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INTRODUCCION

Flamingo™ crea imagenes sorprendentes y realistas de modelos de Rhinoceros®
(Rhino). Flamingo utiliza las técnicas de trazado de rayos y renderizado
fotométrico en Rhino para crear imagenes fotorrealistas de alta calidad a partir
de modelos 3D.

Renderizado de Brian Gillespie.

Con Flamingo, crear imédgenes de presentacion de modelos de Rhino es sencillo.
Simplemente hay que agregar materiales, luces, entornos y renderizar.

Con el potente editor de materiales de Flamingo, es posible asignar a un material
cualquier combinacién de color, reflectividad, transparencia, brillo, multiples
bitmaps y varios patrones algoritmicos. Consulte la Parte I, “Materiales y
propiedades del objeto”.

Flamingo permite afiadir iluminacién lineal, rectangular, goniométrica y solar a
los focos de luz y las luces puntuales y direccionales de Rhino para proporcionar
opciones de iluminacién realistas. Flamingo también ofrece la posibilidad de
utilizar luz de cielo y luz reflejada desde el suelo. Con la luz de dia, esta opcién
puede producir interiores mucho maés precisos y realistas. Consulte la Parte 11,
“Iluminacién”.

Flamingo incluye cielo, nubes, fondos degradados, canal alfa, plano de suelo
infinito, neblina y plantas. Consulte la Parte III, “Entorno y plantas”.
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La técnica de radiosidad, en combinacién con el proceso de trazado de rayos
fotométrico, puede proporcionar una calidad de imagen muy alta, ya que se tiene
en cuenta la luz indirecta. Sin embargo, la radiosidad puede que no sea
apropiada para algunos modelos. Consulte la Parte IV, “Modos de renderizado”.

A modo de ejemplo, se han incluido algunos renderizados para que pueda
aprender de los expertos. Consulte la Parte V, “Ejemplos de renderizados”.

Caracteristicas de Flamingo

Caracteristicas generales

o  Es fécil de usar, funciona en Rhino y contiene muchisimas funciones que
agilizan y simplifican el renderizado de la imagen.

Utiliza las tecnologias de trazado de rayos y radiosidad para crear
imagenes y animaciones de estructura simple.

o Calcula autométicamente la luz indirecta, sombras suaves y densas,
degradados de color, reflejos, translucidez, transparencia, refraccion,
brillo, profundidad de campo y atenuacién de profundidad.

e Soporta multiprocesadores y procesamiento en segundo plano.

* Incluye plantas realistas en 3D generadas matematicamente y con
variaciones estacionales, con lo cual se obtienen plantas, sombras y
reflejos de gran realismo.

*  Funciona con Rhino. Se puede pasar del renderizado al modelo
inmediatamente. Nunca tiene que exportar o que volver a empezar.

* Animacién de vistas panordmicas para paseos y vuelos interactivos por
el modelo.

*  Opcioén de renderizado rapido con reflejos, transparencia y sombras.

*  Correccién progresiva de algoritmos con previsualizacion en pantalla.
* Solucion de radiosidad interactiva.

* Renderiza una ventana parcial.

* Guarda y restablece asignaciones de materiales, ajustes de exposicién,
opciones de sol y cielo, trazado de rayos y entorno.

* Estudios de luz solar mediante secuencias de comandos.
* Guarda y restablece soluciones de radiosidad.

* Renderizado por lotes mediante secuencias de comandos.
* Soporte de multiprocesador en Windows NT/2000/ XP.
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Procesamiento de fondos.
Explorador de libreria grafica para materiales y plantas.
Extenso manual a todo color y ayuda contextual en linea.

Materiales

Entorno

Extensa libreria con miles de materiales.
Soporte de libreria maltiple.
Asigna materiales a capas u objetos.

Editor de material interactivo con previsualizacién con trazado de rayos
“en directo” de mas de seis materiales a la vez.

Propiedades fisicas de material.

Las propiedades incluyen reflectividad, transparencia, brillo e indice de
refraccion

Control de atenuacién de profundidad para materiales transparentes.

Texturas algoritmicas 2D y 3D personalizables, que incluyen marmol,
granito, madera, loseta, mascara, mezcla angular y clear finish.

Materiales complejos con texturas algoritmicas multiples.

Mapeado de relieve algoritmico 3D, que incluye texturas y ondas finas y
gruesas.

Sistemas de color RGB y HSB.

Amplio soporte de bitmaps.

Soporte para formatos de archivo TGA, BMP, PCX, PNG, JPEG y TIF sin
comprimir.

Color, transparencia y mapeado de relieve.

Mosaico, calcomanias y bitmaps de fondo.

Proyecciones planas, cilindricas y esféricas para calcomanias.

Multiples bitmaps por objeto.

Exclusién de color con configuraciéon de sensibilidad.

Transparencia ajustable

Opciones de fondo que incluyen colores sé6lidos, degradados de color y
mapeado de imagen.

Libreria de imagenes de fondo.
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*  Plano de suelo con material.
*  Nubes algoritmicas.

* Neblina.

e Canal alfa.

lluminacion
* Luz direccional, puntual, focal, lineal, rectangular, goniométrica y solar.
e Numero ilimitado de luces.
* Fuentes de luz y algoritmos de iluminacion fisicos.
Angulo solar especificado por la latitud, mes, dia y hora.
* Mapasy listados de ciudades para seleccionar situaciéon geografica.
* Calculadora de tiempo real exacto.
*  Opcidn grafico de iluminacién para focos de luz.

* Simulacioén precisa de la luz del dia (sol, cielo, suelo y componentes de
cubrimiento de nubes).

* Activar/desactivar proyeccién de sombras por objeto.
*  Color de luz ajustable.
* Intensidad especificada en vatios en modo de renderizado fotométrico.

Calidad de imagen
* Transparencia y reflejo especular reales.
*  Produccién de sombras desde todas las fuentes de luz.
* Bordes de sombras suaves, reflejo borroso y translucidez.
*  Refracciéon y caustica.
* Profundidad de campo.
* Atenuacién de profundidad para materiales transparentes.

* Antialias mediante muestreo estocastico adaptable de subpixeles con
amplio control del usuario.

* Salida de color de 24 o 32 bits (16,7 millones de colores més canal alfa).
e Visualizacion WYSIWYG de hasta 16,7 millones de colores.

*  Resolucién limitada sélo por espacio en disco, no por resolucién de
pantalla.
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Jardineria

Extensa libreria de plantas 3D generadas por fractales que incluyen
plantas de clima htimedo y seco, plantas de clima frio y calido, y
parterre.

Explorador de imagenes con multiples previsualizaciones.
Especificacion de tamafio por altura o didmetro troncal.
Herramientas de poda para ramas inferiores.

Control de densidad de follaje.

Controles estacionales.

Editor de plantas para crear nuevas plantas.

Requisitos del sistema

Para usar Flamingo, necesita los siguientes componentes:

Rhino 2.0.

Procesador Pentium, Celeron o superior.

Flamingo se puede utilizar en procesadores multiples.

Video de 256 colores o superior. Se recomienda de 65.000 o superior.
64 MB RAM. Se recomienda 128 MB o superior.

50 MB de espacio libre en disco. Se recomienda 100 MB o superior.
Se recomienda acceso a Internet para actualizaciones y soporte.

Instalar Flamingo

Al instalar Flamingo, se instalan los archivos de programa, las librerias de
materiales y plantas, y los archivos de ejemplo.

Para instalar Flamingo

1 Inserte el CD de instalacién de Flamingo en la unidad de CD.

2 Siga las instrucciones que aparecen en pantalla.

Renderizar con Flamingo

Flamingo funciona con Rhino. No es necesario exportar el modelo.
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Para establecer Flamingo como renderizador actual

b

En el mend Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en
Flamingo Trazado de rayos o en Flamingo Fotométrico.

Para asignar materiales de Flamingo a capas

1

Abra el cuadro de didlogo Capas.

(Haga un clic con el botén derecho en el cuadro Capa de la barra de estado
de Rhino).

En el cuadro de didlogo Capas, seleccione uno o méas nombres de capas y
haga clic en la columna Material.

En el cuadro de didlogo Propiedades de material, en Asignar por, haga clic en
Plug-in para utilizar Flamingo.

Haga clic en Examinar para acceder a las librerias de materiales de Flamingo.

En el cuadro de dialogo Libreria de materiales, seleccione un material y haga
clic en Aceptar.

En el cuadro de didlogo Propiedades de material, haga clic en Aceptar.

En el cuadro de didlogo Capas, haga clic en Aceptar.

Para asignar materiales de Flamingo a objetos

En el mend Editar, haga clic en Propiedades.
En la pagina Material, haga clic en Plug-in y luego en Examinar.

En el cuadro de dialogo Libreria de materiales, seleccione un material y haga
clic en Aceptar.

En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en Aceptar.

La asignacién por objeto anula la asignacién por capa del objeto.

Para configurar las propiedades de renderizado

1

Las propiedades de renderizado incluyen pardmetros de entorno, luz solar,
plantas estacionales, renderizado y luz ambiental.

En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.
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2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo,
configure las propiedades.

Haga clic en Entorno para modificar el fondo o afiadir efectos especiales,
como por ejemplo, neblina o un plano de suelo infinito.

Haga clic en Sol para la posicién del sol.

Utilice los controles para establecer el tamafio de la imagen de renderizado y
otras propiedades.

3 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Renderizado.
4 En la ventana de Flamingo, en el ment Archivo, haga clic en Guardar como.

5 Introduzca el nombre de la imagen y el tipo de archivo.

Modos de renderizado

Flamingo tiene dos modos de renderizado: trazado de rayos y fotométrico. Cada
modo sirve para propositos diferentes.

Renderizado por trazado de rayos

El renderizado por trazado de rayos es adecuado para escenas de iluminacién de
estudio, como fotos de productos, automéviles, estands y otros objetos
independientes. Normalmente estas escenas no tienen muchos efectos luminicos.
A menudo se requieren efectos de iluminacién irrealistas para resaltar partes de
los objetos. Este método de renderizado es 6ptimo para renderizar escenas
simples que no tienen que parecer reales.

Cuando se utiliza el renderizador por trazado de rayos, los valores luminicos se
especifican y se calculan utilizando ndmeros arbitrarios, y no es posible el ajuste
de exposiciéon después de crear la imagen. Algunos cuadros de didlogo de
Flamingo, concretamente los relacionados con la iluminacién, seran diferentes en
este modo. Para mas informacién acerca del renderizado por trazado de rayos,
consulte el Capitulo 14, “Renderizado por Trazado de Rayos”.
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Renderizado fotométrico

Ademas del renderizado por trazado de rayos, Flamingo también utiliza el
renderizado fotométrico. Para el renderizado fotométrico son muy adecuadas las
escenas de arquitectura interiores y exteriores, ya que suele haber un gran
numero de efectos de iluminacién en una imagen. Captura diferencias sutiles en
la iluminacién y puede renderizar escenas realistas en una amplia gama de
condiciones de iluminacion. Con el renderizador fotométrico, la intensidad de
luz se calcula en vatios y es posible el ajuste de exposiciéon después de crear la
imagen. El renderizado fotométrico también es necesario para hacer célculos de
radiosidad. Para mds informacién acerca del renderizador fotométrico, consulte
el Capitulo 15, “Renderizado fotométrico”.

Imprimir imagenes

Para imprimir imagenes en Flamingo, utilice un programa de dibujo como
Adobe Photoshop o Paint Shop Pro. También puede copiar imdgenes de
Flamingo y pegarlas en documentos de programas de autoedicién o de
procesamiento de texto.

Mover archivos entre ordenadores

Flamingo incluye una funcién que permite transferir modelos de un ordenador a
otro. El comando FlamingoTransportar crea una copia del modelo en otra carpeta,
crea otra libreria de materiales para el modelo y copia a la carpeta todas las
imagenes necesarias de materiales, calcomanias y entornos de fondo. Dado que
Flamingo busca primero los materiales y las imagenes en la carpeta de modelos
en uso, si abre el nuevo modelo se utilizardan automaticamente estas librerias e
imagenes para el renderizado.

Si quiere enviar el modelo a alguien, puede mandar todo el contenido de la
carpeta y se incluira todo lo necesario para el renderizado.

El comando FlamingoTransportar también es 1til para crear una libreria
personalizada de un modelo especifico. Si ha asignado materiales de diferentes
librerias, utilice el comando FlamingoTransportar para crear una libreria especifica
para el modelo.
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Para preparar un modelo y transferirlo a otro ordenador

1 Configure el modelo para el renderizado final.
2 Enlalinea de comandos, escriba FlamingoTransportar.

3 Enel cuadro de didlogo Transportar nombre de modelo y carpeta, introduzca
un nombre de carpeta y archivo.

En la carpeta especificada se creara una copia del modelo y una sola libreria
de materiales. Todos los bitmaps de definiciones de materiales, entorno y
calcomanias se copiardn en la carpeta.

Nota NO se copiaran las librerias de plantas personalizadas ni los bitmaps de
plantas.

Soporte técnico

Si este manual y el archivo de Ayuda de Flamingo no solucionan las dudas que se
le puedan plantear, tiene a su disposicion otros recursos de consulta:

Newsgroup

La manera més rapida de obtener ayuda es enviar un mensaje al newsgroup de
Flamingo, news;/news.rhino3d.com/flamingo. El newsgroup le ofrece la
oportunidad de preguntar dudas sobre Flamingo y de recibir consejos de
usuarios expertos, 24 horas al dia, 7 dias a la semana.

Pagina web

La pagina web de Flamingo www.es.flamingo3d.com contiene informacién
actualizada sobre Flamingo, incluye enlaces a otros programas, consejos
précticos, tutoriales adicionales y otra informacién de aprendizaje.

Distribuidor

Poéngase en contacto con el distribuidor que le ha proporcionado Flamingo para
solicitar asistencia.
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Soporte técnico por e-mail

Para obtener soporte técnico por parte del equipo de soporte de McNeel Europe,
envie un e-mail a tech.eu@rmcneel.com.

Soporte telefénico

Para obtener soporte telefénico del equipo de soporte técnico de McNeel Europe,
llame al +34 933 199 002 de 9 a 14 y de 16 a 19 de lunes a jueves, y de 9 a 14 los
viernes.
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Comandos de Flamingo

Estos comandos se pueden utilizar para acceder directamente a los cuadros de
didlogo o a las funciones de Flamingo. Puede escribir los comandos en la linea de
comandos, usarlos para crear botones de la barra de herramientas o para hacer
secuencias de comandos.

FlamingoAcercaDe
Abre el cuadro de didlogo Acerca de Flamingo.
FlamingoActualizarMaterialesGL

Actualiza definiciones genéricas de materiales de OpenGL.

FlamingoAmbiente

Abre el cuadro de didlogo Propiedades de ambiente de documento.

Libreria de materiales

Libreria Carpeta Material

EjemplotCeramica verde

Aceptar I Cancelar

Plastico, blanco, suave
Plastico, cian, transparente
Reflectarte, cian

Suelo de goma

idrio claro

|

| Aypuda |

i

----- 13 Agua Mombre 500mm
----- @ Arcilla Agua
[]...@ Arquitectura Azu!m_anno
..... @ Caucho Cerampg velde
_____ (3 Corcho ClearFinizh, 1
X Granito negro
D"'l:@ E_"Slal Loseta cerdmica, azul
""" (3] Ejemplo Loseta, blanca p azul
----- @ Iniciacidn Madera
B4 Madera Madera pulida
..... [:@ Material compuesta Mérm_ol, \f'erdx_a OSCUMD
-4 Metal Material tipa listanes, blanca
" Mezcla angular, azul metélico
----- @ PFintura de coche Oio cepillado
= F’Iastlc.:o Oro pirdmidal
""" l:@ Usuaria Ora pulida
""" @ Wisualfx Fiedra, dentada

Cuadro de didlogo Propiedades de ambiente de documento.
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FlamingoAyuda
Abre el archivo de Ayuda de Flamingo.

FlamingoDefinirModoDeRadiosidad
Activa y desactiva el modo radiosidad.
FlamingoDetenerTemporizador

Guarda y muestra el tiempo transcurrido.
FlamingoEditarPlanta

Abre el cuadro de didlogo Editar planta.

FlamingoEntorno

Abre el cuadro de didlogo Entorno de Flamingo.
FlamingoGuardarRadiosidad

Guarda una solucién de radiosidad.
FlamingolniciarTemporizador

Inicia el temporizador y guarda la hora actual.
FlamingoLuzDiurna

Inserta una luz de dia.

FlamingoLuzRectangular

Crea una luz rectangular en un objeto.
FlamingoMateriales

Abre el cuadro de dialogo Librerfa de materiales.

FlamingoMostrarTemporizador

Muestra el tiempo transcurrido desde la activacion o desactivacion del
temporizador.

FlamingoOpciones

Abre el cuadro de dialogo Propiedades de documento en la pagina Flamingo.

FlamingoPlantas

Abre el cuadro de dialogo Libreria de plantas.

FlamingoPropiedadesDeDocumento

Configura las propiedades del documento en la linea de comandos.
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FlamingoRadiosidad

Inicia un calculo de radiosidad. Si se usa la opcién /script, la ventana de
radiosidad y el panel de control se cerraran automaticamente cuando se
termine el calculo, los mensajes de aviso no se mostraran y se recalculara si la
escena ha cambiado. En modo /script, el resultado del célculo de radiosidad
aparecerd después de cerrarse la ventana.

FlamingoRegistrarLicencia

Convierte un nodo independiente en un nodo de grupo de trabajo y registra
la licencia en el gestor de licencias. Para retirar una licencia, utilice el
comando FlamingoRetirarLicencia.

FlamingoRenderizadoRapido

Renderiza en una ventana de Flamingo con resolucién de pantalla y ajustes
minimos.

Antialiasing = bajo

Rebotes =1

Sombras suaves = desactivado

Reflejos borrosos = desactivado

Profundidad de campo = desactivado

Recalcular iluminacién de radiosidad = desactivado

FlamingoRestaurarRadiosidad

Carga una solucién de radiosidad guardada en el modelo.

FlamingoRetirarLicencia

El comando FlamingoRetirarLicencia permite a los usuarios retirar una
licencia del gestor de licencias. Esto convierte el nodo de grupo de trabajo en
un nodo independiente. El usuario puede salir de la oficina y ejecutar
Flamingo sin estar conectado a la red.

FlamingoSol

Abre el cuadro de dialogo Opciones de sol y nube.

FlamingoTransportar

Guarda en una carpeta una copia del modelo, una libreria de material
personalizada con todos los materiales usados en la libreria, y todos los
bitmaps usados en las calcomanias y las definiciones de materiales.
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FlamingoVentanaDeRenderizado

Renderiza una parte seleccionada de una ventana.

FlamingoVentanaRenderizadoRapido

Renderiza una parte seleccionada de la ventana de Rhino con ajustes
minimos.

24



CONCEPTOS BASICOS DE
RENDERIZADO







CONCEPTOS BASICOS DE RENDERIZADO

Este capitulo describe el proceso necesario para renderizar escenas en Flamingo.
Para configurar un renderizado es necesario seguir cuatro pasos basicos:

e Asignar materiales.
e Afadir iluminacion.
e Ajustar el entorno.
e Renderizar.
Aunque no es necesario seguir el orden de los pasos, la configuracién de la

escena resulta mas eficaz. Para mejorar la calidad, repita los pasos hasta que la
imagen le parezca correcta. El siguiente ejemplo muestra los cuatro pasos.

e 4
Renderizado por trazado de rayos en Flamingo.

Para empezar el ejemplo

1 Abra el modelo Taza basica.3dm.

También se incluye un modelo terminado (TazaBasicalTerminada.3dm) con
asignacién de materiales e iluminacion.

|
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2 Sombree el modelo.

Z

Lo .

Para establecer Trazado de rayos de Flamingo como renderizador actual

1 En el mend Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en Trazado
de rayos de Flamingo.

2 En el ment Renderizado, haga clic en Renderizar.

Renderizado con Flamingo sin materiales, luces ni fondo.
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Asignar un material a un modelo

En primer lugar, asignaremos un material a la taza mediante la asignacion de
material por capa. Consulte el Capitulo 4, “ Asignar materiales,” para mas
informacién.

Para asignhar un material a la taza

1 En el mendt Edicién, haga clic en Capas y luego en Edicién de capas.
O bien, en la barra de estado, haga un clic con el botén derecho en Capa.

2 Enel cuadro de didlogo Capas, seleccione la capa Taza y haga clic en la
columna Material.

K|
O|x|+|+|v|a|alalaz
v | Nombre [T
T (W

S

Cuadro de didlogo Capas.
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3 Enel cuadro de didlogo Material, haga clic en Plug-in y luego en Examinar.

ﬂ

 Asignar por,  Plug-in

& Plyg-in Materiat |[ningunca]
" Réhderizado basico

Libreria I[ningunox’a]

Examinar | Editar | Crear |

|gualar |

- Fenderizadn basican

Color: Azabiad brillante; Ietslizn | Plastica

|Mate [p——— Hiillante IU

I

Trarmsparencia; Opacn f————————————— Transp ID
Textura | I[ninguno.-"a]
Felieve | I[ningunox’a]

Ayuda | Aceptar I Cancelar
Cuadro de didlogo Material.
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seleccione Ceramica verde.

Libreria de materiales

Libreria Carpeta Material

EjemplohCerdmica verde

4 En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, en la libreria Ejemplo,

Plastico, blanco, suave
Plastico, cian, transparente
Reflectarte, cian

Suela de gama

Widrio claro

KN

Aceptar I Cancelar | Aypuda |

i

m Agua Mombre 500mm
Al Aucila Agua
[]---tﬁ} Arquitectura AZU! maring
m Caucho Caram\cg verde
@ Corcho C\eal_F\nlsh, 1
X Granito negra
B @ Cristal Loseta cerdmica, azul
m Ejemplo Logeta, blanca v azul
ALl Iniciacion Madera
[]---@ Madera adera pulida
w Material compuesta Mérrm_:l, \fardx_a OsCun
[]___m Metal taterial tipo listones, blan’c_n
. Mezcla angular, szul metalico
@ Pintura de coche Oro cepillado
B @ F‘Iastlc.:o Oro piramidal
m Usuaric Oro pulido
t@ Yisualfy Fiedia. dentada

Cuadro de didlogo Libreria de materiales.

Taza renderizada con material.

5 En todos los cuadros de didlogo, haga clic en Aceptar.

6 En el ment Renderizado, haga clic en Renderizar.
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Establecer un plano de suelo

El siguiente paso sera crear una base donde repose la taza. Para esto utilizaremos
la opcién de plano de suelo de Flamingo, que crea un gran plano infinito més
rapido de renderizar que si se usa una gran superficie. Se puede asignar
cualquier material al plano de suelo. Lo haremos antes de afiadir las luces para
poder ver los efectos de las sombras en el plano de suelo de la imagen cuando

insertemos las luces.

Para el plano de suelo utilizaremos un material blanco brillante. Consulte el
Capitulo 12, "Entorno de fondo", para mas informacién.

Para establecer un plano de suelo

1 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

[=)- Propiedades de documento
Flaminga

- Malla

- Unidades

- Cotas

- Fejilla

- Motas

- ResLmen

B- Opciones de Rhino

- Yista

- SpaceBal

- Bliaz

- fpariencia

- Colores
Archivos

- General

- Ratdn

- Teclado

- Wizualizacion

- OpenlGL

- Ayudas de modelado
Flamingo

- RhinoS cript

Resolucion

=l
Alburar |285

IHesqucio’n de vista

I™ Bloquear ielacion anchura/alira Anchurs: [477
Anlialias
" Bajn
 Medio
& Ao

|4x [lenta)

Efectos especiales

=

[~ Sombras suaves I Profundidad de campa: [
[~ Sin kansparencia tanslicida 802123

Factor de apraximacion: |10
Intensidad: |0

I Utilizar luces en capas desactivadas

Distancia focal;
™ Sin reflsjos translicidos

Luz ambiental

coo

Mizceldnea

I Renderizar vista aldmbrica Estacidn de plantas global:

I~ Renderizar cotas ¥ testo

=
Transparencia: m

Entarno. |

=

I Primavera
Rebotes

Reflexidn:

sol. |

x|

Aceptar I Cancelar

Lyuda

Cuadro de didlogo Propiedades de documento.
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2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Entorno.

21X

Frincipal I Plano de suelol

r— Color de fonda

" Cielo automtica

' Color sélido

" Degradadn de 2 colores
" Degradada de 3 colores

|

—Avanzadao

I Imagen de fondo
™ Mubes
™ Meblina

%Plamo de suelo Guardar...
Canal alfa Cormn.

Aceptar I Cancelar | Aypuda |

Cuadro de diglogo Entorno.
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3 En el cuadro de didlogo Entorno, haga clic en Plano de suelo.

ereomo x|

Principal ~ Plana de suslo |

Altura encima de plano = Im

IPrEdelerminadU

I:talerial... |

Aceptar I Cancelar | Ayuda

Cuadro de didlogo Entorno, ficha Plano de suelo.
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Libreria de materiales

Libreria Carpeta Material

Ejemplo\Plastico, blanco, suave

4 En la ficha Plano de suelo, haga clic en Material.

- l}@ Agua Hombre B00mm
1 Arcila Agua
il t@ Arquitectura Azul mafing
.. l:@ Caucho Cerém!cfa ven:!a
13 Corcho ClearFinish, rojo
. Granito negro
B m C.nstal Lozeta cerdmica, azul
Q@ Ejzmpla Lozeta, blanca v azul
- t@ Iniciacidn Madera
[+ t@ Madera tadera pulida
[ Material compuesto amol, verds oscuro
= m Matal I aterial tipo listones, blan’c_u
m Pintura de coche E‘I;zg:pilr;gdﬂar, azul metalico
CRY] F‘Iastlc.n Oro pirdmidal
- l:@ U.suano Oro pulido
[ wisuslix Piedra, dentada
Plas
Reflectante, cian
Suelo de goma
Widrio clara
N i
Aceptar | Cancelar | Apuda |

Cuadro de didlogo Libreria de materiales.

5 En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, en la libreria Ejemplo,
seleccione Plastico, blanco, suave.

6 En todos los cuadros de didlogo, haga clic en Aceptar.

7 Enel ment Renderizado, haga clic en Renderizar.

Taza renderizada con plano de suelo y luz predeterminada.
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Anadir luces

Hasta ahora hemos utilizado la iluminacién predeterminada de Flamingo. Esta
luz invisible proviene del saliente izquierdo. Basta para iluminar el modelo y
proporcionarle un punto de inicio. S6lo esté activada si no hay mas luces en la
escena. Puesto que la luz predeterminada no se puede editar, anadiremos
nuestras propias luces para controlar la iluminacién.

Para afadir luces

1 En el mena Renderizado, haga clic en Crear foco de luz.

2 Cuando se lo solicite, dibuje un gran foco de luz que ilumine la taza de frente
y ligeramente por arriba, como muestra la ilustracion.

Utilice el modo elevacion, o active los puntos de control del foco de luz y
arrastrelos para colocar la luz en la posicion correcta.

z
Lo .
Foco de luz, vista en perspectiva.

Foco de luz, vista frontal.
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z

Foco de luz, vista derecha.

3 En el ment Renderizado, haga clic en Renderizar.

e d

Taza renderizada con un foco de luz.

Asf se crea una imagen maés nitida, pero el renderizado mejora con dos o tres
luces en una misma escena. Afiadiremos otra luz para crear reflejos en la taza.

Para afiadir una segunda luz

1 En el ment Renderizar, haga clic en Crear foco de luz.

2 Cuando se lo solicite, dibuje un gran foco de luz que ilumine la escena de
frente y ligeramente por arriba, como muestra la ilustracién.
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Utilice el modo elevacion, o active los puntos de control del foco de luz y
arrastrelos para colocar la luz en la posicién correcta.

Foco de luz, vista superior.

Z

Foco de luz, vista frontal.

3 En el ment Trazado de rayos, haga clic en Renderizar.

- d
Taza renderizada con dos focos de luz.

4 En la ventana de Flamingo, en el ment Archivo, haga clic en Guardar como.
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5 Introduzca el nombre de la imagen y el tipo de archivo.

La imagen ya esta terminada. Simplemente con los cuatro pasos bésicos de
asignar materiales, establecer fondo, afiadir luces y renderizar, hemos creado una
buena imagen del modelo de la taza.
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MATERIALES

Un material es un conjunto de propiedades que determinan la apariencia de una
superficie en la imagen renderizada. Los materiales proporcionan a la superficie
renderizada color, textura, reflejo, transparencia y patrones.

Los materiales estan organizados en librerias. Puede asignar materiales a capas u
objetos. El método recomendado es asignar materiales a capas.

Libreria de materiales

El cuadro de didlogo Libreria de materiales muestra todas las librerias de
materiales en uso. Como minimo tendrd un conjunto de librerias donde se
encuentran los materiales estindar de Flamingo y una librerfa de usuario vacia,
que es un buen lugar para guardar nuevos materiales.

Guarde siempre los materiales personalizados en la libreria Usuario o bien en
librerias para proyectos o modelos especificos. Puede arrastrar materiales de una
libreria a otra para copiar los materiales y después editarlos en las librerias
personalizadas. Puede crear nuevas librerias o copiar materiales de una librerfa a
otra.

Ademas de las librerfas de materiales predeterminadas, Flamingo incluye las
siguientes librerfas:
e Lalibrerfa Usuario es una libreria vacia donde pueden guardar sus los
materiales. Puede crear un ntimero ilimitado de librerias personalizadas.
e Las librerias individuales de cada archivo de ejemplo se incluyen en el
CD. Consulte la Parte IV, “Ejemplos de renderizados”.

Librerias de materiales compartidas y de proyecto especifico

Cuando crea una nueva libreria de materiales, se guarda en la carpeta
Flamingo\ Libraries. Se pueden copiar librerias de materiales dentro de una
carpeta de proyecto o una carpeta compartida en una unidad de red. De esta
manera podran compartir la libreria muchos usuarios. Los archivos de las
librerias de materiales de Flamingo usan la extensién de archivo .mlib.

Flamingo puede usar librerias de materiales ubicadas en las siguientes carpetas
del sistema:

o Enla carpeta Libraries del directorio de instalacién de Flamingo.
e Enla carpeta del modelo actual.
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e En cualquier carpeta listada en el cuadro de didlogo Opciones, pagina
Flamingo, en Carpetas de soporte adicionales.

Para abrir el cuadro de dialogo Editor de materiales

P En el menu Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

Libreria de materiales

Libreria Carpeta Material

arquitecturabCalores sdlidosh\PirpurashiM agenta, clara, brillante

| | Mombre & | [500mm S0mm
@ Architecture Ciruela, claro, brillante
..... @ arcilla Ciruela, claro, mate
-l arquitectura Ciruela, claro, reflectante
B Cirugla, medio, brillante
£ Alforrbra . -
21.F] Colores sélides Ciruela, medio, mate
& " | Ciruela, medio, reflectante
{2 Amarilos p dor: Ciuela. oscuro, brillante
{27 daules Ciruela. oscura, mate 500mm 500mm
{77 Blancos Ciruela, oscuro, reflectante ’
{7 Manones y tos -
El Plirpuras Magenta, clara, mate
5 Roios y raranis Magenta, clan:_l, reflectante
tl Verdes tagenta, media, mate
; Magenta, media, reflectante
=87 Cuble.rta 1 | Magenta, media, brillante
(-] Exterior Magenta, ozcuro, brilante 500men
- t| Harrnigén tagenta, oscura, mate =
-7 Lossta cerdmica Magenta. oscuro, reflectante
[ tl Masaneria quu{dea, clara, brillante
. Oiquidea, claro, mate
{27 Piedra ;
EI Techo Orquidea, claro, reflectante
B Oiquidea, media, brilants
- E Te.rreno Oiquidea, media, eflectante
""" () Car Paint Orquidea, medio, mate
----- @ caucha Orquidea, oscuro, brilante
..... 11 Chavant Orquidea, oscuro, mate
..... @ Composites Diquidea, ascura, reflectante
ITT e > | | ioleta rojo, claro, brilante hd
< | E 4] | 3

Aceptar I Cancelar | Aypuda |

Cuadro de didlogo Libreria de materiales.

Para crear una nueva libreria de materiales

1 Enel cuadro de diadlogo Libreria de materiales, en el ment Libreria, haga clic
en Nueva.
2 Enel cuadro de didlogo Nombre, escriba una nombre para la libreria.

La nueva libreria aparecera en la lista.
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Para crear una nueva carpeta de libreria de materiales
1 En el directorio de Libreria de materiales, seleccione una libreria o una
carpeta principal.
2 En el ment Archivo, haga clic en Nuevo.
3 Enel cuadro de didlogo Nombre, escriba el nombre de una carpeta.

La carpeta aparecera en la ubicaciéon adecuada en el arbol.

Para afadir una carpeta de soporte

1 En el mend Herramientas, haga clic en Opciones.

2 En el cuadro de didlogo Opciones, pagina Flamingo, en Carpetas de soporte
adicionales, haga clic en Afiadir.

3 Enel cuadro de didlogo Examinar carpeta, seleccione la carpeta que desea
usar.

Asignar materiales a capas u objetos

Puede asignar materiales de Flamingo a capas u objetos. La asignacién de
materiales a capas permite aplicar un material a todos los objetos de una capa al
mismo tiempo. Si se asignan materiales por capa, los cambios generales son mas
sencillos que si se asignan materiales a objetos.

Asignar materiales a objetos permite seleccionar un objeto individual en el
modelo y asignarle un material. Una asignacién por objeto anula una asignacion
por capa. La pagina Material del cuadro de didlogo Propiedades muestra el
procedimiento de asignacién actual.
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Para asignar un material a una capa

1 Haga un clic con el botén derecho en el cuadro Capa de la barra de estado
para abrir el cuadro de didlogo Capas.

Capas - Todas las capas |

Bx|+|+|7|a|a]a]a]z

¥ | Narmbre + 1 I
bl Mredeterminada -
Capa 01 o
Capa 02 o
Capa 03 o
Capa 04 o
Capa 05 o

Cuadro de didlogo Capas.

2 Enel cuadro de didlogo Capas, seleccione uno o méas nombres de capa y
haga clic en la columna Material.

x

= Avsigniar par, — Plug-in

% Plug-in M aterial: I[ningunoa’a]
" Renderizado basico

Libreria: I[ningunoa’a]

E=aminar Editar | Crear |

|gqualar |

r Fendernizade basico

[alar: Anabada brillante: fetalico | Flastico |

| I Iate [ f——Hiillanits II:I

Transpareneia; Dpaco [} Transp. ID

Textuna | I[ningunm’ a]
Felieve | I[ningunn.f'a]

Apda | Aceptar I Cancelar

Cuadro de didlogo Material.
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3 Enel cuadro de didlogo Material, en Asignar por, haga clic en Plug-in para
utilizar la libreria de materiales de Flamingo.

4 Haga clic en Examinar para acceder a las librerias de materiales.

En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, seleccione un material y haga
clic en Aceptar.

6 En el cuadro de didlogo Material, haga clic en Aceptar.
7 En el cuadro de didlogo de Capas, haga clic en Aceptar.

Ahora el material seleccionado se renderizara en cada objeto de la capa.

Para asignar un material a un objeto

1 Seleccione superficies, polisuperficies o mallas.

2 Utilice el comando Propiedades (en el ment Edicién, haga clic en
Propiedades de objeto) para asignar el material.

A
I Material j
Asignar por

" Capa

Libreria:

I[ninguno.-’a]

Examinar

I adifizar

Crear

Hombre de material:

I[ningunn.-"a]
Igualar... |

Cuadro de didlogo Propiedades

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Material, en Asignar por, haga
clic en Plug-in y luego en Examinar.
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4 En el cuadro de didlogo Librerfa, seleccione un material y haga clic en
Aceptar.

5 En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en Aceptar.

Para quitar una asignacion de material a un objeto

1 Seleccione superficies, polisuperficies o mallas.

2 Utilice el comando Propiedades (en el Edicién, haga clic en Propiedades de
objeto) para asignar propiedades.

3 Enel cuadro de didlogo Propiedades, en la pagina Renderizado, en Asignar
por, seleccione Capa.

Previsualizador de materiales

La ventana de previsualizacién del cuadro de didlogo Editor de materiales
permite visualizar los materiales a medida que se seleccionan. Puede visualizar
los demas materiales en los cuadros mas pequefios.

El tamafio de la previsualizacién se muestra en la parte superior izquierda del
cuadro. Este tamafio de previsualizacion es una propiedad del material.

Si desea ver la previsualizacion del material mientras mira otros materiales,
pulse en los cuadros mas pequerios. El material se visualizara ahi. De esta
manera, se puede crear una paleta temporal de materiales para el modelo.

Para usar el previsualizador de materiales

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.
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2 En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, seleccione un material de la
lista.

El material activo se muestra en el cuadro de previsualizacion.

S00mmm 500rmm 500rmm

O &
Py & ®

?

-

L,

e

Cuadros de previsualizacion de la libreria de materiales.

3 Pulse en un cuadro pequefio vacio para activarlo y visualizar el material
activo.

4 Seleccione otro material de la lista.
Se visualizara en el cuadro de previsualizacién principal.

5 Para sustituir el material del cuadro de previsualizacion por un material de
un cuadro pequeiio, pulse el cuadro pequefio.

Para sustituir el material de un cuadro pequefio por el material del cuadro de
previsualizacion, pulse el boton derecho del ratén sobre el cuadro pequefio
y, a continuacién, haga clic en Reemplazar.
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El cuadro de didlogo Editor de materiales permite cambiar las propiedades
visuales del material. El previsualizador se actualiza inmediatamente para

mostrar los cambios en cualquier punto del proceso. Con el editor de materiales
se puede:

o Cambiar el color o la reflectividad.
e Anadir rugosidad o textura de superficie.

e Aplicar patrones que imitan la apariencia de materiales complejos como
el marmol, el granito y la madera.

o Incluir en el material imdgenes fotograficas, arte generado por ordenador
o materiales reales escaneados (madera, papel tapiz, alfombra).

Editor de materiales x|

Procedimientos Principal ITransparencia' Mapas' Brilla | S00mm

r— Color base

CE= ! [Fvazss =]
CE=L .
N

— Acabado reflectant

Mate Reflectante
™ Metsiico
™ Sinreflein de ohjetos

M Mueva... | I Sin reflejos transhididos

Elirninar | Autoluminarcia: ID'DDD =
Aceptar I Cancelar | Apuda | Tamafio de cuadro |5ggmm vl

Cuadro de didlogo Editor de materiales.

Guia de materiales

Para profundizar en los materiales y sus propiedades, observaremos algunos
ejemplos de la libreria Ejemplo, de manera que pueda practicar con el material
sin peligro de redefinir el material de la librerfa principal.

En este capitulo se enumeran las propiedades del material y se explica al usuario
c6mo se realizan cambios.
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Para editar un material

En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.
En el cuadro de dialogo Libreria de materiales, seleccione un material.
En el mend Edicién, haga clic en Capas y luego en Edicion.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o en la
imagen de previsualizacién y, en el ment contextual, haga clic en Edicién.

Para crear un nuevo material

En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

En el cuadro de dialogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o en la
imagen de previsualizacién y, en el ment contextual, haga clic en Usar
materiales actuales como plantilla o Gris predeterminado.

Si utiliza el material actual como plantilla, se crea una copia las propiedades
del material seleccionadas, que podra utilizar como punto de inicio.

Para guardar un material

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, haga clic en Aceptar.
En el cuadro de didlogo Sobrescribir aviso, haga clic en Guardar como.

En el cuadro de didlogo Guardar material como, cree una libreria o carpeta si
es necesario y guarde el material.

Aviso No modifique las librerias de materiales estandar que vienen con

Flamingo. Los cambios podrian sobrescribirse en versiones posteriores.
Guarde los materiales personalizados en la librerfa Usuario o en otra
libreria que haya creado.
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Partes del editor de materiales

Los materiales de Flamingo estan formados por combinaciones de uno o mas
componentes de materiales. Para cada componente de material, puede establecer
atributos tales como color, transparencia, indice de refraccion, mapas de relieve,
mapas de imagen y brillo.

La lista Procedimientos muestra los componentes que se combinan para formar el
material final. Para materiales simples, en la lista s6lo habra un componente:
Base. Para materiales complejos, un arbol indica cémo se combinan los
componentes. Por ejemplo, la composicién Marmol estd formada por un
componente Base y un componente Veta.

El cuadro de didlogo Editor de materiales permite editar el componente
seleccionado en la lista Procedimientos. Si el componente seleccionado es un
componente Base, la hoja de propiedades tendra cuatro péginas: Principal,
Transparencia, Mapas y Brillo. Si el componente seleccionado es un
procedimiento algoritmico para combinar materiales, como Marmol, las paginas
de propiedades contendran los pardmetros pertinentes.

Las propiedades de los materiales son como férmulas o recetas del material.
Literalmente hay miles de combinaciones de las propiedades basicas de
materiales. Cada seccién del cuadro de didlogo Editor de materiales controla un
aspecto de las propiedades del material.

Editor de materiales x|

Procedimientos Principal ITlanspalencial Mapasl Brilla I

£--- I

r— Color ba

R153 _IZ;I B ! IHVAZSS -
CEE=L .
af0r = :

~Acabado reflectante

Mate: Reflectante
[™ Metalico
™ Ginrsflej de ohistos

v Muevo... | I Sin reflejos transhididos

Elimiriar | Autaluminancia: ID 000 =¥
Aceptar I Cancelar | Apuda | Tamatio de cuadio: lm

Cuadro de didlogo Editor de materiales.
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Cuadro de componentes

El cuadro Procedimientos muestra los procedimientos que se usan para crear este
material y permite afadir composiciones. Los materiales algoritmicos se
abordaran en el Capitulo 5, “Materiales algoritmicos”.

