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renderizar con ARNOLD
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Universidad Auténoma del Noreste

Objetivos de aprendizaje

o Después de esta clase los asistentes podran exportar archivos de AutoCAD a 3ds
Max sin perdidas.

o Después de esta clase los asistentes podran configurar la importacion de los
archivos con extension FBX a la interfaz de Max.

e Después de esta clase los asistentes podran dominar lo basico sobre las luces y
materiales del renderizados ARNOLD.

o Después de esta clase los asistentes podran hacer materiales translacidos y
metdlicos con el renderizador ARNOLD.

Descripcion

Esta clase esta dirigida a quienes desarrollan sus proyectos en AutoCAD y después buscan
exportarlos a otros softwares para renderizarlos. Se explicara la exportacion de archivos de
AutoCAD para poder abrirlos desde 3ds Max sin pérdidas y después poder aplicar materiales y
luces para renderizarlos con el novedoso renderizador llamado ARNOLD que tiene una
sorprendente calidad de fotorrealismo y consume menos tiempo de renderizado que el antiguo
Nvidia Mental Ray. Estos conocimientos le dan valor agregado a los que desarrollan renders de
calidad en un menor tiempo ahorrando recursos e incrementando el nimero de clientes
satisfechos. Pues hacer renders de alta calidad puede ser un objetivo alcanzable, pero lo dificil
es hacerlos en un corto plazo de tiempo y mas cuando los clientes quieren esos renders para
hoy o para ayer. Conocer estos trucos sobre renderizar con ARNOLD a un proyecto que
comenzo en AutoCAD y termin6 en Max puede reducir el tiempo de entrega de los proyectos.

Orador

Gerardo es un Ingeniero especializado en disefios de ingenieria en 2D y 3D, se especializa en
el uso profesional de softwares de disefio y animacion en 3D. Gerardo ha sido un Autodesk
Professional Certified APC en el uso del software 3ds Max con el cudl él hace disefios para la
ingenieria, arquitectura, publicidad, agronomia y desde luego para el entretenimiento. Sus
proyectos van desde prototipos para manufactura hasta animaciones y desarrollo de
videojuegos. Ademas, ha sido invitado como expositor a eventos nacionales e internacionales y
en su tiempo libre imparte clases en universidades e institutos. En los ultimos afios ha dedicado
mucho tiempo al desarrollo de video-juegos con el motor Unreal Engine.
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Exportar un archivo al formato .fbx

Después de abrir un archivo con extension .dwg que es la extension de los archivos AutoCAD,
lo revisamos y le podemos hacer las ultimas modificaciones. Una vez que ya terminamos de
modificarlo comenzamos la exportacion. Esta operacion la podemos realizar desde 2
ubicaciones de la interfaz que son: la barra de menus y la linea de commandos escribiendo la
palabra “exportar” (para la version en ingles de AutoCAD escribimos la palabra “export”).

AutoCAD - Cuadro: Exportar

A continuacién, se muestra como abrir el cuadro para exportar archivos de AutoCAD al formato
fbx. Desde la barra de menus vamos al menu Inicio y desde alli al submenud Exportar
gue tiene 2 opciones que son: FBX y Otro formato. Para este ejemplo damos clic en FBX.

Dando clic al botéon FBX se abre

A Exposter o FEX b
el cuadro Exportar a FBX desde el e | ot Q€6 X e -
oty Fechs de moddicsctn  Tipo Temads
cual podemos exportar solo en C e copets b voc
formato .fbx que se muestra en la e
lista Archivos de tipo. | .
] i
f
4
Después de asignar un nombre -
al archivo de salida damos clic al
botdon Guardar y se abre el cuadro — ———— e
= - _ Aechvroe de g Aundes. FIRX ) w  Carvels
para configurar la exportacion. p—
Formato: FBX
AutoCAD - Cuadro para configurar la exportacion : :
Después de dar un nombre al archivo que se va a exportar y de S Opcionas de cparacién s FOX *
elegir el formato de salida .fbx, se abre el cuadro para configurar Eportar | Enidades vistles | ¥
., . 2% Exportar por Epo
la exportacion del nuevo archivo. Giotpeos
Cluces
Podemos elegir si deseamaos incluir en la exportacidn l I SE”"-”
los distintos activos como: Objetos, Luces, Camaras y P
Materiales. @' @inauster
: (_)Referenca en ubicadones actuales
! - Ommummmm
[ Examinar
Este cuadro también nos da opciones para —
exportar las texturas.
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3ds Max — Cuadro: Importar
Abierto el cuadro para importar archivos de otros formatos, desplegamos la lista Files of
types:y en ella encontramos el formato .fbx.

