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La iluminacién es una parte muy importante con respecto a las escenas que se llevara a cabo la
filiacion debido a que le da un sentido estético a cada escena y lo mas importante es que le da la
visibilidad a esta para que la camara pueda tomar el registro de ellas y le otorga volumen a los
objetos y también a los personajes para que no se vean tan sintéticos.

Es importante tener en cuenta que el abuso de las luces y las caracteristicas de las mismas pueden
incrementar considerablemente el tiempo de render ya que para calcular el resultado final de cada
superficie afectada por los diferentes focos de luz se requiere el uso de la memoria RAM.

Las caracteristicas de la luz

Debemos saber que la luz es una onda (como lo es también el sonido, por ejemplo). La frecuencia
de esta onda determina su color.

Cuando luces diferentes se solapan, la luz resultante es la suma de ambos colores. El color es un
fenomeno fisico de la luz, y su color se puede desglosar en una conjuncién de los colores primarios.
La luz funciona como un sistema de color aditivo. De este modo, la suma de los tres colores
primarios nos dara el blanco. La ausencia de los tres colores primarios, es decir, la ausencia de luz,
provoca la oscuridad, o sea el negro.

Los colores primarios son el Rojo, Verde y Azul.

En inglés sus siglas son Red, Green Blue, lo que nos lleva a las iniciales RGB, que tan a menudo
encontramos cuando componemos un color en el ordenador. Estas tres inciales, representan un
modelo de color donde el color se define seglin estas tres componentes.
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Las televisiones y los monitores de ordenador son las aplicaciones practicas mas comunes de la
sintesis aditiva.



Introduzcamos algunos conceptos referentes a la luz.

Reflexion. Cuando los rayos de luz llegan a un cuerpo en el cual no pueden continuar
propagandose, salen desviados en otra direccion, es decir, se reflejan. La forma en que esto ocurre
depende del tipo de superficie sobre la que inciden y del angulo que forman sobre la misma.

Absorcion. Existen superficies y objetos que absorben la mayor parte de las radiaciones luminosas
que les llegan. Estos objetos se ven de color negro. Otros tipos de superficies y objetos, absorben
solo unas determinada gama de longitudes de onda, reflejando el resto.

Refraccion. El cambio de direccion que sufren los rayos luminosos al pasar de un medio a otro,
donde su velocidad es distinta, da lugar a los fendmenos de refraccion. Asi si un haz de rayos
luminosos incide sobre la superficie de un cuerpo transparente, parte de ellos se reflejan mientras
que otra parte se refracta, es decir penetran en el cuerpo transparente experimentando un cambio en
su direccién de movimiento. Esto es lo que sucede cuando la luz atraviesa los medios transparentes
del ojo para llegar hasta la retina.

En clase hemos hablado de las técnicas de iluminacion. Comentaremos en estos apuntes los
aspectos fundamentales.

Técnicas de iluminacion

La mayoria de las escenas trabajan con los siguientes tipos de iluminacion:

1) luz principal (key light):incide en la escena a es la zona de mayor luminosidad determina el
nivel de sombra que llevara la escena y con respecto a esta se disponen las demas luces se
ubica a 45° en altura.
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2) luz de relleno (fill light):atentia las zonas del sujeto producidas por la luz principal sin
borrarla suele ser difusa la sombra nos da cuenta del volumen fuente poderosa pero aplicada
suavemente ya sea rebotandolas en plumas o en paneles tamizados.



3) contra luz (back light): recorta los sujetos respecto del fondo remarca los sujetos se puede
poner detras o lateral pero alta.

Key Back

4) luz de fondo: acentua areas detras del sujeto respecto a la posicion de contra genera areas o
zonas de luz separa el fondo respecto del sujeto en primer plano.

lluminacién con tres puntos

En situaciones normales, la iluminacion con tres puntos (iluminacion bésica) nos creara una
escena aceptable, si sabemos conjugar la posicion y las caracteristicas de cada uno de los focos

Una iluminacion basica consiste en el uso de tres luces: principal (key), relleno (fill) y contra
(back).

- Principal: es la fuente mas potente, la de mas intensidas y fija la colocacion de las demas.

- Relleno: se suele situar al lado contrario de la luz principal, aunque no tiene por que ser asi
y sirve para disimular las sombras producidas por la principal.

+ Contra: crea un halo detras del elemento a fotografiar y esto ayuda a darle volumen
separandolo del fondo.



Si se quiere que el fondo no quede muy oscuro, se puede iluminar con una luz suave (luz de fondo).

Tengamos en cuenta que si modelamos una escena que tiene lugar en el exterior, conviene que la
key light sea el sol, es decir, que simulemos en sol con una de nuestras luces, creando un foco
transversal y lejano, con la intensidad adecuada para que simule la luz solar.

La eleccidn de la cantidad de focos de luz a colocar en una escena a menudo depende de si la escena
representada simula una iluminacion natural (sol o luna) o articial.

Generalmente, las escenas de iluminacion natural obtienen el aspecto mas realista con un s6lo punto
de luz (como en la realidad).

Las escenas artificiales, sin embargo, suelen quedar mejor empleando varios puntos de luz, como la
técnica de las tres luces.

Tipos de luces

Luces estandar y fotométricas.