Procedimientos

Baze
Enmascarado

-
Nugsvo...
Eliminar |

Cuadro de procedimientos.

Paginas de propiedades de material

Las péaginas de propiedades de material permiten establecer el color del material,

acabado reflectante, transparencia, mapeado de imagenes y de relieve, y tamafno
y color de los puntos de luz.

Frincipal ITransparenciaI Mapasl Brilla I

~ Calar ba:

Rl = RYA255 ¥

vz = I . [
A:|229 _Ij :
- Acabado reflectan

Pz — b :II

Mate: Reflectants
I~ Metdlica

I~ Sinrsflejo de objetos
I~ Sinreflejos ranslididas

Autoluminancia: IU'DDU =

Pdginas de las propiedades del material.
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Cuadros de previsualizacion

Los cuadros de previsualizacién permiten visualizar cuatro versiones del
material al mismo tiempo.

Cuadros de previsualizacion.

Tamano de cubo

La opcién Tamarfio de cubo permite establecer el tamafio de los objetos en la
ventana de previsualizaciéon. La definicién del material no cambiard, pero puede
facilitarse la visualizacién de algunos materiales.

Tamafio de cuadro: IEDDmm vl

Opcion de tamario de cubo.
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Color base

La opcioén Color base de la pagina Principal establece el “color local” del material.
El Color base del material se utiliza para la transparencia y reflejo mate del
material.

Calar baze
HE= . IHVA255 -]
viiee =] I
afies = .

Opcion de color base.

Haga clic en la muestra de color para seleccionar los colores desde el cuadro de
dialogo Seleccionar color.

% Seleccionar color x|

Elanco
Plateadn
Giris
GrisOgourn

Yerdetmarillo

Werde
WerdeOscurn

Tono: W F: l?
Satur: W W lﬁ
Bile: [158 A 121

Aceptar I Cancelar |

Cuadro de didlogo Seleccionar color.
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Material de color blanco mate Material de color rojo mate.
predeterminado.

Flamingo permite escoger entre dos sistemas de color: rojo, verde y azul (RVA) y
tono, saturaciéon y brillo (TSB).

Color RVA

Los ordenadores usan en sistema RVA (RGB, en inglés) para proyectar el color en
el monitor. Cada pixel es una combinacién de tres colores en diversas
intensidades. El rojo puro es completamente rojo sin verde ni azul. Flamingo
proporciona dos escalas RVA para seleccionar el color. Puede seleccionar una
escala basada en 255 colores o una escala RVA de0a1l. RVA255 es la
predeterminada.

— Color baze

Rif280 =

wfzsn = I
alzso = .
Opcion de color base RVA255.

r— Color base

Julu]

R:|0.5800 = Rva il

wlosson = .
afogeno =] |

Opcion de color base RVA.

:

1

;
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Color TSB

Flamingo ofrece el sistema de color TSB (tono, saturacién, brillo) como sistema
alternativo a RVA.

Un color también se puede definir por los tres componentes de tono, saturaciéon y
brillo. El tono va desde el rojo al amarillo, verde y azul, determinado por la
longitud de onda dominante de la luz que refleja o proyecta. La saturaciéon
describe la intensidad del tono. El brillo describe el valor del color o luminancia.
Los valores del brillo del color oscilan entre 0 para negro y 100 para blanco. El
brillo también se conoce a veces como luminancia o valor.

Color basze
o= :
5 :I 0 _|: |

. |
efoe = HEERE

Opcion de color base HSB.

Ejemplo de material de color sélido

Los colores sélidos son los materiales mas simples. Todas las propiedades
excepto el color usan pardmetros predeterminados.

18 25mm 500rm

@

Materiales de colores sélidos.

Ejemplo de material de color sélido

1 Abra un modelo de Rhino.
2 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.
3 Enla librerfa Ejemplo, haga clic en Azul marino.

El material se carga dentro de la ventana de previsualizacién.

62



CREAR Y EDITAR MATERIALES

Los matriales creados para estos ejemplos han sido copiados o modificados
en la libreria estindar de Flamingo. Los nombres se han simplificado.

Pulse el botén derecho del ratén sobre el nombre del material y, en el mena
contextual, haga clic en Edicion.

Editor de materiales

x|
Procedimisntos Principal |T|ansparancia| Mauas' Biilo | 500mm
r— Color baze
= I [Friazss =]

| =
|40 o -

oftiz = I
- Arabado reflectante

Mate Reflectante
™ Metalica

™ Sin reflejo de objetos

M Muevo... | I Sin reflejos translididos
Elimiriar | Avtalurminancia ID'DDD _:l

Aceptar I Cancelar | Apuda |

Cuadro de didlogo Editor de materiales.

Tamafio de cuadro: ISDDmm vl

El cuadro de didlogo Editor de materiales muestra el arbol de Procedimientos,

las paginas de propiedades (Principal, Transparencia, Mapas y Brillo), y cuatro
cuadros de previsualizacién.

El material se visualiza en un cuadro de previsualizacién y sus propiedades
se visualizan en las paginas.

Propiedades

Previsualizacion Pagina

Propiedad Opcioén
1g"

Principal Color base R=40, G=40,

‘ B=142
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5 Seleccione uno de los otros cuadros de previsualizacién.

El material también se visualiza en este cuadro, lo que permite comparar
materiales.

Vamos a cambiar el color de este material.

En la pagina Principal, utilice las opciones de color para cambiar el color del
material.

18"

D -

Color mate.
El cuadro seleccionado mostrara los cambios efectuados.

Pulse Cancelar para cerrar el cuadro de didlogo Edicién de materiales sin
guardar.

O bien, haga clic en Aceptar mientras el cuadro esté activado para guardar el
nuevo material.

En este momento tiene la oportunidad de asignar un nuevo nombre al
material.

Si ha guardado el material, puede asignarlo al modelo y aplicar el trazado de
rayos.
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Acabado reflectante

La opciones de Acabado reflectante permiten variar el reflejo de luz de un
material, desde un material totalmente mate hasta un material completamente
reflectante. El botén deslizante de la opcién de acabado reflectante controla los
efectos de reflejo y un efecto denominado brillo.

El efecto de brillo se asocia normalmente a las areas iluminadas de los materiales
relucientes donde la luz choca con el objeto. También es posible especificar el
brillo del material directamente y eliminar su relacién con la opcién Acabado
reflectante. Consulte el apartado “Brillo” en la pagina 100.

Acabado reflectante

IU.44? ..

I ate Reflectante
I Metélico
[™ Sinreflejo de obietos
[ Sin reflejos ranslididos

Opciones del acabado reflectante.

Color del acabado reflectante

Por defecto, el color del acabado reflectante es blanco. Puede cambiar el color
para lograr efectos especiales.

Haga clic en la muestra de color para seleccionar los colores desde el cuadro de
dialogo Seleccionar color.
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Ejemplo de material reflectante

El Color base de este material se define de la misma manera que el color sélido.
Después se aumenta el nivel de acabado reflectante para dar al material su
apariencia brillante.

18 S00nmm S00nmm

@

Materiales reflectantes.

Ejemplo de material con acabado reflectante

1 Enla libreria Ejemplo, haga clic en Reflectante, cian.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcioén
e Principal Color base R=0, G=202,
B=202
Acabado .316
reflectante

2 Haga clic en otro cuadro de previsualizacién.

Vamos a hacer este material mas brillante.
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3 Enla pagina Principal, mueva el botén deslizante de Acabado reflectante
hacia la derecha.

A medida que se desplaza el valor de Acabado reflectante hacia la derecha,
la superficie es cada vez mas reflectante.

T

»

Acabado reflectante.

Metalico

Si el Color del acabado reflectante del material es el mismo que el Color base del
objeto, el material parecerd metalico. La casilla Metélico es un método abreviado
que para que el color del acabado reflectante coincida con el Color base.

Material de metal pulido dorado. Material de metal pulido plateado.
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Ejemplo de material metalico

Los metales pulidos tienden a tener valores altos de acabado reflectante
Acabado reflectante.

IS

9 9

Materiales metdlicos.

Ejemplos de materiales con acabado metélico

1

En la libreria Ejemplo, haga clic en Oro, pulido.
El material se carga dentro de la ventana de previsualizacion.

Los tres ejemplos siguientes son materiales dorados. Se puede usar la
previsualizacién multiple para ver todos los materiales al mismo tiempo.

Haga clic en uno de los cuadros pequefios.

El material se carga dentro del cuadro pequefio.
Hag clic en Oro, cepillado.

Haga clic en uno de los cuadros pequefios.

Ahora ya tenemos los tres materiales dorados visualizados en el
previsualizador de la librerfa de materiales.

Para visualizar un material en el cuadro de previsualizacién grande, pulse
cualquier nombre de material del listado o el cuadro de previsualizaciéon
pequetio que contiene el material. El nombre también quedara resaltado en la
lista de la librerfa.

Para editar el material, pulse el botén derecho del ratén en el nombre del
listado o en el cuadro de previsualizacion grande y, en el mend contextual,
haga clic en Edicion.
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7 Edite Oro, pulido.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcioén
el Principal Color base R=247, G=224,
a B=113
= Acabado .975
reflectante
Metélico Activar

8 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.

Vamos a hacer este material menos brillante.

9 En la pagina Principal, mueva el botén deslizante de Acabado reflectante

hacia un valor mas bajo, por ejemplo 0.550.

Proporcionara un reflejo borroso como si fuera un acabado metalico satinado

o pulido.

g
, .‘

Acabado menos reflectante.
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Cromo

El cromo y otros materiales reflectantes no son atractivos si no tienen algtan
objeto que reflejar. Aplicar simplemente un material metalico reflectante a un
objeto no es suficiente. En las imdgenes inferiores, la tetera tiene un material de
cromo ligeramente oscuro. En la primera imagen, la tetera esta flotando en el
espacio. S6lo refleja el fondo blanco. En la segunda imagen, se ha afiadido una
bandeja de azujejos, un plano de suelo y un entorno para que el objeto tenga algo
para reflejar.

Cromo sin objetos para reflejar.

70



CREAR Y EDITAR MATERIALES

Sin reflejos de objetos

Utilice la opcién Sin reflejos de objetos (sin reflejos de objetos) para desactivar los
reflejos y hacer que un objeto brille sin que refleje otros objetos de la escena.

Con reflejos de objetos. Sin reflejos de objetos.

Si quiere que un material reluzca, pero cree que el material se estd desvaneciendo
porque refleja demasiado el entorno y los objetos circundantes, utilice en su lugar
la opcién Brillo. Consulte el apartado “Brillo de material” en la pagina 100.

Sin Reflejos Borrosos

Cuando un material es parcialmente reflectante, Flamingo introduce un poco de
"ruido" en el reflejo, para que los reflejos parezcan mas naturales. Sin embargo,
esto puede hacer que la superficie parezca un poco rugosa. En algunos casos,
cuando quiera un reflejo tenue pero definido, utilice la opcién Sin reflexiones
borrosas para eliminar el ruido. Esto ayuda a crear acabados de plastico suaves.
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Autoluminancia

La opcién Autoluminancia hace que el material parezca resplandeciente. Sin
embargo, el material no proyectara luz en otros objetos.

Autolurninancia: ID'DDEI _:I

Opcion de autoluminancia.

Material azul claro. Material azul claro con autoluminancia.

Transparencia

La opcién Transparencia permite modificar el material de Opaco a Transparente.
Se puede ademas controlar el indice de Refraccion, la Atenuacion y el Acabado
transparente. La opcién Transparencia aumenta el tiempo de renderizado.

Frincipal ~ Transparencia | Mapasl Erilla I

— Transparencia

Opaco Transparente

Indice de refraceicn I1 050 _l;
AtenuacwénlD-UUU _l;

—Acabada transparent

Claro Transhicido

™ Sin transparencia ranshicida

Cuadro de didlogo Editor de materiales, pagina Transparencia.

El cuadro de edicion y el botén deslizante de la opcién Transparencia cambian el
material de Opaco a Transparente.
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indice de refraccion

La opcion indice de refraccion determina la refraccion que se produce cuando se
mira mds alla de los objetos a través del material.

Indice de refraccion 1.3.

Ejemplos del indice de refraccion

Algunos ejemplos del indice de refracciéon (IOR, por sus siglas en inglés) son los
siguientes:

Material IOR
Vacio 1.0

Aire 1.00029
Diamante 2.417
Esmeralda 1.57
Vidrio 152a18
Hielo 1.309
Rubi 1.77
Zafiro 1.77
Agua 1.33

Atenuacion

La opcién Atenuacion determina la luz que se absorbe al pasar a través del
objeto; los valores mas altos producen un aspecto més sombrio. Utilice la opcién
Atenuacion para modelar liquidos. Los liquidos claros tienen menos Atenuacion;
los liquidos mas oscuros tienen valores maés altos de Atenuacion.
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Acabado transparente

El acabado transparente o Acabado transparente puede hacer variar el material
desde Claro a Glaseado (mate). Los objetos no se ven a través de un material
transparente mate; sin embargo, la luz traspasard el material. Para que este efecto
sea visible, la luz debe atravesar el material y resplandecer hacia la pantalla. Si la
luz resplandece en sentido contrario, desde su vista hacia el objeto, la luz sera
absorbida y el material se volvera negro.

Sin transparencia borrosa

Cuando el material es parcialmente transparente, Flamingo introduce un poco de
"ruido" en la transparencia para que el material parezca mds natural. Sin
embargo, esto puede hacer que la superficie parezca un poco rugosa. En algunos
casos, cuando quiera un material un poco transparente pero tenue, utilice la
opcioén Sin transparencia borrosa para eliminar el ruido.

Ejemplos de materiales transparentes

Para crear materiales transparentes, utilice las opciones Acabado transparente,
Transparencia e indice de refraccion.

18"

O

18"

9

o

O

Materiales transparentes y translicidos
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Vidrio

El vidrio es sumamente transparente asi como muy reflectante. Los materiales de
vidrio claro de las librerias de Flamingo tienen un poco de color neutro.

Ejemplo de material transparente

1 En lalibreria Ejemplo, edite Vidrio, claro.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcidn
i Principal Color base R=247, G=247,
’ B=247
L 8 Acabado 1
- reflectante
Transparencia Transparencia .7
Transparencia indice de 1.35
refraccion

2 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.

Vamos a glasear el vidrio.

3 Enla pagina Transparencia, mueva el boton deslizante de Acabado
transparente hacia Glaseado.

T

‘

.,

Acabado transparente.
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Plastico

El plastico es un poco menos transparente y reflectante que el vidrio. El indice de
refraccion también es ligeramente inferior.

Ejemplo de material plastico transparente

1 En lalibreria Ejemplo, edite Plastico, cian, transparente.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcidn
e Principal Color base R=0, G=202, B=202
Acabado .316
reflectante
Transparencia Transparencia 7
Transparencia Indice de 1.30
refraccion

2 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.
Vamos a volver el plastico translacido.

A diferencia de los objetos transparentes claros, los objetos transltcidos no
dejan ver los objetos que se ocultan detras. Sin embargo, si que dejan pasar la
luz que procede de atrés.

3 Enla pagina Transparencia, mueva el boton deslizante de Acabado
transparente hacia la derecha.

18"

@

Acabado transparente.

4 En la ficha Mapas, debajo de Mapas algoritmicos, haga clic en Afiadir y luego
en Rugosidad.
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5 En el cuadro de didlogo Editar mapa de relieve de rugosidad, disminuya la
Altura con el dispositivo deslizante.

18"

Rugosidad.

7



CREAR Y EDITAR MATERIALES

Agua

Las mismas propiedades pueden hacer que un material parezca agua. El agua
tiene un indice de refracciéon de 1.30. Un patrén grande de Rugosidad puede
simular una superficie rugosa.

Ejemplo de material de agua

1 Enla libreria Ejemplo, edite el Agua.

Propiedades

Previsualizacion Ficha Propiedad Opcioén
18 Principal Color base R=247, G=247,
_a B=247
i _,? . Acabado 1
reflectante
Transparencia Transparencia 1
Transparencia Indice de 1.30
refraccion
Mapas Rugosidad Escala=.3,
Altura=.6

2 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.

Ahora afadira color al agua.

3 Enla ficha Principal, reduzca el valor de (R)ojo para que el agua sea azul-

verde.

18"

Cambio de color.

78



CREAR Y EDITAR MATERIALES

Mapas de imagen y relieve

En lugar de aplicar solamente color a los materiales, también puede utilizar la
imagen de un material. Puede escanear fotografias y objetos reales como papel
tapiz y alfombra, crear plantillas en un programa de dibujo y utilizar imagenes
de texturas de librerias de otros renderizadores o de otras fuentes de imagenes
bitmap.

La imagen sera aplicada al material y repetida en cuatro direcciones en la escala
que se defina. Las imdgenes pequefias que pueden ser repetidas en cuatro
direcciones sin divisiones suelen funcionar mejor. Si el bitmap no se repite bien,
utilice la opcién de copiar losetas. De este modo, se garantiza que los bordes

coincidan.
T S X e o e
SRy S Y oS R =

;
s,s
:
i

;
n
1

Imagen escaneada de una loseta utilizada para un material.

Nota Si quiere que una imagen bitmap cubra solamente una parte del objeto
(como una etiqueta en una botella de vino o un logo en un producto),
utilice la opcién calcomania de Flamingo. Consulte el Capitulo 7,
“Calcomanias”.

Se pueden asignar dos tipos de mapas a un material: mapas de imagen y mapas
de relieve algoritmicos. El mapeado de imdgenes utiliza imagenes bitmap para
afiadir detalles al material. Puede usar imagenes para modificar muchos
atributos de la superficie del material, incluso el color y la propiedad de
superficie tridimensional (relieve). Los mapas de relieve algoritmicos aplican
aleatoriamente a la superficie una caracteristica rugosa o denticulada.
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Resolucién y escala del bitmap

La resolucién del bitmap controla el detalle del material. Cuanto maés alta sea la
resolucion, mas cerca se puede observar el material sin pérdida de detalle. Un
bitmap de baja resolucién podria ser de 100 x 100 pixeles. Un bitmap de mayor
calidad podria ser de 800 x 600 pixeles. Cuanto mayor sea la resolucién, mas
memoria se empleard en el renderizado.

La escala del material en el renderizado es independiente de la resolucién del
bitmap. Para obtener la escala correcta, calcule el material que representa el
bitmap en unidades reales. Por ejemplo, si se ha realizado un bitmap de
cuadrados de una pulgada y el bitmap tiene diez cuadrados en cada lado, este
bitmap deberia escalarse diez pulgadas en cada direccién. No importa cuantos
pixeles constituyen cada cuadrado.

Mapeado de imagenes

Los mapas de imagen son patrones bidimensionales creados mediante
programas raster de dibujo o escaneando fotografias u otros materiales.
Para adherir una imagen al material

1 En el cuadro de didlogo Edicitor de materiales, pagina Mapas, en Mapeado
de imagen, haga clic en Afiadir.

F‘rincipall Transparencia Mapas IEri\Io I

—hMapeado de imagenes

Afiadi... Editar... Elirniriar

—Relieves algaritmicos————————————————————

7 hiadi.. | Editar... | Eliriar |

Cuadro de didlogo Editor de materiales, pagina Mapas.
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2 Enel cuadro de didlogo Seleccionar bitmap, seleccione un nombre de

archivo.

3 En el cuadro de didlogo Mapeado de imagen, pagina Principal, configure las
opciones disponibles.

Mapeado de imagenes x|

Principal IMapa I Orientacion | Avanzadul

Tamafio de loseta

& : [25.0000
+v: [25.0000

Restablecer |

Intensidad

Color; {1.000 _Ij

Relieve: (0000 _I:

[~ Repetir siméticamente

Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Mapeado de imagen, pdgina Principal.

Opciones de la pagina Principal del cuadro de dialogo Mapeado de imagen

Tamafo de Loseta
XY

Controla el tamafo del mapa de imagen. Los mapas de imagen que se
usan en las definiciones de materiales siempre se repiten (mosaico). Esta
opcion especifica el tamafio de cada loseta en las unidades del modelo
actual. Los ejemplos se muestran en un cubo de 100x100 unidades.
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Tamario de loseta=100. Tamario de loseta=200.

Bloquear E
Mantiene la relacién altura/anchura. Desbloquear la opcién permite
escalar las direcciones x- y- independientemente.

X- Y- bloqueadas=100. X=100, Y=300.

Restablecer Y

Iguala la relacion anchura/altura del bitmap manteniendo constante la
dimension x-. Es 1til en situaciones donde se han modificado bitmaps y
las dimensiones del nuevo bitmap no coinciden con el anterior.

Fuerza
Color
Fuerza de color 1 significa que el color del objeto se obtendréa a partir de
los colores del bitmap. Si este pardmetro es menor que 1, se podran
apreciar los atributos de color del material subyacente.

Color=1. Color=.5, se puede ver el color base azul.
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Relieve

Hace que los colores tengan relieve en la superficie del objeto. Este valor
va desde -1 a1,y el valor predeterminado es 0 (sin relieve). Cuando el
relieve es un nimero positivo, parece que las areas del color méas oscuro
sobresalgan de la superficie en el renderizado. Los nameros negativos
invierten la direccién aparente del relieve. Consulte el apartado
“Mapeado de imagenes y relieve" en la pagina 91.

Color=1, relieve=0. Color=0, relieve=1.

Copiar losetas simétricamente

Copia simétricamente el mapa en las direcciones x- y- mientras se va
repitiendo. Se pueden producir resultados aceptables con bitmaps que no se
repiten correctamente, garantizando que los bordes de las losetas sean
continuos.
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4 Enla pagina Mapa, configure las opciones de mapeado.

Mapeado de imagenes x|

Piincipal Mapa |Drienlaci6n | Avanzadul

ID “FlamingoManual del usuario\imagenesiatoZ bmp

~Mascara——————————————
Examiriar |
Minguno j

Tamafio de imagen: 512 = 512

Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Mapeado, pagina Mapa.

Opciones de la pagina Mapa del cuadro de dialogo Mapeado de imagen

Examinar

Cambia el archivo de imagen.

Mascara

Puede seleccionar las opciones de mascara Ninguna, Color o Canal alfa. La
opcién de méascara restringe el uso del mapa de la imagen a una parte de la
imagen. Las partes de mascara o bien no tienen efecto en el material
subyacente, o bien pueden hacer el material subyacente completamente
transparente. Las opciones varian segtin la seleccion.
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Mascara de color

La mascara de color permite seleccionar un color y un indice de
sensibilidad. Todos los pixeles de la imagen dentro del intervalo del
color seleccionado se enmascararan.

Miscara de color con
transparencia.

Sin mdscara. Miuscara de color.

Para seleccionar el color desde el bitmap

P Haga clic en la muestra de color para seleccionar un color en el
cuadro de didlogo Seleccionar color.

O bien, haga clic en el cuentagotas y luego en la previsualizaciéon de
la calcomantia sobre la zona que quiera enmascarar.

Opciones de la pagina Mascara de color

Sensibilidad

La sensibilidad tiene que ser superior a cero para realizar una
mascara de color. Cuanto mayor sea la sensibilidad, mas colores se
incluiran.

Difuminado

Enmascara los pixeles parcialmente. El Color base quedara un poco
difuminado.

Invertir

Invierte la mascara. Los pixeles que tendrian que tener mascara no la
tienen, y viceversa.

Transparente

El objeto se vuelve transparente debajo del 4rea enmascarada.
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Méascara de canal alfa

La mascara de canal alfa permite usar el canal alfa de la imagen para
definir el 4rea enmascarada. El canal alfa es una imagen con escala de
grises de 8 bits guardada con una imagen de color verdadero de 24 bits
que contiene informacion de transparencia de la imagen. Las areas
negras son totalmente transparentes y las dreas blancas son totalmente
opacas. Los niveles de gris indican varios niveles de transparencia.
Algunos formatos de archivos de imagen, como TIFF y Targa, soportan
el canal alfa. Cuando estas imédgenes se usan como calcomanta, el canal
alfa se puede utilizar para hacer una mascara de color.

Opciones de la pagina Canal alfa

Invertir

Invierte la méscara. Los que pixeles que tendrian que tener méscara
no la tienen, y viceversa.

Transparente

El objeto se vuelve transparente debajo del drea enmascarada.

Mostrar colores con mascara

Muestra el area enmascarada en la muestra de color cuando se cambian los
pardmetros. Usa la muestra de color para establecer el color de visualizaciéon
de las dreas enmascaradas. Cambiar este color o la configuracién de la casilla
no modifica el 4rea enmascarada. Se trata simplemente de una herramienta
grafica para usar en la edicién de material.
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5 Enla ficha Orientacion, establezca el plano de referencia, la rotacién y las
opciones de desplazamiento.

Mapeado de imagenes ﬂi‘

Pnnc:ipall Mapa Orientacidn IAvanzadol

Plana de referencia Desfa

IHorizontaI [ b I w W

0.0000 0,0000 1.0000 v: [0.000
z: [nom

Aceptar I Cancelar | Apuda |
Cuadro de didlogo Mapeado de imagen, ficha Orientacion.

Opciones de la pagina Orientacidon del cuadro de didlogo Mapeado de
imagen

Estas opciones orientan la imagen con respecto a todo el material. Esto es
diferente al concepto de mapeado (propiedades del objeto) donde la
ubicacién y orientacién del material se define objeto por objeto.

Plano de referencia

Define el plano en el que se rota la imagen: Horizontal (XY), Vertical (XZ) o
Vertical (YZ).

Rotacion
Controla el grado de rotacién del mapa en el plano de referencia.

Desplazamiento

Cambia el origen del mapa de imagen.
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6 En la ficha Avanzado, configure las opciones disponibles.

Mapeado de imagenes _"Iﬂ

Principall tapa | Orientacin  Avanzado |

— Companente alterada por mapa

[¥ Color base
[ Color ransparents
[ Color de reflgjo

[ Intensidad transparente
[ Intensidad de reflejo

— Muestra de ruido
' Minguno
" Bajo

" Medio
Ao

Aceptar I Cancelar | Aypuda |
Cuadro de didlogo Mapeado de imagen, ficha Avanzado.

Opciones de la ficha Avanzado del cuadro de dialogo Mapeado de
imagenes

Las opciones avanzadas permiten seleccionar el componente de color del
material que se vera influenciado por el bitmap.

Componente alterado por mapa
Color base
Unicamente el Color base se ve alterado por el bitmap.
Color transparente

Modificar el color transparente del material proporciona un efecto
similar al de una vidriera.

Color de espejo

Modificar el color de espejo de los materiales reflectantes cambia el color

del reflejo.

Intensidad transparente

Cambia la transparencia del material basado en la méascara de color. El
negro es claro; el blanco es opaco.
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Intensidad de espejo
Modifica la reflectividad del material basada en la méascara de color. El
negro es reflectante; el blanco no es reflectante.

Muestra de ruido

Anade ruido aleatorio al bitmap. Es ttil con patrones que suelen producir
interferencias moiré en el renderizado.

Para editar un mapa de imagen existente

B Enla pagina Mapas, en Mapeado de imagen, seleccione un mapa de imagen
y haga clic en Edicion.

Aparecera el cuadro de didlogo Mapeado. El proceso de edicion es el mismo
que el de creacién de un material mapeado.

Ejemplo de material de mapa de imagen

Los mapas de imdgenes se pueden usar de muchas maneras. Un método
frecuente es usar un dibujo de un material real como color del material.

18" 18"

Materiales bitmap escaneados.
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Ejemplo de material de piedra

1 Enla libreria Ejemplo, edite Piedra, dentada.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcioén

i Mapas Imagen= Escala: X=4, Y=3
stonewllb.jpg Relieve=-1

Ademas de la aplicacién del bitmap, el relieve de la imagen hace que las
piedras parezcan tridimensionales.

Imagen bitmap del material de piedra.
Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.
Vamos a eliminar las propiedades de relieve para ver cémo queda.

En la pagina Mapas, en Mapeado de imagen, seleccione STONWL1B.JPG y
haga clic en Edicion.

920



CREAR Y EDITAR MATERIALES

4 En el cuadro de didlogo Mapeado de imagen, en Intensidad, cambie el valor
de Relieve a 0.

18"

Relieve=0.

Las piedras pierden su cualidad de tres dimensiones. En el siguiente
apartado, estudiaremos este efecto mas a fondo.

Puede combinar los mapeados de relieve y de color, ahadir transparencia a la
imagen para que el color base sea transparente y usar imdgenes multiples
puestas por capa sobre un material tinico.

Mapeado de relieve de imagenes

Una sutil pero efectiva manera de acentuar la apariencia 3D del material es usar
una imagen para crear relieves. La imagen se puede utilizar para crear relieves o
en combinacién con una imagen de distintos colores. Los relieves pueden ser
definidos entre -1 y 1. Los ntimeros positivos hacen que los colores oscuros de la
imagen se atentien y que los colores claros resalten. Los nimeros negativos
hacen que colores claros de la imagen se atenten y que los colores oscuros
resalten. Los mapas de relieve crean sombras simuladas y brillos en la superficie.

Configure el valor de Intensidad de color a 0 y el de Intensidad de relieve segtin
convenga. Al crear materiales con mapeado de relieve, es frecuente usar dos
imagenes diferentes, una en color y la otra igual pero con escala de grises.

La imagen con escala de grises s6lo crea la apariencia rugosa. Como la altura del
relieve viene determinada por la relativa luminosidad y oscuridad del color de la
imagen, a menudo es conveniente usar una versién con escala de grises de la
imagen en color para controlar las dreas oscuras y claras.
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Ejemplo de mapeado de relieve

El mapeado de relieve se puede utilizar combinado con colores o mapas de
imagen para crear materiales rugosos. Dado que el relieve s6lo es un patrén 2D
influido por la luz, el relieve no se vera en la silueta del objeto. Téngalo en cuenta
cuando observe los objetos mapeados de cerca.

B

Y
.
E\’QJ(_J

150mim

150mim

Materiales con imdgenes con mapas de relieve.

Ejemplo de imagen con material de relieve

1 Enla libreria Ejemplo, edite Suelo de goma.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcidn
Ea Principal Color base R=150, G=150,
B=150
Principal Acabado .218
reflectante
Mapas Imagen= Relieve=0.5
CIRCLES.JPG Color=0

Mapeado de relieve para un suelo de goma.
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2 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.
Vamos a hacer los relieves mas pronunciados.

3 Enla pagina Mapas, en Mapeado de imagen, seleccione CIRCLES.JPG y haga
clic en Edicién.

4 En el cuadro de didlogo Mapeado de imagen, en Relieves, cambie el valor a -
1.

Este efecto es sutil en el cuadro de previsualizacion, pero se acentda la
diferencia en un renderizado final dependiendo de la escala del modelo y la
perspectiva.

FT

Mapeado de relieve.

Relieves algoritmicos

Los materiales como el estucado, el hormigon y la arcilla tienen una textura fina.
Probablemente no vale la pena escanear una pieza del material para hacerle un
bitmap, a menos que vaya a visualizarlo de cerca. Usar una textura algoritmica
de Papel de lija sobre un color base emula este tipo de patrén fino. Cree un color
base que sea el color del material. A continuacién, afiada un relieve algoritmico
al material. Use el material Papel de lija para una textura fina y Rugosidad para
una textura gruesa. Opcién la escala del material de Papel de lija hasta que le
parezca adecuado.

2Bmrn

= >

Materiales de rugosidad fina.
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Los relieves algoritmicos utilizan reglas mateméticas para proporcionar el efecto
de relieve en la superficie del material. Se puede agregar uno o maés relieves
algoritmicos a un material. Dispone de tres tipos de relieves algoritmicos: Papel
de lija, Rugosidad y Piramidal.

Para afadir un mapa de relieve al material

1 Enel cuadro de didlogo Editor de material, ficha Mapas, en Relieves
algoritmicos, haga clic en Afiadir.

F‘rincipall Transparencia  Mapas |Eri\|o I

i Mapeado de imagenes

Afiadi.. Exditar... Elirnirar

—Releves algaritmicos———————————————

¥ Aad.. | Editar... | Eliriiar |

Cuadro de didlogo Editor de materiales, ficha Mapas.

2 Enlalista del botén Afiadir, seleccione el tipo de relieve adecuado.

Afiadir... Ed

Papel de lija...
Rugasidad. ..
Piramidal...

Lista de relieves algoritmicos.

Opciones de relieves algoritmicos del botéon Afiadir

Papel de lija

El relieve de papel de lija proporciona una apariencia de fina rugosidad
aleatoria.
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Papel de lija.
Rugosidad

El relieve de rugosidad Rugosidad es mas grueso que el de papel de lija.
Tiene el aspecto de una superficie abultada y agujereada. Se puede aumentar
la escala y utilizarse para efectos de agua, suciedad y barro en superficies.

Rugosidad.

Piramidal

El relieve piramidal produce pequenas protrusiones piramidales como en un
patrén dentado.

500

-

Piramidal.
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Editar un mapa de relieve existente

1 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, pagina Mapas, en Relieves

algoritmicos, haga clic en Edicion.

2 Enla pagina Principal, edite las opciones de escala y altura.

Editar mapa de relieve de papel de 21
Principal | Orientacin |
Escala:

[~ VA TECTE RV (TR (=T

Altura: 0730 "— J_.

Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Mapa de relieve, pdgina Principal.

Opciones de la pagina Principal del cuadro de dialogo Mapa de relieve

Escala

Aumenta o reduce todo el patrén.

Bloquear E

Mantiene la relacién altura/anchura. Si se desbloquea, se permite escalar las
direcciones x-, z- y- independientemente.

Altura

Varia la altura del relieve cambiando la altura aparente de los relieves. Los
valores més altos crean un patrén mas visible.

En la pagina Orientacién, edite las opciones de rotaciéon y desplazamiento.

Las opciones de orientacién del mapa de relieve orientan el mapa de relieve
con respecto a todo el material. Es diferente a las propiedades de objeto del
mapeado de material, donde la colocacién y orientaciéon de todo el material
se define objeto por objeto.
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Normalmente se producen cambios en la orientacién sélo si el mapa
algoritmico tiene un patrén liso o si se ha escalado el mapa de relieve con
diferentes componentes x-, y-, z- para producir un patrén direccional.

Editar mapa de relieve de papel de'li x|

Principal - Orientacidn |

Desfase
fGirg: |9.90 =i

. [n000

fmm
T
e

> [0.000

Aceptar I Cancelar | Aypuda |

Cuadro de didlogo Editar mapa de relieve, pdgina Orientacion.

Opciones de la pagina Orientacion del cuadro de dialogo Mapa de relieve

Rotacion

Configura el angulo de rotacién del patrén.

Desfase

Cambia el origen del patrén.

Ejemplos de mapas de relieve

Inserte relieves algoritmicos para crear el acabado rugoso de los materiales
abultados o agujereados. Los materiales de papel de lija Papel de lija y rugosidad
Rugosidad proporcionan una rugosidad aleatoria. El material Piramidal crea una
superficie dentada.
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Efecto agua

1 En lalibreria Ejemplo, edite Agua.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcioén
e Principal Color base R=247, G=247,
o | B=247
. } - Acabado 1
o : reflectante

Transparencia Transparencia 1

Transparencia indice de 1.30
refraccion
Mapas Rugosidad Escala=.3,
Altura=.6

2 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.
Ahora agregaremos color al agua.

3 Enla pégina Principal, cambie la opcién de R a un valor inferior para que el
agua sea azul-verde.

Cambio de color.

Metal dentado

1 Enla libreria Ejemplo, edite Oro, piramidal.

Pulse el botén derecho del ratén en el nombre de la lista y haga clic en
Edicion.
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O bien, pulse el cuadro de previsualizacién para colocar el material en el
cuadro grande de previsualizacion, pulse el botén derecho en el cuadro
grande de previsualizacién y haga clic en Edicion.

Propiedades

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcidn
& Principal Color base R=247, G=224,
B=113
Acabado .5485
reflectante
metalico Activar
Mapas Relieves Piramide:
algoritmicos Escala=.020,
Altura=.75

Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.
Vamos a agrandar el relieve piramidal pero reduciremos su altura.

En la pagina Mapas, en Relieves algoritmicos, seleccione Piramidal y haga clic
en Edicion.

En el cuadro de dialogo Edicién de mapa de relieve piramidal, cambien la
Escala a 0.5y la altura Altura a 0.5.

La opcién Bloquear vincula las tres direcciones de escala. Si se cambia el
valor de x-, los valores z- e y- cambiaran hasta igualar el valor de x-.

Si quiere escalar el relieve de manera desigual, haga clic en Bloquear i para
desbloquear los valores e introduzca valores diferentes en las tres
direcciones.

=

Mapa de relieve piramidal.

Intente aumentar el acabado reflectante en Acabado transparente y afiada el
material papel de lija Sandpaper.
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Brillo del material

La opcion Brillo controla el brillo de un material. Utilice la opcién Brillo para
materiales plésticos y relucientes que no quiere que sean reflectantes, pero si que
tengan un acabado reluciente.

Las imagenes que vienen a continuacién muestran un material rojo con la opcién
Brillo. Podra observar que con la opcion Brillo activada, el material se vuelve
brillante. Esto se debe a los reflejos blancos de las luces en la escena. Las opciones
de Brillo controlan solamente el reflejo de luces. No se debe confundir con la
opcién Acabado transparente, que crea un material que refleja luces pero, a su
vez, el material refleja otros objetos de la escena y del fondo. La opcion de brillo
no lo hace, sélo refleja luces. Una vez que activados los efectos de Brillo, podra
controlar el tamafio, la intensidad y el color de la iluminacién.

Para afadir puntos brillantes al material

B En el cuadro de dislogo Editor de materiales, haga clic en Brillo y utilice las
opciones para cambiar la iluminacién del material.

F‘rincipall Transparencial Mapaz Brila |

¥ Especificar brilo
— Definicidn

|25 oo )'

~ Intengidad

|1 000 J

Hjﬂ | IRve255 7
yfes = Il ]
afoss = ]

Cuadro de didlogo Editor de materiales, ficha Brillo.
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Opciones de la pagina Brillo

Definicion

Especifica el tamario del punto brillante. Los valores méas bajos especifican
una iluminacién mas amplia. Los valores mas altos focalizan la iluminacién
en un area mas reducida. Los valores de 1 a 50 son los que producen mas
cambios, mientras que los valores de 50 a 301 producen cambios menores.

Tamario del punto brillante: izquierda=3, centro=25, derecha= 300.

Intensidad

Ajusta la intensidad de la luz. Los valores oscilan entre 0 y 2. Cada intervalo
multiplica la fuerza de la iluminacién. Por ejemplo, 0.5 utilizara sélo la mitad
de la fuerza de iluminacién, mientras que un valor de 2 duplicara la fuerza
de iluminacién.

Intensidad del punto brillante: izquierda =0, medio=1, derecha=2.
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Color

Determina el color del punto de luz.

Color del punto brillante: izquierda=azul, medio=amarillo, derecha=verde.
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MATERIALES ALGORITMICOS

Los materiales algoritmicos combinan dos o méds componentes de materiales para
formar un nuevo material. El procedimiento combina dos materiales utilizando
un método especifico. Cada uno de los materiales puede, a su vez, estar formado
por un material compuesto, combinando dos materiales propios. De este modo,
se pueden crear materiales sumamente elaborados a partir de constituentes mas
simples.

Las composiciones de Marmol, Granito, Madera y Loseta, crean materiales
mediante un conjunto de reglas para mezclar y homogeneizar varios elementos.
Tres composiciones adicionales, Mezcla, ClearFinish™ y Mezcla angular, definen
las reglas para apilar materiales unos encima de otros. La composicién Mascara
define las reglas para usar bitmaps y separar las partes de un material con otro.
Usar los materiales complejos permite controlar el color y la escala del material.

Crear un material complejo

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en la columna Procedimientos,
haga clic en Nuevo y luego elija la composiciéon adecuada.

El 4rbol Procedimiento se desplegara y la imagen de previsualizacion activa
mostrara el nuevo material.

Cuando seleccione una composicién para editar, el cuadro de didlogo Editor
de material mostrard paginas de propiedades con opciones correspondientes
a la composiciéon. Muchas composiciones incluyen la pagina Orientacién que
permite orientar el patrén con respecto al material actual.

B Para editar los parametros algoritmicos, seleccione la composicién del arbol
p g p
y modifique los valores en la pagina de propiedades.

Para editar cada componente, seleccione el material de la lista y modifique
los valores en la pagina de propiedades.

P Para eliminar un material, selecciénelo y haga clic en Eliminar.

El arbol se comprimira.
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P Para afiadir un componente, seleccione el material correspondiente y haga
clic en Nuevo.

El nuevo componente estard vinculado al componente seleccionado.

Marmol

La composicién Marmol crea losas alternantes de componentes Base y Veta. El
material algoritmico de mérmol define la manera en la que se combinan los
materiales de base y de veta. Este material 3D se define para todos los puntos del
espacio. El mapeado correcto de este material en los objetos es importante.
Consulte el apartado “Mapeado y Mosaico de Material” en la pagina 164.

S00mm

W

Arbol de componentes.  Mdrmol Base y Veta.

i Base
ety

Para crear un componente de Marmol

1 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materials.

2 En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacion y, en el ment contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en la columna Procedimientos,
haga clic en Nuevo y luego en Marmol.
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4 Enla pagina Marmol, use las opciones para personalizar el componente.

5 Enla péagina Orientacion, utilice las opciones para rotar el material o mover
su origen.

Opciones de la pagina Marmol

Escala

Controla el tamafio absoluto del patrén.

Bloquear E

Mantiene la relacién altura/anchura. Si se desbloquea, se permite escalar las
direcciones x-, z- y- independientemente.

Anchura de veta

Modifica el tamafio relativo de las losas. La anchura de la veta Anchura de
veta es una fracciéon de distancia de una raya Base a la otra. Los valores para
el componente Veta oscilan entre 0 y 1.