3 Select File to Import X

*
Quick access
@
Bskiop Marina-Marieta....
Autodesk (*.FBX) ﬁﬁ»
a

Lista desplegable Files of types:

3ds Max — Cuadro para configurar la importacion
Después de dar un nombre al archivo que se va a importar y de elegir el formato de salida

.fbx, damos clic al boton Open y se abre el cuadro para configurar la Importacién a 3ds Max.

3 FBXImport (Version: 2018.1) ? X

T Statistics

En este cuadro aparecen las
persianas: Geometry, Animation, ] e
Cameras, Lights y Audio para -
configurar esos activos. —

* Geometry

* Audio

* Advanced Options

» Tnfarmation
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Importar un archivo de AutoCAD desde 3ds Max

AutoCAD - Cuadro: Exportar
A partir de la versién 2019 de AutoCAD, en el cuadro “Exportar datos” ya no aparece
mas el formato .flbx para exportar los archivos, pero eso no representa ningun problema

debido a que 3ds Max puede importar directamente los archivos de AutoCAD con la extension
.dwg.

A Exportar datos .

Renders v| 4= By @ 3 By vstas ~ Hemamentas ¥

Nombre Fecha Tipo Temafic
Esta carpeta estd vacia.

e Para este ejemplo se utilizara la version 2021
de AutoCAD.

e Enlaimagen de la derecha se muestra el cuadro
para exportar con la lista de los distintos formatos
de exportacion.

¢« O A 'f'f?}g
H

No aparece mas el formato .fbX porque ya
no es necesario.

3ds Max — Cuadro: Importar
Ya en la interfaz de 3ds Max, nuevamente en el cuadro para importar archivos de otros

formatos que es desde donde importamos archivos .flbx vamos a encontrar también el
formato .dwg que corresponde a los archivos hechos en AutoCAD.

3 select File to Import

Legacy A

Flight Studio

Lista desplegable Files of types:
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3ds Max — Cuadro para configurar la importacion
Ahora, el cuadro para configurar la importacion es distinto. Este cuadro se especializa en
importar archivos con la extension .dwg que es la extension de AutoCAD.

AutoCAD DWG/DXF Import Options ? X

Podemos

Resulting model size:

dejar estos Derive AutoGAD Prini

parametros con

Architecture one

sus opciones
actuales que
son:

* Entity

Texture mapping: G

* Generate

Maxamum surfz

coordinates

Include

for all objects -

Points

Enlata b/pesta Aa Layers AutoCAD DWG/DXF Import Options ? X
encontraremos la distribucién de las el e
capas que le generamos al archivos
desde AutoCAD.

Desde esta lista podemos elegir cuales
capas importar y cuales no, pero eso
implica que no se importaran los objetos
de las capas que desactivemos.

Al dar clic al
: . boton OK se
Para desactivar capas damos clic sobre .
realiza la
la flecha negra que aparece en la parte ]

izquierda del nombre de cada capa. Importacion.
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AutoCAD - Unidades

A continuacioén, se muestra el cuadro para configurar las unidades en AutoCAD.

3ds Max — Unidades

Las unidades estaban
en Milimetros asi
gue las fijamos en
Metros.

m—

A Unidades de dibujo X
Longitud Angulo
Tipo: Tipo:
Decimales ~ ‘ Grados decimales v ‘
Precisién: Precision:
0.0000 ~« o |

Escala de insercion

Unidades
| Metros

Muestra de salida
15,20039.0

3450

lluminacién

Unidades

.Irtemacsond v J

[

[ En &l sentido horario

de escala del contenido insertado:

~

para especificar la intensidad de il

Cancelar | | Dreccién.. | | Ayuda

Después de fijar las unidades, guardamaos los

cambios en el archivo del disefio arquitectonico.

A continuacion, se muestra el cuadro para configurar las unidades en la interfaz de 3ds

Max.

Units Setup

Display Unit Scale

Metric

Nos aseguramos de
mantener seleccionada
la casilla Generic Units y
después damos clic al
botdn System Unit Setup
y se abre el cuadro del
mismo nombre.