Las luces estandar son la omnidireccional, focal y direccional, y simulan luces como por ejemplo la
lampara de una oficina, los instrumentos de iluminacioén usados en el montaje de una escena de
cine, o el sol por ejemplo.

Las luces fotométricas permiten definir luces de un modo mas ajustado. El tiempo de render
necesario es mayor y los resultados suelen ser mas realistas. La gran diferencia con las luces
estandar es que usan valores de intesidad de caracter fisico (energia de la luz), calculan el modo
fisico real en el que se propaga la luz en el espacio. El empleo de las luces fotométricas se suele
conjugar con el render de iluminacion radiosity (véase mas abajo)

La luz ambiental; en Max se controla desde el panel de Entorno (Enviroment, pulsando la
tecla 8). Es la luz general que ilumina toda la escena. Tiene una intensidad uniforme y no parte de
un foco de origen concreto ni tiene direccion ni decaimiento de intensidad con la distancia.

Luz omnidireccional: consiste en un punto de luz que emite la luz en todas las direciones
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Ejemplo de las sombras que emite una luz omni

Luz focal: emite luz desde un tnico foco de origen, como seria un foco de un teatro
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Ejemplo de las sombras que emite una luz focal

Luz direccional: proyectan luz en rayos paralelos en una tnica direccion. También es una buena
alternativa para simular el sol
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Ejemplo de las sombras que emite una luz direccional

Luz lineal: (fotométrica )emite luz desde una linea, como un tubo fluorescente.

CI Photometric hd >}
- |

Object Type
Luz lineal en el visor Efecto en el render

el
Target Paint

Target Linear)
e —

Targetreal
IESSun | IESSky |

Free Paint

(Free Linear )
e ———

Free Area |

Luz de area: (fotométrica) emite luz desde un area rectangular. Es apropiada para simular la luz
solar, aunque quiza lo sea aun mas la luz direccional.
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Parametros de las luces

Intensidad — Parametro fundamental de la luz, indica la fuerza de la luz en su origen.

[ - Intengity/Color/dttenuation |

Conjugando los parametros de atenuacion se decide el decaimiento de la
intesidad respecto a la distancia del foco.
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Color- El propio de la luz emisora

Multiplier: [1.0 | =] |
R

[ Decay

Comparacién de la misma escena con
difentes intesidades de luz

Temperatura- Define el color de la luz en términos de grados Kelvin. Es 1til para definir
valores de color de luces cercanas al blanco. Existe una lista de referencias de temperaturas en
funcion del tipo de luz que queremos simular (luz solar de mediodia, luz de atardecer, luz de
lampara halogena, luz de una llama... para mas informacion referirse a la ayuda del programa de
modelaje utilizado)

Sombras

jo [ T Podemos definir qué objetos deben emitir sombras sobre otros y

l S hadous | cudles no, y lo que es mas importante, decidir qué luces deben emitir

v Onl | UseGlobal Settings|  Sobras de los objetos y cuales no.

|Sha dow Map =| Si estamos 11umlpando un interior, y empleamos una key hght.pgra

alcanzar una claridad global, es posible que tengamos que decidir que
Ewcluge. | dicha luz no emita sombras, pues es una luz que no simula ninguna
luz real en la escena, la usamos so6lo para hacerla visible (si no
estuviese seria demasiado oscura).




Radiosidad (Raytrace) y algoritmos de render

Al renderizar la escena, podemos elegir utilizar diferentes algoritmos de iluminacion. El principal es
Raytrace (o Radiosidad).

Comparacion de una escena sin y con Radiosity

© Render Scene: Default Scanline Rende. .. |:| ._ |X|

<no lighting plug-in:

I - Select Advanced Lighting

<no lighting plug-in:
Light Tracer
R adiozity

Seleccion del algoritmo de Radiosity en 3dMax: Menu Rendering--> Render

La Radiosidad surge como una técnica para el célculo de la iluminacion global de un ambiente
cerrado, a partir de la incorporacion de las técnicas de calculo para transferencia de calor radiado
que se empleaban en termodindmica.

La idea en que se basa esta técnica es buscar el equilibrio de la energia que es emitida por los
objetos emisores de luz y la energia que es absorbida por los objetos en el ambiente.

Para llevar a cabo este céalculo de iluminacion es necesario considerar que cuando la superficie de
un objeto, que no emite luz por si mismo, es iluminada por otro objeto, esta absorbe una cierta
cantidad de la energia, pero refleja otra parte, por lo que puede ser considerada como una emisora
de luz por reflexion. De tal forma que todas las superficies en el ambiente son de una u otra forma
emisoras de energia, y por lo tanto cada una afecta a la iluminacion de las demas superficies.

El exceso de superficies en ciertas escenas podia hacer demasiado lento el proceso de calculo.
Otro algoritmo de render es el ray-tracing. Su base es muy diferente a la de Radiosidad, y con él

obetenemos algunas ventajas y también encontramos algunas desventajas respecto a Radiosidad,
que no mencionaremos en esta asignatura.



Otros efectos de luz

Existen muchos otros efectos de luz, animaciones y demas posibilidades que no llegaremos a ver.

Ademas, las posiciones, orientaciones y parametros de las luces se pueden animar con keyframes

variando sus valores a lo largo del tiempo, creando efectos como por ejemplo el encendido de una
llama.

Ejemplo de una luz volumétrica en una escena compleja
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