EDDmm B00rmm

Wﬁ

Anchura de veta =.1.  Anchura de veta =.9.

Turbulencia

Produce la apariencia remolinada del marmol, haciendo que las losas
alternantes se doblen y retuerzan.

B00rmm B00mm

i

Turbulencia =0. Turbulencia = .3.
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Mezcla
Difumina los contornos entre los componentes Base y Veta.

2. |[?
| h

Revestimiento
Hace que el marmol parezca un patrén plano en las superficies del objeto en
lugar de penetrar en el objeto.

B00rmm 500

1 7
Revestimiento Revestimiento activado.
desactivado.

Rotacion

Cambia la direccién del granulo del marmol.

B00rmm 500

b

Rotacion = 0 Rotacion = 90
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X,Y,Z
Desplaza el material desde su punto de origen. Puede servir si una costura
que marca el inicio del material aparece en un lugar inapropiado.

Ejemplo del material de marmol

18 B00mm

@

S

Materiales algoritmicos de mdrmol.

Ejemplo del material de marmol

1 Enla libreria Ejemplo, edite Marmol, gris oscuro.

IS

S 4

Ny

2 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimiento, seleccione
Marmol. Estas opciones determinan cémo se combinan los componentes Base
y Veta.

La pagina Marmol muestra la configuracion de la composicion del marmol.

Configuracion de la composicion de marmol

Pagina Opcién

Marmol Escala= 1.5
Anchura de veta=.4
Turbulencia= .7
Mezcla=1
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3 En Procedimientos, seleccione Base.

Propiedades del material Base

Pagina Propiedad Opcién
Principal  Color base R=57, G=78, B=67
Principal  Acabado reflectante  .343

4 En Procedimientos, seleccione Veta.

Propiedades del material Veta

Pagina Propiedad Opcidn
Principal Color base R=157, G=172,
B=157

Principal Acabado reflectante  .343

5 Haga clic en otro cuadro de previsualizacién.
Vamos a cambiar algunas propiedades del marmol.

6 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Veta.

7 Enla péagina Principal, aclare un poco el color.
8 En Procedimientos, seleccione Marmol.

9 Enla pagina Principal, cambie los valores de Anchura de veta y Turbulencia.

18"

Marmol.
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Granito

La composicién Granito crea un material moteado. Se trata de un material 3D (las
motas son en realidad pequenas cantidades de material incrustadas en el
material base). La composicién de Granito combina un material Base y un
material Mota. La composicion de granito define la manera en que se combinan
los materiales de base y los moteados. Las composiciones de Granito se pueden
utilizar para gran variedad de materiales diferentes, como 6xido, pléstico
brillante y otro materiales moteados.

Arbol de Granito base y moteado.
componentes.

Para crear una composiciéon de granito

1 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacion y, en el ment contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en la columna Procedimientos,
haga clic en Nuevo y luego en Granito.

4 En la pagina Granito, utilice las opciones para personalizar la composicion.

5 Enla péagina Orientacion, utilice las opciones para rotar el material o mover
su origen.
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Opciones de la pagina Granito

Escala

Cambia el tamafio absoluto de los puntos.

Bloquear E

Mantiene la relacién altura/anchura. Si se desbloquea, se permite escalar las
direcciones x-, z- y- independientemente.

Tamafio de mota

Fraccién de todo el patréon. Aumentar este valor incrementa el tamafo

relativo de las motas.

S00mm

Tamario de motas
negras=.3.

Mezcla

Tamario de motas negras=.7.

Difumina los contornos entre los componentes Base y Mota.

B00rmm 500
L -
P X ﬁ_
o ; .:‘;;'5:.
P
.
¥, o8 T
.
WS
oy
Mezcla =0. Mezcla =1.
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Revestimiento

Hace que el granito parezca un patrén plano en las superficies del objeto en

lugar de penetrar en el objeto.

B00rmm B00mm

Revestimiento Revestimiento activado.

desactivado.

Rotacion

Cambia la direccién del granulo del material. Si la escala no estd
desbloqueada y con valores diferentes, probablemente no notara la

diferencia.

X,Y,Z

Desplaza el material desde su punto de origen. A lo mejor quiere hacerlo si
una costura que marca el inicio del material aparece en un lugar equivocado.

Ejemplos de material de granito

18 B00mm

S00rmm

Materiales algoritmicos de granito.
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Ejemplo de material de granito

1 Enla libreria Ejemplo, edite Granito, negro.

g

2 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Granito.

La pagina Granito muestra la composicién del granito.

Configuracion de la composicion de Granito

Pagina Opcién

Granito Escala = .25
Tamarfio de mota = .4
Mezcla = .37
3 En Procedimientos, seleccione Base.

Propiedades del material Base

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=0, G=0, B=0
Principal Acabado reflectante .485

4 En Procedimientos, haga clic en Mota.

Propiedades del material Mota

Pagina  Propiedad Opcién
Principal Color base R=179, G=186,
B=183

Principal Acabado reflectante .485
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Manchas de granito estilo Dalmata

Puede usar el efecto moteado de la composicién Granito para crear un material
con tapiz moteado como si fuera un estampado de vaca o dalmata.

=

Utilice la composicion de granito para materiales moteados.

Para crear un material moteado

1
2

En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

En el cuadro de dialogo Libreria de materiales, en el mena Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacion y, en el ment contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Granito.

En la pagina Granito, configure la Escala y el tamafio de los puntos Tamarfio
de mota.

En la pagina Granito, desplace el botén deslizante de Mezcla a 0.

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Base.

Cambie el Color base a negro o marrén oscuro y disminuya el nivel de
Acabado transparente.

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Mota.
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9 Cambie el color de los puntos a blanco y disminuya el nivel de Acabado
transparente.

-~ Base
‘o Punta

Arbol de Material moteado.
componentes.

Intente usar la composicién de granito para modelar cualquier material que
tenga motas de diferente color que el fondo, como por ejemplo el metal
oxidado.

Ejemplo de planeta distante con granito

Puede usar varias capas de composicién Granito para afiadir mas colores y
tamafios de motas. Este procedimiento va bien para superficies coloreadas
aleatoriamente. El ejemplo de planeta o luna que se muestra a continuacioén tiene
dos niveles de composicion Granito con colores seleccionados de una fotografia
de la superficie de Marte, lo que permite tres colores diferentes: el color Base y
Mota para el primer nivel y el color Mota para el segundo nivel. Puede afiadir
mas capas de granito para agregar capas de color y motas aleatorias.

Planeta creado con la composicion de granito.
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Para crear el material moteado irregular

10

11

En el mend Trazado de rayos, haga clic en Materiales.

En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Granito.

En la pagina Granito, configure la escala Escala y el tamafio de los puntos
Tamafo de mota.

En la pagina Granito, desplace el botén deslizante de Mezcla hasta .5.

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Base.

Cambie el Color base a marrén claro y disminuya el nivel de Acabado
transparente.

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Mota.

Cambie el color de Mota a marrén oscuro y disminuya el nivel de Acabado
transparente.

En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, vuelva a
seleccionar Granito para afiadir otro nivel.

Cambie el color de Mota a gris oscuro y disminuya el nivel de Acabado
transparente.

Arbol de Material moteado.
componentes.
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Madera

La madera consiste en cilindros concéntricos de componentes alternos Base y
Anillo. Es muy importante mapear correctamente este material 3D en el objeto.
Consulte el apartado “Mapeado y mosaico de material” en la pagina 164.

El método que se usa para crear materiales de madera depende de lo cerca que se
vaya a estar de ellos en el renderizado. Si no se esta cerca de la madera, un color
solido puede ocupar el lugar de la madera sin sacrificar la calidad de imagen.
Esto permite un renderizado mds rapido. Si se va a mirar la madera muy de
cerca, se puede usar en su lugar una imagen escaneada de la madera. Un tercer
método es el material algoritmico de madera Madera. Es una definiciéon
matematica de la madera.

Arbol de componentes.  Componentes base y anillo de la
madera.

Una de las ventajas de usar el algoritmo matematico de madera Madera es que
en el renderizado de los lados de un objeto, el grano de madera se vera
correctamente. El grano final se mostrard en los extremos y el grano paralelo se
mostrara en los lados de un objeto.

Para crear la composicion de madera

1 En el ment Trazado de rayos, haga clic en Materiales.

2 En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacion y, en el ment contextual, haga clic en Gris
predeterminado.
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3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, haga clic en
Nuevo y luego en Madera.

4 En la pagina Madera, utilice las opciones para personalizar el componente.

En la pagina Orientacion, utilice las opciones para rotar el material o mover
su origen.

Opciones de la pagina Madera

Escala

Cambia el tamafio absoluto del patrén.

Bloquear E

Mantiene la relacién altura/anchura. Si se desbloquea, se permite escalar las
direcciones x-, z- y- independientemente.

Anchura de anillo

La anchura de anillo es una fraccién de la distancia de una raya de Base a la
siguiente. Los valores para el componente Anillo oscilan entre 0y 1.

B0Cmm SO0

Anchura de Anchura de anillo=.9.
anillo=.1.
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Turbulencia
Incrementa la variacién del veteado en la madera haciendo que los anillos se

doblen y se deformen.

B00rmm

Turbulencia =0. Turbulencia =.7.

Mezcla
Difumina los contornos entre los componentes Anillo y Base.

B00rmm 500

N

Mezcla =0.
Revestimiento
Hace que la madera parezca un patrén plano en las superficies del objeto en
lugar de penetrar en el objeto.

B00rmm

Revestimiento Revestimiento activado.
desactivado.
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Rotacion

Cambia la direccién del veteado de la madera.

B00mm

5

Rotacion=0 Rotacion=90.
X,Y,Z

Desplaza el material desde su punto de origen. Puede que quiera hacerlo
cuando una costura que marca el inicio del material aparezca en un lugar

equivocado.

Ejemplos de madera

ED ED ED

@

Materiales algoritmicos de madera.

Ejemplo de material de madera

1 Enla libreria Ejemplo, abra Madera.
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En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Madera.

La pagina Madera muestra los ajustes de la composicién de madera.

Configuracion de la composicion de madera

Pagina Opcidn

Madera Escala = .06
Anchura de anillo = .43
Turbulencia = .174
Mezcla = .058
Tamarfo de cubo = 3”
Revestimiento = Desactivado

En Procedimientos, seleccione Base.

Propiedades del material Base

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=228, G=190,
B=119

En Procedimientos, seleccione Anillo.

Propiedades del material Anillo

Pagina Propiedad Opcién

Principal  Color base R=205, G=139, B=81

Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.
Vamos a cambiar algunas de las propiedades de la madera.

Usar una composicion de madera sélida Madera puede dar cierto realismo,
ya que se muestra el veteado extremo y paralelo. Sin embargo, también se
puede afiadir a la madera la caracteristica de revestimiento o contrachapado,
mostrando tinicamente la madera serrada por una parte. Si se activa la
opcién Revestimiento se mapea una pequefia lamina de madera hacia todos
los lados del objeto.
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6 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Madera.

7 Enla pagina Madera, haga clic en Revestimiento.
T

i

Revestimiento de madera.

Los materiales de madera que se incluyen en Flamingo tienen un segundo nivel
de madera en el componente Base para afadir un componente veteado adicional
mas pequeflo y una composicién de mezcla Mezcla que acttian como colorante o
acabado. Consulte el apartado “Mezcla” en la pagina 144.

Ejemplo de trapo con patrén de madera

Puede usar el material de madera para crear patrones con remolinos y otros
efectos que no sean los de la madera.

Utilice el material de madera para crear un patron de seda.

Para crear un material estampado

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.
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O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Madera.

4 Enla pagina Madera, ajuste la opcién Scale a 6, la opcién Anchura de anillo a
.5, Turbulencia a .85y Mezcla a 1.

5 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Base.

6 Cambie el Color base a marrén claro y reduzca el nivel de Acabado
transparente.

7 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Anillo.

8 Cambie el color del anillo a marrén claro y reduzca el nivel de Acabado
transparente.

Loseta

La loseta es una composicién 2D y puede necesitar mapeado en los objetos. El
material algoritmico de loseta Loseta combina un material Base y un material de
Junta. Cada uno de estos materiales puede ademds incluir méas composiciones;
por ejemplo, el material Base puede tratarse de un patrén de marmol Marmol.

Arbol de componentes.  Componentes base y junta de loseta.
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Para crear un patron de Loseta

1 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en la columna Procedimientos,
haga clic en Nuevo y luego en Loseta.

4 En la pagina Loseta, utilice las opciones para personalizar el patrén.

5 En la pagina Orientacion, utilice las opciones para rotar el material o mover
su origen.

Opciones de la pagina Loseta

Tamaifio nominal

Establece el tamario total de la loseta. Puede configurar los tamafios x- e y-
separadamente.

B0Cmm

El tamario en las Tamario mayor en la direccion x-.
direcciones x- e y- es
igual.

Tamafo de junta

Cambia el tamafio de la junta.
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Desplazamiento de direccion

Proporciona un desplazamiento horizontal relativo por loseta vertical. Los
valores oscilan entre 0 y 1. Por ejemplo, utilice un valor de desplazamiento
de direccién de .5 para desplazar la junta de la loseta.

S00mm

Desplazamiento de direccion de .5.

Si el componente Base es un material algoritmico, el desplazamiento varia el
punto de inicio de la composicién. Esto permite modelar materiales como
losetas de marmol, sin que la totalidad del suelo sea un tnico bloque de
marmol.

Variacion
Permite afiadir aleatoriedad a los materiales de la composicion de Loseta.

Si el primer material de la composicion Loseta es un color Base, el color varia
loseta a loseta. Esto permite modelar materiales tales como ladrillos no
uniformes.

SO0

Variacion de color.
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Rotacion

Rota el material en el espacio.

500

Rotacion de 45 grados.
X,Y,Z

Desplaza el material desde su punto de origen. Puede que quiera hacerlo
cuando una costura que marca el inicio del material aparezca en un lugar
equivocado.

Ejemplos del material de loseta

1a"
} -~

Materiales algoritmicos de loseta.

Ejemplo de material de loseta

1 Enlalibreria Ejemplo, edite Loseta ceramica, azul.

P
i

g
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En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Loseta.

Configuracion de la composicion de loseta

Pagina Opcion

Loseta Tamafio nominal = 4”
Tamafo de junta = 3/8”
Tamafo de cubo = 18”
En Procedimientos, haga clic en Base.

Propiedades del material base

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=34, G=20, B=161
Principal Acabado reflectante 447

En Procedimientos, haga clic en Junta.

Propiedades del material Junta

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=153, G=153,
B=153

Principal Acabado reflectante 0

En este material, el tamafio de junta se ha exagerado para que se pueda
apreciar en la previsualizacién.

Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.

Cambiaremos el tamario y la orientacién de la loseta. Aumentaremos la
altura de las losetas tres veces mas, desplazaremos las filas un tercio de la
longitud de la loseta y rotaremos las losetas 45 grados.

En Procedimientos, seleccione Loseta.
En la pagina Loseta, en Tamafio nominal, cambie el valor de X a 8.

Cambie el valor de Desfase de hilada a .3333.
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9 En la pagina Orientacion, cambie el valor de Rotacién a 45.

T

Material de loseta angulado.

Ejemplo de material tipo listones

Se puede usar la composicién de loseta Loseta para crear muchos materiales que
tienen un patrén de junta rectangular. El material tipo listones de Flamingo es un
material algoritmico como la loseta ceramica, pero en vez de ser cuadrado, la
loseta tipo listones es muy larga en la direccién x.

Ejemplo de material tipo listones

1 En lalibreria Ejemplo, edite Material tipo listones, blanco.
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2 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, haga clic en
Loseta.

Configuracion de la composicion de loseta

Pagina Opcion

Loseta Tamafio nominal X = (un numero elevado)
Tamafio nominal Y = 4”
Tamafo de junta = 1/2”
Tamafo de cubo =18”
Desfase X= usar el valor negativo de Tamafio
nominal X.

3 En Procedimientos, seleccione Base.

Propiedades del material Base

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=255, G=255,

B=255
Principal Acabado reflectante .229

4 En Procedimientos, seleccione Junta.

Propiedades del material Joint

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=150, G=150,
B=150

Principal Acabado reflectante 0

5 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.

Vamos a afiadir una composicion de madera Madera al material de Base
para crear material tipo listones de madera.

6 En Procedimientos, seleccione Base, haga clic en Nuevo y luego en Madera.

130



MATERIALES ALGORITMICOS

7 Utilice las opciones que se muestran a continuacién como pauta para crear la
madera.

Material de madera tipo listones.

Haga pruebas con los ajustes para ver el efecto sobre el material.

Configuracion de la composicion de madera

Pagina Opcidn

Madera Escala=1
Anchura de anillo = .4
Turbulencia = .1
Mezcla=.0

QOrientacion Rotacion = 90

Propiedades del material base

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=228, G=190,
B=119

Propiedades del material Anillo

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=205, G=139, B=81
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Ejemplo de Loseta de Marmol

Se pueden crear losetas de material de marmol.

Para crear una loseta de marmol:

1 En la libreria Ejemplo, edite Marmol, verde oscuro.

S 4
b\

IS

2 Haga clic en otro cuadro de previsualizacion.
Vamos a afiadir una composicion de loseta Loseta al marmol.

3 En Procedimientos, seleccione Marmol, haga clic en Nuevo y luego en Loseta.

i [Baze) Mamoal

Lo Junta

4 Cambie el tamafio de loseta a 12 x 12 y el color de junta a un gris claro.

Vamos a hacer un paso mas para completar la loseta de marmol. En este
momento, parece que todas las losetas hayan sido cortadas de la misma losa
y los patrones de junta parece que estén sobre un bloque.

5 Para darle al material mas aleatoriedad, active la opcion Revestimiento de la
composicién Marmol. En Procedimientos, seleccione (Base) Marmol.

132



MATERIALES ALGORITMICOS

6 Para desviar el patréon de loseta y que aparezca més aleatorio, active la
opcién Variacion de la composicion Loseta. En Procedimientos, seleccione
Loseta.

Material de loseta de marmol.

Mascara

La composicién Mascara también es 2D. Puede crear materiales muy variados.
La composicién Mascara utiliza imagenes bitmap, formadas normalmente por
patrones en blanco y negro que definen el lugar en que se mostraran dos
materiales de componentes llamados Base y Mascara. El material Base se
colocara donde haya blanco en el patrén bitmap, y el material de mascara
Enmascarado se colocara donde haya negro. Se puede usar un mapa de imagen
con escala de grises para mediar entre los componentes Base y Mascara.

La resolucién del bitmap de la méscara repercute en la calidad del material. Los
bitmaps de mas resolucién permitiran visualizar el material de mas cerca sin
apreciar problemas en la calidad, pero también emplean mas memoria. La
resoluciéon minima de un bitmap usado para una méscara puede ser de 100 por
50 pixeles. La resolucién méxima de un bitmap grande es de 600 por 800 pixeles.

La escala del material es independiente de la resolucién del bitmap usado para
definirla. Para escalar el material correctamente, decida el tamafio de area en
unidades reales que representa una copia del bitmap. Si el bitmap representa la
altura de seis losetas de 4 unidades y la longitud representa doce losetas de 4
unidades, la escala serfa de 48 unidades en la direccién x-, y de 24 unidades en la
direccién y-. De este modo se expande el bitmap al tamafio correcto del patrén.
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Famm

Arbol de componentes. Componentes base y mdscara.

Una ventaja de usar una composicién de mascara Mask es que se puede utilizar
el mismo patrén y sustituir diferentes colores en los elementos del patréon. No
hay que crear un nuevo bitmap cada vez. Esta mascara se usa para los siguientes
ejemplos.

R I
DA,

Imagen de mdscara.

A partir de esta mascara, se pueden crear muchos materiales de varios colores.

h'a
A

e S

18" 18" 18"

o

Materiales de mdscara.

Para crear una composicion de mascara

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

134



MATERIALES ALGORITMICOS

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, haga clic en
Nuevo y luego en Mascara.

En el cuadro de didlogo Seleccionar bitmap, seleccione un archivo bitmap.
En la pagina Mascara, utilice las opciones para personalizar el patrén.

Habra dos componentes: Base y Enmascarado. Cada uno de ellos esta
compuesto por un material complejo.

En la pagina Orientacién, utilice las opciones para rotar el material o mover
su origen.

Opciones de la pagina Mascara

Examinar
Selecciona un archivo bitmap diferente.
Escala

Cambia el tamafio absoluto del material.

Bloquear =]

Mantiene la relacién altura/anchura. Desbloquear la opcién permite escalar
las direcciones x- y- independientemente.

Rotacion
Rota el material en el espacio.
X,Y,Z

Desplaza el material desde su punto de origen.
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Ejemplo de Material de Mascara

b4

18"

2

18

Materiales algoritmicos de mdscara.

Patrones Complejos de Loseta y Junta

Se pueden crear patrones complejos de loseta y atn asi mantener el control de los
colores de la loseta. Revestir dos patrones basicos de loseta uno encima de otro y
afiadir una mdscara de material de junta crea patrones de loseta complejos.
Observe el material Loseta, blanco y azul en la libreria Ejemplo.

El siguiente ejemplo deberia ayudar a visualizar cémo se usan los materiales de
mascara. Muestra como se crea un material de loseta complejo con un patrén de
relieve.

& A

Patron de loseta acabado.
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Antes de empezar con un material complejo usando la composicién de Mascara,
se deberia dividir el material mentalmente en sus diferentes componentes. En
este ejemplo, cada cuadrado esta formado por 36 losetas. Este material utiliza dos
imagenes bitmap para formar el patrén de loseta, la junta y la textura en relieve
de las losetas.

=

Una repeticion del patrén  Vista de cerca del mosaico que
de loseta. muestra el patron en relieve.

Hay varias maneras de crear este material, pero en este ejemplo usaremos los
siguientes componentes:

o Losetas cuadradas de color azul y blanco de 5 x 5 cm.
e Un patrén de repeticion de losetas de 6 x 6.

o Un efecto de relieve para cada loseta.

e Una linea de junta mas oscura entre las losetas.

e Una linea sutil en relieve en la loseta.

Para crear el efecto aleatorio de cuadrados azules y blancos, se debe usar una
composicién de Mascara. Las composiciones de Mascara usan bitmaps de color
blanco y negro para contrastar un color con otro. En este caso, las areas de color
negro representan el material azul y las de color blanco representan el material
blanco.
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Antes de empezar, observe en la ilustracién el drbol de componentes del material
final.

i [Base) Mascara

| -Base

i - Enmascarada
.. Enmascarado

Arbol de componentes. Mosaico acabado.

Crear el componente Base

Para empezar, cree el componente Base del mosaico. Consiste en un material gris
claro con un acabado reflectante y una imagen para el mapeado de relieve.

Para crear el componente Base

1 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el menti Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el ment contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, configure las opciones de Color
y Acabado transparente como se muestra a continuacion.

Para crear este mosaico hemos usado el gris claro en lugar del blanco puro.

Propiedades del material Base

Pagina Propiedad Opcién

Principal Color base R=230, G=230, B=230
Acabado 0.553
reflectante

Para crear el mapa de relieve del componente Base

1 En la pagina Mapas, haga clic en Afiadir.
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2 Seleccione el archivo de imagen Tile Map-bump.jpg.

3 Enla pagina Mapas, seleccione el nombre de la imagen y haga clic en
Edicion.

4 En el cuadro de didlogo Mapeado de imagen, configure las opciones de
Tamario de loseta, Color y Relieve como se muestra a continuacion.

La imagen sélo se usa para crear una textura en relieve para cada loseta.
Cada loseta debe ser un cuadrado de 5 cm, de manera que la escala de la
imagen serd de 30 (5 x 6). La imagen se usa inicamente para el mapeado de
relieve, asi que la fuerza de color sera de 0 y la fuerza de relieve sera de 0.9.

Propiedades del Mapeado de Imagen del Componente Base

Pagina Propiedad Opcidn
Principal Tamafio de loseta X=30, Y=30
Color 0

Relieve 0.9
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Afadir el material de patrén azul y blanco

El primer material de méscara utiliza un bitmap de maéscara que crea el patrén de
las losetas azules y blancas. Para crear el patrén, utilizard el bitmap blanco y
negro del patrén de loseta. El componente Base (blanco) mostrara las partes de
color blanco de la imagen. El componente Enmascarado (azul) mostrara las
partes de color negro de la imagen. Donde la imagen sea gris, los dos
componentes se mezclaran.

Imagen de mdscara con patron.

En esta imagen de mascara se ha creado un efecto sutil. Algunas areas son de
color gris en lugar de negro o blanco. Donde la imagen es gris, se produce una
mezcla entre los componentes Base y Mascara. Por este motivo, parece que los
lados de la loseta sobresalen del borde y da la impresién que hay una linea un
poco elevada dentro del borde de la loseta. También aparece un delgado marco
azul en las juntas que complementa al esquema de colores.

El color gris crea efectos de mezcla.

Para aplicar la primera méscara

1 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, haga clic en
Nuevo y seleccione Mascara.

2 Seleccione el archivo Tile Map-bump.jpg.
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3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, haga clic en Mascara y
configure la opcién Escala como se muestra a continuacion.

Propiedades del material Mask

Pagina Propiedad Opcidn
Méascara Archivo Tile Map-tile.jpg
Escala X=30, Y=30

4 Enlalista de Procedimientos, seleccione Enmascarado y configure el color
del material de la méscara como se muestra a continuacion.

El componente Enmascarado es un material azul con el mismo acabado
reflectante y mapa de imagen que el componente Base.

Propiedades del material Masked

Pagina Propiedad Opcién

Principal Color base R=107, G=109, B=181
Acabado 0.553
reflectante

Tendra que configurar el mapeado de relieve del material del mismo modo
que el material base.

Para crear el mapa de relieve del material Masked

1 Enla pagina Mapas, haga clic en Afiadir.

2 Seleccione el archivo de imagen Tile Map-bump.jpg.

3 Enel cuadro de didlogo Mapeado de imagen, configure las opciones de
Tamario de loseta, Color y Relieve como se muestra a continuacion.
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Propiedades de Mapeado de Imagenes del Material Masked

Pagina Propiedad Opcién
Principal Tamarfio de loseta X=30, Y=30
Color 0
Relieve 0.9

- |

Mdscara con patron de mosaico.

Afadir la mascara para la junta

Hemos configurado los componentes Base y Mascara. Ahora afiadiremos otro
nivel de mascara para hacer la junta mas oscura.

La mdscara de la junta es una cuadricula de lineas mas oscuras y gruesas que
oscurecerdn las areas mds profundas de la loseta y creardn un bonito efecto en el
material.

Mdscara de juntas.
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Propiedades del material Mascara

Pagina Propiedad Opcién
Mascara Archivo Tile Map-grout.jpg
Escala X=30, Y=30

Propiedades del material Masked

Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=0, G=0, B=0

Material de loseta acabado.
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Mezcla

La composicién Mezcla permite combinar sencillamente dos componentes base y
controlar las proporciones de cada uno. Todos los materiales de madera de la
libreria estandar usan una composicién Mezcla para cambiar el acabado de la
madera desde mate claro hasta brillante oscuro.

Las mezclas son adecuadas para cambiar toda la definicién de un material
afiadiendo un color a un material base estampado.

150 150 150rmm
o Primera G
L Segundo k
Arbol de Mezcla del material ~ Mezcla con rojo del ~ Mezcla con verde
componentes. First. material Second. del material Second.

Para crear una composicion de mezcla

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en la columna Procedimientos,
haga clic en Nuevo y luego en Mezcla.

Habra dos materiales: Primero y Segundo. Cada uno de ellos puede estar
formado por un material simple o complejo.

4 En la pagina Mezcla, utilice el botén deslizante para ajustar la cantidad de
mezcla entre los dos materiales.
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Opciones de la pagina Mezcla

Mezcla

Varia la cantidad de material usado en cada material.

Composicion de Mezcla para Acabados de Madera

Un material reflectante de Mezcla se combina con la madera para crear acabados
de madera mates o lustrosos.

Ejemplo de material de mezcla

P En la libreria Ejemplo, edite Madera, pulida.
B

Material algoritmico de mezcla.

El material es una Mezcla entre un material algoritmico de madera y un
acabado reluciente de color gris. Un poco de material de color neutro con un
acabado muy reflectante proporciona a la madera una apariencia pulida.
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ClearFinish

ClearFinish™ es una técnica de acabado de materiales que afiade un nuevo nivel
de realismo a las pinturas de coches, porcelana, ceramicas, maderas barnizadas o
cualquier otro material que contenga una capa de pintura o de plastico.
ClearFinish trata con dos materiales diferentes basandose en el dngulo de visiéon
del material. Estos materiales suelen ser de color oscuro cuando se mira
directamente a la superficie, pero a medida que la superficie se encorva
alejandose de la vista, los materiales se vuelven muy brillantes. Un buen ejemplo
es la pintura de coches con acabados satinados o laqueados.

Sin ClearFinish. Con ClearFinish.
El material de ClearFinish esta formado por dos capas: un componente Base y un
componente de Capa superior. Si el material de la Capa superior es transparente
o transldcido, puede actuar como una capa brillante de barnizado. Cuando se
mira directamente al material, se puede ver la capa base a través de la Capa
superior. A medida que el objeto se inclina en la vista, la Capa superior refracta
mas la luz. Esto hace que la Capa superior oscurezca la capa base.

Este efecto se puede apreciar en la mayoria de acabados reales de coches.
Cuando se mira directamente al lateral del coche, se puede ver el componente
Base, pero en el capo se refleja el cielo en la capa de pintura brillante y se
oscurece el componente Base.
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Las composiciones de ClearFinish se definen en la estructura de arbol que se
muestra en el cuadro de didlogo Editor de materiales.

S00mm

- Base
‘- Capa superior

Arbol de componentes.  ClearFinish amarillo.

Pintura de Coche con ClearFinish

La cantidad de reflexién que sustituye al componente Base se controla mediante
el indice de refraccién de la Capa superior. Cuanto mas alto sea el indice de
refraccién, més rapido tendré efecto la capa superior reflectante Capa superior a
medida que la superficie se inclina en la vista.

Para crear una composicion de ClearFinish

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en la columna Procedimientos,
haga clic en Nuevo y luego en Clear Finish.

Habra dos materiales: Base y Capa superior. Cada uno de ellos puede estar
formado por un material simple o complejo.

4 En la pagina Clear Finish, configure el indice de refraccién, la transparencia,
la reflectividad y el color.
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Opciones de la pagina ClearFinish

Base

El material Base es el color principal del objeto. Puede ser cualquier material
no reflectante u otra composicién de ClearFinish. El componente Base puede
ser cualquier material. Sin embargo, no tiene que ser reflectante o interferira
con las caracteristicas reflectantes de la Capa superior.

Capa Superior

La Capa superior es un material transparente que se coloca encima del
material Base. Puede ajustar el indice de refraccion (IOR) para controlar la
influencia de la Capa superior en el material. Cuanto mas elevado sea el
indice de refraccion, mas brillante serd la Capa superior. También es posible
afiadir color a la Capa superior. De este modo puede hacer que el material
cambie su color Base a medida que se va volviendo més brillante. El material
de la Capa superior debe ser transltcido o transparente.

Ejemplo de material con ClearFinish

1

En la libreria Ejemplo, edite ClearFinish, red.

La capa base es de color rojo oscuro.

S00rmm

Material algoritmico de ClearFinish.

La previsualizacién muestra el componente Base sé6lo en la esfera que esta de
cara a la pantalla. Los lados del cubo de previsualizacion y las partes de la
esfera que no estan directamente de frente a la pantalla reflejan el blanco
circundante.

Haga pruebas con el ajuste del indice de refraccién.

A medida que aumenta el indice de refraccién, se muestra menos el
componente Base y el componente de la capa superior Capa superior va
destacando mas en un angulo de visién méas pronunciado.
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Plastico reluciente con ClearFinish

Combine el material ClearFinish con el granito para crear plasticos especiales. El
material de granito crea motas brillantes en el plastico acabado. En este ejemplo,
hay dos niveles de motas plateadas con diferentes escalas, tamafio de mota y
acabado reflectante. Proporciona a las motas un efecto de aleatoriedad. Ademas,
el material de ClearFinish cambia el color desde el tono rojo hasta el tono azul a
medida que el objeto se inclina desde su perspectiva.

Materiales granito y ClearFinish.

Para crear el material de plastico reluciente

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
ClearFinish.

149



MATERIALES ALGORITMICOS

4 Configure las propiedades de ClearFinish como se muestra en la ilustracién

10

del cuadro de didlogo.

Clear Firizh |

— Capa superior
Indice de refraccidn |1'?2U =
foess |
Vo
Opaco Transparente
o ————) [
Mate Reflectante
- Color base
Jree = I
F: = :
|63 &
v -
| = |
A8 = .

Pagina de ClearFinish.

En el cuadro de dialogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Granito.

En la pagina Granito, configure la escala Scale y el tamafio de los puntos
Tamafio de mota.

En la pagina Granito, desplace el botén deslizante de Mezcla hasta .5.

En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Mota.

Seleccione el gris como color para las motas y aumente el nivel de Acabado
transparente.

En el cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, vuelva a
seleccionar Granito para afhadir otro nivel.
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11 Seleccione el gris claro como color para las motas de este nivel y aumente el
nivel de Acabado transparente.

Utilice dos tamafios diferentes y establezca diferentes valores de Acabado
transparente en los ajustes de las motas.

28mm

i~ [Base] Granito

- |[Baze] Clear Finish
.- Base

Capa superior

Arbol de Material de pldstico reluciente.
componentes.

Mezcla Angular

La composicién Mezcla angular mezcla dos materiales diferentes para crear
efectos especiales. Utilice la composicién Mezcla angular para crear materiales
que cambian las caracteristicas basadas en el angulo de visién en la superficie del
objeto.

En el siguiente ejemplo de Mezcla angular, el material cambia el color de azul
claro a lila. Las 4reas de superficie que estdn de cara a la pantalla son de color
azul claro. A medida que la superficie empieza a curvarse alejandose de la vista,
el color se va transformando en lila.

_
Material con mezcla angular de color lila y azul metdlico.
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Para crear una composicion de mezcla angular

1 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

O bien, haga un clic con el botén derecho en el nombre del material o la
imagen de previsualizacién y, en el mend contextual, haga clic en Gris
predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en la columna Procedimientos,
haga clic en Nuevo y luego en Mezcla angular.

Habra dos materiales: Primero y Segundo. Cada uno de ellos puede estar
formado por un componente simple o complejo.

4 Enla pagina de mezcla angular Mezcla angular, configure las opciones de
Angulo inicial y Angulo final.

Opciones de la pagina Mezca angular

Primero

Si el angulo de la superficie esta a 0 grados de la vista y el Angulo inicial es
mayor que 0, el primer material Primero se mostrard completamente. En el
area de la superficie que estd angulada entre el Angulo inicial y el Angulo
final, se generara una mezcla de color entre el primer material y el segundo.

Segundo

Desde el Angulo final hasta 90 grados de la vista, el material Segundo ser el
anico que se vera.

Angulo
inicial
¥

Angulo de inicio y final de la mezcla angular.
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Para crear un material de plastico con mezcla angular

1 En el ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Materiales.

2 Enel cuadro de didlogo Libreria de materiales, en el ment Material, haga clic
en Nuevo y luego en Gris predeterminado.

3 Enel cuadro de didlogo Editor de materiales, en Procedimientos, seleccione
Mezcla angular.

Podra establecer las propiedades de los dos materiales y el &ngulo en el que
el material cambiara su apariencia de uno al otro.

4 Configure las opciones de Angulo inicial y Angulo final para la mezcla.
El material mezcla dos componentes entre los dngulos.

5 Establezca las propiedades del material de cada componente.

Ejemplo de material con mezcla angular

P En la libreria Ejemplo, edite Mezcla angular, azul metalico.

500rarm
-~ Primera
‘- Segunda
Arbol de Material de Mezcla Angular.
componentes.

El material mezcla dos azules, uno ligeramente mas oscuro y reflectante que el
otro. El material metalico azul tiene dos componentes principales: Mezcla
angular y Brillo. El material de Mezcla angular crea efectos que cambian debido al
angulo de visién del objeto. El componente Brillo cambia con la iluminacién del
objeto.

La transicion del color va del componente Primero (azul oscuro) al componente
Segundo, que es el tipo de efecto muy reflectante que se ve en las pinturas de
automoviles. La composicion de ClearFinish crea un efecto similar, pero limita la
eficacia de la opcién Brillo.
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Para el componente Primero de esta composicién de Mezcla angular, se ha usado
un color azul oscuro con cierta reflectividad. La opcién Metalico se ha utilizado
para que los reflejos coincidan con el Color base del material.

Principal |Transparencia| Mapasl Erill I

r—Color base
s = N |Fia2ss -
vz = I

P _

—Acabada reflectant

0509 I
Mate FReflectante
I Metélico

[ Sin reflsjo de objetos
¥ Sin reflsjos translididos

Autaluminancia: IIJ oo =4
Material First.

Para el componente Segundo, se ha usado un color azul muy reflectante. La
opcién Metdlico no se ha usado, de manera que los reflejos de este material son
mas bien especulares que metalicos. Como color del reflejo se ha usado el azul
claro, aunque el blanco proporciona un efecto similar.

Principal ITransparencia' Mapasl Brilla |

—Color ba
Jo = I [R5 |
R =],

v = I -
wfrrm = —

—Acabado reflectante

0851

0
Mate Reflectante

[~ Metdlico

[~ Sin reflejo de objetos
¥ Sin reflgjos hansididos

Autoluminancia: m
Material Sequndo.
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Los dngulos de la Mezcla Angular se ajustan de manera que la mezcla del
componente Primero empieza a cambiar al componente Segundo a 30 grados del
angulo de visiéon. A 60 grados sélo se puede ver el componente Segundo, un
material muy reflectante.

Mezcla angular |

Mezcla angular

Angula inicial |3D oo _IZ:'
Angula final IBD ili _,::'

Para crear el brillo metalico que se usa en la pintura de coches moderna para
hacer resaltar los bordes de las formas, se activa la opcién Brillo. En ambos
componentes, en la opcién Brillo el color es azul claro. Los puntos de luz de los
bordes seran de este color. Observe que el color de la opcién Brillo del
componente Primero es un poco més claro que el del componente Segundo. Estas
opciones pueden variar de modelo a modelo y con diferentes situaciones de
iluminacién. La eleccién de estos colores es totalmente subjetiva.

Utilice el mismo valor de Definicién en ambos materiales de Mezcla angular para
asegurarse una transicién suave de brillo Brillo de un componente a otro.

F‘nncipall Transparencial tapas Brilla | F'rincipall Transparencial Mapas Erilo |
¥ Especificar brills ¥ Especificar brilla
— Definicidn ~ Definicidn
|13.nnu'l)'”‘”””| 13000—.1.........‘
~Intenzidad  Intensidad
|n.ssn““)'”””| 0.550“”]””'”
4 n RWA288 = 2 RyaAZEE =
CENSE [ =l Rl = HEEE |
yfirn = I i = I
afes = . sl = I
Opcion Brillo del componente Opcion Brillo del componente Segundo.

Primero.
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Haga pruebas con los colores, la reflectividad y los &ngulos de mezcla de su
modelo particular. Analice el reflejo de luz de los objetos en la vida real. Los
materiales brillantes suelen ser completamente reflectantes en los bordes de la
silueta. Puede duplicar este efecto haciendo que la mezcla angular Mezcla
angular vaya de 0 a 90 grados y que el componente Segundo sea reflectante.
Consulte el ejemplo del Capitulo 22, “Profundidad de campo y sombras suaves”.
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Modelado y renderizado por Facundo Miri.






TRANSPARENCIA Y MAPEADO DE
OBJETOS







TRANSPARENCIA Y MAPEADO

Los ajustes de transparencia, la proyecciéon de sombras, el mapeado de material,
las calcomantias y las ondas son propiedades del objeto. Estas propiedades
repercuten en el renderizado de los objetos.

Modelado y renderizado por Facundo Miri.

Para cambiar las propiedades de Renderizado de un objeto

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.

2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.
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3 Enla pagina Flamingo, utilice las opciones para configurar las propiedades.

Propiedades K|
IFIamingo j
General

Eztilo de tranzparencia:

IGluesn j

¥ Frayectar sombras

t apeado » mozaico
I Fredeterminada j

[Mrientaciarn... |

€ Wtilizan unidades de material
%) Especifican ntimenn de losas
|Lozas alrededorn
1.0

Altura:
1.0

Cuadro de didlogo Propiedades, pdgina Flamingo.

Transparencia y sombras

Las opciones de transparencia ofrecen informacién sobre si el objeto forma parte
de otro objeto en el espacio.

Opciones generales

Estilo de transparencia
Delgado

Si el objeto no encierra espacio y es transparente (por ejemplo, una
ventana de vidrio modelada con una sola superficie), seleccione
Delgado. De este modo, la superficie seré tratada como un objeto de dos
lados para que sea refractante (como una lamina de vidrio). Esto es
importante si estd modelando una lamina de vidrio con una sola
superficie.

162



TRANSPARENCIA Y MAPEADO

Grueso

Si los objetos forman parte de un objeto s6lido cuyas normales de la
superficie apuntan hacia afuera, seleccione Grueso. De este modo, se
tratard cada superficie como si tuviera un solo lado.

En el siguiente ejemplo, las "rosquillas" de color naranja estan dentro de
las cajas y las de color lila estan detras, la caja izquierda tiene activada la
opcién Grueso y la derecha tiene activada la opcion Delgado. La caja de

la izquierda es refractante como si fuera una pieza sélida de vidrio.

éonﬁgurucién de _5bjeto tmnsparen'ie gruesoy delgddo.
Proyeccion de sombras
Hace que el objeto proyecte sombras durante el trazado de rayos.