US Standard

Las unidades estaban en Inches
(pulgadas), asi que las
cambiamos a Metros (Meters) y
después damos clic al botén OK.

System Unit Setup X

System Unit Scale
1Unit= 1.0 Meters

¥ Respect System Units in Files
Origin 16777215.0m

Distance from origin: 1.0m

Resulting Accuracy: 0.0000001192m
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Renderizar con el motor Arnold

3ds Max — Motor Arnold
En las ultimas versiones de Max viene integrado este practico motor de render.

3. Render Setup: Scanline Ren.. — X 3. Render Setup: Scanline Ren.. — b

En la lista
Renderer: aparecen
los motores de
renderizado con los

Desplegamos la
que trabaja Max.

lista Renderer: y
cargamos el motor
Arnold.

También podemos abrir
este cuadro con la tecla

F10.
3ds Max — Arnold: materiales
Después, abrimos el Editor de materiales (Material Editor) dando clic a la tecla M o bien al
botdn que se encuentra en la barra de herr. principal.
- 3 Material/Map Browser X
':dMau;alEdr‘\orNrm o X Dando dlic al botdn Ya cargadQ el 3 .
lodes Material Navigation Options  Utilities nuevo materlal Modes  Material Navigation Options  Utilities

Standard abrimos el
buscador de
Materiales y Mapas.

nos enfocaremos
en los parametros
dentro del cuadro
naranja.

Seleccionamos el
material Standard
Surface.

* Extended Parameters
» Supersampiing

* Maps
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Arnold = material: Standard Surface
A continuacion, se muestra un render del material con los valores predeterminados en los
parametros de las persianas Basic Parameters y Specular Reflections.

Specular Reflections

Basic Parameters

* Base Color=0.8
Specular Reflections
* Metalness = 0.0

* Roughness =0.1

* IOR=1.52

Ahora se muestran los resultados que arroja el mismo material cambiando algunos de sus
parametros.

Specular Reflections
* Metalness = 0.0

* Roughness=1

Specular Reflections
* Metalness=1

* Roughness =0.3

Specular Reflections
* Metalness=1

* Roughness = 0.0

Specular Reflections
* Metalness=1

* Roughness = 0.5
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Aqui se muestran todos los pardmetros iguales, el Unico parametro que cambia es el color
en la persiana Basic Parameters.

* Basic Parameters
c Basic Parameters

* Basic Parameters

Arnold = material: Standard Surface = Mapas de textura
Ahora, un ejemplo de como incluir mapas de textura a los materiales Estandar Surface.

(

damos clic al segundo cuadro del

\ 3 Material/Map Browser
En la persiana

General elegimos

parametro Base Color. el mapa Bitmap.

En la persiana Basic Parameters

Abajo se muestra el resultado del
material Standard Surface que
incluye un mapa de textura.

ic Parameters

Roughr 0

Indirect Diffuse: 1.0

En el cuadro Select

* Specular Reflections
General Bitmap Image File

Roughness: 0.1

selecciono una imagen
or: 182 con formato jpgy
después doy clic al
Dando clic a ese cuadro abrimos botén Open.

el buscador de materiales y mapas.

\ .
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Arnold - material: Standard Surface - Translucido
Ahora, se explica como generar superficies transllcidas utilizando nuevamente el material
Standard Surface.

3 Material Editor - 01 - Default - x

Modes Moteial_Mavigation Options Ui Cambiando el para-
metro General de la
persiana Transmission
se va modificando la
transparencia del
material. El valor 0.0 no
tiene transparencia
mientras que el valor
1.00 muestra al material

totalmente translicido.

Depth: 0.0 o ’ g s ] - Depth: 0.0

Exit to Background " Thin-Walled Exit to Background

Abajo, se muestran 4 renderizados con los mismos parametros, lo Unico que cambia es el
color. Los renders incluyen una esfera detras de las botellas para poder apreciar como cambia

el color de ésta vista detras del material transllcido de cada botella.

Transmission

* General =0.95

v Transmission ¥ Transmission Transmission Transmission
General General General General

s ¢ R 095 ¢ 0.5 0.5
Thin-Walled Thin-Walled Thin-Walled Thin-Walled
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Abajo, se muestran 4 renderizados con un valor Transmission — General de 0.95, lo Unico
gue cambia es el parametro IOR (index of refraction) que controla la refraccién de los
materiales translucidos.