Proyeccion de sombras activado. Proyeccion de sombras desactivado.
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Mapeado y mosaico de material

Ciertos materiales, como los de composiciéon Marmol o Madera o de patrén
bitmap, son direccionales. Estos patrones tienen origenes en el espacio y ejes que
los orientan. Es posible que quiera controlar la manera en que esos patrones
mapean los objetos del modelo. Por ejemplo, si quiere que el veteado vaya en
una direccién determinada, tiene que orientar la madera con respecto al objeto.
Este proceso se denomina mapeado. La informacién de mapeado se guarda con el
objeto.

Tanto si los objetos estdn asignados a una capa como a un objeto, el mapeado
controla cémo se coloca (mapea) el material en un objeto en particular. Para
materiales que no tienen patrén, normalmente no es necesario controlar el
mapeado. Utilice el mapeado cuando el material sea direccional o tenga un
patrén evidente. Incluso en estos casos, el mapeado predeterminado puede ser
adecuado. El mapeado permanece en el objeto y se ajusta a €l si se mueve, rota o
escala.

Un ejemplo frecuente es el material de madera en objetos dispuestos en un
patrén circular como los radios de las ruedas. La madera quizas no esta
orientada correctamente en algunos de los radios. En este caso, el material se
debe colocar y orientar manualmente sobre el objeto. Cambiar el mapeado no
altera la definicién de un material, sélo la direccién en que se aplica.

Mapeado predeterminado. Orientacion de mapeado establecida por objeto.

Hay cuatro tipos de mapeado para colocar un material sobre un objeto: Plano,
Cubico, Cilindrico y Esférico. La opcién por defecto Default mapea los materiales
como en el mapeado ctbico, pero el origen y la orientacién no son ajustables.
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Una vez definido un tipo de mapeado especifico para un objeto, el objeto se
puede rotar, desplazar y editar, y la orientacion del material de Flamingo
cambiara con el objeto. Al especificar puntos sobre un objeto, es muy importante
que se usen referencias al objeto o que se defina el plano de construccién del
objeto antes de mapear el material.

Los ejemplos que se muestran a continuacién usan un material que incorpora un
mapa de imagen, ya que asi se aprecia el desplazamiento del mosaico. Sin
embargo, el mapeado se aplica a todos los materiales y puede ser importante con
materiales como relieves piramidales, mosaico y otros materiales algoritmicos
con patrones.

Opciones de Mapeado

Predeterminado

Mapea patrones perpendicularmente a los ejes del plano universal. El patrén
empieza en el punto del plano universal 0,0,0. No se puede cambiar el origen
ni la orientacién. Esto significa que el patréon puede empezar o terminar en
cualquier lugar fuera del limite del objeto.

Mapeado predeterminado.
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Plano

El mapeado no cambiara la orientacién cuando cambien los lados del objeto.
Si el objeto tiene caras perpendiculares al plano de mapeado, el material
parecera estar "extruido" o "proyectado". En algunos casos, el mapeado Plano
puede causar un cambio de orientacién imprevisto del patrén en éreas de
elevada curvatura.

Mapeado plano.
Cubico
Mapea los patrones ortograficamente al objeto. Por defecto, el patrén

empieza en el “cuadro delimitador” del objeto. Puede ajustar el origen y la
orientacion del mapeado de material.

Mapeado cuibico.
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Cilindrico
Mapea los patrones como si se aplicaran a un cilindro centrado en el origen
especificado. Puede ajustar el centro, la rotacién y el eje del mapeado.

Mapeado cilindrico.

Puede usar o sustituir el tamafio del material y especificar el ntimero de
losetas en la direccién-U (la direccion circular) y una altura.

i apeado y mozaico
| Cilindrico |
Orientacidn... |

= Utilizar unidades de material
% Fepecificar numern de losas
Lozas alrededor:
1.0

Altura:
1.0

Opciones de mapeado cilindrico.

Esférico

Mapea los patrones como si se aplicaran a una esfera centrada en el origen
especificado.
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Mapeado esférico de un patrén piramidal.

i apeado y mozaico

IEsféricn

Orientacidn... |

= Utilizar unidades de material

=

Logas abededor:
|1 .0

Lozaz verticales:
I 1.0

Opciones de mapeado esférico.

Puede usar o sustituir el tamafio del material y especificar el namero de
losetas en las direcciones Uy V.

Cinco losetas en las direcciones
UyV.

Diez losetas en las direcciones Uy V.
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CALCOMANIAS

Las calcomanias son imdgenes bitmap que se colocan directamente en el 4rea de
un objeto, a diferencia de un material, que cubre todo el objeto. Las calcomanias
también pueden modificar el color de un objeto, la reflectividad o la rugosidad
de la superficie (mapeado de relieve) de una parte limitada del objeto.

El namero de calcomanias que puede agregar a un objeto es ilimitado.

Las calcomanias estan formadas por una sola imagen, en lugar de repetirse en
varias direcciones como cuando se usan en una definicién de material. Las
calcomanias se usan principalmente para:

o Colocar material gréafico en paredes interiores.
o Colocar etiquetas o logotipos sobre productos.
e Anadir simbolos al modelo.

e Crear vidrieras de colores.

Modelado por Pascal Golay, renderizado por Margaret Becker.

Para colocar una calcomania

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.

2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.
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3 En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Calcomanias y
haga clic en Afadir.

Propiedades K|
I Calcomanias j

plan: brnp
tapa L Kinonao-001. b

Afiadir...

Modifizar pozicidn

Propiedades

Eliminar

S

Bajar

Cuadro de didlogo de Propiedades, pigina Calcomanias.
4 En el cuadro de didlogo Seleccionar bitmap, seleccione un archivo bitmap.

5 En el cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, seleccione un
tipo de mapeado: Plano,Cilindrico, Esférico o UV.

Estilo de mapeado de calg ]|
@ p

= Cilindrico

" Esférico Cancelar |

Uy

™ Mapear dentra de esfera o cilindio

Cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania.
6 Cuando se lo solicite, seleccione los puntos para colocar la calcomania.

La secuencia depende del tipo de mapeado que utilice.
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7 En el cuadro de didlogo Editar calcomania, haga clic en las opciones para
establecer la imagen del Mapa, las Opciones y el Acabado de la calcomania.

Cuando tiene muchas calcomanias superpuestas en un solo objeto, se aplican
en el orden que aparece en la lista. La tltima calcomania de la lista aparece
en la parte superior.

8 Haga clic en Subir o Bajar para cambiar la posicién de una calcomania en la
lista.

Para editar las propiedades de una calcomania

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, seleccione un
nombre de calcomania y haga clic en Propiedades.

4 En el cuadro de didlogo Editar calcomania, haga clic en las opciones para
establecer la imagen del Mapa, las Opciones y el Acabado de la calcomania.

Para editar la posicidon de una calcomania

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, seleccione un
nombre de calcomania y haga clic en Editar colocacion.

No se puede editar la posicién de una calcomania mapeada tipo UV.
4 Aparecerd un marco de puntos de control en el objeto.

Haga clic y arrastre los puntos de control para mover, rotar y estirar la
calcomania.

Para suprimir una calcomania

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, seleccione el
nombre de una calcomania y haga clic en Eliminar.
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Mapear calcomanias en objetos

En Flamingo, el tipo de mapeado indica la manera de proyectar una calcomania
sobre un objeto. Los cuatro tipos de mapeado, plano, cilindrico, esférico y UV, se
describen a continuacion.

Mapeado plano

El mapeado plano es el mas comun. Es adecuado para mapear objetos planos o
suavemente curvados.

Mapeado de calcomania plano.

Para mapear una calcomania con proyeccién plana:

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 Enel cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, haga clic en
Afiadir y luego en Plano.

Estilo de mapeado de calcoma x|
o

" Cilindrico
" Esférico Catcelar |
U

[" | tapear dentra de esfera o ciindra

Cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, Plano.
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4 Cuando se lo solicite, seleccione la Posicién (esquina inferior izquierda de la
imagen), la Anchura y la Altura de la calcomania.

Estos tres puntos definen la situacién y la extension del plano de la
calcomania. El plano de la calcomania debe estar encima o debajo de la
superficie del objeto. La calcomania se proyecta hacia arriba desde el plano
de la calcomania. Las partes de la superficie que estén detras del plano de la
calcomania no mostraran la calcomania.

Las diferentes opciones le permitiran hacer clic en los puntos de control de la
calcomania para mover, rotar o estirar la calcomania.

5 Pulse Intro o haga un clic con el botén derecho para establecer la posicién.

Aparecera el cuadro de didlogo Editar calcomania para cambiar las
propiedades visuales de la calcomania. Consulte el apartado “Propiedades
de Calcomania” en la pagina 182.

Para editar la colocacion de una calcomania plana

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania plana.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 Enel cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, haga clic en
Editar colocacion.

Aparecera un marco con puntos de control.

Control de colocacién de una calcomania plana.

4 Seleccione un punto de control para mover, rotar o estirar el plano de la
calcomania.
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5 Pulse Intro o haga clic con el botén derecho del ratén para establecer la
posicion.

Mapeado cilindrico

El mapeado cilindrico es 1til para colocar calcomanias en objetos que se curvan
hacia una direccién, como por ejemplo etiquetas en botellas de vino.

La proyeccion cilindrica mapea el bitmap sobre el cilindro con el eje vertical del
bitmap a lo largo del eje del cilindro, y el eje horizontal se curva alrededor del
cilindro, como en una etiqueta de vino.

Mapeado de calcomania cilindrico

Para mapear una calcomania con proyeccion cilindrica

El circulo del cilindro de mapeado es, en principio, paralelo al plano de
construccion actual, y el eje del cilindro es paralelo al eje Z del plano de
construccion.

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.

2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.
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En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Calcomanias,
haga clic en Afadir.

Seleccione un archivo bitmap.

En el cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, haga clic en
Cilindrico.

Estilo de mapeado de ca x|
P

&+ Cilindrica
" Esférico Cancelar
Uy

[ Mapear dentra de esfera o ciindro

Cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, Cilindrico.

Cuando se lo solicite, seleccione las posiciones para el Centro de cilindro y un
Radio o Didmetro para la calcomania.

Las diferentes opciones le permitiran hacer clic en los puntos de control de la
calcomania para mover, rotar o estirar el cilindro de la calcomania. Arrastre
el radio hacia el interior del objeto para que toda la superficie esté encima o
fuera del cilindro de la calcomania. La calcomania se proyecta hacia arriba
desde el cilindro de la calcomanta.

Una buena opcion es crear geometria de construcciéon y poder designar el
punto central.

Pulse Intro o haga clic con el botén derecho del ratén para establecer la
posicion.
Aparecera el cuadro de didlogo Editar calcomania para cambiar las

propiedades visuales de la calcomania. Consulte el apartado “Propiedades
de calcomania” en la pagina 182.

Para editar la colocaciéon de una calcomania cilindrica

1

Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania
cilindrica.

En el mend Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, haga clic en
Editar colocacion.
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Aparecera un marco con puntos de control.

Z

Ly,

Control de colocacion de una calcomania cilindrica.

4 Seleccione un punto de control para mover, rotar o estirar la calcomania
cilindrica.

5 Pulse Intro o haga clic con el boton derecho del ratén para establecer la
posicion.

Mapeado esférico

El tipo de mapeado esférico es ttil para colocar calcomanias sobre objetos que se
curvan en dos direcciones. La proyeccion esférica mapea el bitmap sobre la esfera
de mapeado de la siguiente manera: el eje vertical del bitmap (altura) se curva de
polo a polo y el eje horizontal se curva alrededor del ecuador.

El ecuador de la esfera de mapeado es paralelo al plano de construccién actual, y
el eje de la esfera es paralelo al eje Z del plano de construccion.

Mapeado de calcomania esférico.
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Para mapear una calcomania con proyeccion esférica

=

Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.

N

En el mend Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 Enel cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Calcomanias,
haga clic en Afiadir.

4 Seleccione un archivo bitmap.

5 En el cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, haga clic en
Esférico.

Estilo de mapeado de ca x|
 puco

" Cilindrica
% Esférico Cancelar
U

™ tMapear dentra de esfera o cilindro

Cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, Esférico.

6 Cuando se lo solicite, seleccione las posiciones para el Centro de esfera y un

Radio o Didmetro para la calcomania.

Una buena opcion es crear geometria de construccién y poder designar el
punto central y los puntos del borde para colocar la calcomantia.

Una representacion del mapa aparecera en la vista actual para que perciba

mejor su orientacion. Arrastre ligeramente el radio hacia el interior del objeto
para que toda la superficie esté encima o fuera de la esfera de la calcomania.

La calcomania se proyecta hacia arriba desde la esfera de la calcomanta.

Las diferentes opciones le permitiran hacer clic en los puntos de control de la

calcomania para mover, rotar o estirar la calcomania.
7 Pulse Intro o haga clic con el botén derecho del ratén para establecer la
posicién.

Aparecera el cuadro de didlogo Editar calcomania para cambiar las

propiedades visuales de la calcomania. Consulte el apartado “Propiedades

de calcomania” en la pagina 182.

Para editar la colocacion de una calcomania esférica

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania esférica.
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En el mend Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, haga clic en
Editar colocacion.

Aparecera un marco con puntos de control.

Control de colocacion de una calcomania esférica.

4 Seleccione un punto de control para mover, rotar o estirar la calcomania
esférica.

5 Pulse Intro o haga clic con el botén derecho del ratén para establecer la
posicion.

Mapeado UV

El mapeado UV estira la imagen para ajustarla a toda una superficie. Las
direcciones U y V de la superficie determinan la direccién en que se aplica el
mapa. No incluye ninguna opcién adicional.

e *
m— = |

Mapeado de calcomania uv.
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En esta imagen, la piel del tiburén tiene areas de color blanco que forman la parte
inferior del tiburén.

Imagen de la piel del tiburdn.

El mapeado UV funciona mejor en formas orgénicas, pelo, piel y estructuras de
plantas.

Aviso  Las calcomanias con mapeado UV no se muestran en una solucién de
radiosidad o en un renderizado de la solucién de radiosidad. La
soluciéon de radiosidad refina la malla de renderizado, que destruye el
mapeado UV.

En algunas superficies y polisuperficies, al renderizar s6lo apareceran partes de
la imagen. El mapeado UV estira el bitmap sobre toda la zona UV de la
superficie. Si se ha recortado parte de esa zona, las partes correspondientes del
bitmap no seran visibles.

Para mapear una proyeccion UV

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.

2 Utilice el comando Dir u otros métodos para cambiar las direcciones U- V- del
objeto si es necesario.

En el mend Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

4 En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Calcomanias,
haga clic en Afiadir.

5 Seleccione un archivo bitmap.

181



CALCOMANIAS

6 En el cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, haga clic en UV.

Estilo de mapeado de calcomn x|
C P

" Cilindrico

" Esférico Catcelar |

= Ly

[™ | iapear dentro de esfera o cilindr

Cuadro de didlogo Estilo de mapeado de calcomania, UV.

Aparecera el cuadro de didlogo Editar calcomania para cambiar las
propiedades visuales de la calcomania. Consulte el siguiente apartado,
“Propiedades de Calcomania”.

Propiedades de calcomania
Es posible configurar el mapeado, el color y la fuerza de relieve, y el acabado.

Flamingo puede usar la informacién del bitmap para reemplazar o mezclar el
color del objeto con el color de la calcomania. Este es el uso mas comun de las
calcomanias.

En calcomanias con méscara de color, puede hacer transparente una gama de
colores del bitmap. Esto permite hacer imagenes de formas irregulares a partir de
bitmaps rectangulares. Hay dos tipos de mascaras: color y canal alfa. El canal alfa
enmascara los pixeles especificados en la informacién del canal alfa que se
guarda en determinado tipo de archivos creados en programas de dibujo.

Vintage Sailing Club

Taza sin calcomania. Bitmap de calcomania.
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Calcomania aplicada sin Calcomania aplicada con mdscara.
mdscara.

Para cambiar las propiedades de mapeado de la calcomania

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, seleccione el
nombre de la calcomania y haga clic en Edicion.

4 En el cuadro de didlogo Editar calcomania, pagina Mapa, utilice los controles
para cambiar las opciones de calcomania.

Editar calcomania 2lxl

Mapa |Dpcwnnes I Acahadnl

|D:\FIamingD\ManuaI del usuariolmageneshSailboat kMug-002 brnp

. —Mascara
Examinar.. |

Min

Vinlage Satling Club

Tamatia de imagen: 560 « 536

Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Ediar calcomania, pdgina Mapa.

183



CALCOMANIAS

Opciones de la pagina Mapa

Examinar

Cambia el archivo de imagen.

Mascara

Selecciona Ninguna, Color o Canal alfa. La opcién de méscara restringe el uso
del mapa de la imagen a una parte de la imagen. Las partes enmascaradas
pueden no tener efecto sobre el material subyacente, o bien pueden volver el
material subyacente completamente transparente. Las opciones varian segtin
la seleccion.

Mascara

Color
Canal alfa

Seleccione el estilo de mdscara.

Mascara de color

La mascara de color permite seleccionar un color y un indice de sensibilidad.
Todos los pixeles de la imagen dentro del intervalo del color seleccionado se
enmascararan.

Con la opcién Color, se puede especificar un color que se enmascarara y que
permitira ver el fondo. Utilice el cuentagotas para seleccionar el color desde
el bitmap. Si el area que desea que sea transparente tiene colores parecidos,
se puede aumentar la sensibilidad y Flamingo usara colores similares al
seleccionado.

Normalmente, si utiliza una mascara de color, el material del objeto al que se
desea aplicar la calcomania sera transparente en esa drea. Si quiere que el
drea con mdscara sea transparente para poder ver otros objetos detrés del
objeto, utilice la opcién Transparencia.
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Las siguientes imagenes ilustran la méscara de color con transparencia. El
bitmap tiene un fondo blanco. Se coloca en una superficie de color rojo
oscuro. La mascara del fondo blanco permite que se muestre la superficie
roja, pero la sombra continda siendo rectangular y los objetos de atrads no se
pueden ver. Si se agrega transparencia con mascara, se podra apreciar una
forma y sombra méas naturales.

Sin mdscara. Miscara de color. Mudscara de color con
transparencia.

Seria simple hacer transparente el material subyacente, pero a veces es mejor
hacer transparente la superficie de atras de la calcomania y mantener opacas
las otras areas de la superficie.

Para seleccionar el color de la mascara
I Haga clic en la muestra de color para seleccionar un color en el cuadro
de didlogo Seleccionar color.

O bien, haga clic en el cuentagotas y luego en la previsualizacién de la
calcomania sobre la zona que quiera enmascarar.
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Editar calcomania 21xl

Mapa |Dpcw0nes | Acabadol

ID.\FIamingD\ManuaI del usuariotmagenesh 1640361 bmp

. —Mascara————————
Examinar.. |
Color j

Sensbiidad: 12100 =
Difumninado; 0.000 3:

™ Invertic
[~ Transparente

¥ Mostrar colores con méscara:

Tamafio de imagen: 528 = 962 -l

ok | e | side |

Cuadro de didlogo Editar calcomania, pigina Mapa.

Opciones de la Mascara de Color

Sensibilidad

Tiene que ser mayor que cero para que se produzca la mascara de color.
Los valores mas altos enmascaran una gama mas amplia de colores.

Difuminado
Enmascara los pixeles parcialmente.
Invertir

Invierte la mascara. Los pixeles que tendrian que tener mascara no la
tienen, y viceversa.

Transparente

El objeto se vuelve transparente debajo del drea enmascarada.
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Méascara de canal alfa

La méascara de canal alfa permite usar el canal alfa de la imagen para definir
el drea enmascarada. El canal alfa es una capa de imagen con escala de grises
de 8 bits adicional que se guarda como parte de una imagen de color
verdadero que contiene informacién de transparencia de la imagen. Las
dreas negras son totalmente transparentes y las 4reas blancas son totalmente
opacas. Los niveles de gris indican varios niveles de transparencia. Algunos
formatos de archivos de imagen, como TIFF y Targa, soportan el canal alfa.
Cuando estas imagenes se usan como calcomania, el canal alfa se puede
utilizar para hacer una mascara.

M azcars

EEEE 0

™ Irveestic
[ Transparente

Opcion de mdscara de canal alfa.

Opciones de Mascara de Canal Alfa

Invertir

Invierte la mascara. Los que pixeles tendrian que tener mascara no la
tienen, y viceversa.

Transparente

El objeto se vuelve completamente transparente debajo del drea
enmascarada.

Mostrar colores con mascara

Muestra el drea enmascarada en la muestra de color cuando se modifican los
pardmetros. Usa la muestra de color para establecer el color de visualizacion
de las areas enmascaradas. Cambiar este color o la configuracién de la casilla
no modifica el drea enmascarada. Se trata simplemente de una herramienta
grafica para usar en la edicién de la calcomania.
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Para cambiar las propiedades de configuraciéon de calcomania

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, seleccione el
nombre de la calcomania y haga clic en Edicién.

4 En el cuadro de didlogo Editar calcomania, pagina Opciones, utilice las
opciones para cambiar el color relativo y fuerza de relieve de una

calcomania.
Mapa Opciones |Acabad0|
Intensidad———— — Proyeccidn:
Calor, m
Relieve: (IE =
V¥ Dable cara

Cuadro de didlogo Editar calcomania, pigina Opciones.

Opciones de la pagina Opciones

Intensidad
Color

Varia la fuerza relativa de la calcomania con respecto al material
subyacente. Un valor de 1 (predeterminado) indica que todos los colores
del objeto provienen de la calcomania. Los valores inferiores a 1 indican
que los materiales del objeto y las otras calcomanias, si las hay, se veran a
través de la calcomania.
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Relieve

Parecera que la calcomania tiene relieve (mapa de relieve) en la
superficie del objeto. Este valor va desde -1 a1, y el valor
predeterminado es 0 (sin relieve). Cuando el relieve es un namero
positivo, las areas de color més oscuro en la imagen de la calcomania se
elevaran por encima la superficie del renderizado. Los nameros
negativos invierten la direccién del relieve.

Proyeccion

Muestra el estilo de proyeccion.

Doble cara

La calcomania aparecera tanto en la cara dorsal como frontal del objeto.

Para cambiar las propiedades de acabado de la calcomania

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con una calcomania.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Calcomanias, seleccione el
nombre de la calcomania y haga clic en Edicién.

4 En el cuadro de didlogo Editar calcomania, pagina Acabado, utilice las
opciones disponibles para modificar las propiedades de reflejo y
transparencia de la calcomanta.
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El acabado de la calcomania se puede usar para controlar las mismas
propiedades que controla una definicién de material. Esto permite aplicar
estas propiedades en dreas especificas del objeto influenciadas por la
calcomania. Por defecto, las calcomanias tendran un acabado mate.

Mapa | Opciones  Acabada |
—Acabadn reflectante Brill
o f——————— Defiician| 200 =]
Pt Inlensidadlﬁ
Mate Fieflectante
I Metilica I:ll

— Tranzparencia

e Transparents
[pow  f——
o
Clara Tranzlicido
sutolumirancia 12090 =5

Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Editar calcomanias, pagina Acabado.

Opciones de la pagina Acabado del cuadro de didlogo Calcomania

Acabado reflectante

Modifica el acabado desde mate hasta reflectante.

Calcomania con acabado mate. ~ Acabado reflectante.

Metalico

Vuelve el reflejo del mismo color que el de la imagen de la calcomania.
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Acabado reflectante metilico.

Transparencia

Opaco a Transparente

Modifica el acabado de la calcomania desde completamente opaco a
completamente transparente.

Acabado transparente.
Claro a Transllcido

Modifica el acabado de la calcomania desde totalmente claro a
totalmente opaco o mate. Los objetos no se podran ver a través del

material transparente mate; sin embargo, la luz se transmitira a través
del material.
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Acabado mate.

Autoluminancia

Hace que la calcomania brille. Ilumina el color de la calcomania, pero la
calcomania no proyectard luz en otros objetos.

Autoluminancia.

Brillo
Definicion
Especifica el tamafio del punto brillante. El intervalo puede oscilar entre
1y 301. Los valores més bajos especifican una iluminacién mas amplia.
Los valores mas altos focalizan la iluminacion en un drea mas reducida.
Los valores de 1 a 50 son los que producen mas cambios, mientras que
los valores de 50 a 300 producen cambios menores.
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Intensidad

Ajusta la intensidad de la luz. Los valores oscilan entre 0 y 2. Cada
intervalo multiplica la intensidad del brillo. Por ejemplo, 0.5 utilizara
s6lo la mitad de la intensidad del brillo, mientras que un valor de 2
duplicara la intensidad del brillo.

Color
Determina el color del punto de luz.

Definicién del brillo=20. Intensidad del brillo=2. Color del brillo=amarillo.
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ONDAS

En cualquier objeto se pueden afiadir ondulaciones o rizos. Las ondulaciones se
modelan mediante el mapeado de relieve. Esta técnica cambia el modo en que se
refleja el material y se refracta la luz, sin alterar la geometria del modelo. El
resultado es un efecto de ondulacién en la superficie del objeto.

Piscina sin ondas. Piscina con ondas.

Puede afiadir todas las ondulaciones que desee. El origen de la onda no tiene que
situarse en el objeto; se puede situar a una distancia para que las ondas
atraviesen el objeto en vez de salir en forma radial desde un punto central
visible.

Las ondulaciones son un tipo especializado de mapeado de relieve que sale en
forma radial desde un punto central en ondas concéntricas.

Para insertar ondulaciones en un objeto

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Ondas, haga clic
en Anadir.

4 Cuando se lo solicite, seleccione una posicién en el modelo como punto de
inicio de la onda.
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5

En el cuadro de didlogo Editar ondas, utilice las opciones para configurar la
onda.

Mambre: Sin nombre

Longitud de onda: ID.3

Amnplitud: ID.E _%

Diifuzidn: ID.EI _lj

Faze: | Pasicidn |
Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Editar ondas.

Opciones del cuadro de didlogo Editar ondas

Nombre

Asigna un nombre a la ondulacién. Asignar un nombre a la ondulacién es
opcional.

Longitud de onda

Controla la distancia entre los picos de las ondas en unidades del modelo.

Longitud de onda=1. Longitud de onda=4.
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Amplitud

Controla la altura de la onda. Los valores mas pequefios suelen producir
mejores resultados.

Amplitud=1. Amplitud=.25.

Difusion
La altura de la onda disminuye con la distancia desde el origen de la onda.

Los valores mas altos producen mas difusién. Un valor de cero indica que la
altura de la onda se mantiene constante.

Difusion=0. Difusion=.2.
Fase
La onda empieza en un punto diferente del ciclo.

/ Desplazamiento de fase

1
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Posicion
Las ondas salen en forma radial desde un sélo punto. En una superficie
plana, se produce una onda circular. Si se sitda el centro en el objeto, vera los

anillos concéntricos que forma la onda. Si se sittia el origen en un punto
distante, las ondas seran paralelas.

Situacion de la onda en un Situacion de la onda fuera'del objeto.
objeto.

Para afadir ondas

Seleccione una superficie, polisuperficie o malla.

En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Ondas, haga clic
en Anadir.

Cuando le solicite la posicién Location, introduzca un punto de inicio para la
onda.

La onda se generara en un patrén circular desde el punto de inicio. El punto
de inicio no tiene que estar en el objeto.

En el cuadro de dialogo Editar ondas, utilice las opciones para cambiar las
caracteristicas de las ondas.

Para editar una onda existente

Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con ondas.

En el cuadro de didlogo Propiedades, pagina Ondas, seleccione un nombre
de onda y haga clic en Edicion.

En el cuadro de dialogo Editar ondas, utilice las opciones para cambiar las
caracteristicas de las ondas.
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Para suprimir una onda existente

1 Seleccione una superficie, polisuperficie o malla con ondas.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades, pidgina Ondas, seleccione un nombre
de onda y haga clic en Eliminar.
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ILUMINACION DEL MODELO

La iluminacién es el factor mas importante y més descuidado en la creacion de
imagenes. No se trata solamente de un modo de iluminar el modelo. La
iluminacién determina el ambiente y es un ingrediente clave para definir la
composicion. La colocacién de luces y la composicién de la imagen son maés
importantes para la presentacion que el calculo de sombras o de radiosidad.

Modelado y renderizado por Gijs de Zwart.

Para mejorar las técnicas de iluminacion, tenemos que saber como repercute la
luz en varias superficies. Intente ver la luz objetivamente, como una camara.

Al iluminar un estudio, es importante una luz portentosa y mucho contraste.
Esto significa que las areas oscuras son tan importantes como las areas claras.
Una iluminacion potente requiere un niimero de fuentes de luz ubicadas de una
manera que produzcan unas dreas muy claras y otras muy oscuras.

Normalmente, las técnicas de iluminacién para fotografia son las mismas que
para renderizado, asi que una buena manera de aprender es con uno de los
muchos libros que tratan el tema de iluminacion fotografica. Un buen modo de
iniciarse al renderizado es con [digital] Lighting & Rendering, de Jeremy Birn. La
pagina Web de Flamingo www.es.flamingo.com incluye una lista de bibliografia
recomendada.

La iluminacién funciona de manera diferente en el renderizado fotométrico y por
trazado de rayos. Consulte la Parte V, “Modos de Renderizado”.
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lluminacién de tres puntos

La iluminacién basica de estudio emplea una luz principal, una luz de relleno y
un contraluz. Este tipo de iluminacion es el mas frecuente para los objetos
independientes del estudio. Si es la primera vez que crea escenas para el
renderizado, vera que la configuracién de tres puntos le proporcionara buenos
resultados de inmediato y que es un punto de inicio excelente para crear sus
propios efectos. Por lo general, utilizara focos de luz porque permiten controlar
su direccién y punto de incidencia para proporcionar realismo a la escena. Los
ejemplos de este capitulo se renderizan en la ventana de Perspectiva.

Angulo de camara

Los ajustes de iluminacién dependen siempre del angulo de la cdmara hacia el
sujeto. Una buena idea es iniciar la iluminacién determinando el angulo de la
cdmara. Utilice el comando MostrarCaAmara para ver la posicién y el dngulo de la
camara en la ventana de Perspectiva. Esto le ayudaré a determinar la posicién de
las luces.

Si mas adelante decide cambiar el angulo de camara, probablemente la
iluminacién también tenga que cambiar.

Luz principal

La luz principal es la luz dominante de la escena. Establece el ambiente,
proporciona la direccién, muestra la dimensién y la textura, y crea las sombras
mas oscuras. Normalmente una luz principal se coloca entre 30 y 45 grados al
lado y por encima del objeto, segtn lo que se esté iluminando.

[,

Posicién de la luz principal.

208



ILUMINACION DEL MODELO

Cuanto mas cerca de la cdmara esté la luz principal, producird menos modelado
y textura. Una luz principal suele estar mas alta que la lente y proyecta sombras
hacia abajo. A medida que movemos la luz principal hacia un lado, aumentamos
la propiedad tridimensional del objeto. En la configuracion de un retrato clasico,
la luz principal se coloca a un dngulo de 45 grados entre el sujeto y la cAmara, y
lo bastante elevada para que proyecte sombras hacia abajo, pero sin que se
ensombrezcan los ojos del sujeto. Si la luz principal es una luz clara, puede que el
relleno sea muy poco o nada necesario. También es una solucién bésica para
iluminar pequenas escenas de estudio.

La proyecciéon de sombras de la luz principal sera visible en el sujeto. En
imdagenes de caras, este efecto aparece a menudo como una potente sombra
proyectada por la nariz.

Solo la luz principal.

Luz de relleno

La luz de relleno se coloca justo encima de la lente en el lado opuesto de la luz
principal. Su finalidad es reducir el contraste y proporcionar detalle en las
sombras mediante la simulacién de luz reflejada en los objetos cercanos. La luz
principal y la luz de relleno pueden ser de igual intensidad para obtener un
resultado de bajo contraste, pero normalmente la luz principal es més brillante e
intensa que la de relleno. La luz de relleno es la luz secundaria de la escena. No
debe introducir mas sombras oscuras en la escena.
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B

Posicion de la luz de relleno.

En la imagen inferior, observe que la sombra de la izquierda de la nariz y de la
mejilla izquierda es mas clara y suave que la imagen con sélo la luz principal.

Luces clave y de relleno.

Contraluz

El contraluz define los bordes de los objetos de la escena y afiade profundidad
evitando que los objetos se mezclen con el fondo. Los contraluces se suelen
colocar detrds y encima del objeto, apuntando hacia la cAmara. Por lo general es
una luz mas intensa que las luz principal y la de relleno.
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Posicion a contraluz.

La efectividad de las contraluces depende en parte de la reflectividad de las
superficies que iluminan.

Luz principal, luz de relleno y contraluz.

Cualidades de las Luces

Flamingo puede crear imégenes con sombras exactas, brillos y reflejos, pero sin
la iluminacién adecuada se perdera el objetivo de la imagen. Al establecer la
iluminacién deberia tener en cuenta el efecto que quiere lograr. Las imagenes
buenas son graficas y simples. Demasiado brillo en el cristal o muchas sombras
en los objetos, puede agregar una complejidad innecesaria en una escena y
desmejorar la esencia de lo que se intenta destacar.

Algunas caracteristicas a considerar son el contraste de la escena, la profundidad
de la escena o tridimensionalidad, la separacién de objetos del fondo, si la luz ha
de ser dura o suave, y si el color de la iluminacién ha de ser calido o frio.
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Contraste

El contraste es la diferencia en detalle entre las zonas mas brillantes y las mas
oscuras de una escena determinada. El ojo humano es capaz de emplear un
mayor contraste que una pelicula y puede compensar localmente para ver
detalles en las zonas extremas. Esto se puede apreciar en fotos tomadas en un dia
soleado. Originalmente, el lado iluminado es demasiado brillante o el lado de
sombreado es demasiado oscuro; sin embargo, no hay problema en visualizar
detalles en ambas partes. El contraste es demasiado grande para que una pelicula
lo pueda registrar. Lo mismo sucede con las imédgenes renderizadas, ya que el
ordenador tiene un limite de colores que puede representar y visualizar.

4

Contraste alto.
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Tridimensionalidad

Para representar tres dimensiones en un espacio bidimensional, es necesario
crear una impresién de profundidad. Un objeto opaco iluminado por un lado
implica profundidad porque queda un lado iluminado y otro lado mas oscuro
con sombras. Una caja que muestra tres lados tendrd mas dimensién si cada lado
tiene un valor diferente. Muchas veces el plano superior sera el mas iluminado
porque normalmente la luz viene de arriba en situaciones reales.

Efecto tridimensional.

Separacion del fondo

Para que un producto se separe de la pagina, ademas de tridimensionalidad y de
usar el maximo contraste, debe tener una buena separacioén. Es decir, los bordes
del objeto tienen que ser mds claros o més oscuros que el fondo. Si no se consigue
una separacion, el objeto se mezclara con el fondo.

Pequeria separacion del borde La iluminacion del borde separa el objeto del
superiot. fondo.

La sombra del objeto puede unas veces hacer que se separare del fondo y, otras
veces, que los objetos se fusionen con el fondo. Un contraluz puede facilitar la
separacién creando un borde iluminado alrededor del objeto.
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Luz dura o suave

La luz se puede clasificar en dos tipos, luz dura (directa) o suave (difusa). Una
luz dura proyecta una sombra claramente definida. Una luz difusa proyecta una
sombra suave apenas distinguible.

P e
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Luz dura. Luz suave.

La luz difusa suele producir una imagen mas atractiva que la luz dura debido a
sus sombras suaves. Cuanto mas grande sea la luz y mas cerca esté del objeto,
mas claro quedard. Una luz suave grande puede simular la luz de una ventana.
Este tipo de iluminacién puede ser ideal para un objeto de plastico oscuro,
porque producird una amplia luz que ayudaré a definir la forma de los objetos
negros relucientes.

Luz suave en objetos negros brillantes.
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Color de la Luz

Cuando la pared de una casa blanca esta iluminada por una luz cenital difusa,
puede ser azul al mediodia y naranja en la puesta de sol. Vemos que la pared es
blanca porque nuestros ojos se ajustan al color del entorno y porque tendemos a
ver lo que creemos. Sabemos que el color no cambié durante el transcurso del dia,
pero estamos equivocados. El color de la luz cambi6, asi que el color de la pared
cambid. Nuestras mentes lo compensan automaticamente.

S = _— =

Luz de mafiana fria.
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Efectos de lluminacion

Existen varias maneras de colocar las luces en una escena. Algunas situaciones
requieren una iluminacién inusual para lograr efectos especiales.

lluminacioén frontal

El objeto principal se ilumina directamente desde la parte frontal o ligeramente
hacia el lado de la cdmara. Puede usar una luz o la iluminacién predeterminada
de Flamingo como punto inicial para su composicién luminica. Las imagenes
siguientes usan la luz predeterminada de Flamingo. Esta luz se activa
automaticamente si no hay mas luces en la escena. Esta luz se emite hacia el
objetivo de la cdmara desde un punto situado arriba y hacia la izquierda de la
camara. La luz que viene directamente de frente tiende a aplanar la imagen.

Iluminacion frontal con la luz predeterminada.

lluminacion de angulo inferior

La iluminacién de angulo inferior simula candilejas, lumbre o algo extrafio y
sobrenatural.

Iluminacion de dngulo inferior.
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[luminacioén lateral y de pefrfil

Si se sittia la luz principal a unos 90 grados del eje de la cAmara, se remarca la
forma del objeto.

Cuando el sujeto estd de perfil, un método efectivo consiste en iluminar
directamente la parte frontal del sujeto.

Iluminacion lateral. Iluminacion de perfil.

lluminacién a contraluz

La iluminacién a contraluz puede crear un efecto atemorizante y misterioso. No
se suele utilizar para iluminar el sujeto principal.

Iluminacion a contraluz.
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LUCES

Flamingo utiliza las luces incluidas en los comandos de Rhino Foco,
LuzDireccional y LuzPuntual, y las luces especiales de los comandos LuzLineal y
LuzRectangular. Las luces aparecen en la visualizacién en modo alambrico, pero
no se pueden sombrear ni renderizar. Ademas de las luces artificiales, se puede
activar el sol.

Foco de luz

Flamingo utiliza focos de luz con el comando de Rhino Foco. Los focos permiten
controlar la ubicacién, direccién e intensidad de la luz.

> @
=

!

Focos de luz.

Renderizado con focos de luz.

Para colocar un foco de luz

1 En el mend Renderizado, haga clic en Crear foco.

2 Siga las indicaciones para colocar la luz.
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10 LUCES

Puede configurar la intensidad del foco de luz activando los puntos de
control del foco (comando ActivarPuntos) y arrastrandolos o editando las
propiedades del foco.

Luz puntual

Flamingo utiliza las luces del comando de Rhino LuzPuntual. La luz puntual es
omnidireccional, como la luz de una bombilla. Emite luz por igual en todas las
direcciones.

Luz puntual renderizada.

Para colocar una luz puntual

1 En el ment Renderizado, haga clic en Crear luz puntual.

2 Siga las indicaciones para colocar la luz.
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Luz direccional

Flamingo utiliza las luces direccionales del comando de Rhino LuzDireccional.
Los rayos de una luz direccional son paralelos, como si la luz estuviera
infinitamente alejada. Una luz paralela emite luz en una sola direccién. Los
objetos situados detras del icono de luz direccional se iluminan desde el mismo
angulo. El icono de luz s6lo indica la direcciéon de emisién de la luz, no la
posicion para la fuente de luz.

La luz direccional crea una iluminacién uniforme. Este tipo de iluminacién
uniforme puede hacer que los objetos parezcan planos, situacién indeseada en
una iluminacién de estudio. La iluminacién direccional se suele utilizar para
objetos grandes, como por ejemplo edificios.

Perspectiva

Luz direccional.

Luz direccional renderizada.
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Para colocar una luz direccional

1 En el mentd Renderizado, haga clic en Crear luz direccional.

2 Siga las indicaciones para colocar la luz.

Luz rectangular

Las luces rectangulares son como las tradicionales cajas de iluminacién de los
fotégrafos o los fluorescentes de oficina. Las luces rectangulares, asi como las
luces lineales, producen sombras més suaves que las luces puntuales o los focos.
Las fuentes de luz rectangulares s6lo proyectan luz en una direccién: la direccién
z negativa del plano de construccion donde estan insertadas. Si después se rota la
fuente de luz, la direccién de emisién de la luz también rotard. Cuando Flamingo
es el renderizador actual, puede colocar luces rectangulares con el comando
LuzRectangular de Rhino.

Perspectiva

Luz rectangular.

Luz rectangular renderizada.
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Para colocar una luz rectangular

1 En el ment Renderizado, haga clic en Crear luz rectangular.

2 Siga las indicaciones para colocar la luz.

Luz lineal

Las luces lineales son como los tubos fluorescentes. Utilice las luces lineales en
situaciones que requieren una distribucién de luz alargada y uniforme. No utilice
este tipo de luz para los tradicionales apliques de techo rectangulares. En su
lugar, utilice fuentes de luz rectangulares. Es mejor usar varias luces lineales mas
cortas de extremo a extremo que una fuente de luz lineal demasiado larga. De
este modo la iluminacién sera mas uniforme. Las luces lineales proyectan
sombras mas suaves que las luces puntuales o los focos de luz. Cuando Flamingo
es el renderizador actual, puede colocar luces lineales con el comando LuzLineal
de Rhino.

Luz lineal.

Luz lineal renderizada.
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Para colocar una luz lineal

1 En el mend Renderizado, haga clic en Crear luz lineal.

2 Siga las indicaciones para colocar la luz.

Luz goniométrica

Las luces goniométricas s6lo estan disponibles cuando Flamingo es el
renderizador actual. Puede agregar como propiedad de cualquier luz datos de
iluminacién IES (normalmente proporcionados por un fabricante). Los datos IES
pueden especificar tanto la intensidad como la distribucién de la luz. Esta
informacion se facilita en forma de archivo de fotometria (.ies). Estas fuentes de
luz pueden tener formas esféricas, circulares, rectangulares o lineales. Entonces,
en estas fuentes el tipo de luz no tendra relacion con su distribucién. La
definicién de la distribucién de la luz procede tnicamente del archivo de
fotometria.

Para crear una luz goniométrica

1 Seleccione cualquier objeto de iluminacion.
2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

3 Enel cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Luz y en Archivo
IES, haga clic en Archivo IES para distribucion de luz.

4 Haga clic en Examinar y seleccione un archivo .ies.

Propiedades de iluminaciéon del objeto
Cuando Flamingo es el renderizador actual en Rhino, se pueden establecer
propiedades de iluminacién adicionales para las luces de Rhino.
Para editar las propiedades de iluminacion

1 Seleccione un objeto de iluminacién.

2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.
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3 Enel cuadro de didlogo Propiedades, en la pagina Luz, utilice los controles
para establecer las propiedades de iluminacién.

|
I Luz j

Estado
W &ctivar
Calor

Intenzidad de zombra

[rog] 1
Haz de luz
EN 1
Intenzidad de luz:
IT —
Lug direccianal:

|

|nfermasion en vatios:

Sombras suaves

V¥ Usar sombras suaves
Fladio de fuente;

:

fuestias

-

Wariaciom

7

Archiva IES

™ Utilizar archiva [ES para distibucicn de la luz

| |

Cuadro de didlogo Propiedades, pagina Luz.
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Propiedades de iluminacidn del objeto

General
Activar

Activa la luz.

Color

Establece el color de la luz.

Intensidad de sombra

Establece la oscuridad de la sombra. Si no desea que la luz proyecte
sombras, disminuya el valor a cero.

Incidencia de la luz

Establece el tamafio del punto de incidencia del foco de luz.

Intensidad de luz

Solo con trazado de rayos. Establece la intensidad de la luz.

Informacion en vatios
Solo renderizado fotométrico. Establece la intensidad de luz en vatios en
lugar de un valor arbitrario.

Sombras suaves

Cuando la opcién Sombras suaves estd Activada en el cuadro de didlogo
Propiedades de documento, en la pagina Flamingo, todas las luces del
modelo utilizardn sombras suaves. Consulte el apartado “Propiedades de
documento de Flamingo” en la pagina 294. Las sombras suaves ralentizan en
renderizado. Para ahorrar tiempo de renderizado, puede controlar la
configuracién de las opciones de Sombras suaves.

Usar sombras suaves

La luz crea sombras suaves si la opcién Sombras suaves esta activada en

el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo.

Radio de fuente

Especifica el tamafio del radio de luz.

Muestras

Utiliza mas muestras por pixel en la sombra.

228



LUCES

Variacion

Anade aleatoriedad a la posicién del pixel de cada rayo. Un poco de
variacion es ttil para evitar artefactos en el trazado de rayos tales como
las interferencias moiré. Los renderizados con muchos patrones de
textura pueden necesitar mas variacion.

Archivo IES
Archivo IES para distribucion de la luz

Agrega datos de iluminacién IES (normalmente en archivos
proporcionados por un fabricante) para crear una luz goniométrica.
Puede configurar la Intensidad de sombra para las luces IES. Las demaés
opciones no se contemplan.

Examinar

Localiza el archivo IES.

Luz ambiental

La luz ambiental es una luz constante que se afiade al renderizado. La cantidad
de luz ambiental que se agrega en el renderizado por trazado de rayos y
fotométrico se puede ajustar por separado. Consulte la Parte V, “Modos de
Renderizado”.

En el renderizado por Trazado de rayos, el calculo de luz ambiental siempre esta
presente. En este caso, la luz ambiental no es completamente plana, sino que
varia con la orientacion del objeto y la orientacién del sol, si esta activado.

En el renderizado Fotométrico, la luz ambiental del modelo se calcula utilizando
factores tales como la cantidad total de luces y el indice de reflectividad de los
materiales. En modo Fotométrico, puede incidir en la cantidad luz ambiental
usada. Si reduce la opcién de Luz indirecta en el Control de exposicién,
probablemente tendré que reducir el porcentaje de la opcién Fotométrico en Luz
ambiental. Un valor de cero desactiva la luz ambiental. Consulte el apartado
“Opciones de exposicion” en la pagina 309.

Menor luz ambiental produce generalmente imagenes con mas contraste.
Demasiada luz ambiental puede hacer que el renderizado se vea descolorido.
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Sin luz ambiental. Con luz ambiental blanca.

Cuando se calcula una solucién de radiosidad, el valor de luz ambiental tiene
menos efecto a medida que avanza el célculo, ya que la solucién de radiosidad
calcula gran parte de la luz indirecta.

Para configurar la luz ambiental en modo de trazado de rayos

1 En el mend Renderizar, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, en la pagina Flamingo,
en Luz ambiental, configure las opciones Color e Intensidad.

Luz ambiental
Calar - Intenzidad: IIJ

Control de iluminacion ambiental en trazado de rayos.

Para configurar la luz ambiental en modo fotométrico

1 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, en la pagina Flamingo,
en Luz ambiental, configure la opcién Intensidad.

Este porcentaje de luz ambiental en la escena se usara en la imagen
renderizada.
Luz ambiental

[Eafor | Intenzidad: IBD X

Control de iluminacion ambiental fotométrica.
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LUZ DE DIA

La luz de dia es el proceso de utilizacion de la luz del sol para iluminar el
modelo. La luz de dia estd formada por dos componentes: luz solar directa
transmitida por el sol y luz solar indirecta transmitida por el cielo, el suelo y
otros objetos exteriores.

El componente de luz solar directa implica un calculo directo y, normalmente,
s6lo tiene que especificar la hora, la fecha y la situacién para garantizar precision.

Para crear una iluminacién realista para interiores de arquitectura en
renderizado Fotométrico, debe insertar las luces de dia (Daylights) de Flamingo
en el modelo. Estas luces indican donde se puede introducir la luz solar y cenital
en el modelo y proporcionar iluminacién.

Debido a que el componente indirecto es un calculo muy complejo, el
renderizado Fotométrico utiliza dos tipos diferentes de calculos de luz de dia:
interior y exterior. Una vez activado el sol, debe escoger entre luz interior o
exterior cuando renderice o calcule una solucién de radiosidad.

Direccion de la luz solar

El sol es una luz paralela muy potente. No tiene ningtin icono visible en el
modelo. La direccién y la luminosidad del sol estan controladas por factores que
simulan condiciones del mundo real, como son la latitud y la longitud, la hora
del dia y la estacion.

Hay dos maneras de especificar la direccion del sol: por fecha, hora y lugar, y por
angulo directo. Utilice la situacién por fecha, hora y lugar si quiere simular el sol
real en un estudio del emplazamiento del modelo. Para posicionar el sol,
Flamingo proporciona un listado de ciudades, un mapa y controles de latitud y
longitud.
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Utilice la colocacion del sol en angulo directo si desea controlar el angulo de la
luz sin referencia a un sol real.

Sydney, Australia, 21 Junio, 9: 30 am.

ml

Estocolmo, Suecia, 21 Junio, 9: 30 am.

Para activar el sol

1 En el mend Renderizar, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.
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3 En el cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en la pagina Fecha y hora,
marque la casilla Activar.

Dpciones de sol ¥ cielo

Fecha y hora I Lugar | Oprciones I CUIUIBSI

V' Bctivar

—Fecha

—Haora

E zpecificar nhgulos zolares; IPW fecha, hora y lugar j
— Acimut
|-1 54.73 _I:
M
Mes: Dia
6 = L =
u] E
g
[¥ Cambio horario estacional
-aliud———————
|B3 g2 _I:
) a0
Hora oficial: 2:00 pm ]
Hora solar: 1247 pm
-80

Aceptar I Cancelar |

Cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, pagina Fecha y hora.

Angulo solar

Para realizar calculos de luz solar son necesarios los dngulos solares de acimut y
altitud. Normalmente, los angulos solares se especifican por fecha, hora y lugar.

El angulo también se puede definir con el acimut y la altitud.

El norte del modelo se supone que estd en la direccién y- positiva del sistema de
coordenadas universales. Si el norte de su modelo esta en una direcciéon
diferente, en la pagina Opciones, tiene que cambiar la opcion Norte para ajustarla
al modelo. Consulte el apartado “Configuracién de sol y cielo” en la pagina 240.

Para definir los angulos solares por fecha, hora y lugar

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.
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3 Enel cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en la p4gina Fecha y hora,
en la lista Especificar angulos solares, seleccione Por fecha, hora y lugar.

En la pagina Fecha y hora, se activaran las opciones de Mes, Dia, Cambio
horario estacional y Hora oficial/Hora solar.

4 Introduzca el dia y la hora utilizando los cuadros de edicién o el botén
deslizante.

La opcién Hora oficial muestra la hora normal que tendrfamos en nuestro
reloj.

La opcién Hora solar representa la posiciéon en una zona horaria y el ahorro
de luz solar.

5 Especifique la situacion en el mundo en la pagina Lugar. Consulte el
siguiente apartado “Lugar”.

Para definir los angulos solares por acimut y altitud

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.

3 Enel cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en la pagina Fecha y hora,
en la lista Especificar angulos solares, seleccione Directamente.

Se habilitaran las opciones Acimut y Altitud. El acimut siempre se especifica
respecto a la direccién norte de modelo.

4 Introduzca nuevos dngulos en los cuadros de edicién o haga clic en los
graficos de la brijula o del angulo.

Lugar

La situacion se puede especificar escogiendo una ciudad de la lista Ciudades,
sefialando una posicién en alguno de los Mapas, o introduciendo directamente la
Longitud, Latitud y Zona horaria.
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Para especificar la situacion del modelo

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

%*‘Propiedades de documento ZI
I
- Propiedades de documento
Resolucidn
- Malla IHaso\ucwén de vista j
Uridades A
Cotas I™ Bloguear relacicn anchuradaliura, Anchure: (477 Liltura: 285
Antialias
- Rejilla .
- MNotas ® i
R ' Medi
EEUmEn ~
-eb Browser Ala Idx [lento] j
- Fotamétrico Efectos especiales
=) UDCiD_HES de Rhina [T Sorfia Gumwas ™| Frofundidad de. campe: |1
::\SF::::eEa\I :: 2"1 lraf;w?palenci‘la’tr;nsllﬁcida [istanzia fosal; |49 EEE
Aliaz inisflefo irns Ml Factor, de aproximacitt: |1D
- Apariencia Luz ambiental
-~ Coleree ooy Intensidad: |1 %
Archivos
Miscelinea
- General - )
. ilizar luces en capas desactivadas
- Fatsin I Utiizar | desactivad
- Teclado I Renderizar vista alémbrica Estacidn de plantas global:
- Wisualizacion I Renderizar cotas p texta Ianavsla vI
~ OpenGL
- Ayudas de modelado febeles . -
RhinaScript Reflexicn: 3 =l
Flamingo Tiansparencia [3 _|:l
Entarno. Sol
Aceptar I Cancelar I Ayuda |

Cuadro de didlogo Document Properties, pigina Flamingo.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga

clic en Sol.

3 Enel cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en Especificar &ngulos
solares, seleccione Por fecha, hora y lugar.
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4 Enla pagina Lugar, seleccione un lugar.

Dpciones de sol ¥ cielo x|

Fechay hora  Lugar IDpciones I Coloresl

—Mapa: r— Ciudades:

Abidjan, Costa de barfi ﬂ
Abu Zaby, Emiratos Arabes Unidos
Acora, Ghana

Addis &beba, Etiopia

Adelaida, Australia

A Fuwapt, Kuwait

Albary, MY, USA

Albuquerque, NM, USA

Alger, &lgeria

Alma Ata, Kazajstan

Armar, Jordania

Amsterdam, Holanda

Anchorage, AK, USA

Ankara, Turkia i
4 I »

. =] [~ Zoha horaria:
Latitud: |4?.BD _l;
Longhud: [12230 = I-US.DU Hora del Pacifico j

Aceptar I Cancelar | Apuda |

Cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, pdgina Lugar.

Utilice la lista de Ciudades o la lista y los graficos en Mapas para seleccionar
un lugar.

Si no selecciona una ciudad de la lista, debe especificar un latitud y longitud
en un mapa o introduciendo valores en las casillas Latitud y Longitud.
También tiene que seleccionar una zona horaria en la lista de Zona horaria.

5 Haga clic en Guardar como predeterminado para guardar la ciudad
seleccionada por defecto para todos los modelos.

Lista de ciudades

Puede editar la lista de ciudades para afiadir o suprimir ciudades.

Para afadir una ciudad a la lista

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.
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3 Enel cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en Especificar &ngulos

solares, seleccione Por fecha, hora y lugar.
En la pagina Lugar, seleccione un mapa de la lista Mapas.

Haga clic con el botén derecho en la lista de ciudades y, en el mend
contextual, pulse Afiadir.

x

Mombre: ISin rormibne

Mapa: INolteamérica, EEUU, Occidental

L Led

Zona horaria: I 00:00 Greerwich

Latitud:l a.00 ::
Longitud:l 0.00 ::

Lkl L

Aceptar I

Cuadro de didlogo Editar ciudad.

Cancelar |

En el cuadro de didlogo Editar ciudad, introduzca el nombre, el mapa, la
zona horaria, la latitud y la longitud de la ciudad en las opciones Nombre,
Mapa, Zona horaria, Latitud y Longitud.

Para editar una ciudad

En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.

En el cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en Especificar &ngulos
solares, seleccione Por fecha, hora y lugar.

En la pagina Lugar, haga clic con el botén derecho en una ciudad de la lista y,
en el ment contextual, pulse Editar.

En el cuadro de didlogo Editar ciudad, introduzca el nombre, el mapa, la
zona horaria, la latitud y la longitud de la ciudad en las opciones Nombre,
Mapa, Zona horaria, Latitud y Longitud.

Para suprimir una ciudad de la lista

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.
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2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.

3 Enel cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en Especificar angulos
solares, seleccione Por fecha, hora y lugar.

4 En la pagina Lugar, haga clic con el botén derecho en una ciudad de la lista y,
en el ment contextual, pulse Eliminar.

Configuracion de sol y cielo
Utilice estas opciones para establecer el nivel de nubosidad y la intensidad de la
luz procedente del sol y del cielo, y para especificar la direccién norte en Norte.
Para cambiar la configuracion de sol y cielo

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.
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3 Enel cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en la pagina Opciones,
utilice los controles para definir las condiciones de luz de dia.

Opciones de sol ¥ cielo x|

Fecha y hora | Lugar  Opciones I CUIUIBSI

~Moite

Mubosidad: [0.00 =

— Sombras suaves

Suavidad: |0.000 :: o £
ariacion: |0.050 j:

L

=1
Muestras: |1 _|; 5
r Intensidad 0o =

Sk |1'DDU = Guardar...
Ciela: I‘I.DDU _,::' Cargar

Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, pagina Opciones.
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Opciones del cuadro de diadlogo Opciones de sol y cielo

Nubosidad

Por defecto, la opcién de nubosidad Nubosidad esta desactivada. De este
modo se crean sombras intensas. Cuanto mds grande sea la nubosidad,
menos contraste habra entre luces y sombras.

La opcién de nubosidad Nubosidad influye en varios aspectos del célculo de
luz de dia, como son la cantidad relativa de luz directa vs. luz indirecta, la
manera de calcular la luz indirecta y el color de fondo si se ha seleccionado el
modo de cielo automatico Cielo automatico. La opcion de nubosidad
Nubosidad varfa entre 0 (claro) y 1 (completamente nublado). Consulte el
apartado “Cielo automatico” en la pagina 256.

Cielo automatico claro. Cielo automdtico nuboso.
Intensidad
Sol
Modifica la intensidad del componente de luz de dia (directa). La

intensidad del sol se calcula autométicamente en base a los angulos
solares y las condiciones del cielo.

Cielo

Modifica la intensidad del componente de luz de dia del cielo (indirecta).
La intensidad de la luz cenital se calcula automaticamente en base a los
angulos solares y las condiciones del cielo.

Norte

Cambia la direccién Norte del modelo. El norte se supone que esté a lo largo
de la direccién y- positiva del sistema de coordenadas universales. Sino es el
caso, utilice el indicador Norte para cambiar la direccién norte en las
coordenadas universales.
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Colores de sol y cielo

Utilice estas opciones para seleccionar los colores de la luz procedente del sol y
del cielo. Puede utilizar el grado del color o seleccionar los colores directamente.

Para cambiar los colores de sol y cielo

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Sol.

3 Enel cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en la pagina Colores,
configure los colores de la luz de dia.

Puede establecer colores de sol y cielo que varien en condiciones diversas, o
puede establecer directamente colores invariables.

Opciones de sol y cielo x|

Fechay horal Lugar | Opciones  Colares |

Mé[gdg;lFDtométrico [Grados K] j
r~ Luz zolar directa r~ Luz cenital
Mediodia: Cielo clara
oo = | || Fom =
Salida de sol/Puesta de sal Salida de sol/Puesta de sol
o = || P =
Cielo nuboso
oo =

Restablecer todos |

Aceptar I Cancelar | Apuda |

Cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, pagina Colores.

243



11 LUZ DE DIA

Para establecer los colores mediante la temperatura de color

1

En el cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en la pagina Colores, en la
lista Método, seleccione Fotométrico (Grados K).

Utilice las cinco opciones de temperatura de color para controlar el color de
la luz de dia. También puede introducir los valores de la temperatura del
color en grados Kelvin o pulsar la muestra de color en el cuadro de dialogo
Seleccionar color.

Opciones de Temperatura de color

Luz solar directa

La luz solar directa se interpola entre el valor de Mediodia y el valor de
Salida de sol/Puesta de sol, segtin la altitud del sol. Esta interpolacién es no
lineal. El valor de Salida de sol/Puesta de sol suele destacar inicamente en
angulos solares bajos.

Luz cenital

El valor de Salida de sol/Puesta de sol resalta en los angulos solares bajos. La
interpolacién también tiene lugar entre las opciones Cielo claro y Cielo
nuboso segin la configuracién de nubosidad de la opcién Nubosidad en la
pagina Opciones.

Para configurar los colores directamente

1

En el cuadro de didlogo Opciones de sol y cielo, en la pagina Colors, en la
lista Método, seleccione Directo (RGB).

Utilice las muestras de color para especificar los colores que componen la luz
solar directa y la luz cenital de las opciones Luz solar directa y Luz cenital.

Para restablecer los valores predeterminados de los colores

k

Haga clic en Restablecer todos.
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Luz diurna para interiores

Cuando la luz solar proviene del exterior, el renderizado fotométrico de
Flamingo con solucién de radiosidad puede calcular la luz del cielo y el suelo.
Flamingo utiliza unos objetos de iluminacién especiales llamados Luces diurnas
para enfocar con precisién la luz solar y cenital en espacios interiores.

Estas luces son "ventanas" rectangulares que traen luz del exterior a través de
aberturas en el modelo, como cuando las ventanas dejan pasar la luz en la vida
real. En la imagen que viene a continuacion, se puede apreciar el efecto de estas
luces en techo, suelo y paredes. La luz cenital indirecta que entra por las
ventanas cubre estas areas con luz. Las luces de dia son necesarias para
simulaciones de interiores iluminados con luz natural cuando se hace uso de

calculos de radiosidad.

s sor - =il el - |

Luz solar indirecta en ;71& habitacion mediante la opcion Daylight.

Las luces de dia no emiten luz por si solas. La opcién Sol debe estar activada para
que los efectos sean visibles. Ademas, la propiedad fotométrica de Luz cenital
tiene que estar en la opcién Interior. Consulte el apartado “Propiedades
fotométricas de documento” en la pagina 306. La intensidad de la luz que entra
se basa en las condiciones del sol y el cielo y en la orientacién de la luz de dia
respecto al sol y el cielo.

Durante los célculos de radiosidad interior, todas las luces de dia entran en el
interior del modelo con la opcién Daylights. La forma de los parches de luz
directa puede que no parezca demasiado precisa durante el preproceso de
radiosidad. La forma de los parches de luz se recalcula durante la fase de trazado
de rayos.
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Durante los renderizados interiores por trazado de rayos, solo las luces indirectas
entran en el modelo con la opcién Luces diurnas. La luz solar directa se calcula
independientemente.

En imagen inferior, el sol emite luz directa en la pared y el suelo, pero también se
puede ver el efecto de la luz en el techo con la opcién Luz diurna.

Luz solar directa e indirecta con la opcion Luz diurna.

Aunque se puede renderizar sin fuentes de luz diurna, los resultados no seran
tan interesantes. El sol entrara en el interior a través de las aberturas, pero como
la luz cenital no se tiene en cuenta, la luz parecerd plana y uniforme.

Luz solar directa sin la opcion Luz diurna.

Insertar una luz diurna

El icono de la luz de dia parece el mismo que el de la luz rectangular. Las luces
de dia s6lo tienen que aproximarse al tamafio de la abertura. La luz de dia
tendria que colocarse en la parte exterior de una abertura o ventana.
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Para insertar una luz de dia
1 En el mentd Renderizar, haga clic en Renderizador actual y luego en
Renderizado fotométrico de Flamingo.
Consulte el Capitulo 15, “Renderizado Fotométrico”.
2 En el ment Fotométrico, haga clic en Luces y luego en Luz diurna.

3 Enel cuadro de didlogo Fuente de luz diurna, especifique el nivel de
obstruccion de la ventana.

Fuente de luz diurna |

Obstruccion: 0% | 993 II:I
Aceptar I Cancelar |

Cuadro de didlogo Fuente de luz diurna.

4 Cuando le solicite la Posicién, Anchura y Altura, introduzca la posicién y el
tamafio de la luz de dia.

Cuando se coloca una Luz diurna, la luz se emite lejos de su punto de visién,
asi que es mejor colocarla desde el exterior de una habitaciéon hacia adentro
que desde el interior hacia afuera. Un segmento corto de linea indica la
direccién de la luz.

Opciones del cuadro de dialogo Fuente de luz diurna

Obstruida

Especifica la cantidad de luz diurna indirecta que se obstruye (luz cenital y
luz de suelo reflejada). Utilice esta opcion para modelar ventanas
parcialmente oscurecidas por persianas o cortinas.
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ENTORNO

Los modelos de entorno natural pueden incluir elementos que pueden
visualizarse si se renderiza la imagen, pero que no son parte de la geometria del
modelo y no seran visibles en la ventana. Los fondos sélo apareceran en el
renderizado. Estos elementos son: color de fondo e imagen, nubes, plano de
suelo y neblina.

Color de fondo

Considere el fondo como una esfera infinita que rodea al modelo. Los colores de
fondo y las imagenes se proyectan en esta esfera para crear un cielo o efectos de
telon de fondo.

Esfera de fondo y plano de suelo.

La funcién de Cielo automatico cambia el color de fondo segun las condiciones
de sol y cielo. Si el sol se desactiva o si esta debajo del horizonte, el fondo sera
negro. Si el sol esta activado y es mediodia, la opcién adecuada para el cielo sera
un color azul degradado.

Puede seleccionar un tinico color sélido o degradados de 2 o 3 colores. Los
colores degradados y los fondos bitmap funcionan tanto en vistas perspectivas
como paralelas, pero presentan menos flexibilidad en vistas paralelas.
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Para agregar mayor complejidad, se pueden combinar fondos, imagenes y nubes
de diferentes colores.

Para realizar efectos de fondo

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

- Malla

- Unidades
Cotas

- Rejlla

- Notag
Flesumen

- Web Browser

-~ Fokomeétrico

[=- Opciones de Rhino

- Vista

- SpaceBall

- Blias
Apariencia

- Colores

- Archivos
General

- Ratdn

- Teclado
Wisualizacidn

- OpenGL

- Aypudas de modelado
RhinaScript
Flamingo

[=)- Propiedades de documento

Resolucion
Iﬂesu\ucwén de vista

=l
I™ Bloquear relacicn anchuradaliua) snchua: [477 Altura; | 285

Antialias
£~ Bajo
£ Medio
& Ao

|4x (lento)

Efectos especiales

[

™ Profundidad de campo: |1
Diistancia focal: |49 g781

Factor, de aprogimacian: |1 1]
[alar

Intensidad: |1 4
Miscelanea

I™ Utilizar luces en capas desactivadas

[~ Sombras suaves
[~ Sin ransparencia translicida
™ Sin reflejos transhicidos

Luz ambiental

I™ Renderizar vista alambrica Estacidn de plantas global:

Ianavela 'I

I™ Renderizar cotas y testo

3 =
Tiansparencia: m

Entomo.]

Rebotes

Reflexian:

Sol...

x|

Ayuda

Aceptar I Cancelar |

Cuadro de didlogo Document Properties, pigina Flamingo.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga

clic en Entorno.
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3 En el cuadro de didlogo Entorno, utilice los controles para configurar las
opciones de entorno.

Entorna 2%

Principal I

~Caolor de fanda

& Cielo automtico

" Color sélido

" Degradadn de 2 colores
" Degradado de 3 calores

—Avanzado

I Imagen de fondo
™ Nubes
™ Neblina

™ Plano de suelo Guardar... |
" Canal alfa o |

Aceplar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Entorno.
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Cielo automatico

El cielo automaético ajusta el color del cielo basado en la posicién del sol en el
cielo.

La opcién de cielo automatico Cielo automético no incluye ninguna opcién
adicional. La opcién Cielo automéatico utiliza la hora del dia y la estacion para
determinar el color del cielo. Consulte el apartado “Color” en la pagina 240.
Cuando se establece la opcién de Nubosidad en el cuadro de dialogo Opciones
de sol y cielo, el aspecto del cielo automético cambia.

Cielo automitico claro. Cielo automdtico nuboso.

Fondo con degradado de color

El fondo de color degradado permite modificar el color del fondo con dos o tres
colores. Flamingo interpola los colores que se seleccionan.

Si se visualiza el modelo en una proyeccién en perspectiva, se pueden controlar
los colores de la parte superior, de la parte inferior y la extensién del degradado.

Fondo con degradado de color.




PLANTAS

Para establecer un fondo degradado

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.
2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Entorno.

3 En el cuadro de didlogo Entorno, pagina Principal, haga clic en Degradado de
2 colores o Degradado de 3 colores.

i~ Calor de fondo

' Cielo automatico Superior

" Calor sélida l—;l
45.00 =
¥ Degradadn de 2 colores
€ Degradado de 3 colores Medio:
oo =
=

oV

|:| D[ [
FETT

Control de fondo degradado de dos colores.

- Color de fonda

" Cielo automatico Superior.

" Color sélido I =
45.00 =
" Degradado de 2 colores
% Degradado de 3 colores Media
oo =

A

WO =

Control de fondo degradado de tres colores.

Para cambiar el color degradado:

Pk Haga clic en la muestra del color para establecer los colores.

Para cambiar la gama de colores degradados

F Introduzca el angulo en las casillas Superior, Medio o Inferior.

También puede arrastrar los marcadores de angulo en el grafico de la
derecha.

Los dngulos superior (rojo) e inferior (azul) determinan los puntos de inicio
del cambio de color. El &ngulo medio (verde) es el punto de cambio de un
color a otro o, en el caso de degradado de 3 colores, es el punto de maxima
saturaciéon del color intermedio.

Estos puntos son grados por encima y por debajo del horizonte.
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Cuando la ventana actual es una vista en perspectiva, en el grafico se
visualiza el cono de visién en la zona sombreada en gris claro. La barra
vertical muestra una proyeccién del degradado sobre una franja rectangular.
El cono de visién actual se indica en este grafico mediante lineas
horizontales.

Imagen de fondo

Se puede proyectar una imagen en el fondo de la esfera. Pueden ser fotografias,
obras artisticas o imédgenes creadas con un programa de dibujo. Esta funcién
permite:

e Colocar el modelo en un contexto existente.
e Anadir un horizonte montafioso o un panorama de ciudad.
e Crear efectos surrealistas.

Puede mapear la imagen sobre una forma plana, cilindrica o esférica, repetir o

copiar simétricamente la imagen, o desplazar la imagen usando coordenadas o el
gréfico visual.

Para obtener mejores resultados, utilice imégenes de alta resolucién para bitmaps
de fondo.

Foto de horizonte usada como fondo.

Para usar una imagen de fondo

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.
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En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Entorno.

En el cuadro de dialogo Entorno, pagina Principal, en Avanzado, haga clic en
Imagen de fondo.

En la pagina Imagen de fondo, haga clic en Imagen.

En el cuadro de didlogo Cargar imagen, seleccione el nombre de una imagen
bitmap.

|D:\FIamingo\M anual del uzuario\magenestHollandScenel.brmp
) —Mascara———————
Mingunao j
Tamafio de imagen: 834 « 420
Aceptal | Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Cargar imagen.

Establecer un estilo de méscara.

- Méascara

Estilo de mdscara.
Haga clic en Aceptar.

En la pagina Imagen de fondo, utilice las opciones para personalizar el
aspecto de la imagen.
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Imnagen.. | ID:\FIamingo\ManuaI del usuariotImagenesBitmap shky.tif

Opacidad: I'l-DDD j:
Proyeccidn: IPIanU jv
Moda loseta: | Ninguno ~
'l Ajuztar vista
Desfazar'y:
=
|m —
Desfazar'v:
oo =
=1
Altura:
Toon =
=]
Anchura;
=l
1.000 =

Pdgina Imagen de fondo, opciones de proyeccion plana

Opciones de la pagina Imagen de fondo

Opacidad

Configure la opacidad a un valor inferior a 1 para que la imagen de fondo
parezca transparente. Lo que se vea detrds de una imagen de fondo
transparente o parcialmente transparente dependera de las otras opciones de
fondo, como son las nubes, el cielo automatico y los fondos degradados.

Proyeccién

Se pueden realizar tres tipos de proyecciones de imagen de fondo: planas,
cilindricas y esféricas. Cada método de proyeccion tiene sus propias opciones
de configuracién para posicionar la imagen.

Proyeccion plana

La proyeccién plana coloca una imagen plana con respecto a la imagen
renderizada. Este tipo de fondo se define en dos dimensiones y no
cambiara cuando cambien las vistas del modelo.
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Imagen.. | ID:\FIamingo\ManuaI del usuarioklmagenesBitmap sky.tif

Opacidad: I‘I-DDU j:
Proyeccion, IPIano jv
Moda lossta: | Ninguno i
I Ajustar vista
Desfazar 'y
=l
|m =
D esfasar v
oo =
=1
Altura
oo =
=
Anchura;
Toon =
=

Pdgina Imagen de fondo, controles de proyeccion plana.

En modo planar, el renderizado se indica mediante una luz rectangular
de color gris claro centrada en el control de posicionamiento. La imagen
de fondo se indica mediante lineas rojas.

Por defecto, la imagen de fondo ocupa toda la imagen renderizada.
Utilice el ratén o las opciones de la izquierda para mover o dimensionar
la imagen de fondo con respecto a la imagen renderizada.
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Opciones de Proyeccioén plana de imagen de fondo

Ajustar vista

La imagen ocupard toda el area renderizada. Las herramientas de
posicionamiento y tamafio no estaran disponibles. Si esta casilla no
estd marcada, puede modificar la posicién y el tamarfio de la imagen
de fondo.

Desfase X / Desfase Y

Describe cuanto se ha desplazado la imagen respecto al drea
renderizada. En unidades de renderizado con resoluciéon
independiente, indican la distancia que la esquina izquierda inferior
de la imagen de fondo se ha desplazado desde el origen del
renderizado.

Altura /Anchura

Indica el tamafo de la imagen de fondo respecto al area de
renderizado. Por ejemplo, una altura de .5 significa que la imagen de
fondo es la mitad de la imagen renderizada en la direccién y.

Proyeccion cilindrica

La proyeccion cilindrica mapea la imagen a un cilindro imaginario que
delimita el modelo. Aunque esta proyeccién funciona mejor en imagenes
cilindricas verdaderas, también se puede usar eficazmente con
panoramas estandar creados a partir de fotografias.

Imnagen.. | ID:\FIamingo\ManuaI del usuariotImagenesBitmap shky.tif

Opacidad: |1-UDU = |
Propeccidn lm
Moda loseta: lm

Altibud Acimut f(WES)
Superiar:
45 Do *
=l
Inferiar:
E =1
45.00 =l
o -90| —— 30
Acimut:
oo =
=l
Anchura:
AE,
[360.00 :II 15

Pdgina Background Image, controles de proyeccion cilindrica.
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Especifique el tamarfio y la posicién del mapa de imagen en dngulo
vertical (altitud) y horizontal (acimut). Utilice las herramientas gréficas y
el ratén para posicionar y dimensionar la imagen. El cono de visién
actual se muestra en el grafico con una zona sombreada en gris claro.

Opciones de Proyeccién cilindrica de imagen de fondo

Superior / Inferior

Establece la extensién de la imagen. Los valores indican los angulos
de altitud en grados por encima o por debajo del plano universal x-y.
La proyeccién cilindrica esté limitada a 45 grados por encima o por
debajo del horizonte.

Acimut / Anchura

Establece la orientacién horizontal y el tamafio de la imagen. Los
valores indican los angulos de acimut relativos al plano universal x-
y. La direccién y- positiva es 0. El acimut indica el centro del bitmap.
La anchura determina la anchura angular del mapa de imagen.

Proyeccion esférica

La proyeccién esférica mapea la imagen en una esfera completa.
Normalmente este método produce buenos resultados sélo si tiene una
imagen esférica equi-rectangular.

Imagen.. | ID:\FIamingo\ManuaI del usuarioklmagenesBitmap sky.tif
Opacidad: I‘I-DDU j:
Proyeccidn IEsférico j'
Mado loseta: lm

Altitud Acimut MCS]
Superiar: 9P
&l =
Inferiar:
I. =1
50,00 =
o — -90 _— 30

Acimut:
oo =

=]
Anchura:
000 = ES 183

=l

Pdgina Imagen de fondo, controles de proyeccion esférica.
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Especifique el tamarfio y la posicién del mapa de imagen en dngulo
vertical (altitud) y horizontal (acimut). Utilice las herramientas gréficas y
el ratén para posicionar y dimensionar la imagen. El cono de visién
actual se muestra en el grafico con una zona sombreada en gris claro.

Opciones de Proyecciodn esférica de imagen de fondo

Superior / Inferior

Establece la extension de la parte superior e inferior de la imagen.
Los valores indican los dngulos de altitud en grados por encima o
por debajo del plano universal x-y.

Acimut / Anchura

Establece la orientacién horizontal y el tamafio de la imagen. Los
valores indican los dngulos de acimut relativos al plano universal x-
y. La direccién y- positiva es 0. El acimut indica el centro del bitmap.
La anchura determina la anchura angular del mapa de imagen.
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Modo mosaico

Los bitmaps de fondo se pueden repetir en forma de mosaico. De este modo,
una imagen pequefia se puede utilizar como papel tapiz para cubrir un
renderizado mas grande. En el tipo de proyeccién Plano, el mosaico se
produce horizontalmente y verticalmente. En los tipos de proyecciones
Cilindrico y Esférico, el mosaico sélo se produce en direcciéon horizontal.

Opciones de Mosaico de imagen de fondo

Ninguno

Sin mosaico de imagen. Se utiliza un solo ejemplar de la imagen.

Mosaico

Repite la imagen. Si los bordes de la imagen no coinciden, se veran las
costuras.
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En la proyeccién cilindrica o esférica, el mosaico sélo es horizontal. En la
pantalla de altitud y acimut se muestra la extensién de la vista si la
ventana activa estd en proyeccién perspectiva.

Simetria

Repite la imagen, pero las losetas se reflejan simétricamente en ambas
direcciones.

1

i
A ynyer ey W
oot

Méascara

La méscara permite restringir el uso del mapa de imagen a una sola parte de la
imagen. Las partes enmascaradas no tienen efecto sobre el material subyacente,
pero también puede volver el material subyacente completamente transparente.
Hay dos tipos de mdscaras: color y canal alfa.
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Para establecer la mascara de una imagen de fondo

1 Enel cuadro de didlogo Entorno, en la pagina Imagen de fondo, haga clic en
Imagen.

oo 2l x

Principal ~ Imagen de fondo |

Imagen... [: I ID.\FIamingD\ManuaI del usuanctlmagenestambient-001. bmp
Opacidad: |1-DUU j:
Proyeccion: IF'Iano jv

tMaodo loseta: INingunD ‘l

I~ Ajustar vista

Desfazar:

=1
0.000 =

Desfazar'y:

=
0.000 =

Altura:
=1
1.000 =

Anchura;

=
1.000 =i

Aceplar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Environment, pigina Imagen de fondo.

2 Enel cuadro de didlogo Cargar imagen, utilice los controles para cambiar las
opciones de calcomania.

Cargar imagen

ID' “Flamingot anual del usuariodlmagenesiSeattlieSkylineZ brnp

. Mascars————————
Examinar... |

Tamafio de imagen: 288 « 206

Aceptar | Cancelar | Apuda |

Cuadro de didlogo Cargar imagen.
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Méascara de color

La mascara de color permite seleccionar un color y un indice de sensibilidad.
Todos los pixeles de la imagen dentro del intervalo del color seleccionado se
enmascararan.

— Mazzara

o

[~

| .
Sensibilidad: |'3-1'3D =
Difuminado: ID-DDD E:l

I Irwentir
Opciones de mdscara de color.

Opciones de Mascara de color

Sensibilidad

Tiene que ser mayor que 0 para que se produzca la mascara de color.
Difuminado

Enmascara los pixeles parcialmente.

Invertir

Invierte la méscara. Los que pixeles que tendrian que tener mascara no la
tienen, y viceversa.

Para seleccionar el color del bitmap
P Haga clic en la muestra de color para seleccionar un color en el cuadro de
dialogo Seleccionar color.

O bien, haga clic en el cuentagotas y luego en la previsualizacién de la
calcomania sobre la zona que quiera enmascarar.
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Méascara de canal alfa

La mascara de canal alfa permite usar el canal alfa de la imagen para definir el
drea enmascarada. El canal alfa es una imagen con escala de grises de 8 bits
guardada con una imagen de color verdadero de 24 bits que contiene
informacién de transparencia de la imagen. Las dreas negras son totalmente
transparentes y las areas blancas son totalmente opacas. Los niveles de gris
indican varios niveles de transparencia. Algunos formatos de archivos de
imagen, como TIFF y Targa, soportan el canal alfa. Cuando estas imédgenes se
usan como calcomanta, el canal alfa se puede utilizar para hacer una méascara de
color.

M azcars

I Irvvestic
Control de canal alfa.

Opciones de Mascara de canal alfa

Invertir

Invierte la mascara. Los que pixeles que tendrian que tener mascara no la
tienen, y viceversa.

Mostrar colores con mascara

Muestra el area enmascarada en la muestra de color cuando se cambian los
pardametros. Utilice la muestra de color para establecer el color de visualizaciéon
de las dreas enmascaradas. Cambiar este color o la configuracion de la casilla no
modifica el area enmascarada. Se trata simplemente de una herramienta grafica
para usar en la edicién de la mascara.
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Nubes

Flamingo puede proyectar matematicamente nubes generadas sobre la esfera de
fondo. El fondo de nubes algoritmicas sélo funciona si se esta visualizando el
modelo en modo perspectiva. El sol debe estar activado. Las nubes algoritmicas
no producen sombras en el suelo. Para crear sombras de nube al usar luz
distante, coloque en el suelo superficies opacas o transltcidas que no se vean.
Dispone de dos tipos de nubes: nubes 3D y nubes de capa.

Nubes 3D. Nubes de capa.

Las nubes parecen mas naturales si se simula el movimiento natural del viento.
Es posible modelar diferentes tipos de nubes usando sélo las nubes de capa.

Escala X=4, escala Y=1, resolucion=.6,
transparencia=.005, rotacion=60.

Densidad= .7, escala= .85, rotacion=0.

Para personalizar la configuracion de las nubes

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Entorno.
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En el cuadro de dialogo Entorno, pagina Principal, en Avanzado, haga clic en

Nubes.

En la pagina Nubes, utilice las opciones para personalizar la apariencia de las

nubes.

F‘nncipall Imagen de fonda Mubes |Nebhna I

¥ Mubes de capa

Escala
2 [1.0000
a . [1.0000

Densidad: ID'200 =i
Tranzparencia: ID"I 00 =
Hornizante: IU"I oo =i

I Meblina en el horizonte

N

Rotaciér: |00

Desfase de s |0.000

Desfase de - |0-000

Valar de semilla: 300

™ Nubes 3D

Hiimeso de nubes.IEUD

w [roo00 .. [oE00=]
. [-8000
B =

o

Escals

2lx]

Aceplar I Cancelar |

Ayuda

Cuadro de didlogo Environment, pigina Clouds.

Opciones de la pagina Nubes

Nubes de capa

Activa las nubes cirro. Estas nubes se modelan como plano 2D con mapeo de
textura situado mas arriba que la parte superior de las nubes camulos.

Escala

Modifica el tamafo de las nubes de capa. Este factor de escala se
multiplica por el tamafio de nube predeterminado para lograr el tamarfio

actual.

Densidad

Establece la cantidad de nubes que cubren el cielo.

Transparencia

Establece la cantidad de nubes de fondo que se transparentan.
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Horizonte

Establece el tamafio de la separacién entre las nubes y el horizonte.

Neblina en el horizonte

Coloca una banda de color de nube en el area del horizonte.

Color

Cambia el color de las nubes de capa.

Nubes 3D

Activa las nubes ctimulo.

NUumero de nubes

Determina el namero total de elipsoides individuales que se generan.

Escala

Modifica el tamafio de las nubes. Este factor de escala se multiplica por el
tamafo de nube predeterminado para lograr el tamafio actual. EI control
+/-, que oscila entre 0 y 1, aflade aleatoriedad al factor escala, lo que
produce nubes de tamafio variable.

Color

Cambia el color de las nubes 3D.

Rotacion

Varia la direcciéon de las nubes.