« IOR=05 * IOR =1.52 valor predeterminado « IOR=2 * IOR=5

Arnold = Luces
Arnold solo tiene un boton para generar luces, pero con eso basta para hacer todo tipo de

luces.
v Shape
En el panel Create En los parametros de la luz se Quad v Emit Light From

vamos a la categoria encuentra la lista Type para elegir Point
Lights y desplegamos el tipo de luz que necesitamos. Distant
la lista de luces para Spot »
elegir Arnold. Quad

Disc Parametros de la luz:

Cylinder

Skydome o Type - Quad Shape Rendering
Phot.. tric
Mesh

It
Q@ UemMAN =%

Arnold

* Quad X =200

¥ Color/Intensity

Color

- Quad Y =100 ® Color

Photometric
Standard

* Object Type

Preset:
* Intensity = 20
LG

* Exposure =16 Texture

Filter Color:

* Name and Color

gIntensity
Para este ejercicio, he configurado las unidades de la escena - | : 2.0
i iti i = U 16.0
en Cms. En las diapositivas 19 se explica esa configuracién.

1.31072e+06
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Ahora, se muestra una escena que incluye una primitiva Plane de 400 X 400 de longitud y
una Teapot con radio de 25 y 20 segmentos. En esta escena se muestra la luz del tipo Quad
con los parametros que ya le configuramos.

En la escena se pude ver la distancia
aproximada que tiene la luz con
respecto a la Plane y |a Teapot.
También se puede notar en los visores
de las vistas izquierda y frontal que la
luz apunta hacia abajo.

La luz ilumina bien la escena con los parAmetros que le configuramos, pero la sombra es
muy oscura asi que se va a modificar para hacerla més clara y realista.

* Color/Intensity . , )
Este es el resultado de la luz Quad con Color Cambiamos el valor del parametro Density que esta en

o Cobor 1 al nuevo valor de 0.7, esto hara mas clara a la sombra.

Preset:

los valores que le configuramos.

Kelvin
Texture
Filter Color:
Intensity
Intensity:
Exposure: 16.0
Res. Intensity: 1.31072e +06
¥ Normalize Energy
* Rendering

Samples:

Volume Samples:

* Shadow
¥ Cast Shadows

= v 4 ¥ Atmospheric Shadows

4 Color:
Persiana: W oensty:
Shadow 2
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En seguida, cambiamos al tipo de luz Distant y después rotamos la direccién de la luz
Distant para mover la sombra.

i La luz actual va en direccion de arriba hacia abajo, asi que Después de rotar la luz
Parametros para esta luz: . . 3 :
desde un visor la rotamos para que los objetos proyecten su Distant renderizamos
* Type = Distant sombra mas inclinada. nuevamente y podemos ver

que el objeto proyecta la
sombra hacia el lado opuesto
de la luz.

* Intensity=1

* Exposure =2

* Density = 0.7

Ahora, vemos los resultados de otros tipos de luces con parametros distintos.

Parametros para esta luz: Parametros para esta luz: | Parametros para esta luz:
* Type = Skydome * Type = Point * Type = Spot

* Intensity=1 * Intensity = 22 * Intensity = 20

* Exposure = 0.5 * Exposure =15 * Exposure =15

* Density=1 * Density =0.7 * Density =0.7
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Conclusion de la clase

Renders de calidad en menor tiempo

Con las demostraciones que ustedes vieron en esta clase pueden aplicar estos
conocimientos para hacer renders fotorrealistas en una menor cantidad de tiempo y eso es
directamente proporcional al ahorro de recursos para generar renders de calidad.

Extras

Si a ustedes les interesa aprender aun mas sobre el renderizador Arnold me pueden buscar
en mis redes sociales, también me pueden buscar para preguntas sobre AutoCAD, 3ds Max,
Maya y el motor de videojuegos Unreal Engine 4 (UE4) que trabaja mucho de la mano con
Maya y Max. O bien, pueden visitar mis canales en donde estan publicados videos-tutoriales de
los cuales algunos son referentes a Arnold en 3ds Max:
https://www.youtube.com/user/senof/videos

En mi canal de Autodesk Knowledge Network encuentran mas de 70 videos-turoriales para
aprender rapido a ser usuarios de 3ds Max:
https://knowledge.autodesk.com/profile/LHI26RFMFF47W

Ustedes obtengan el mejor beneficio utilizando los productos Autodesk, ya que esta
excelente marca les brinda facilidades de renta en sus productos que se pagan solos.
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