Desplazamiento

Varia los puntos de inicio de las nubes en las direcciones x-y. Cada
componente representa una fraccién del conjunto total de nubes.
Valor de semilla

Introduce un valor diferente para cambiar la apariencia del conjunto
total de nubes.
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Neblina

La opcién de neblina puede producir efectos que van desde indices de poca
profundidad a niebla densa. El color del fondo de color s6lido determina el color
de la neblina. Cuanto més lejos esta el objeto del punto de visién, su color propio
tiende hacia el color de fondo, creando un efecto més pronunciado. La opcién de
neblina sélo estd activa en la vista en perspectiva.

El ajuste de neblina depende de la escala del modelo. Si se estd modelando una
taza de café y visualizdndose desde varios centimetros, seran necesarios valores
elevados de neblina para que el efecto sea apreciable. Si se estd modelando un
gran edificio, los valores menores de neblina seran facilmente apreciables.

Escena sin neblina.

Escena con neblina.

Para personalizar las opciones de neblina

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Entorno.

3 En el cuadro de didlogo Entorno, pagina Principal, en Advanzado, haga clic en
Neblina.
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4

En la pagina Neblina, utilice las opciones para personalizar la apariencia de
la neblina.

Entorno______________ 2| x

F'nncipall Imagen de fUndDI MNubes Meblina I

Color |

1 |

Intenzidad: ID-850 =i
Distancia: I1D.DDU

Aceptar I Cancelar | Ayuda

cuadro de didlogo Entorno, pigina Neblina.

Opciones de la pagina Neblina

Color

Cambia el color de la neblina. Puede seleccionar gris claro y gris oscuro de la
lista o hacer clic en la muestra de color.

Intensidad

Establece la opacidad méxima de la neblina. Un valor de 1 significa que a
partir de la distancia especificada, predominara el color de la neblina.
Distancia

Establece la distancia desde el punto de vision donde la neblina llega a su
fuerza maxima. Entre el punto de visién y esta distancia, la neblina
aumentara gradualmente. En el ejemplo anterior, la neblina es mas intensa a
partir de la mitad del estanque.
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Utilice el comando MostrarCamara para visualizar la posicién de la cimara.
Puede usar el comando de Rhino Distancia para calcular la distancia desde la
camara a los objetos y poder determinar los valores de neblina.

Plano de suelo

Un plano de suelo crea una plataforma para la imagen que se estira hasta el
horizonte en todas las direcciones situadas a la elevacién que se defina. Un plano
de suelo se renderiza mucho més rapido que con una superficie de fondo. Al
plano de suelo se le puede asignar cualquier material de Flamingo. El plano de
suelo solo aparece en una imagen con trazado de rayos; no aparece en el modelo
o0 en una solucién de radiosidad.

Para visualizar mejor dénde apareceré el plano de suelo en el renderizado,
configure la Cuadricula de Rhino con un valor més elevado.

Plano de suelo con material de piedra.

Para establecer la elevacion del plano de suelo

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Entorno.

3 Enel cuadro de didlogo Entorno, en la pagina Principal, en Avanzado, haga
clic en Plano de suelo.
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4 En la pagina Plano de suelo, en la casilla Altura sobre plano XY, introduzca la
elevacion del plano de suelo en unidades del modelo.

O bien, haga clic en Designar para seleccionar un punto.

Entorno 2|

Principal I Imagen de fondo | Nubes Plano de suela | Meblina I

Altuia encima de plano = Im

IPredeterminado

I aterial... |

Cuadro de didlogo Entorno, pagina Plano de suelo.

Para aplicar un material a un plano de suelo

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, haga
clic en Entorno.

En el cuadro de dialogo Entorno, en Avanzado, haga clic en Plano de suelo.
4 Enla pagina Plano de suelo, haga clic en Material.

5 En el cuadro de didlogo Libreria de materiales, seleccione un material.

Canal alfa

La opcioén de canal alfa permite guardar canal alfa en el fondo de la imagen.
Cuando guarda a un formato como Targa (.tga) o TIFF (.tif) que soporta canal
alfa, es posible manipular el fondo en programas de procesamiento de imagenes.
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PLANTAS

La opcion de jardineria de Flamingo proporciona una libreria de plantas que
puede usar para detallar sus imagenes.

vt

Plantas de laingo.

Para renderizar una planta, inserte una definicién de planta de la libreria. En el
modelo, la planta se representa mediante un conjunto de polilineas que se
aproxima al tamafio y la estructura general de la planta. A partir de esta
estructura, los algoritmos de plantas de Flamingo generan plantas complejas y
naturales a medida que prosigue el renderizado.

En la imagen renderizada, las plantas de Flamingo acttian como objetos 3D
verdaderos: proyectan sombras y tienen reflejos. Debido a que Flamingo genera
plantas a partir de algoritmos fractales, cada insercién de planta es tnica, aunque
se use la misma configuracién para crearlas todas.

Se puede definir la estacion para todas las plantas del modelo. Se puede ademas
ignorar esta estacion global configurando plantas individuales o grupos de
plantas.

Librerias de plantas

Flamingo guarda definiciones de plantas en librerias. Las librerias incluyen
variaciones estacionales de las plantas que podrian tener flores, hojas coloreadas
o ramas deshojadas.
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Previsualizacion de plantas

El cuadro de dialogo Libreria de plantas permite visualizar las plantas a medida
que se seleccionan. En la mayoria de plantas, durante algunos segundos
aparecerd un renderizado simple de la planta en la parte superior de la
visualizacién aldmbrica. Como las previsualizaciones de los arboles son
imagenes que se renderizan al momento, los arboles mas complejos pueden
tardar un poco en generarse. No tiene que volver a esperar para la
previsualizacién del renderizado antes de aceptar una seleccién. Es posible
previsualizar otras plantas en los demads cuadros de previsualizacién.

Para usar el previsualizador de plantas
1 Enel ment Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Plantas y luego en
Anadir.

Los cuadros de previsualizacién muestran representaciones graficas en
modo aldmbrico de las plantas seleccionadas més recientemente y renderiza
un imagen de previsualizacion de cada planta.

Libreria de plantas x|
Libreria Carpeta Planta
DemostracidnsOlivo comin
-4 Arboles y arbustos Nombre IVerann j IVerann j IVerann j
t@ Bulbos v flares Abeto de Douglas
Cactus Chopo lombardo
m Cubresuslos H_ortgnsla osa
Demastracidn Liguidarribar
@ Ervedaderas y trepadc Manzano
e . irep Menufar amarilo
AL Herbaceas Olivo comin
A1 Palmeras y yucas Palmera datilera
t@ Flantas de interior Petunia oja
Picea blanca Yerano j
PFino de Alaska I I
Fododendro rojo [estio 1)
Saguara
Serbal comin
i 1| =
< K] | ol
Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Libreria de plantas.

2 Enlalibrerfa de plantas Libreria de plantas, seleccione una planta de la lista.
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La planta activa se visualiza en el cuadro de previsualizacion.
Seleccione otra planta de la lista.
Se mostrard en el siguiente cuadro de previsualizacion.

Para cambiar la estacién, haga clic en el nombre de la estacion que se
encuentra encima del cuadro de previsualizacién.

El cambio de estacion regenera la previsualizacién alambrica y muestra las
variaciones en cuanto a la cantidad de hojas, frutas y flores.

Si la previsualizacién se detiene antes de que se genere completamente el
renderizado de la imagen, aparecera una representacion alambrica del arbol.

Para regenerar la previsualizacién completa, vuelva a hacer clic en la imagen.
Luego haga clic con el botén derecho en la imagen en modo alambrico y, en
el ment contextual, pulse Redibujar.
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Visualizacion de plantas

Las plantas se muestran en el modelo como grupos de polilineas que se
aproximan al tamafio y la forma de la planta.

Representation de plantas.

Editar propiedades de plantas

También se puede cambiar la configuracién que afecta a un ejemplar de planta
en particular. Esto no cambia la definicién de la planta de la libreria, s6lo
modifica la configuracién de la planta en el modelo.

Para editar la planta

1 Seleccione una planta.

2 En el ment Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.
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3 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Plantas de
Flamingo, utilice las opciones para personalizar la planta.

Propiedades

IArboIes » abustoshsCaducostManzano J
Digmetra de tranco:

Je0.0000

Altura aproximada:

|ans 8967

Padar:

Jo.0o0

Estacion:

||nICID de primavera vI

Detalle:
" Bajp
& Medio
Ao
Cubresuelos
Anchura;

Al

=

Cuadro de didlogo Propiedades, pdgina Flamingo.

Opciones de la pagina Plantas de Flamingo

Planta

Muestra el nombre y la libreria de la planta actual.

Examinar

Selecciona una planta diferente.
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Diametro de tronco / Altura aproximada

El tamafio de la planta se basa en el calibre o el didmetro del tronco. Debido a
que existe cierta variabilidad en la generacién plantas, la altura final de una
planta s6lo puede ser estimada. El tamafio de la planta se puede establecer
en unidades decimales, mediante el didmetro del tronco en la opcién Trunk
Diameter o la altura aproximada en la opcioén Approximate Height. Las plantas
mas grandes consumen significativamente mas memoria y tiempo de
proceso. El maximo y el minimo de Didmetro de tronco y Altura aproximada
estan limitados por la definicién de la planta. No puede hacer que una planta
sea mas grande o mas pequefia de lo normal.

Podar

Extrae las ramas inferiores de la planta.

Sin poda. Poda = 4.
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Estacion

Cambia la estacién. La planta siempre se genera en la estacion especificada.
Las siguientes ilustraciones presentan un manzano en las diferentes
estaciones.

Verano.

Otofio. Invierno.
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Detalle

Modifica la calidad de la planta en caso de memoria reducida y requisitos de
procesamiento. El nivel Medio es el adecuado para la mayoria de situaciones.
El nivel Alto se recomienda para situaciones en que la planta es un objeto que
destaca en primer plano objeto. Utilice el nivel Bajo para plantas distantes en
segundo plano, ya que las hojas se representan como geometria simple y se

T

omiten las ramas mas pequefias.

-y . - 4
Detalle bajo. Detalle medio. Detalle alto.

&

Para insertar plantas

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Planta y luego en
Afadir.

2 Enlalibrerfa de plantas Libreria de plantas, seleccione el tipo de planta.

3 Cuando le solicite el Punto de insercién de planta, designe una posicién para
la planta.

Nota Los objetos no bloquean el “crecimiento” de las plantas. Las ramas de las
plantas pueden sobresalir por los muros y otros objetos del modelo.
Desplace el objeto o la planta para reducir la interferencia.

Para eliminar una planta

F  Elimine la representacion alambrica de la planta.
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Para especificar la estacion global

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, en la pagina Flamingo,
debajo de Misc, en la lista de Estacion de planta global, seleccione una
estacion de la lista.

Si modifica la estacién, todas las plantas cambiardn a la nueva estacion, a
menos que haya editado las propiedades individuales de alguna planta en
particular para que se ignore el ajuste de estacion global.

Crear nuevas plantas

El editor de plantas interactivo de Flamingo se incluye para los usuarios
avanzados que necesitan crear plantas especiales no incluidas en la libreria de
jardineria de Flamingo. Aunque es posible crear sus propias plantas o modificar
las plantas que incluye Flamingo con el editor de plantas, crear y editar plantas
es una tarea compleja que requiere amplios conocimientos de estructura de las
plantas. En el CD de Flamingo se incluye informacién sobre el editor de plantas.
Consulte el archivo Editor de plantas de Flamingo.chm.
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RENDERIZADO POR TRAZADO DE RAYOS

Este capitulo contiene la informacién necesaria para el renderizado de un
modelo. Las cuestiones que afectan al modo de renderizar el modelo son la
conversion de superficies a mallas, los ajustes de exposicién y la eleccién de una
resolucion para visualizar la imagen sobre la pantalla o para imprimirla.

El trazado de rayos calcula el brillo, la transparencia y la reflectividad de cada
objeto en un modelo. Estas propiedades se calculan trazando rayos de luz desde
atrds del "ojo" para ver como les repercutié cuando se desplazaron desde una luz
hasta el ojo del espectador. Luego estas propiedades se usan para calcular el
color y la intensidad de los pixeles que crean la imagen. El trazado de rayos
calcula las propiedades de cada pixel en relacién al punto de visién, los otros
objetos de la escena y las luces.

La calidad de una imagen es independiente a lo que se ve en la pantalla. La
imagen guardada puede tener més colores y una mayor resolucién. Se
recomienda una profundidad de color de 65.000, 16 millones o color verdadero.

Si se utiliza una técnica de correccién progresiva, la primera representacion de la
imagen serd tosca pero rapida y luego ird mejorando hasta que se complete.
Pulse Esc para interrumpir el proceso de renderizado en cualquier momento,
hacer cambios en el modelo, introducir iluminacién, materiales o ajustes, y
después reinicie el proceso de renderizado. Incluso en una imagen grande y
compleja que tarda varias horas en procesarse completamente, el primer paso se
completa en un tiempo breve y da una buena idea del aspecto de la imagen final.

Se puede renderizar la pantalla entera o renderizar sélo una parte de ésta
definida por una ventana de seleccion. Renderizar una ventana es mas rapido,
proporcional al 4rea definida.

Ademas se puede renderizar con el modo Renderizado rapido para producir una
previsualizacién mas rapida, pero de menor calidad. A diferencia de otros
modos de renderizado, el renderizado rapido depende de la resolucién de
pantalla. Las ventanas mas pequenas se renderizan méas deprisa que las ventanas
mas grandes.

Para renderizar una imagen por trazado de rayos:

1 En el mend Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en
Flamingo Trazado de rayos. El renderizado Fotométrico se describe en el
Capitulo 15, “Renderizado fotométrico”.

2 En el ment Trazado de rayos, haga clic en Renderizar.
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Propiedades de documento de Flamingo

Las propiedades de documento de Flamingo repercuten en la calidad del
renderizado. Existe una interrelacién entre el tiempo necesario para completar el
trazado de rayos y la calidad de la imagen.

Para cambiar la configuracién del trazado de rayos:

1 En el mend Trazado de rayos, haga clic en Propiedades.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, utilice
las opciones disponibles para personalizar la configuracién del trazado de

rayos.
'3{ *Propiedades de documento x
g Propiedades de documenta E—
¢ - Flamingo Resolucidn
~ Mela Resalucian de vista j
- Unidades )
Cotas I= | Bloguear relaciin anchura/altns. Anchure: [477 Al [285
Artiglias
- Reilla X
- Notas ; Bap
Resumen Medo
: * Ao |4x (lerka) j
- Opcianes d Rhino Efectos especiales
\Slwsta "y |7 Sombras suaves I Prohuncidad de campa: IW_
- SpaceBd
i Afas ™ Sintransparencia ianslicida  [jstancia focsl 90,2123
- hpariencia ™ Sinrefios ransiidos Factor de aproximacitn; lm—
Calores Luz ambiental
- frchivos
Color Intersidad: |0
- General -
Ratén Miscelanea
- Teglado ™ Utizar luces en capas desactivadas
- Wisualizacidn ™ Rendsizar vista alémbrica Estacién de plantas global
OperiGl I™ Rendeiizar cotas y testo Primavera -
- hyudas de modelada .
- Flamingo ehotes
RhinoScript Feflezan 3 I=|
Transparencia: [4 _‘::l
Entorho, Sl
Aceptar I Cancelar | Ayuda |

Cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo.

Propiedades de Trazado de Rayos

Resolucioén

La opcién de resolucién de Vista utiliza la misma resolucién que la ventana
que renderiza. Seleccione una resolucion diferente de la lista o seleccione la
opcién de resoluciéon Personalizada e introduzca los valores en las casillas X e
Y.
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Luz ambiental

Consulte el apartado “Luz ambiental” en la pagina 229.

Antialias

Se trata de un proceso donde se proyecta mas de un rayo por pixel con el fin
de determinar mejor el valor del pixel. Hay cinco niveles de antialiasing. Si se
aumenta considerablemente el nivel de antialias, el tiempo de renderizado es
mayor.

Bajo

Proporciona minima calidad y maxima rapidez.
Medio

Proporciona calidad media con bastante rapidez.
Alto

Proporciona la maxima calidad con un rendimiento mas lento. También
puede seleccionar el nimero de pixeles para el antialiasing. Los valores
mas altos aumentan considerablemente el tiempo de renderizado: 4x
(lento), 8x (mas lento), 16x (muy lento).

Misc
Utilizar luces en capas desactivadas

Renderiza utilizando luces en capas que estan desactivadas y luces
ocultas.

Estacion de planta global

Establece la estacion global para las plantas. Si las plantas tienen
configurada una estacién concreta en propiedades, esta opcién no
repercutird en su estacion. Consulte el apartado “Editar propiedades de
plantas” en la pagina 282.

Rebotes
Reflexion
Determina el ntimero de niveles de reflejos que se calculan. El proceso de
recursion del trazado de rayos proyecta varios reflejos. El valor
predeterminado es 3. Un valor de cero desactiva los reflejos. Los valores
altos aumentan el tiempo de renderizado.
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Transparencia

Determina los niveles de transparencia que se calculan. El valor
predeterminado de 3 permite ver a través de tres superficies
transparentes. Los valores altos aumentan el tiempo de renderizado.

Efectos especiales

Esté disponible si se ha seleccionado un nivel antialiasing Alto.

Sombras suaves

Produce bordes de sombras mas realistas. Las sombras se calculan segtin
el tamario de las luces. Como resultado se producen bordes de sombras
suaves y una visualizacion adecuada de las zonas con umbra y
penumbra. Por defecto, las sombras tendrian que ser suaves. Utilice esta
opcién para aumentar la suavidad de las sombras.

Sin transparencia borrosa

Normalmente aparece ruido en los objetos parcialmente transparentes,
con lo cual los objetos no son completamente transparentes, sino mas
bien translicidos. Esta opcién suprime ese ruido de los objetos
transparentes. De este modo, la transparencia se mantendré bien
definida en todos los niveles.

Sin reflejos borrosos

Normalmente aparece ruido en los objetos parcialmente reflectantes, con
lo cual los objetos no tienen un acabado completamente reflectante, sino
mas bien borroso. Esta opcién suprime ese ruido de los objetos
reflectantes. De este modo, los reflejos se mantendran bien definidos en
todos los niveles de reflectividad.

Profundidad de campo

Es la distancia entre el limite cercano y el limite lejano. Consulte el
siguiente apartado “Profundidad de campo”.

Distancia focal

Es la distancia desde la cAmara donde un punto de un objeto se
renderiza como dnico punto en la imagen.

Factor de aproximacion

Es el tamafio de un circulo de confusién aceptable.
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Profundidad de campo

La terminologia usada para describir la profundidad de campo procede del
campo de la fotografia, donde el fenémeno se estudi6 por primera vez. La
profundidad de campo es una zona en el espacio donde los objetos tienen una
definicién aceptable. La zona estd delimitada en ambas partes por esferas (no
planos) centradas en la lente de la cdmara. La esfera mas cercana a la lente se
denomina limite cercano. Los objetos mas cerca de la lente estardn desenfocados.
La esfera mas lejos de la lente es la limite lejano. Los objetos mas alejados estaran
desenfocados.

Normalmente la distancia entre el punto de enfoque y el limite cercano no es la
misma que la distancia entre el punto de enfoque y el limite lejano. En otras
palabras, la profundidad de campo no esta centrada en el punto focal. ;Por qué?
Es posible tener una distancia focal de 30", una profundidad de campo de 100" y
tanto las distancias de campo cercano y lejano delante de la cimara.

Definicién aceptable

La definicién aceptable se define como un punto en una fotografia que tiene un
circulo de confusion menor que 1/10 mm cuando la imagen se imprime en 8x10
pulgadas. Un punto exactamente en la distancia focal es el tinico punto que
realmente estd enfocado. Todos los rayos de luz desde el punto focal enfocan
exactamente a un punto del plano de la imagen. Los rayos de luz desde un punto
mas lejano que la distancia focal se acumulan sobre el plano de la imagen en un
disco denominado circulo de confusién. (Observe las lineas verdes de la imagen
inferior). A medida que el punto se aleja de la cAmara o se acerca a ella, el circulo
de confusion se agranda. Cuando el circulo de confusién es lo bastante grande
como para percibirlo, se considera que el punto estd desenfocado.
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Campo lejano  Profundidad de campo  Campo cercano
| I

Circulo de confusion

Distancia focal—s=

Cdlculo de profundidad de campo.

¢Co6mo funciona en Flamingo?

En Flamingo, la profundidad de campo se establece mediante las tres opciones
siguientes: Profundidad de campo, Distancia focal y Factor de aproximacion.

La profundidad de campo es la distancia entre el limite mas cercano y el limite mas
lejano. Todos los puntos entre el limite més cercano y el limite mds lejano estdn
enfocados. Tienen circulos de confusién que son suficientemente pequefios para
que no se detecten en la imagen final.

La distancia focal es la distancia desde la cAmara donde un punto se renderiza
como tnico punto (radio de circulo de confusién=0).

El centro de la profundidad de campo siempre estara mas alejado de la cdmara
que la distancia focal. La distancia del punto focal al limite lejano siempre es mas
grande que la distancia del centro focal al limite cercano.

El factor de aproximacion es el tamafio de un circulo de confusién aceptable. Los
valores mds pequefios crean renderizados mas claros; los valores mas grandes
crean renderizados mas borrosos.

Si configura un renderizado con un factor de aproximacién de 10 y renderiza en
2400 por 3000 pixeles, imprimalo en 8 por 10 pulgadas; un punto en el campo
cercano tendrd un circulo de confusién de 0.1 mm. De manera similar, un punto
en el campo lejano tendra un circulo de confusién de 0.1 mm.

En Flamingo no es facil saber cudl es la distancia mas cercana y la mas lejana.
Puesto que no estan centradas en el punto focal, hay que calcularla a ojo o
haciendo célculos matematicos.
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Rendimiento de renderizado

Es posible controlar la velocidad del proceso de renderizado en opciones como
por ejemplo sombras suaves, profundidad de campo, configuracién de malla de
renderizado, propiedades del material, iluminacién, plantas y extensién del
modelo.

Sombras suaves y profundidad de campo

Si se utilizan las Sombras suaves y la Profundidad de campo el renderizado sera
mas lento. Puede desactivar las Sombras suaves de los objetos individuales que
no necesitan sombras en la imagen.

Configuracién de malla de renderizado

Mientras se renderiza, la informacién de la malla de renderizado se optimiza
para el trazado de rayos. Flamingo traduce automaticamente el modelo cuando
renderiza por primera vez y tiene que volver a traducirlo cuando hace cambios
en el modelo.

La traduccién es un proceso de tres pasos. Durante el primer paso, Flamingo
convierte las mallas de renderizado de Rhino. Durante el segundo paso,
Flamingo divide el espacio que el modelo esta ocupando en una cuadricula 3D
conocida como cuadricula voxel.

Durante la tercera fase de traduccion, Flamingo divide el espacio dentro de un
biifer de pantalla. Esto ocurrird en cualquier momento que se cambie la
visualizacién. Deberfa mejorar el rendimiento global de muchos renderizados,
pero al principio tarda un poco maés de tiempo.

Para el renderizado, todos los objetos se aproximan mediante una malla de
renderizado de poligonos en un proceso denominado mallado. Tiene la
posibilidad de controlar la calidad de la malla. Puesto que el mallado de mayor
calidad genera mas poligonos, hay una interrelacién entre calidad, por un lado, y
tiempo de renderizado y uso de memoria, por el otro. Si la calidad es demasiado
baja, los objetos curvados podrian estar representados por muy pocos poligonos
y se podrian apreciar artefactos. Si la calidad es demasiado alta, el renderizado
podria emplear demasiado tiempo o memoria.
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Para cambiar la configuracion de la malla de renderizado

1 En el mend Trazado de rayos o Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 Enel cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Malla de
renderizado, utilice las opciones para personalizar la configuracién del
trazado de rayos.

Para una descripcién completa de las opciones de la malla de renderizado,
consulte el archivo de Ayuda de Rhino. Haga clic en Ayuda en la pagina
Malla de renderizado.

Propiedades de material

Algunas propiedades de material repercuten en el rendimiento del renderizado.
Los materiales transparentes y reflectantes son los que més repercuten en el
rendimiento. Incluso si se afiade una poco de reflectividad a un material, el
célculo sera mayor. No utilice reflectividad o transparencia a menos que quiera
ver reflejos o refracciéon. Los materiales que tienen patrones o mapeado de relieve
también tardan mds en renderizar.

lluminacioén

El nimero y el tipo de luces que se usen podria afectar drasticamente al
rendimiento de Flamingo. Las luces que proyectan sombras de bordes tenues
usan mas memoria.

Para evitar problemas de rendimiento innecesarios, asegtrese de que todas las
fuentes de luz contribuyen en la imagen. Intente producir los efectos necesarios
sin usar muchas fuentes de luz. Donde sea apropiado, utilice luces lineales y
rectangulares para reemplazar grupos de puntos de luz.

Si tiene un drea con muchas fuentes de luz pequefias, puede usar un foco con un
haz de luz amplio para limpiar el 4rea con luz con el fin de simular el patrén que
se estd buscando. Luego puede dibujar un circulo para cada luz y asignar un
material con autoluminancia para que parezcan luces.

Los focos y las luces puntuales son mas eficientes que la iluminacion lineal y
rectangular, asi que utilicelas siempre que sea posible.

300



RENDERIZADO POR TRAZADO DE RAYOS

Plantas

Las plantas emplean mucha memoria. Utilice la opcién Detalla para ajustar el
nivel de detalle en arboles y arbustos. Utilice la opcién Alto s6lo cuando esté muy
cerca de un arbol o arbusto. De lo contrario, utilice la opcién Medio o Bajo.

Si tiene muchos arboles en el fondo, hay algunas estrategias que se pueden usar
para reducir la memoria necesaria para renderizar la imagen. Una manera facil es
renderizar un &rbol o una fila de arboles y aplicar la imagen renderizada en una
superficie rectangular tipo cartel. Se pueden colocar algunos érboles con poco
detalle delante del cartel para ayudar a que se mezclen con el fondo.

Extension del modelo

Para que el tiempo de renderizado sea lo mas breve posible, es mejor que la
extension del modelo sea minima. Por ejemplo, no coloque un modelo pequefio
en un objeto grande como plano de suelo ni mueva un objeto muy lejos del area
de interés. Esto hace que la extension del modelo sea grande respecto al area de
interés, lo que podria acarrear una significativa pérdida de rendimiento. En lugar
de eso, utilice la funcién de plano de suelo infinito que incluye Flamingo en el
cuadro de didlogo Entorno.

Antes de renderizar, amplie el modelo con el comando Zoom > Extensién para
asegurarse de que el modelo no tenga objetos fuera de lugar.

Uso de memoria para radiosidad

La malla de radiosidad necesita bastante memoria. Si se produce paginacién en
el disco duro, coloque méas memoria RAM para aumentar la velocidad de los
célculos de radiosidad.
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Cuando se utiliza el renderizado por trazado de rayos de Flamingo, los valores
de iluminacién y el material de Flamingo se guardan en unidades arbitrarias.
Cuando se utiliza el renderizado fotométrico de Flamingo, la iluminacién se
guarda en valores reales. El renderizado fotométrico de Flamingo puede crear
imagenes mucho mas exactas y efectos de iluminacién de mayor calidad. El uso
de la iluminacién fotométrica exige que contemple la iluminacién de manera
diferente. Muchos de los trucos que se utilizaban con el trazado de rayos o con
otros renderizadores convencionales no funcionaran con el renderizado
fotométrico.

En las imagenes inferiores, el sol resplandece mucho mas en el renderizado
fotométrico, como seria en la vida real. Con el trazado de rayos, el sol es
simplemente una luz direccional con un valor arbitrario asignado. En modo
fotométrico, el sol absorbe las otras luces con su intensidad.

by

i

métrico.

Renderizado por Trazado de Rayos. Renderizado Foto

En la realidad, la luz puede variar mucho en intensidad. Cuando utilice el
renderizado fotométrico, considere que su modelo es una simulacién real y que
Flamingo es una cdmara con un ajuste de exposiciéon automatico. El ajuste de
exposicién automéatico determina la manera en que un nivel de iluminacién real
deberia transformarse en colores de pantalla. En general, este ajuste de
exposicién automatico deberfa producir imagenes convincentes con varias
condiciones de iluminacién. Sin embargo, en algunos casos la exposicién tendria
que ajustarse manualmente, asi como también es necesario a veces ignorar los
ajustes automaticos de una cAmara para obtener buenos resultados. El
renderizado fotométrico tiene diversas opciones para esta funcién. Consulte el
apartado “Opciones de exposicién” en la pagina 309.
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Con el renderizado fotométrico, puede usar los ajustes de exposicion para
cambiar la luminosidad, el contraste y el color de toda la imagen. Con el
renderizado por trazado de rayos, para iluminar la imagen tendria que afiadir
mas luces o aumentar la intensidad de éstas. En el renderizado fotométrico,
incrementar el nivel de luz puede que no modifique el brillo de toda la imagen,
ya que el ajustador de exposicion reajustara la imagen a un brillo medio.

Para renderizr una imagen con el renderizador fotométrico

1 En el menud Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en
Flamingo Fotométrico.

2 En el ment Fotométrico, haga clic en Renderizar.

Propiedades fotométricas de documento

Las propiedades fotométricas de documento establecen los pardmetros para el
trazado de rayos fotométrico y el calculo de solucién de radiosidad.

La opcion de luz ambiental en modo fotométrico es diferente a la opcion del
modo trazado de rayos.

Para configurar las propiedades de luz ambiental

1 En el mentd Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Flamingo, utilice
las opciones para personalizar la configuracion.

Consulte el apartado “Propiedades de documento de trazado de rayos” en la
pagina 294 para otras opciones.

Propiedades de Flamingo

Luz ambiental
Consulte el apartado “Luz ambiental” en la pagina 229.
Intensidad

Establece la intensidad de la luz ambiental mediante un porcentaje.
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Para configurar las propiedades fotométricas de documento:

En el mend Fotométrico, haga clic en Propiedades.

En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Fotométrico,

utilice las opciones para personalizar la configuracién.

- Flamingo

LMl

¢ Unidades

¢ b-Colar

- Rejila
Notas

¢ Resumen

- Fotometrico

= Opciones de Rhino

- Yista

- GpaceBal

- Blias
Apatiencia

- Calores

- Achivos

- General
Ratén

- Teclado

- Visualizacion

- OpenGL
Ayudas de modelado

- RhinoS cript

- Flamingo

(- Propiedades de documenta

[

[V betivar radiosidad (c4lculo de fuminacidn indrecta)

Luz cenital [cuando el sol esta activado]
© Interior % Exterior

X

Badngidad

LColor de fondo:

[~ Recalcular sombras diectas con razada de rayos

i~ Dpeiones de

Solucign  dlcanzar, [100 ol pass

Diegradado de calor. Menos v—J— Mas |25

- Opeiones de refinamiento de malla

Prayector méx: 1.0 Fieceptor min: 0.01
Receptor méx 05 LUnbral de subdivisicr: |0.6

Ayuda

Aceptar I Cancelar |

Cuadro de didlogo Propiedades de documento.

Propiedades fotométricas de documento

Activar radiosidad (célculo de iluminacién indirecta)

Permite a Flamingo calcular y renderizar una solucién de radiosidad.

Luz cenital (cuando el sol esta activado)

Estas opciones controlan el efecto de la luz cenital sobre la luz de dia
indirecta. La decision acerca del método a usar sélo es necesaria cuando el
sol esta activado. El efecto de la luz cenital en la escena es mayor en escenas
exteriores que interiores.
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Interior

La luz ambiental se calcula en todos los puntos del modelo mediante un

método optimizado para renderizar escenas interiores y objetos situados
en espacios cerrados. Para escenas interiores, el efecto de luz cenital en la
luz ambiental de la escena es menor que en escenas exteriores.

Cuando se utilizan las Luces diurnas, la opcién de Luz cenital debe estar
en Interior.

Exterior

La luz ambiental se calcula en todos los puntos del modelo mediante un
método optimizado para renderizar escenas exteriores y objetos situados
en espacios abiertos.

Radiosidad

Color de fondo

Establece el color de fondo para la solucién de radiosidad.

Recalcular sombras directas con trazado de rayos

Sustituye las sombras proyectadas desde las luces primarias durante el
preproceso de radiosidad por sombras con trazado de rayos. Se trata de
una operacion lenta, pero cuando se usa junto con un antialiasing alto y
sombras suaves, puede generar renderizados de alta calidad con menos
artefactos de radiosidad.

Opciones de procesamiento

Solucién

Limita el célculo de radiosidad a un ntiimero determinado de pasos. Este
valor se usa tanto en los pasos iniciales como en los siguientes para
refinar la solucion.

Degradado de color

Controla la saturacion del color de la luz reflejada. Los valores altos
hacen que el color de la luz reflejada se aproxime maés al color de la
superficie reflectante.

Opciones de refinamiento de malla

Estas opciones son globales y afectan a todo el modelo. Se puede hacer una
anulaciéon manual en objetos individuales. Consulte el apartado
“Configuracion de radiosidad en Propiedades de objeto” en la pagina 330.
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Las primeras opciones controlan el ntimero de vértices creados en la malla
de radiosidad y la manera en que la malla de radiosidad se subdivide
segln la luz y las sombras. Los valores inferiores aumentaran el namero de
vértices de malla y la precisiéon de cada paso en el célculo, pero hara que la
solucién confluya mas lentamente.

Proyector maximo

Las caras de las mallas de radiosidad que reflejan luz se subdividen
hasta que sus &reas son mas pequefias que este valor. Tendria que ser el
parametro de drea mds grande de los tres (Proyector, Receptor max y
Receptor min). Los valores inferiores aumentaran el nimero de pasos
necesarios para el resultado final.

Receptor max

Las caras de las mallas de radiosidad que reciben luz se subdividen hasta
que sus dreas son mas pequefias que este valor.

Receptor min

Es el tamafio minimo del area de la cara de la malla de radiosidad que
recibe luz.

Umbral de subdivision

La creacién de la malla de radiosidad se adapta a la cantidad de luz que
recae sobre un objeto, subdividiendo la cara de la malla y afiadiendo maés
vértices donde sea necesario hasta que se alcancen los valores de
Proyector max, Receptor méax y Receptor min. La opcién Umbral de
subdivisién controla la sensibilidad del algoritmo de subdivision
adaptable. Un valor de cero desactiva la subdivisién adaptable; un valor
de 1 proporciona la mayor sensibilidad.

Opcidén de exposicion

Es posible ajustar el modo en que se visualizan en la pantalla los valores de
iluminacién reales del renderizado fotométrico de la misma manera en que se
ajustaria la medicién automatica en una cdmara.
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Para ajustar la exposicion de la imagen

1

En el mend Renderizado, haga clic en Renderizador actual y luego en
Flamingo Fotométrico.

En el mend Renderizado, haga clic en Renderizar.

En la ventana Renderizado, en el ment Vista, haga clic en Control de
exposicion.

Opciones de exposicion

Indicador de tono

El indicador de tono controla el mapeado desde los datos de luminancia a los
datos de imagen RGB. Estas funciones crean una imagen que se puede ver en
pantalla a partir de los valores de iluminacién recogidos durante el
renderizado Fotométrico.

Nivel dinamico alto

Construye un histograma de los datos de luminancia de la imagen y lo
utiliza para crear una funcién de mapeado. Este indicador de tono tiende
a producir imagenes con mayor contraste y mejor saturacion del color.
Funciona mejor con escenas que presentan un alto nivel de luminancia,
como escenas interiores con una ventana que da al exterior.

Aplicacién general

Determina un nivel de luminancia para la escena como lo hace un
contador de luz y funciona de forma muy similar a la de una cdmara de
exposicién automética. Después utiliza ese valor para construir una
funcién de mapeado de forma matematica. Tiende a producir imégenes
con menos contraste y unos colores méas apagados.

Los resultados son subjetivos, por eso es recomendable probar los dos
métodos y comparar los resultados en la imagen. La imagen cambia, asi que
podré ver los resultados de forma inmediata. No sera necesario volver a
renderizar.
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Brillo

Ajusta el brillo. Por ejemplo, si una superficie blanca del modelo se renderiza
en gris, puede aumentar el brillo hasta que la superficie parezca blanca. O
bien, si la escena exterior parece sobreexpuesta, puede disminuir el brillo
hasta que la escena sea mas correcta. Los niimeros negativos producen
iméagenes mas oscuras.

Contraste

Cambia el contraste en la imagen. El valor predeterminado es .5. Los valores
mas altos producen maés contraste.

lluminacioén indirecta

Se trata de una luz constante que se afiade al modelo para compensar por la
iluminacién que no se ha calculado. Reducir la cantidad de luz ambiental
incrementa el contraste de la imagen. En el calculo de radiosidad, el
componente de luz ambiental es sustituido gradualmente por luz calculada.
Por lo tanto, este pardmetro suele tener mayor efecto en las primeras etapas
de calculo. Un valor de cero hace que el calculo se produzca de color negro al
inicio, y luego va tomando brillo poco a poco.
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La radiosidad es un preproceso que crea un modelo de iluminacién a partir de
un modelo de Rhino. El proceso de radiosidad crea un modelo de luz indirecta
(reflejada de manera difusa) en una escena. El proceso de radiosidad no produce
una imagen renderizada; es s6lo un célculo de iluminacién. A este modelo de
iluminacién se le aplica luego trazado de rayos para agregar efectos como
sombras bien definidas, reflexién y materiales.

Cuando se usa correctamente en conjuncién con el proceso de trazado de rayos,
el proceso de radiosidad puede producir imdgenes con una iluminacién maés sutil
y maés precisa de lo que el trazado de rayos puede por si solo.

Solo trazado de rayos.

Renderizado fotométrico.
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Renderizado fotométrico del calculo de radiosidad.

Para mas informacién técnica acerca del proceso de radiosidad, consulte las
obras de referencia Radiosity and Realistic Image Synthesis de Michael F. Cohen y
John R. Wallace y Radiosity and Global Illumination, de Frangois X. Sillion y Claude
Puech.

Muchos programas de renderizado utilizan una cantidad fija de luz ambiental
para aproximarse a los célculos del proceso de radiosidad. En un entorno real, la
luz rebota continuamente iluminando todas las superficies con ciertos reflejos de
luz. En una habitacién iluminada sé6lo por una ventana, la pared de la ventana no
es negra porque la luz rebota en todas las superficies de la habitacién y la
iluminan. La luz ambiental con trazado de rayos intenta compensar este efecto,
asignando determinada luz adicional a todas las superficies. Con esto es posible
que las vistas interiores parezcan planas y sin vida. En la realidad, algunas areas
tienen mas luz ambiental que otras y, normalmente, las esquinas de las
habitaciones son mas oscuras.

Mientras que la radiosidad puede mejorar el nivel de realismo de algunos
renderizados, este proceso tiene ventajas y desventajas. Por consiguiente, es
importante conocer los aspectos basicos del proceso de radiosidad.
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Una vez activado el proceso de radiosidad, debe calcular una solucién de
radiosidad antes del trazado de rayos. El célculo de radiosidad distribuye luz por
todo el modelo y crea un modelo nuevo de mallado preciso con valores de
iluminacién vinculados a los vértices de la malla. Este modelo intermedio
consiste en materiales sombreados simples con iluminacion precisa. Para la
manipulacién posterior de las vistas y el trazado de rayos, esta malla de radiosidad
es el nuevo modelo. Ciertas propiedades de material, como mapeado de textura
y reflectividad simétrica, no se muestran hasta que se realiza el proceso de
trazado de rayos en el modelo. Se puede desplazar nteractivamente por el
modelo mediante las opciones de vista comunes.

Guardar este nuevo modelo en la memoria es una de las cosas que hace que el
proceso de radiosidad requiera tanta memoria. Para el cilculo del proceso de
radiosidad, se da por supuesto que cada una de las nuevas caras de malla tiene
un acabado mate que refleja luz uniformemente en todas las direcciones.

La malla de radiosidad se puede guardar en un archivo para no tener que repetir
el célculo. Si no hace cambios en el modelo, el archivo puede cargarse
posteriormente para realizar el trazado de rayos.

Cuando usar el proceso de radiosidad

El proceso de radiosidad es apropiado sobre todo para interiores de arquitectura
con superficies mate. Al combinarlo con el proceso de trazado de rayos, el
proceso de radiosidad puede proporcionar la imagen interior maés realista
posible. Utilice el proceso de radiosidad cuando quiera tener en cuenta la
iluminacién indirecta. El proceso de radiosidad proporcionaré a la iluminacién
una mayor variedad y una calidad maés atenuada.

Utilizar el proceso de radiosidad puede tener algunas ventajas sobre usar
tnicamente el trazado de rayos. Algunas ventajas son las siguientes:
e La combinacién de los procesos de radiosidad y trazado de rayos puede
producir imagenes de alta calidad en situaciones apropiadas.
o El proceso de radiosidad puede proporcionar valores de iluminacién
reales y precisos para escenas interiores con superficies mate.
e El preproceso de radiosidad produce un modelo iluminado que puede
ser visualizado interactivamente o exportado a VRML.
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A diferencia del proceso de trazado de rayos, el rendimiento del proceso
de radiosidad no es susceptible al ntimero de luces de una escena. Esto
permite usar tantas luces como se deseen.

Tras calcular una solucién de radiosidad, el siguiente proceso de trazado
de rayos sobre el modelo sera mucho mas rapido ya que la luz y las
sombras han sido precalculadas.

Cuando evitar el proceso de radiosidad

El proceso de radiosidad no es recomendable para ajustes de estudio ni para
exteriores de edificios. Recuerde, si la idea del proceso de radiosidad es calcular
la iluminacién indirecta, la luces deben tener algo sobre lo que reflejar. Los
exteriores de edificio generalmente no proporcionan suficientes superficies
donde reflejar. La mayoria de luces rebotan en el espacio.

Usar el proceso de radiosidad también tiene desventajas y no se recomienda para
la totalidad de los casos. Algunas desventajas son las siguientes:

Las sombras en el proceso de radiosidad no son tan precisas como las
sombras en el proceso de trazado de rayos. Para productos o pequefios
objetos que estan definidos por sus sombras, no se recomienda el proceso
de radiosidad.

Los modelos grandes o detallados no son recomendables. El proceso de
radiosidad es muy sensible al tamafio y la escala del modelo que se va a
renderizar.

El proceso de radiosidad puede tardar mucho y usar mucha memoria en
el proceso (cinco o seis veces méas que el proceso de trazado de rayos).

El proceso de radiosidad puede hacer que se vea forzado a cambiar sus
métodos de modelado, lo que puede producir artefactos en la imagen, es
decir, partes de la imagen que no se ven bien. Al trabajar con el proceso
de radiosidad, es muy importante encontrar medios para reducir los
artefactos. Consulte el apartado “Artefactos del proceso de radiosidad”
en la pagina 324.

El proceso de radiosidad no calcula materiales, transparencia ni reflejos.
Flamingo usa el proceso de trazado de rayos junto con el proceso de
radiosidad para generar una imagen realista.

Si cambia el modelo, tendra que recalcular la resolucién de radiosidad.
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El proceso de radiosidad puede hacer que los renderizados sean mas realistas,
pero hasta que se comprendan los conceptos basicos y se establezca un buen
método de trabajo, el tiempo empleado en el proceso de radiosidad y los
artefactos pueden causar muchos problemas.

Para calcular una solucion de radiosidad
1 En el mend Renderizar, haga clic en Renderizador actual y luego en Flamingo
Fotométrico.
2 En el ment Fotométrico, haga clic en Utilizar radiosidad.
3 En el ment Fotométrico, haga clic en Calcular radiosidad.

Empezara el célculo del proceso de radiosidad. A medida que avanza el
proceso, se iran mostrando los resultados.

Refinar
Recalcular
Opriones...

Estadisticas...

[ Mostiar malla

Pasos

100 de100

Remanente:

0%

Cerrar |

Cuadro de didlogo Radiosidad.

Si el modelo parece estabilizarse antes que los pasos finalicen, haga clic en
Stop para detener la generacién de la solucién.

Si el modelo necesita mas calculo, en el cuadro de didlogo Radiosidad, haga
clic en Refinar.

319



16

MODELO DE ILUMINACION POR RADIOSIDAD

Opciones del cuadro de dialogo Radiosidad

Detener

Detiene el célculo del proceso de radiosidad. Haga clic en Recalcular para
reanudar el calculo.

Refinar

Anade un célculo de luz adicional.

Recalcular

Empieza de nuevo el calculo de radiosidad.

Opciones

Abre el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Fotométrico.
Consulte el apartado “Propiedades fotométricas del documento” en la
pagina 306.

Estadisticas

Muestra las estadisticas de la malla de radiosidad.

Caras de entrada

Numero de caras de malla iniciales.

Proyectores

Numero de caras de malla que reflejan luz.

Receptores iniciales

Ntmero de caras de malla que reciben luz.

Receptores afiadidos
Numero de receptores agregados durante el refinamiento.

Total de receptores
Ntumero total de receptores de luz.

Mostrar malla
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Muestra la malla de radiosidad.

Radiosidad Radiosidad

Muestra de solucion de Muestra de solucion de

radiosidad sin malla radiosidad con malla.

Pasos

Muestra el progreso de cada paso. Consulte el apartado “Pasos” en la pagina
322.

Remanente

Muestra la luz ambiental residual. Consulte el apartado “Remanente” en la
pagina 323.

Céalculo de radiosidad

La luz directa se emite desde las fuentes de luz en los objetos. La luz indirecta se
refleja desde otras superficies. El proceso de radiosidad calcula la luz directa y
una parte de la luz indirecta de una escena y no tiene en cuenta la reflexiéon
especular (simetria), sélo calcula el reflejo difuso (mate).

El proceso de radiosidad calcula primero una malla de radiosidad concreta de su
modelo en la memoria. Para hacer visible el modelo, Flamingo lo ilumina
equitativamente con una luz uniforme denominada ambiental. Consulte el
apartado “Luz ambiental” en la pagina 229. A continuacién, mediante una
técnica de matizado progresivo, una por una, se enciende cada luz del modelo y
la luz se distribuye en las caras de la malla de radiosidad. La luz que distribuye
la solucién radiosidad reemplaza a la ambiental inicial. Una vez calculadas las
luces primarias, la luz de la superficie mas brillante se proyecta en el modelo. A
su vez, ésta ilumina otras superficies. La luz que se desprende de estas
superficies se proyecta en la escena.
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Pasos

Cada paso del proceso es el calculo de una luz o cara reflectante. El primer paso
es calcular la luz mas brillante del modelo. Durante este paso, se calcula la
cantidad de luz que recibe cada cara en el modelo. Se tiene en cuenta la distancia
de la luz, si la luz se oscurece debido a un objeto opaco y las caracteristicas de la
luz (dngulo del haz y demas).

Este proceso contintia con la siguiente luz mas brillante hasta que se calculan
todas las luces. Esto significa que debe tener como minimo el mismo ntmero de
pasos en la solucién de radiosidad que luces en el modelo para ver el efecto de
todas las luces. Si tiene 150 luces y escoge 100 pasos (opcién predeterminada),
tendra que refinar el célculo para incluir todas las luces.

Faszos:

100 de100

Si el calculo del proceso de radiosidad se detuvo después de calcular las luces, no
deberia percibirse ninguna diferencia en la iluminacién por trazado de rayos, ya
que el trazado de rayos sélo utiliza la iluminacién directa. El tinico proceso que
calcula los reflejos secundarios es el de radiosidad. Después que el calculo de
radiosidad termina con las luces primarias, contintia con las caras mas luminosas
y las trata como fuentes de luz difusas. Después de calcular suficientes reflejos
secundarios, cada cara tendra un valor asignado que se aproxima al total de luz
que le alcanza.

La mayoria de modelos nunca alcanzaran el punto en el cual ya no hay mas luz
para emitir. En su lugar, el usuario decide en qué momento es lo bastante
preciso. En general, cuanto mas tiempo esté procesando el modelo, menor sera el
efecto de cada nuevo paso sobre solucién de radiosidad.

Cuando ejecute el calculo de radiosidad, observara que cada cara de malla no
estd iluminada de manera uniforme, sino que el sombreado esta degradado.
Flamingo interpola la iluminacién de cada cara de malla desde sus vértices para
proporcionar un modelo de iluminacién suave.
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Remanente

Al inicio del proceso, Flamingo calcula la cantidad de luz del modelo y asigna un
valor inicial para la luz ambiental. Durante el proceso de radiosidad, mantiene el
registro de la cantidad luz ambiental que no se ha calculado y muestra este valor
como Remanente. Si el Remanente es de un 20%, significa que el proceso de
radiosidad todavia tiene que calcular un 20% de la luz ambiental.

A medida que la solucién avanza, la cantidad de luz ambiental disminuye. Muy
pocas soluciones alcanzardn un remanente del 0%. Si esto ocurre antes que se
alcance el nimero de pasos de la solucién Solucién a alcanzar, el calculo se
detiene.

Remanents:

0%

Los expertos recomiendan que el remanente se mantenga debajo del 10%. A
veces, este objetivo se alcanza en los primeros 100 pasos; en ocasiones, ni si
quiera se puede conseguir un resultado aproximado. Utilice todos los pasos que
pueda en un intervalo de tiempo razonable. Sin embargo, algunos modelos se
ven mejor con residuales mas altos, porque la luz ambiental restante puede
reducir los artefactos del proceso de radiosidad.

Para configurar los pasos de radiosidad

1 En el ment Fotométrico, haga clic en Propiedades.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Fotométrico,
haga clic en Activar radiosidad (célculo de iluminacién indirecta).

3 Enla opcién Opciones de procesamiento, introduzca el ntimero de pasos en
Solucién a alcanzar.

Impacto de la radiosidad en el proceso de trazado de rayos

Cuando el calculo de radiosidad ha conseguido un resultado aceptable, gran
parte del trabajo de trazado de rayos esta listo. El trazado de rayos afiadira
reflejos, materiales, plantas, sombras definidas, fondo y cielo, pero ya no tendra
que volver a calcular la iluminacién de la superficie. Por consiguiente, el proceso
de trazado de rayos sera mas rapido y la radiosidad seré especialmente adecuada
en situaciones donde se necesita mas de una imagen renderizada con las mismas
condiciones de iluminacién.
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Artefactos del proceso de radiosidad

Los artefactos son efectos de iluminacién indeseables de la solucién de
radiosidad causados por la relacion (o falta de relacién) entre objetos. A menudo
estos artefactos son dificiles de eliminar. El truco para crear un buen modelo de
radiosidad es reducir el impacto de artefactos sobre la imagen. Puede que tenga
que cambiar el modo en que esta creado el modelo para reducir los artefactos de
radiosidad. Este problema del procceso de radiosidad es inherente y no ocurre
solamente en Flamingo.

Objetos flotantes

Si un objeto pequefio cae entre vértices de malla, el calculo de radiosidad podria
perder su sombra. Esto puede hacer que parezca que los objetos estan flotando
(4). Los objetos pequerios, como una pata de una silla o un jarrén sobre una mesa,
son muy propensos a este artefacto. Para solucionar el problema se puede
desplazar el objeto pequefio, mallar manualmente el objeto recibiendo la sombra
con un numero elevado de poligonos mediante el comando Malla de Rhino, o
recortar un agujero en la superficie que recibe las sombras.

Objeto flotante.
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Sombras dentadas

Si un objeto estd situado directamente en los vértices de malla de otro o objeto, el
célculo de radiosidad puede confundir el lugar donde deberia caer la sombra.

Sombras dentadas.

Puede intentar mallar el objeto manualmente recibiendo la sombra con un
numero de poligonos elevado. Otra solucion es recortar un pequefio agujero
debajo del objeto para forzar la generacién de mas poligonos de malla en esa
zona.

Sombras con radiosidad

Aunque la solucién de radiosidad proyecte una sombra correctamente, se vera
afectado por la malla y no se apreciara bien. Una solucién simple es permitir el
trazado de rayos en las sombras.

Sombras con radiosidad.
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Sombras con trazado de rayos.

Aplicar el trazado de rayos a las sombras sustituye las sombras calculadas con la
luminosidad de los vértices de malla de radiosidad por sombras con trazado de
rayos.

Filtraciones de sombra

Las filtraciones de sombra pueden darse cuando un objeto cubre o ensombrece
un vértice en la malla del proceso de radiosidad. Debido a que el proceso de
radiosidad interpola valores de vértice a través de una cara, puede parecer que la
sombra se "fugue" de sus limites correctos. Este problema ocurre frecuentemente
cuando un objeto esta situado encima de otro, como una moldura o adorno
encima de un muro. Este artefacto también se da en empalmes entre dos muros,
o entre un muro y un techo o plano de suelo cuando las superficies no estan bien
cortadas en la interseccion.

El problema ocurre porque Flamingo calcula la iluminacién de superficies entre
las lineas de la cuadricula de la malla de radiosidad. Para solucionar estos
problemas, se puede modificar la geometria o intentar determinar los sintomas.

En la imagen siguiente, se visualiza la malla de radiosidad malla para mostrar
dénde esta el problema. El sélido vertical conecta perfectamente con el sélido

horizontal. Un foco de luz intensa se centra en el punto donde se tocan las dos
superficies.
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En este ejemplo, el objeto vertical estd encima de una linea de malla del objeto
horizontal, con lo que la linea de malla queda cubierta. Flamingo interpola la luz
entre los vértices de malla cubiertos y los vértices de malla de la derecha. La linea
de la cuadricula de la malla de la derecha esta completamente iluminada. Esto
hace que se cree una filtracién de sombra en la parte iluminada del fondo de la
superficie.

|
|
I ]
Filtracién de sombra en visualizacion de Filtracién de sombra después del trazado de
radiosidad. rayos.

Filtraciones de luz

Las filtraciones de luz son similares a las filtraciones de sombra, pero en lugar de
sombra, se filtra la luz. A menudo, esto se debe a que hay un area mds iluminada
en la otra parte del objeto. Por ejemplo, si tiene una habitacién hecha de
superficies tinicas y el sol esta activado fuera de la habitacién, podria parecer que
la luz del suelo exterior se filtrara en el suelo mas oscuro del interior de la
habitacion.
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En el siguiente ejemplo, el objeto vertical esta situado entre las dos lineas de
malla sobre el objeto horizontal. El mismo proceso de interpolacién entre los
vértices de la malla da como resultado una parte mas iluminada en el objeto
horizontal donde deberia haber una sombra.

Radiosidad
Filtracién
de luz

Filtracion de luz en visualizacion de . Filtracion de luz después del trazado de
radiosidad. rayos.

Reducir filtraciones de luz y sombra
Para intentar reducir el efecto de las filtraciones de luz y sombra, pruebe los
siguientes métodos:
¢ Una las superficies. Esto solucionara el problema en muchos casos, pero
significa que no podra asignar materiales diferentes a cada parte.
o Divida el objeto sobre el que se esta produciendo la filtracién en los
bordes causando la sombra.
Por ejemplo, cuando dos muros se intersectan, se solucionara el
problema al romper los muros por la parte de interseccion.
e No use el proceso de radiosidad. Probablemente no le dara la
iluminacién que necesita.
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e Recalcule las sombras directas con el trazado de rayos. Consulte el
apartado “Propiedades fotométricas de documento” en la pagina 306.

* R

Las sombras con trazado de rayos eliminan las filtraciones de sombra y
luz.

o Establezca las propiedades del objeto que causa la sombra de manera
que no proyecte una sombra de radiosidad. Consulte el apartado
“Configuracion de radiosidad en Propiedades de objeto” en la pagina
330.

De este modo, se evita que un objeto proyecte una sombra durante el
calculo de radiosidad. Funciona muy bien para molduras y adornos
pequefios que no proyectan una gran sombra. El hecho de que no haya ni
una sombra podria pasar inadvertido. Esto no funciona para solucionar
las filtraciones de luz.

e Aumente los valores en la configuracién de la malla de renderizado o
realice un mallado manual del objeto que recibe la sombra.

Modelo para el proceso de radiosidad

Normalmente, los artistas experimentados que se dedican al renderizado por
ordenador intentan limitar el niimero de poligonos de sus modelos. Cuanto mds
alto sea el ntimero de poligonos, més tardara en rederizarse el modelo y, en
Flamingo, pasa lo mismo con el calculo de radiosidad. Existen algunas maneras
de controlar la situaciéon. Algunos de los métodos para mejorar los resultados
son:

¢ No superponer objetos o permitir que los objetos atraviesen otro objeto

sin cortarlos en su interseccion.

329



16

MODELO DE ILUMINACION POR RADIOSIDAD

e Reducir los detalles del modelo para disminuir el nimero de caras de
malla generadas por el célculo de radiosidad.

Puede excluir con seguridad muchos objetos marcandolos mediante las
propiedades del objeto de radiosidad. Después de excluir estos objetos, ya no
apareceran en la ventana de radiosidad, pero se renderizaran durante la fase de
trazado de rayos.

Suprima los detalles innecesarios del modelo para que el tiempo de renderizado
sea razonable. En muchos casos, eliminar los elementos que estan fuera de la
vista actual aumentara el tiempo de renderizado. Desactive las capas, oculte o
suprima los objetos innecesarios para aumentar la velocidad del calculo de
radiosidad.

Configuracion de radiosidad en Propiedades de objeto

Flamingo incluye propiedades del objeto especiales que repercuten en la solucién
de radiosidad. Algunas son anulaciones de los valores globales establecidos en el
cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina Fotométrico. Consulte el
apartado “Propiedades fotométricas de documento” en la pagina 306.
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Para configurar las propiedades fotométricas del objeto:

1 En el mend Edicién, haga clic en Propiedades de objeto.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades, haga clic en la pagina Radiosidad y
utilice las opciones para personalizar la configuracion.

|
IF\adioswdad j
[~ Excluir d= solucidn radiosidad

[~ Mo emisor

™ Mo receptor

¥ Proyectar sombras de radiosidad

Opciones de efinamiento de malla

Proyector mau:

o

BReceptor max:

e

Feceptor mir:

Umbral de subdivisidn:

fred i

Cuadro de didlogo Propiedades, pigina Radiosidad.

Configuracién de radiosidad en Propiedades de objeto

Estas propiedades anulan la configuracién general del cuadro de didlogo
Propiedades de documento. Consulte el apartado “Propiedades de
documento de Flamingo” en la pagina 294. Si la casilla de edicién estd vacia,
se utilizan las propiedades generales. Las primeras opciones controlan el
numero de vértices creados en la malla de radiosidad y la manera en que la
malla de radiosidad se subdivide segtin la luz y las sombras. Los valores
inferiores aumentaran el niimero de vértices de malla y la precision de cada
paso en el calculo, pero hara que la soluciéon confluya mas lentamente.

Estas propiedades afectan a la reaccion de objetos a la luz y cémo proyectan
las sombras en el calculo de radiosidad.

Excluir a partir de la soluciéon radiosidad

Excluye objetos a partir de los célculos de radiosidad. Los objetos aparecen
tnicamente cuando se aplica trazado de rayos en la imagen.

No proyector

Los objetos no volveran a emitir la luz acumulada en la escena.
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No receptor

Los objetos no acumularan iluminacién durante el calculo de radiosidad.

Proyeccion de sombras de radiosidad

Hace que los objetos proyecten sombras durante el célculo de radiosidad. Si
se desactiva esta opcion, se pueden evitar artefactos. Consulte el apartado
“ Artefactos del Proceso de Radiosidad” en la pagina 324.

Opciones de refinamiento de malla
Proyector maximo

Las caras de las mallas de radiosidad que reflejan luz se subdividen
hasta que sus &reas son mds pequefias que este valor. Tendria que ser el
pardmetro de drea mas grande de los tres (Proyector, Receptor max y
Receptor min). Los valores inferiores aumentaran el nimero de pasos
necesarios para la solucion.

Receptor max

Las caras de las mallas de radiosidad que reciben luz se subdividen hasta
que sus dreas son mds pequefias que este valor.

Receptor min

Es el tamafio minimo del area de la cara de la malla de radiosidad que
recibe luz.

Umbral de subdivision

La creacién de la malla de radiosidad se adapta a la cantidad de luz que
recae sobre un objeto, subdividiendo la cara de la malla afiadiendo maés
vértices donde sea necesario hasta que se alcancen los valores de
Proyector méx, Receptor max y Receptor min. La opciéon de Umbral de
subdivisién controla la sensibilidad del algoritmo de subdivisién
adaptable. Un valor de cero desactiva la subdivisién adaptable; un valor
de 1 proporciona la mayor sensibilidad.
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PARTE VI: EJEMPLOS DE
RENDERIZADOS

Modelado por Cafer |., renderizado por Scott Davidson.
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APRENDER DE LOS EJEMPLOS

Una buena manera de lograr 6ptimos resultados en sus renderizados es analizar
otros renderizados e intentar reproducir los mismos efectos en su modelo. Los
ejemplos que se incluyen en este manual muestran las opciones que han
utilizado usuarios expertos para crear las escenas. Los modelos y las librerias de
materiales se pueden encontrar en la carpeta Ejemplos del CD de Flamingo.

El proceso de creacion de cualquier imagen renderizada esta formado por los
siguientes pasos:

e Crear el modelo.

e Asignar materiales y calcomanias al modelo.

e Ajustar la iluminacién y el entorno.

e Establecer Flamingo Trazado de rayos como renderizador actual.

e Renderizar.

Cada paso necesita un determinado namero de pruebas y revisiones hasta
conseguir el resultado deseado.

Abra los modelos de ejemplo para examinar la iluminacién, el entorno, los
materiales y las propiedades de objetos. Los comandos que podria usar son:
e Los comandos SelLuz y Zoom > Seleccién para colocar todas las luces.
o El comando PropiedadesDeDocumento para configurar los cuadros de
dialogo Entorno y Sol.
¢ El comando Capa para ver la asignacién de materiales a las capas.
o El comando Propiedades para examinar la colocacién de las calcomanias
en los objetos.

Los siguientes capitulos ofrecen informacién sobre las caracteristicas que deberia
tener en cuenta en su modelo para que la imagen renderizada quede bien.

Siempre deberia preguntarse cudl es la finalidad de la imagen y qué es lo que
desea mostrar. De este modo, podra decidirse mas facilmente por el tipo de vista,
nivel de detalle, resolucion de renderizado, nivel de antialiasing, formato de la
imagen, esquema de colores, etc.

337






PROTOTIPO DE TELEFONO MOVIL







PROTOTIPO DE TELEFONO MOVIL

El modelo de teléfono mévil esta renderizado de dos formas: con un método
simple pero interesante para el modelo del prototipo y, en el Capitulo 25,
"Presentacion de teléfono moévil", con un método mas complejo en cuanto a
materiales e iluminacién.

Modelado por Cafer |., diseiiado por Yoshikazu Itami, renderizado por Margaret Becker.

Este ejemplo es un prototipo de teléfono mévil. El modelo se ha creado
simulando una escena de estudio con dos luces y sin efectos especiales a parte de
la superficie de fondo transparente. La iluminacién de este ejemplo esta basada
en una leccién del libro Product Shots, A Guide to Professional Lighting Techniques
de Roger Hicks y Frances Schultz.

Este renderizado evidencia un modelo rapido y facil, que resulta adecuado para
imdagenes de prototipos de productos. La configuracion de la iluminaciéon y del
fondo se puede reutilizar para mostrar otros objetos similares, simplemente
sustituyendo el modelo por otro producto diferente. Los colores del fondo y de la
sobremesa fueron seleccionados para complementar al rojo-naranja del cuerpo
del teléfono. Este ejemplo presenta las siguientes caracteristicas:

e Asignacién de materiales a capas.

e Autoluminancia del material.

e Iluminacién.

o Utilizacién de objetos transparentes para crear efectos de iluminacion.
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Para ver el modelo de ejemplo

P Abra el modelo Prototipo de teléfono.3dm.

En este modelo, los colores de las capas estdn configurados de manera que la
vista sombreada parezca el renderizado final. La vista sombreada utiliza
OpenGL para mostrar los colores de las capas. Es una manera rapida de
visualizar el modelo en color.

Si desea ver el modelo completado, puede consultar el modelo con todos los
materiales asignados (Prototipo de teléfono con materiales.3dm).

Materiales

Los materiales se copiaron de la libreria estdndar de plasticos de Flamingo. A
continuacion se dan las instrucciones para personalizar los materiales: el fondo,
la sobremesa y la pantalla verde. Todos los materiales se asignan a capas. Los
materiales estdan en la libreria Prototipo de teléfono.

Para asignar un material de la libreria:

1 Abra el cuadro de didlogo Capas.
Se puede hacer de una de estas tres maneras:
En la barra de estado, haga un clic con el botén derecho en Capa.
En el mend Edicién, haga clic en Capas y luego en Capas.
Haga clic en el botén de barra de herramientas Capas.

2 Haga clic en la columna de capas Material.
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3 Enel cuadro de didlogo Propiedades de material, en Asignar por, seleccione
Plug-in.

4 En Plug-in, haga clic en el botén Examinar.

Seleccione el material indicado de la libreria.

Plastico rojo naranja

Material de plastico liso de color rojo-naranja copiado de la libreria de materiales
estandar de Flamingo.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién

200mm Principal Color base R=202, G=54, B=0
Acabado 316
reflectante

Plastico blanco

El material de los botones es de pléstico liso de color blanco copiado de la libreria
de materiales estandar de Flamingo.

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién
500 Principal Color base R=250, G=250, B=250
Acabado .316

- reflectante
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Plastico negro

La antena de pléstico liso de color negro copiado de la libreria de materiales
estandar de Flamingo.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcidn

B0 Principal Color base R=0, G=0, B=0
Acabado .316
reflectante

Para crear un material personalizado:

1 Abra el cuadro de didlogo Capas.
Puede hacerlo de tres maneras diferentes:
Clic con el botén derecho en el cuadro Capa de la barra de estado.
En el menu Edicién, haga clic en Capas y luego en Capas.
Haga clic en el boton de la barra de herramientas Capas.
2 Haga clic en la columna Material de la capa.

3 Enel cuadro de dildlogo Propiedades de material, en Asignar por, haga clic
en Plug-in.

4 En Plug-in, haga clic en el botén Crear.

5 En el cuadro de didlogo Editor de materiales, establezca las propiedades de
material como se indica en la tabla para cada material.
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Fondo

El material del fondo es de plastico glaseado de un color azul/verde casi
transparente. La principal finalidad del fondo es proporcionar un halo de luz
alrededor del objeto, producido por el foco que emite luz detras del fondo.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién
500mmm Principal Color base R=81, G=130, B=132
Transparencia  Transparencia .7
indice de 1.05
refracciéon
Acabado 1
transparente

Sobremesa

El material de la sobremesa es de plastico reflectante de color verde oscuro con
reflejos definidos. La transparencia permite que pase la luz de la parte inferior,
pero al ser glaseado serd suave. El color es un poco mas oscuro que el del fondo.
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Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién

500 Principal Color base R=20, G=82, B=85
Acabado .8
reflectante

Transparencia Transparencia .55

indice de 1.05
refraccion
Acabado 0.9
transparente
Pantalla
La pantalla del mévil tiene un poco de autoluminancia para que el color verde
brille.
Previsualizacion Pagina Propiedad Opcioén
500 Principal Color base R=136, G=188, B=103
' Autoluminancia .180
Luces

Se utilizan dos luces en esta escena. La primera, una luz direccional situada en la
parte superior y frontal del teléfono, ilumina la cara frontal del teléfono con una
luz uniforme.
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La segunda, un foco que emite luz a través de la superficie de fondo, apuntando
ligeramente hacia arriba, crea un halo de luz en la superficie glaseada de fondo.

@

Luces para el prototipo de teléfono.

Fondo

Este modelo no utiliza ajustes de entorno especiales. El fondo es de color gris
neutro. No se muestra en la escena.
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VASO Y LiQUIDO

Los ejemplos de este manual tienen materiales asignados. Abra los modelos y
observe las asignaciones de material y la iluminacién.

Una sensacional iluminacién desde abajo y un objeto de fondo infinito hacen
resaltar estos vasos.

[
Modelado y renderizado por Brian Gillespie.

En este modelo, las superficies reflectantes y la transparencia aumentan el
tiempo de renderizado. Si se incrementa el nivel de antialiasing se creard una
imagen mds buena, pero aumentara el tiempo de renderizado. Este ejemplo
presenta las siguientes caracteristicas:

e Material transparente.

e Material refractivo.

e Material con autoluminancia.
e Jluminacién de gran efecto.

e Superficies reflectantes.

Para ver el modelo de ejemplo

B Abra el modelo Tres vasos.3dm.
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Materiales

Este modelo sélo contiene materiales personalizados. Todos los materiales se
encuentran en la libreria Tres vasos. El modelo tiene todos los materiales
asignados y la iluminacién colocada. Para todos los materiales, sélo se listan las
composiciones que varian de las predeterminadas.

Cristal

La reflectividad del material de vidrio se reduce y su transparencia aumenta para

eliminar los reflejos de otros objetos.

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién

&00mm Principal Color base R=247, G=247, B=247
Acabado A74

!, reflectante
Sin reflejos Activado
translicidos
Transparencia  Transparencia .98

indice de 1.50
refracciéon
Sin Activado
transparencia
translicida

Vino

El material de vino tiene una configuracién diferente a la del material de vidrio
en el acabado reflectante y la transparencia.

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién
&00mm Principal Color base R=160, G=0, B=0
Acabado .605
reflectante
Sin reflejos Activado
translicidos
Transparencia  Transparencia 1
indice de 1.50

refracciéon
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Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién
Sin Activado
transparencia
transltdida

Brillo blanco

Los paneles reflectores que estan fuera de la vista usan un material brillante de
color blanco para crear reflejos que definan los bordes de los vasos.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién
&00mm Principal Color base R=255, G=255, B=255
Acabado 412
- reflectante

Plastico translicido

Transparencia

Autoluminancia

indice de
refraccion

1.05

Detras de los vasos se ha colocado una superficie transldcida para eliminar la

linea del horizonte.

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién
500mmim Principal Color base R=255, G=255, B=255
Acabado .86
3 reflectante

Transparencia

Transparencia

indice de
refraccion

Acabado
transparente

.628
1.05

0.35
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Luces

El modelo esta iluminado con un tnico foco de luz desde abajo de un cuadro de
plastico glaseado que proporciona el brillo debajo de los vasos.

Una sola luz desde abajo.

Geometria de fondo

Los vasos reposan sobre una superficie de pléastico glaseado reflectante que crea
un efecto de "fondo infinito".

Para capturar los puntos de luz de los bordes de los vasos, se han colocado unos
planos blancos brillantes en cada lado y encima de la escena, justo fuera de la
vista.

Superficie de fondo y planos brillantes.
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VASO GRABADO

Las principales caracteristicas de esta imagen son el modelado del liquido del
vaso y la figura del delfin que esta grabada en la superficie. La figura del delfin
se ha aplicado en la superficie como calcomania de mapeado cilindrico. Un
segundo bitmap crea el efecto de grabado.

Modelado y renderizado por Pascal Golay.

Las superficies reflectantes y la transparencia aumentan el tiempo de
renderizado de este modelo. Si se incrementa el nivel de antialiasing se creara
una imagen mas buena, pero aumentara el tiempo de renderizado. Este ejemplo
presenta las siguientes caracteristicas:

e Material de vidrio.

e Material liquido.

e Material de metal.

e Material ClearFinish.

e Reflexién y refraccion.

o Calcomania con transparencia y mascara de canal alfa.
o  Efectos de iluminacion.

e Plano de suelo.

Para ver el modelo de ejemplo

B Abra el modelo Vaso delfin.3dm.
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Materiales

Este modelo contiene s6lo materiales personalizados. Todos los materiales se
encuentran en la libreria Vaso delfin. El modelo tiene todos los materiales
asignados y la iluminacién colocada. Para todos los materiales, sélo se listan las
composiciones que varian de las predeterminadas.

El liquido est4 formato con dos superficies, una para simular el liquido y la otra
para representar la superficie del liquido. La superficie estd modelada de manera
que la superficie interior del vaso y la paletilla se elevan ligeramente para
representar la tension de la superficie del liquido.

Vidrio
El material de vidrio es un material ClearFinish. El vidrio se vuelve un poco mas

oscuro cuando la refraccién incide en la superficie.

Composicion

ClearFinish Componente  Propiedad Opcioén
75mm Capa indice de 1.50
superior refraccion
\ Transparencia 744
Acabado 1
reflectante

Base R=247, G=247, B=247
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Material base Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=247, G=247, B=247
Acabado T72
reflectante
Sin reflejos On
translicidos
Transparency Transparency .990
indice de 1.35
refraccion
Material capa Pagina Propiedad Opcioén
superior
Principal Color base R=255, G=255, B=255
Acabado 1.0
reflectante
Sin reflejos On
translacidos
Transparencia Transparencia T74
indice de 1.50
refraccion

Whisky

El material Whiskey es un material transparente de color naranja oscuro. Este
material tiene el color y el indice de refraccion del whisky.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién
75mm Principal Color base R=220, G=136, B=37
Acabado 1.0
reflectante
Transparencia Transparencia .796
indice de 1.35

refraccion
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Superficie de vidrio del whisky

El material de la superficie de vidrio del whisky también es un material
transparente de color naranja oscuro. El material de la superficie de vidrio del
whisky se utiliza para la parte de la bebida que es a la vez la superficie interior
del vaso y la superficie exterior del whisky. El indice de refraccién (IR) del
whisky esta dividido por el IR del vaso. De este modo, se evita el problema de
tener dos mallas coincidentes interfiriendo una con otra y es la mejor manera de
modelar objetos de este tipo. Observe que el menisco de la superficie (pequefo
borde curvado causado por la tensién de superficie) hace que el liquido parezca
mas real.

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién
75mm Principal Color base R=220, G=135, B=47
Acabado 1.0
reflectante
Transparencia  Transparencia .81
indice de 1.11
refraccion

Aluminio anodizado de color magenta

El material de la paletilla es de aluminio anodizado de color magenta.

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcién
&00mm Principal Color base R=213, G=88, B=112
Acabado 737
reflectante
Metdlico On
Brillo Definicion 25
Intensidad 5
Color R=255, G=255, B=255
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Calcomanias

Para hacer una figura grabada o pulida en un vaso se necesitan dos bitmaps que
indiquen el relieve y no s6lo un patrén. Una imagen proporciona el color
glaseado y la transparencia; la otra imagen proporciona el efecto de relieve que
hace que la imagen del delfin parezca grabada en el vaso. Las imagenes se
mapean en el vaso, una arriba de la otra, mediante el mapeado cilindrico.

Repase la informacion del Capitulo 7 “Calcomanias” acerca de la colocacion de
las calcomantias y la configuracién del color y el relieve. Seleccione el vaso y
analice las propiedades del objeto para ver la configuraciéon usada.

Color

La imagen DolphinColor.tif utiliza una méascara de canal alfa para que en el vaso
s6lo se vea el area blanca. La calcomania es parcialmente transparente y tiene
cierta autoluminancia, asi se crea el efecto brillante del vidrio grabado. El canal
alfa del archivo de imagen coincide con las dreas negra y blanca de la imagen.

DolphinColor.tif.

Relieve

Para afiadir un efecto visual de relieve tridimensional a la figura del delfin, se
necesita otra calcomania. La imagen de relieve, DolphinBump.tif, tiene un relleno
degradado para que los bordes parezcan menos profundos que el area central de
la imagen. Cuanto mas oscura sea la imagen, parecera que estd mas grabada en el
vaso. Las areas mas claras parece que estan grabadas con menos profundidad.

DolphinBump.tif.
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Dado que las calcomanias tienen que colocarse con precisién exactamente una
encima de la otra, es necesario utilizar curvas y un punto central para marcar las
posiciones donde hay que situar la calcomania. Una buena opcién es colocar
geometria de curvas para asegurarse una colocacién exacta de las calcomanias
siempre que sea necesario. De este modo, podra usar referencias a objetos que le
servirdn de ayuda para la colocacién de la calcomania. Cuando se utiliza el
mapeado cilindrico, hay que colocar la calcomania ligeramente en el interior de
la superficie.

Luces

Normalmente el objeto se ilumina con luces direccionales.

Luces direccionales.

Un circulo de luces lineales encima del vaso proporciona toques de luz en los
bordes. Observe las propiedades de iluminacién para ver la intensidad de las
luces.

Luces lineales.
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Un foco de luz de haz estrecho ilumina el area de la calcomania.

Foco de luz para el detalle.

Entorno

Este modelo sélo utiliza un plano de suelo y un fondo gris.

Plano de suelo

La base del modelo es un plano de suelo, que utiliza un material ClearFinish
multicapa. Aunque el plano de suelo no se beneficia de las propiedades de
ClearFinish para cambiar el color a medida que la superficie se mueve por la
vista, el material proporciona una superficie muy reflectante de un color sutil.
Observe los componentes del material en la edicién del material.

S00rmm

P .

ClearFinish de color rosa perla.
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PLASTICOS ESPECIALES

Este modelo utiliza basicamente los complejos materiales de mezcla angular y
ClearFinish. Las lentes y la montura de las gafas utilizan estos materiales para
crear cambios sutiles de brillo y color.

.

Modelado y renderizado por Cafer ].

El modelo de las gafas de sol se ve mejor renderizado con un nivel alto de
antialiasing. Como hay muchos reflejos, el paso de antialiasing tarda bastante.
Este ejemplo presenta las siguientes caracteristicas:

e Material de mezcla angular.
e Material ClearFinish.

o Reflejos.

o Fondo degradado.

e Plano de suelo.

e Superficie reflectante.

Para ver el modelo de ejemplo

F Abra el modelo Gafas.3dm.

367



PLASTICOS ESPECIALES

Materiales

Este modelo contiene s6lo materiales personalizados. Todos los materiales se
encuentran en la libreria Gafas. El modelo tiene todos los materiales asignados y
la iluminacién colocada. Para todos los materiales, sélo se listan las
composiciones que varian de las predeterminadas.

Montura de gafas plateada

Las monturas de las gafas usan un material metélico azulado de Mezcla Angular.
El primer componente es metdlico y el segundo componente es mas reflectante
que el primero.

Composicion
mezcla angular Componente  Opcidn

E00mm Angulo inicial 20
)‘ Angulo final 45
4 =,

Material Primero Pagina Propiedad Opcién
[ Principal Color base R=208, G=219, B=237

Acabado 5
reflectante
Metdlico Activado
Sin reflejos Activado
translacidos

Brillo Definicion 13
Intensidad .65

[ Color R=224, G=232, B=245
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Material Segundo Pagina Propiedad Opcién
[ Principal Color base R=208, G=219, B=237
Acabado .851
reflectante
Brillo Definicion 13
Intensidad .65
Color R=224, G=232, B=245

[]

Proteccion de goma

El material de la proteccién de goma es un material negro de ClearFinish.

Composicion

ClearFinish Componente  Propiedad Opcién
E00mm Capa indice de 15
superior refraccion
Transparencia .8
Acabado 1
reflectante
Base R=5, G=5, B=5
Material Base Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=5, G=5, B=5
Acabado .5
reflectante
|:|| Acabado R=156, G=156, B=156
reflectante
Color
Sin reflejos Activar

transltcidos
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Material Capa Pagina Propiedad Opciodn
superior
Principal Color base R=198, G=189, B=189
Acabado 1
reflectante

Lente azul

Transparencia

Brillo

[]

Sin reflexiones
transltcidas

Transparencia

indice de
refraccion

Definicion
Intensidad
Color

On
15
25

1
R=255, G=255, B=255

La lente azul utiliza un material de mezcla angular que usa en gran medida
brillos de colores y diferencias sutiles de colores entre los componentes Primero

y Segundo.

Composicion

Mezcla angular Componente  Opcién
B00mm Angulo inicial 35
Angulo final 65
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Material Primero Pagina Propiedad Opcién

Principal Color base R=55, G=72, B=273
Acabado 1
reflectante

-| Acabado R=55, G=72, B=237
reflectante
color

Transparencia Transparencia 9
indice de 1.02
refraccion

Brillo Definicion 18
Intensidad 2

[ Color R=130, G=175, B=239
Material Segundo Pagina Propiedad Opcién

Principal Color base R=39, G=43, B=247
Acabado 1
reflectante

|:|| Acabado R=233, G=255, B=251
reflectante
Color

Transparencia Indice de 1
refraccion

Brillo Definicion 18
Intensidad 2
Color R=86, G=147, B=247

Lente naranja

=

Como en la lente azul, la lente naranja utiliza un material de mezcla angular que
usa en gran medida brillos de colores y diferencias sutiles de colores entre los
componentes Primero y Segundo.
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Composicion

Mezcla angular Componente  Opcién
E00mm Angulo inicial 35
Angulo final 65
Material Primero Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=255, G=152, B=76
Acabado 1
reflectante
|:|| Acabado R=255, G=186, B=110
reflectante
color
Transparencia  Transparencia .9
indice de 1.02
refraccion
Brillo Definicion 18
Intensidad 2
Color R=255, G=250, B=194

L]
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Material Segundo Pagina Propiedad Opcidn

Principal Color base R=255, G=178, B=68
Acabado 1
reflectante

|:|| Acabado R=233, G=255, B=251
reflectante
Color

Transparencia Indice de 1
refraccion

Brillo Definicion 18
Intensidad 2
Color R=86, G=147, B=247

Luces

=

En este modelo se utilizan tres luces: un gran foco de luz general y dos pequenas
luces que crean luz adicional en cada una de las lentes azules.
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Ademas, en la escena se refleja una gran superficie plana blanca fuera de la vista.

Perspectiva

E

Reflector.

Entorno

Este modelo utiliza un plano de suelo y un fondo degradado.

Plano de suelo

La base de las gafas es un plano de suelo con un material de Mezcla Angular que
proporciona un fondo de color neutral con bonitos reflejos. EIl componente First
tiene un mapa algoritmico de Papel de lija para darle textura.

Composicion
Mezcla angular Componente  Opcidn

E00mm Angulo inicial 20

Angulo final 45
-
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Material Primero Pagina Propiedad Opcién
[ Principal Color base R=208, G=219, B=237
Acabado .35
reflectante
Metdlico Oon
Sin reflejos On
translacidos
Maps Sandpaper Scale=.005, Height=.010
Highlight Sharpness 13
Intensity .65
[ Color R=224, G=232, B=245
Material Segundo Pagina Propiedad Opcién
[ Principal Color base R=208, G=219, B=237
Acabado .55
reflectante
Brillo Definicion 13
Intensidad .65

[ Color R=224, G=232, B=245
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Fondo
El entorno es de un degradado bicolor que crea un degradado del negro al
blanco.

Entorno 21

Frincipal | Plana de suelo |

i~ Color de fonda

" Cielo automatico Superior

© Color sélido EIT~|
& Degrardado de 2 colores =
" Degradado de 2 colores Medio:

[ITT] :II

||
|
Infesior
0.00 :II 20

- Avanzada

™ Imagen de fondo
I™ Mubes
I™ Meblina

¥ Plano de sueln Guardar
™ Canal alfa Corgar

Aceptar I Cancelar | Apuda |
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Muchas veces no es posible lograr en un tiempo razonable los efectos deseados
en el renderizado.

La mayoria de los modeladores usan programas de dibujo como Adobe
Photoshop o Paint Shop Pro para manipular las imégenes después de
renderizarlas. Estos programas permiten afiadir efectos, cambiar colores, rellenar
huecos, afiadir fondos y muchos otros efectos que pueden ser dificultosos y
lentos.

1
Modelado y renderizado por Gijs de Zwart.

En este caso, la imagen se ha vuelto un poco mas borrosa después del procesado
para realzar la impresion de profundidad de campo. Este ejemplo presenta las
siguientes caracteristicas:

e Luces de colores.
Sombras suaves.

Profundidad de campo.

Procesado de imagen posterior al renderizado.

Para ver el modelo de ejemplo

B Abra el modelo Tres enchufes.3dm.
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Materiales

Este modelo contiene s6lo materiales personalizados. Todos materiales se
pueden encontrar en la libreria Tres enchufes. El modelo tiene todos los
materiales asignados y la iluminacién colocada.

Los materiales de pléstico rojo y amarillo son de Mezcla Angular. Los colores son
los mismos para ambos componentes de la Mezcla Angular. La tnica diferencia
es la reflectividad.

El dngulo final para la mezcla a 90 grados permite que el material mas reflectante
influya en la silueta del objeto.

Plastico rojo
El punto de luz blanco hace que el material parezca plastico.

Composicion
Mezcla angular Componente  Opcién

B00mm Angulo inicial 0
Angulo final 90

Material Primero Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=255, G=0, B=0
-[ Acabado 193
reflectante
Brillo Definicion 150
Intensidad 1

[ Color R=255, G=255, B=255
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Material Segundo Pagina Propiedad Opcién
[ Principal Color base R=255, G=0, B=0
- Acabado .509
reflectante
Brillo Definicion 150
Intensidad 1
Color R=255, G=255, B=255

Plastico amarillo

[]

El plastico amarillo del componente Second es un poco més oscuro y tiene mas

reflectividad.

Composicion

Mezcla angular Componente  Opcién
SilCimim Anguloinicial 0
Angulo final 90
oy,
Material Primero Pagina Propiedad Opcién
Principal Color base R=255, G=191, B=77
[ Acabado .088
reflectante
Brillo Definicion 150
Intensidad 1
Color R=255, G=255, B=255

[]
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Material Segundo Pagina Propiedad Opcién
[ Principal Color base R=255, G=187, B=32
Acabado .57
reflectante
Brillo Definicion 150
Intensidad 1
Color R=255, G=255, B=255

L]

Yellow plastic matte (Plastico amarillo mate)

El material de plastico amarillo mate no tiene Mezcla Angular y es menos

reflectante que el otro material de plastico amarillo.

Previsualizacion Pagina Propiedad Opcioén
500rmm Principal Color base R=255, G=191, B=77
Autoluminancia .088
-y,
Brillo Definiciéon 150
Intensidad 1
Color R=255, G=255, B=255
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Cromo

El material de cromo procede de la libreria de Flamingo.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién
S00rmrn Principal Color base R=247, G=247, B=247
" Acabado 975
» a reflectante
Metdlico Activar
Luces

Tres focos de luz iluminan la escena. Esta imagen utiliza focos de luz de colores
con sombras suaves. Analizaremos las caracteristicas de la luz.

Tres focos de luz.

383



22

PROFUNDIDAD DE CAMPO

Focosdeluzly?2

Los focos de luz 1 y 2 son luces amarillas claras. Usan valores altos de muestras y

variacién para crear efectos de sombras suaves.

Fa

P

Foco de luz 1.

Propiedades de los focos de luz 1y 2

Color

Intensidad de sombra
Haz de luz

Intensidad de la luz
Usar sombras suaves
Radio de fuente
Muestras

Variacion

Color R=251, G=241, B=207
100

50

30

On

400

64

50
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Propiedades
ILuz

Estadn
¥ Aetivar
Color

Led e

Intensidad de sombra

IW od -1
Haz de luz

D .}

Intensidad de luz:

N y

Luz direccional:
1

Infommacicn e vatios:

Sombras suaves

W Usar sombras suaves
BRadia de fuente:
400

Muestras:

.

Wariacion:
ISD
Aurchivo [ES

™ Utilizar archivo |ES para distribucisn de la luz

]

Cuadro de didlogo Propiedades, pagina Luz para los focos de luz 1y 2.
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Foco de luz 3

El foco de luz 3 es una luz de color azul oscuro. El uso de un color de luz
complementario crea un buen efecto de sombra en los lados derechos de los
enchufes.

z

N

Foco de luz 3.
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Propiedades del foco de luz 3

Color

Intensidad de sombra
Haz de luz

Intensidad de luz

Usar sombras suaves
Radio de fuente
Muestras

Variaciéon

x
[Lue =
Estado

WV fetivar
Calor

Intensidad de sombra

J1o0] r
Haz de luz
[0 |
Intensidad de luz:
lf — —
Luz direccional;

1

Infarmacion ef watios:

Sombras suaves

W Usar sombras suaves
Radio de fuente:

IZUU

Muestras:
n

Wariacidn:
|2D
Archiva IES

™ Utilizar archivo |ES para distribucisn de la luz

| _|

Color R=59, G=66, B=85
100

50

20

Activado

200

4

20

Cuadro de didlogo Propiedades, pagina Luz para el foco de luz 3.
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Entorno

Este modelo utiliza un fondo degradado de tres colores y un plano de suelo gris
predeterminado.

Fondo

El fondo tiene un degradado de tres colores que va desde el blanco al azul oscuro
y otra vez al blanco.

21
Frincipal | Plano de suelo |
— Color de fondo
" Ciela automatico Superior: =
" Color sélida 2753 I=|
" Degradado de 2 colores =
& Degradadn de 3 colores . b edio: 0
e =
=1
Infeior:
7376 j 30
—Avanzado
™ Imagen de fondo
[ Nubes
™ Nebiina
[V Flano de suelo &I
[ Canal alfa Cargar... |
Aceptar I Cancelar Apuda |

Cuadro de didlogo Entorno.
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Profundidad de campo

La configuracion del cuadro de didlogo Propiedades de documento, pagina
Flamingo, hace que el enchufe amarillo al frente de la vista se vea borroso. La
configuracién de la profundidad se describe detalladamente en el Capitulo 13
“Renderizado por trazado de rayos” en la pagina 297.

Efectos especiales

7 Gearifiis quEwEs ¥ Profundidad de campo: ISD.D
[ Sin tiansparencia translicida  Distancia focal: |4E||:|_U

[ Sin reflejos ranslicidos ey o el I'IS—
Opciones de profundidad de campo.

Posprocesamiento de imagenes

Después del renderizado, la imagen presenta algunas lineas y las areas
luminosas de los enchufes muestran los bordes dentados de los pixeles donde
cambia el color. Estos problemas no se pueden solucionar mediante diferentes
opciones de renderizado. Para corregirlos, la imagen se modifica en Photoshop.

Imagen renderizada.

En primer lugar, se seleccionan los colores més brillantes y se copian a una nueva
capa.
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Area luminosa.

Estas capas se han hecho borrosas con un gran radio de desenfoque gausiano.

Area luminosa borrosa.

La nueva capa es “Pantalla”. Este proceso desenfoca las dreas luminosas. A
continuacion, la capa se mezcla con la imagen.
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JOYERIA

Las imagenes de las joyas estan definidas por los reflejos de los metales. Los
contrastes marcados hacen que la imagen sea més vivida. Si se evitan los detalles
innecesarios en el fondo visible, las formas quedaran bien definidas.

Modelado y renderizado por Giuseppe Massoni.

Este ejemplo presenta las siguientes caracteristicas:
e Materiales de metal.
o Calcomania para facetas de diamantes.
e Fondo simple para reflejos brillantes.
e [luminacién para resaltar el brillo.

Para ver el modelo de ejemplo

B Abra el modelo Anillo con diamante.3dm.
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Materiales

Los materiales metalicos se basan en materiales de la libreria, pero han sido
personalizados. Para todos los materiales, solo se listan las opciones que varian
de los valores predeterminados. Todos los materiales se encuentran en la libreria
Anillo con diamante. El modelo tiene todos los materiales asignados y la

iluminacion colocada.

Oro amarillo

El oro amarillo tiene un poco menos de verde y es més reflectante que el oro de

la libreria estandar.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién

500mmim Principal Color base R=247, G=224, B=113
Acabado .965
reflectante
Metélico Activado

Oro blanco

El oro blanco es un material personalizado.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién

500mmim Principal Color base R=247, G=247, B=247
Acabado 974
reflectante
Metélico Activado
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Diamante

El diamante utiliza un elevado indice de refraccion.

Previsualizacién Pagina Propiedad Opcién
S00mm Principal Color base R=247, G=247, B=247
Transparencia Transparencia 1
& indice de 2.053
refraccion

Calcomania

La tactica para mostrar el efecto de las facetas del diamante es usar una
calcomania bitmap sélo en el cono inferior. Funciona mejor que el mapeado de
material.

Superficie inferior del diamante con calcomania.
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Luces

Hay un foco de luz (1) que proyecta sombras y una luz lineal (2), colocada entre
el anillo y la cAmara, que mide un poco menos de la mitad de la piedra.

Foco y luz lineal.

Entorno

Este modelo utiliza un fondo degradado de tres colores y un plano de suelo gris
predeterminado.
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Plano de suelo

El fondo tiene un degradado de tres colores que empieza con el blanco, va
cambiando a una pequefa banda negra y luego vuelve otra vez al blanco. Esto
crea reflejos definidos en los metales.

d |
Principal | Plano de suelo |
- Color de fonda
" Cielo automético Superinr A
" Color sélido 16521 =l
 Degradado de 2 colores =l
% Degradada ds 3 colores i q
=
= =
Interior:
3741 j 20
[~ Avanzado
I Imagen de fordo
I Nubes
I” Mebiina
[ Plano de suslo Guardar
[~ Canal alfa Cargar |
Aceptar I Cancelar | Apuda |

Configuracion del fondo con degradado de color.
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ACABADOS DE AUTOMOVILES

Este modelo de coche esté renderizado para una presentacion final. Observe los
reflejos de la carroceria y el parabrisas del coche. Se han producido mediante la
colocacion de grandes paneles reflectores fuera de la vista.

Modelado por Cue J., renderizado por Scott Davidson.

Este ejemplo presenta las siguientes caracteristicas:
e Colocacion de paneles reflectores.
¢ Materiales de acabados de automévil.

Para ver el modelo de ejemplo

F Abra el modelo Acabado Mythos.3dm.

Materiales

Todos los materiales se encuentran en la libreria Mythos. Los materiales de este
modelo son bastante sencillos. Ahora ya tiene experiencia en analizar las
propiedades de los materiales en el cuadro de didlogo Editor de materiales. Todos
los materiales se asignan a las capas. Desactive todas las capas excepto una'y
examine los objetos de la capa. Edite el material para ver como queda en los
objetos.

401



ACABADOS DE AUTOMOVILES

Luces y reflectores

Los efectos de iluminacién del coche quedan resaltados por los enormes
reflectores de un material blanco resplandeciente. De este modo, en la carroceria
del coche se crea un efecto reflectante similar a los tubos fluorescentes de una
sala de exposicion. Se trata de un efecto habitual en el estudio de las lineas y la
forma de un automovil. La colocacion de los paneles reflectores depende de las
partes del modelo en que se quieran ver los reflejos.

Renderizado-3

Luces y paneles reflectores.

Materials

The materials in this model are quite straight-forward. By now, you are
experienced in examining the material properties in the Material Editor dialog
box. All materials are assigned to the layers. Turn off all layers but one and
examine the objects on the layer. Edit the material to get an understanding of
how the material acts with the objects.

Entorno

Este modelo utiliza un plano de suelo de color y un fondo bicolor degradado.
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PRESENTACION DE TELEFONO MOVIL

La version final del teléfono movil es una presentacion sofisticada con muchos
materiales complejos, luces y superficies reflectantes para crear brillos.

%

A Y = :
Modelado y renderizado por Cafer ]., disefiado por Yoshikazu Itami.

Este ejemplo es avanzado. El renderizado resulta adecuado para materiales

pulidos o mejores aplicaciones. Este ejemplo presenta las siguientes
caracteristicas:

e Material ClearFinish.

e Material metalico.

e Calcomania con méscara de canal alfa.

e Material con autoluminancia.

e Superficies reflectantes para crear efectos de iluminacion.
e Material transparente.

e Material con textura de bitmaps.

En los otros ejemplos ha aprendido a analizar el modelo y ver cémo se ha
elaborado. Ahora inténtelo usted mismo. Observe durante un rato los elementos
que forman esta compleja imagen renderizada.

Para ver el modelo de ejemplo

B Abra el modelo Teléfono movil terminado.3dm.
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Luces

Empiece con la iluminacién. Fijese en los paneles de arriba que proporcionan los
reflejos del teléfono.

Dos focos de luz iluminan el objeto directamente y una luz puntual lateral
proporciona una iluminacién general en toda la escena.

Iluminacion y paneles reflectores.

Materiales y calcomanias

Todos los materiales se asignan a capas. Desactive todas las capas excepto una y
examine los objetos de la capa. Edite el material para ver cémo queda en los
objetos.

Para crear los botones y la pantalla se han usado muchos materiales
transparentes de ClearFinish y mezcla angular.

Mire las propiedades de los objetos de la pantalla. Se han aplicado calcomanias
para crear el texto de la pantalla del teléfono.
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Entorno

El fondo de este modelo es de un simple color gris sélido. El plano de suelo
utiliza un material con una textura de relieve que le da una apariencia de
material de cuero. Edite el material y revise todas las paginas para ver los
componentes de los materiales.
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FONDOS REALES

Los entornos renderizados pueden transmitir un alto nivel de realismo en su
escena. En muchas situaciones, la tinica manera de crear efectos realistas es
utilizar fotografias reales. En la imagen inferior, el agua no parece real y la falta
de viveza da la impresion de que el velero estd parado.

Agua modelada como plano de suelo.

Compare la imagen anterior con esta segunda imagen. En esta imagen, para
realzar el disefio del velero, la imagen renderizada del barco sustituye a una
imagen similar de un barco en una fotografia del barco en marcha. El agua real y
la viveza de la imagen sugieren accién y realismo, con lo que el velero resalta de
una manera imposible de lograr con un fondo generado por ordenador.

Fotografia como entorno.

Este ejemplo presenta las siguientes caracteristicas:
e Papel tapiz de Rhino para introducir un fondo.
e Imagen de fondo para el agua real.
e Manipulacién de la imagen después del renderizado.
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Ajustar el modelo en una fotografia

Para crear un fondo realista, escoja una fotografia que contenga el tipo de vista
que le gustaria usar. En este caso, se ha escogido una fotografia de un velero
similar en movimiento.

o

i

Fograﬁa oigmal.

Para configurar el renderizado

1 Determine el tamafio del grafico que va a usar.
En este caso, la imagen es de 900 x 630 pixeles.

2 Utilice el comando -PropiedadesDeVista, opcién Tamafio para que la ventana
de renderizado tenga el mismo tamafio que la imagen o un maltiple de ese
tamarno.

3 Utilice el comando -PropiedadesDeVista, opcion PapelTapiz para establecer la
imagen como fondo de la vista.
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4 Manipule la vista y los objetos para que coincidan lo méximo posible con la
imagen. El velero tuvo que rotarse para que se ajustara a la imagen.

Renderizado &

Modelo con fono de apel tapiz.
5 Utilice la misma imagen como imagen de fondo planar en Flamingo.

6 Renderice la imagen.
(A

= ’
Imagen renderizada.
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7 En Adobe Photoshop, Paint Shop Pro u otros programas de dibujo, retoque
la imagen para suprimir los elementos no deseados y copie el agua oleada
para ponerla delante de la proa.

B/

Igen retocada.

En algunos casos, es mejor renderizar el modelo guardando un canal alfa para las
areas del fondo. Entonces, en Photoshop puede manipularse toda la imagen
usando el canal alfa para eliminar el fondo y mezclar el modelo renderizado con
la imagen del agua.
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acabado de calcomania
autoluminancia, 192
metalico, 190
reflectante, 190
acabado metélico
calcomania, 190
acabado reflectante
calcomania, 190
color, 65
color de material, 65
material, 65
opciones, 65
acimut, sol, 236
activar
propiedades de iluminacién, 228
sol, 234
ajustar la exposicién, 309
altitud, sol, 236
altura
mapa de relieve de calcomania, 189
mapa de relieve de material, 83
mapa de relieve de material
algoritmico, 96
amplitud, onda, 199
anchura de anillo, madera, 119
anchura de veta, marmol, 107
angulo
camara, 208
solar, 235
angulo de cdmara, 208
antialiasing, 295
Archivo IES, definir luces, 229
artefactos, radiosidad, 324
asignar material
por capa, 48
por objeto, 49
atenuacion, 73
autoluminancia
acabado de calcomania, 192
material, 72

base, ClearFinish, 148
bitmap

calcomania, 171
color de maéscara, 85
escala, 80
imagen de fondo, 258
mascara de canal alfa, 86
orientacién, 87
resolucion, 80
bloquear
altura/anchura del mapa de
imagen, 82
anchura/altura de granito, 112
anchura/altura de madera, 119
anchura/altura de marmol, 107
anchura/altura de mascara, 135
anchura/altura del mapa de
relieve, 96
bloquear altura/anchura
mapa de relieve, 96
brillo, 65
brillo de calcomania
color, 193
definicién, 192
intensidad, 193
brillo del material
color, 102
definicién, 101
intensidad, 101
opciones, 101
brillo, exposicién, 311
bufer de pantalla, 299
bufer, pantalla, 299

calcomania
bitmap, 171
colocacion cilindrica, 177
colocacion esférica, 179
colocacién plana, 175
colocar en objeto, 171
de doble cara, 189
direccién, 174
editar posicion, 173
editar propiedades, 173
mascara de color, 184
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mapeado, 174
mapeado cilindrico, 176
mapeado esférico, 178
mapeado plano, 174
mapeado UV, 180
mascara de canal alfa, 187
mascara de color, 184
proyeccién, 189
suprimir, 173
calcomania cilindrica
editar colocacioén, 177
calcomania de bitmap
colocacion cilindrica, 177
colocacion esférica, 179
colocacién plana, 175
mapeado cilindrico, 176
mapeado esférico, 178
mapeado plano, 174
calcomania esférica
editar colocacioén, 179
calcomania plana
editar colocacion, 175
canal alfa
guardar con imagen renderizada,
276
capa
asignar material, 48
asignar materiales a, 16
capa superior, ClearFinish, 148
carpeta de materiales
anadir, 47
nueva, 47
carpeta de soporte, 47
cielo
color, 240, 243
intensidad, 242
nubosidad, 242
opciones, 242
temperatura de color, 244
ciudad
anadir, 238
editar, 239
suprimir, 239

ClearFinish
base, 148
capa superior, 148
composicion, 146
ejemplo, 147, 148
opciones, 148
nubosidad, 242
colocacion
calcomania cilindrica, 177
calcomania esférica, 179
calcomania plana, 175
color
brillo de calcomania, 193
brillo del material, 102
brillo metalico, 67
cielo, 240, 243
degradado, 308
fuerza de calcomania, 188
HSB, 62
luces, 228
luz, 215
luz cenital, 244
mapa de imagen, 82, 88
neblina, 274
nube, 272
opciéon HSB, 62
opcion RGB, 61
opcion RGB255, 61
RGB, 61
seleccionar, 60
temperatura solar, 244
color de brillo metalico, 67
color de fondo
radiosidad, 308
trazado del rayos, 253
color de méscara, calcomania
mostrar colores con méscara, 187
color de méascara, material
mapa de imagen, 85
color HSB, 62
color RGB, 61
comando
FlamingoAcercaDe, 21
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FlamingoAmbiente, 21
FlamingoRegistrarLicencia, 23
FlamingoRetirarLicencia, 23
FlamingoLuzDiurna, 22
FlamingoMostrarTemporizador, 22
FlamingoPropiedadesDeDocument
0,22
FlamingoEditarPlanta, 22
FlamingoDetenerTemporizador, 22
FlamingoEntorno, 22
FlamingoAyuda, 22
FlamingoLuzLineal, 225
FlamingoMateriales, 22
FlamingoPlanta, 22
FlamingoRenderizadoRépido, 23
FlamingoVentanaRenderizadoRépi
do, 24
FlamingoRadiosidad, 23
FlamingoLuzRectangular, 22, 224
FlamingoVentanaDeRenderizado,
24
FlamingoEstablecerModoDeRadios
idad, 22
FlamingoOpciones, 22, 23
FlamingolniciarTemporizador, 22
FlamingoTransportar, 18
FlamingoActualizarMaterialesGL,
21
MostrarCamara, 275

composiciéon

granito, 111

loseta, 124

loseta de méarmol, 132
marmol, 106

mascara, 133, 136
material tipo listones, 129
mezcla, 144

configuracién

calcomania, 188
color de sol y cielo, 240, 243

exposicion, 311
luz, 212
copiar losetas
mapa de imagen, 83
copiar, librerias de materiales, 18
cromo, para crear, 70
cuadricula voxel, 299
cuadricula, voxel, 299
cuadro de didlogo
Fuente de luz diurna, 247
Estilo de mapeado de calcomania,
172
Estilo de mapeado de calcomania,
Cilindrico, 177
Estilo de mapeado de calcomania,
Plano, 174
Estilo de mapeado de calcomania,
Esférico, 179
Estilo de mapeado de calcomania,
UV, 182
Estilo de mapeado de calcomania,
21
Propiedades de documento, 32
Propiedades de documento, ficha
Flamingo, 254, 294
Propiedades de documento, ficha
Flamingo, 237
Propiedades de documento, ficha
Fotométrico, 307
Editar mapa de relieve, ficha
Orientacion, 97
Editar ciudad, 239
Editar calcomania, ficha Mapa, 186
Editar calcomania, ficha Opciones,
188
Editar calcomania, ficha Acabado,
190
Editar capas, 29, 48
Editar ondas, 198
Entorno, 34, 255, 388

contraluz, 210
contraluz:, 210
contraste

Entorno, ficha Imagen de fondo,
267
Entorno, ficha Nubes, 271

419



GL

OSARIO

de

Entorno, ficha Plano de suelo, 35,
276

Entorno, ficha Neblina, 274

Mapeado de imagen, 81

Mapeado de imagen, ficha
Avanzado, 88

Mapeado de imagen, ficha Mapa,
84

Mapeado de imagen, ficha
Orientacién, 87

Cargar imagen, 259, 267

Editor de materiales, 55, 57, 63

Editor de materiales, ficha Brillo,
100

Editor de materiales, ficha Mapas,
80, 94

Editor de materiales, ficha
Transparencia, 72

Libreria de materiales, 31, 46

Propiedades de material, 30, 48

Libreria de plantas, 280

Propiedades, 49

Propiedades, ficha Calcomanias y
Ondas, 172

Propiedades, ficha Flamingo, 162,
283

Propiedades, ficha Luz, 227, 385,
387

Propiedades, ficha Radiosidad, 330

Radiosidad, 319

Definir color, 60

Opciones de sol y cielo, ficha
Colores, 243

Opciones de sol y cielo, ficha Fecha
y hora, 235

Opciones de sol y cielo, ficha
Lugar, 238

Opciones de sol y cielo, ficha
Opciones, 241

finicion

brillo de calcomania, 192
brillo del material, 101

de material, 57
delgado, propiedad del objeto, 162
densidad, nube, 271
profundidad de campo, 296
desplazamiento
mapa de imagen, 87
mapa de relieve, 97
desplazamiento de direccion, loseta,
126
difuminado
mascara de color de calcomania,
186
mascara de color de imagen de
fondo, 268
mascara de color de material, 85
difusién, onda, 199
distancia focal, profundidad de
campo, 298
distancia, neblina, 274

editar
angulo solar, 235
calcomania, 173
ciudad, 239
mapa de imagen, 89
mapa de relieve, 96
material, 63
materiales algoritmicos, 105
onda, 198, 200
propiedades de iluminacion, 226
propiedades de objetos, 161
editar propiedades de plantas:, 282
editor de material
cuadro de componentes, 58
editor de materiales, 57
color base, 60
previsualizacion, 59
propiedades, 58
tamafio del cuadro, 59
efecto agua, 97
ejemplo
acabados de automéviles, 401
fondo de foto, 411
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joyeria, 393
plastico, 367
profundidad de campo, 379
renderizado, 337
teléfono movil, 341, 405
vaso grabado, 357
vaso y liquido, 351
ejemplo de coche, 401
ejemplo de joyeria, 393
ejemplo de teléfono moévil, 405
ejemplo de teléfono mévil, 341
ejemplo de vaso, 351
ejemplos de renderizados, 337
emisor maximo
propiedad de documento, 309
propiedad de objeto, 331
entorno
canal alfa, 276
imagen, 258
escala
bitmap, 80
escalar
granito, 112
madera, 119
mapa de relieve, 96
marmol, 107
nube, 271
espejo
color de mapa de imagen, 88
imagen de fondo, 266
estacion, planta, 285
exposiciéon
ajustar, 309
brillo, 311
contraste, 311
iluminacién Indirecta, 311
indicador de tono, 310
opciones, 310
exterior, luz cenital, 308

factor de aproximacién, profundidad
de campo, 298
fase, onda, 199

Flamingo, instalar, 15
foco de luz, 221
Incidencia, 228
fondo
canal alfa, 276
degradado, 257
nubes, 270
fondo degradado, 257
fuerza
calcomania, 188
neblina, 274
fuerza de calcomania
color, 188
relieve, 189

granito, 111
bloquear altura/anchura, 112
ejemplos, 113
escalar, 112
mezcla, 112
opciones, 112
revestimiento, 113
rotacién, 113
tamafio de mota, 112
x,y,z, 113
grueso, propiedad de objeto, 163
guardar
canal alfa en imagen, 276
imagen, 17, 39
material, 56
situacién, 238

horizonte, nube, 272

iluminacién
estudio, 208
fotométrico, 305
luz solar interior, 245
tres puntos, 208
iluminacién frontal, 216
iluminacién indirecta, exposicién, 311
imagen
colocar en objeto, 171
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de fondo, 258
imagen de fondo
mascara, 266
mascara de canal alfa, 269
mascara de color, 268
modo mosaico, 265
mosaico, 265
opacidad, 260
opciones de mascara con canal alfa,
269
opciones de méascara con canal alfa,
269
opciones de méascara de color, 268
opciones de méascara de color, 268
opciones de proyeccién cilindrica,
263
opciones de proyeccién esférica,
264
opciones de proyeccion plana, 262
proyeccion, 260
proyeccién cilindrica, 262
proyeccion esférica, 263
proyeccién plana, 260
imagen de fondo
espejo, 266
imagen de fondo de proyeccién
esférica
opciones, 264
imagen de fondo plana
opciones, 262
imprimir imagen renderizada, 18
indicador de tono, 310
aplicacion general, 310
nivel dindmico alto, 310
indicador de tono de aplicacion
general, 310
indice de refraccion, 72
Indice de refraccion, 73
instalar Flamingo, 15
intensidad
brillo de calcomania, 193
brillo del material, 101
cielo, 242

luz ambiental, 306
sol, 242
intensidad de espejo
mapa de imagen, 89
interior, luz cenital, 308
invertir
mascara de calcomania con canal
alfa, 187
mascara de color de calcomania, 85,
86, 186
mascara de color de imagen de
fondo, 268, 269
IOR (indice de refraccién), 73

libreria
materiales, 45
planta, 279

libreria de materiales, 45
acceder, 56
compartida, 45
nueva, 46, 226

lista
de ciudades, 238

longitud, onda, 198

loseta
composicion, 124
desplazamiento de direccion, 126
ejemplo, 127
opciones, 125
patrones complejos, 136
rotacién, 127
tamafio de junta, 125
tamafio nominal, 125
variacion, 126
x,y,z, 127

luces
direccional, 223
estado de capa, 295
focos, 221
goniométrica, 226
lineal, 225
luz diurna, 245
puntual, 222
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rectangular, 224
sol, 233
lugar, definir para el modelo, 236
luz
ambiental, 229
angulo inferior, 216
color, 215
contraste, 212
dura, 214
frontal, 216
intensidad, 228
lateral, 217
principal, 208
relleno, 209
separacion del fondo, 213
suave, 214
trasera, 217
tridimensinalidad, 213
luz ambiental, 229
intensidad, 306
trazado de rayos, 295, 306
luz cenital
exterior, 308
interior, 308
renderizado fotométrico, 307
luz de relleno, 209
luz direccional, 223
luz diurna, 233
fuentes, 245
insertar, 247
obstruida, 247
luz diurna obstruida, 247
luz goniométrica, 226
luz lineal, 225
luz principal, 208
luz puntual, 222
luz rectangular, 224
luz solar, 233

madera
anchura de anillo, 119
bloquear altura/anchura, 119
ejemplo, 121

escalar, 119
material, 118
mezcla, 120
opciones, 119
revestimiento, 120
rotacion, 121
turbulencia, 120
x,y,z,121
malla, renderizado, 299
mapa
seleccionar situacién desde, 236
mapa de imagen de material
color, 82
color de mascara, 85
copiar loseta, 83
opciones, 84
relieve, 83
restablecer Y, 82
mapa de relieve
altura de material algoritmico, 96
bloquear altura/anchura, 96
deplazamiento, 97
editar, 96
escalar, 96
material, 91, 92
opciones de orientacion, 97
rotacién, 97
mapeado
calcomania, 174
cubico, 166
de calcomania, plano, 174
de calcomania, UV, 180
esférico, 167
material, 79
material en objeto, 164
material esférico, 167
plano, 166
predeterminado, 165
mapeado
de calcomania, cilindrico, 176
de calcomania, esférico, 178
material ctbico, 166
material plano, 166
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material predeterminado, 165
mapeado de calcomania cilindrico,
176
mapeado de calcomania plano, 174
mapeado de imagenes, 79
bloquear altura/anchura, 82
color, 82
color base, 88
color de espejo, 88
color de mascara, 85
color transparente, 88
copiar losetas, 83
desplazamiento, 87
editar, 89
intensidad de espejo, 89
intensidad transparente, 88
material, 80
muestra de ruido, 89
opciones, 81, 84
opciones avanzadas, 88
orientacion, 87
plano de refrencia, 87
relieve, 83
restablecer Y, 82
rotacion, 87
tamafio de mosaico, 81
mapeado de relieve
bloquear altura/anchura, 96
mapeado esférico
calcomania, 178
mapeado UV
calcomania, 180
marmol
anchura de veta, 107
bloquear altura/anchura, 107
composiciéon, 106
escalar, 107
loseta, 132
mezcla, 108
opciones, 107
revestimiento, 108
rotacion, 108
turbulencia, 107

x,y,z, 109

mascara
bloquear altura/anchura, 135
composicion, 136
imagen de fondo, 266
mapa en mapeado de imégenes, 84
material, 133
opciones, 135
rotacion, 135
x,y,z, 135

mascara con canal alfa, calcomania
invertir, 187
transparente, 187

mascara con canal alfa,imagen de
fondo
opciones, 269

mascara de canal alfa, calcomania, 187

mascara de canal alfa, imagen de
fondo, 269
mascara de canal alfa, material, 86
mascara de color
en calcomania, 184
mascara de color, calcomania, 184
difuminado, 186
invertir, 85, 86, 186
sensibilidad, 186
transparente, 85, 86, 186
mascara de color, imagen de fondo,
268
difuminado, 268
invertir, 268, 269
mostrar colores con méscara, 269
opciones, 268
sensibilidad, 268
mascara de color, material
difuminado, 85
mostrar colores con méascara, 86
sensibilidad, 85
material
acabado reflectante, 65
agua, 97
asignar a capas, 16
asignar a modelo, 45
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asignar a objetos, 16
asignar por capa, 48
autoluminancia, 72
bitmap, 89
brillante, 66
color de acabado reflectante, 65
composicion de mascara, 136
editar mapa de imagen, 89
escaneado, 89
granito, 111
guardar, 56
loseta, 124, 164
loseta de méarmol, 132
madera, 118
mapa de imagen, 80
mapa de relieve, 92
mapeado ctibico, 166
mapeado en objeto, 164
mapeado esférico, 167
mapeado plano, 166
mapeado predeterminado, 165
marmol, 106
mascara, 133
metal, 68
mezcla, 144
nuevo, 56
opciones del mapa de imagen, 81
plastico, 66
plastico transparente, 76
quitar asignacién a objeto, 50
relieve tridimensional, 91
tipo listones, 129
vidrio, 75
water, 78
material brillante, 66
material de mascara
ejemplo, 136
material de mezcla, ejemplo, 145
material de vidrio, 75
material escaneado, 89
Material Library, cuadro de didlogo,
31, 46
material pléstico, 66, 76

Material Properties, cuadro de
dialogo, 30, 48
material tipo listones, 129
memoria, radiosidad, 301
metal
material, 68
mezcla
granito, 112
madera, 120
maéarmol, 108
opciones, 145
mezcla angular
ejemplo, 153
primero, 152
segundo, 152
mosaico
imagen de fondo, 265
material en objeto, 164
tamafio de mapa de imagen, 81
mostrar colores con méscara
color de mascara de calcomania,
187
mascara de color de imagen de
fondo, 269
mascara de color de material, 86
mover
modelo a otro ordenador, 18
muestra de ruido, mapa de imagen,
89
muestras, sombras suaves, 228

neblina, 273
color, 274
distancia, 274
fuerza, 274
opciones, 273
opciones, 274
neblina en horizonte
nube, 272
nivel de subdivisién
propiedad de documento, 309
propiedad de objeto, 332
nivel dinamico alto
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indicador de tono, 310
nombre, ondulacion, 198
norte, establecer, 242
nube 3D, 272
nubes

3D, 272

capa, 271

color, 272

densidad, 271

escalar, 271

fondo, 270

horizonte, 272

neblina en horizonte, 272

opciones, 271

transparencia, 271
nubes de capa, 271
nuevo

material, 56

objeto

asignar material, 49

asignar materiales a, 16

quitar asignacién de material, 50

reflejos, 71
onda

agregar a objeto, 200

amplitud, 199

difusién, 199

editar, 200

fase, 199

longitud, 198

posicién, 200

suprimir, 201
onduclacién

nombre, 198
ondulacién

opciones, 198

propiedad del objeto, 197
opacidad, imagen de fondo, 260
opcion de color base HSB., 62
opcién de color base RGB., 61
opcién de color base RGB255., 61
opciones

brillo del material, 101

cielo, 242

ClearFinish, 148

configuracién de calcomantia, 188

exposicién, 310

granito, 112

imagen de fondo, 260

imagen de fondo plana, 262

loseta, 125

luz diurna, 247

madera, 119

mapa de imagen, 84

mapa de relieve, 96

mapa en mapeado de imagenes, 84

mapeado de imagenes, 81

mapeado de imagenes avanzado,
88

mapeado de propiedades de objeto,
165

méarmol, 107

mascara, 135

mascara con canal alfa de imagen
de fondo, 269

mascara de calcomania con canal
alfa, 187

mascara de color de calcomania,
186

mascara de color de imagen de
fondo, 268

material canal alfa, 86

mezcla, 145

mosaico de imagen de fondo, 265

neblina, 274

nubes, 271

ondulacién, 198

orientacion de mapeado de
imagenes, 87

orientacion del mapa de relieve, 97

planta, 283

propiedades del objeto, 162

proyeccién cilindrica de imagen de
fondo, 263
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proyeccién esférica de imagen de
fondo, 264
radiosidad, 320
relieve algoritmico, 94
temperatura de color de luz diurna,
244
opciones de imagen de fondo de
proyeccién cilindrica, 263
opciones de orientacién
mapa de relieve, 97
opciones de radiosidad, 320

pasos, radiosidad, 322
patron
loseta de marmol, 132
mascara, 133
material tipo listones, 129
plano de refrencia, mapa de imagen,
87
plano de suelo, 275
plant
display, 282
planta
altura, 284
crear, 287
diametro de tronco, 284
editar, 282
estacion, 285
estacién global, 295
libreria, 279
nivel de detalle, 286
opciones, 283
podar, 284
podar, planta, 284
por trazado del rayos, 293
posicion
calcomania cilindrica, 177
calcomania esférica, 179
calcomania plana, 175
onda, 200
sol, 235
previsualizacién
planta, 280

previsualizacién de plantas:, 280
previsualizar
material, 59
primero, mezcla angular, 152
profundidad de campo, 297
cdlculo, 298
distancia focal, 298
ejemplo, 379
factor de aproximacién, 298
Properties, cuadro de didlogo, 49
propiedad de objeto
grueso, 163
propiedad de objeto excluir a partir
de la solucién radiosidad, 331
propiedad de objeto no emisor, 331
propiedad de objeto no receptor, 331
propiedad de proyeccién de sombras
de radiosidad, 331
propiedad del objeto
delgado, 162
propiedades
de iluminacion, 226
de iluminacién, 226
delgado, 162
emisor méaximo de radiosidad, 331
excluir a partir de la solucién
radiosidad, 331
grueso, 163
nivel de subdivision, 332
no emisor, 331
no receptor, 331
proyeccién de sombras de
radiosidad, 331
radiosidad, 331
propiedades
receptor maximo de radiosidad,
331
receptor minimo de de radiosidad,
332
propiedades de documento
emisor maximo de radiosidad, 309
nivel de subdivision, 309
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receptor méaximo de radiosidad,
309

receptor minimo de radiosidad, 309

renderizado fotométrico, 307

trazado de rayos, 294
propiedades de iluminacién

activar, 228

color, 228

distribucion IES, 229

incidencia de la luz, 228

informacién en vatios, 228

intensidad de la sombra, 228

intensidad de luz, 228

muestras, 228

radio de fuente, 228

sombras suaves, 228

variacion, 229
propiedades de objeto

calcomanias, 171
propiedades del objeto

ondulaciones, 197

opciones, 162

opciones de mapeado, 165
proyeccion

calcomania, 189

imagen de fondo, 260
proyeccién cilindrica

imagen de fondo, 262
proyeccién esférica

imagen de fondo, 263
proyeccién plana

imagen de fondo, 260

radio de fuente
luces, 228
radio, fuente de luz, 228
radiosidad, 315
activar, 307
artefactos, 324
calcular, 321
color de fondo, 308
cuando evitarlo, 318
cuando usarlo, 317

degradado de color, 308

filtraciones de luz, 327

filtraciones de sombra, 326

modelado, 329

objetos flotantes, 324

pasos, 322

propiedades de objeto, 331

refinamiento de malla, 308

residual, 323

solucion, 308

sombras, 325

sombras dentadas, 325

uso de memoria, 301
radiosidad, libros de referencia, 316
radiosidad

filtraciones de luz, 327
rebotes

reflexion, 295

transparencia, 296
receptor maximo

propiedad de documento, 309

propiedad de objeto, 331
receptor minimo

propiedad de documento, 309

propiedad de objeto, 332
reflejos

borrosos, 71, 296

objeto, 71

rebotes, 295
reflejos borrosos, 71, 296
relieve

algoritmico, 93

dentado, 95

fuerza de calcomania, 189

mapa de imagen, 83, 91

papel de lija, 94

piramidal, 95

rugosidad, 95
relieves algoritmicos, 93
relieves de papel de lija, 94
relieves de rugosidad, 95
relieves dentados, 95
relieves piramidales, 95
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renderizado

configurar propiedades, 16

fotométrico, 18, 305

malla, 299

rendimiento, 299

trazado de rayos, 17

trazado de rayos, 293

velocidad, 299
renderizado fotométrico, 18, 305

luz cenital, 307

propiedades de documento, 307
rendimiento

extension del dibujo, 301

iluminacién, 300

plantas, 301

propiedades de material, 300
requisitos del sistema, 15
residual, radiosidad, 323
resoluciéon

bitmap, 80

imagen con trazado de rayos, 294
resplander, 72
revestimiento

granito, 113

madera, 120

marmol, 108
rotacion

granito, 113

loseta, 127

madera, 121

mapa de imagen, 87

mapa de relieve, 97

marmol, 108

mascara, 135

segundo, mezcla angular, 152
sensibilidad
mascara de color de calcomania,
186
mascara de color de imagen de
fondo, 268
mascara de color de material, 85
sombras suaves, 296

sol
acimut, 236
activar, 234
altitud, 236
angulo, 235
color, 240, 243
especificar situacion en el mundo,
236
intensidad, 242
posicion, 235
temperatura de color, 244
solucion, 308
solucién de problemas
objetos flotantes en radiosidad, 324
radiosidad, 324
sombras con radiosidad, 325
sombras dentadas de radiosidad,
325
sombras
intensidad, 228
luces, 228
radiosidad, 325
tenues, 296
sombras suaves
luces, 228
soporte técnico, 19
soporte técnico en el grupo de
discusion, 19
soporte técnico en la pagina web, 19
soporte técnico por e-mail, 20
suprimir
calcomania, 173
ciudad, 239
onda, 201
relieve algoritmico, 105

tamafio de junta, loseta, 125
tamafio de mota, granito, 112
tamafio del cuadro de
previsualizacién de material, 50
tamafio nominal, loseta, 125
transparencia
borrosa, 74, 296
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nube, 271
transparencia borrosa, 74, 296
transparency
rebotes, 296
transparent
acabado, 74
mascara de color de calcomania, 85,
86, 186
transparente
color de mapa de imagen, 88
intensidad de mapa de imagen, 88
mascara de calcomania con canal
alfa, 187
trazado de rayos, 17
antialias, 295
luz ambiental, 295, 306
propiedades, 306
propiedades, 294
resolucién de imagen, 294
trazado del rayos
propiedades de documento, 294
turbulencia
madera, 120
marmol, 107

variacion, loseta, 126
variacién, sombras suaves, 229
vatios, opcién de iluminacién, 228
velocidad
extension del dibujo, 301
iluminacién, 300
plantas, 301
propiedades de material, 300
renderizado, 299
ventana, insertar luz diurna, 247

X,y,Z
granito, 113
loseta, 127
madera, 121
marmol, 109
mascara, 135
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