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Display Show Panels

Si cuando creamos una escena en Maya hacemos un
render sin colocar en dicha escena ninguna luz podremos
observar que todo ello muestra una iluminacion global.

defaultlightSet

Lighting/Shading Texturing Render Toon
defaultObjectset

Material Attributes

Assign Mew Material...

ign Favarite Material

Esto sucede debido a que por defecto, Maya ilumina siempre la
escena con un tipo de luz que queda identificada en el Hipergraph
como Default Light Set.

< Light Links

Lightt Links
Esta luz lo Unico que nos permite es visualizar lo que estamos
haciendo en la escena sin poder incorporar en ella ningun tipo de
efecto que permita, por ejemplo, que un objeto de la escena pueda
emitir o recibir reflejos y proyectar o recibir sombras. Si deseamos
gue esto sea asi debemos introducir en la escena algun tipo de luz
concreto y acudir al mend Rendering | Ligthting/Shading.
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En este software disponemos de seis tipos de luces las cuales podemos agrupar en dos tipologias:
las unidireccionales y las omnidireccionales.

Omnidirecciones

Ambient: imita la luz solar
Point: Imita la luz producida por una bombilla

Volume: esta luz es indicada para la creacién de efectos como puedan ser variaciones o cambios de
color de las sombras.

Unidireccionales:

Directional: como su nombre indica afiade una luz en una uUnica direccion.
Spot: simula el efecto de un foco clasico.
Area: es la luz ideal para representar luces de ambiente.
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Desde el editor de atributos es posible cambiar
rapidamente de un tipo de luz a otro. Asimismo Intensity Sample
es posible variar parametros como el color, la
intensidad, la decadencia, la amplitud del cono
o la suavidad de los limites iluminados. ERREONIt LORE ATy

Type Point Light

bient Light
Light

Color |
H

Intensity L
¥* Shadows

Shadow Map Format Regular Shadow Map = v Emit Specular

v Lze mental ray shadow map overrides

¥ Shadow Map Overrides

»etings From Maya

Samples

Softness 0,000

Bias 0.000 También desde el mismo editor de atributos es posible
Shadow Map File Name activar o desactivar las sombras que producira la luz.

Add Light Name Add Scene Nz

Add Frame Ext
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Aunque no siempre es la mejor
opcién, generalmente la mejor
técnica de iluminacién es la de tres
puntos ya que de esa forma se
resalta més la tridimensionalidad de
los objetos. Esta técnica consiste en
colocar tres puntos de luz del modo a
como puede verse en la imagen.

La luz principal o keylight es la que
lleva asociadas las sombras que tendra el
objeto.

Laluz de relleno o filllight no produce
sombras y su intensidad debe ser
aproximadamente la mitad que la de la luz
principal.

backlight

keylight

Laluz trasera o backlight sirve para ayudar a dotar de tridimensionalidad a la escena. Su intensidad debe ser de

aproximadamente una cuarta parte de la de la luz principal.
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Todas las luces existentes en Maya son capaces de producir sombras cuando entran en contacto con un objeto de
la escena. Ello no implica que todos los objetos deban proyectar forzosamente sombras. El hecho de que un objeto
proyecte o no sombras esté directamente relacionado con dos factores, por una parte que la luz tenga la creacién de
sombras activadas, por otra que el objeto no tenga desactivadas ni la recepcion ni la proyeccion de sombras.

Maya dispone de dos tipos de sombras: Depth Map y Raytrace.

¥*  Depth Map Shadow Attributes
v Uze Depth Map Shadows

Resolution 512 ¥
v Lse Mid Dist

v Use Auto Focus

Filter Size 1

Fog Shadow Intensity
Para aplicar una sombra del tipo Depth Map
bastara con crear un luz y en el apartado
Shadows del editor de atributos activar la Disk Based Dmaps | Off
casilla Use Depth Map Shadows.

Fog Shadow Samples 20




Guia de Aprendizaje INICIO | CREDITOS I
Autodesk Maya: luces

Paso 6 de 12

Para ver el efecto de la sombra deberemos hacer clic en el icono de render de la barra M
de principal de herramientas.

Dependiendo de los parametros que tengamos en el apartado Filter Size en Depth Map Shadows
Attributes del editor de atributos la sombra tendra un recorte mas o menos duro 0 mas o menos
suavizado. Si aumentamos este parametro la sombra quedara suavizada, si lo disminuimos se endurecera.
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Las sombras del tipo Raytrace acostumbran a dar mejores resultados que las anteriores ya que permiten obtener
resultados mas suaves y por consiguiente mas integrados en el entorno.

Este tipo de sombras permite ademas que las zonas transparentes que pueda tener un determinado objeto no

proyecten sombras.

Para poder aplicar este tipo de sombras lo
primero que debemos hacer es indicar al render
gue vamos a querer sombras de Raytrace. Para
ello debemos acudir al icono de Render Setup.

Fur i Di=play Render Settings window (Maya Software)

Se abrira entonces la ventana de configuracion del
render. Deberemos acudir a la solapa de Maya
Software y en el apartado Raytracing Quality
activaremos la casilla Raytracing.

B e s

Edit Presets Help

Render Layer masterLayer -

Render Using Maya Software -

Commaon Ma va So ﬁ'."'.' areg

F  Anti-aliasing Quality

P Field Options
¥ Raytracing Quality

v HRaytracing
Reflections:
Refractions: 6

Shads
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Para ver un ejemplo practico podemos por ejemplo crear un plano,
otro elemento cualquiera y una luz del tipo spot.

Los posicionaremos en la escena y seleccionando la luz acudiremos
al editor de atributos. Dentro de éste desplegaremos el apartado
Shadows. Apareceran entonces dos nuevos apartados.

Raytrace Shadow Attributes

v Use Ray Trace Shadows

Debemos acudir al apartado identificado como
Raytrace Shadows Attributes. Con ello la luz sabra

Ray Depth Limit 1 que deben aplicarse sombras del tipo Raytrace sobre
mental ray el objeto.

Cuanto mas suave queramos gue sea nuestra sombra mas elevado debera ser el valor del apartado Shadow Rays.
Es importante tener en cuenta que el hecho de aumentar este valor incrementa sustancialmente el tiempo de

renderizacion.
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Si hacemos ahora un render veremos como la sombra tiene mayor calidad que la del tipo Depth map. Si
hicieramos ademas un render de un material que tuviera una zona transparente veriamos que, al contrario de lo
gue sucederia con el renderizado Depth map, ahora si que se mostrarian las zonas transparentes.

En el video siguiente puedes ver en funcionamiento los diferentes tipos de luz y sombras hasta aqui explicados.
Asimismo también podréis ver un ejemplo de como crear un escenario simple en el cual poder colocar nuestros
elementos con garantias de que las luces ambientales quedaran reflejadas en los mismos.
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Window Assets Lighting/Shading Tewturing Render Toon Stereo Paint Effects  Mus
De la misma forma a como no i 1 HEa N W)
siempre nos interesara que un objeto Renderiag ' Animation  Dynamics  Rendering  Paintf
sea visible o0 que emita sombra, en bt ik a
algunas ocasiones puede ser RSN Cop =

conveniente que una luz no afecte a
todos los objetos. Maya ofrece esta
posibilidad a través del mend comun
Window | Relationship Editors |
Light Linking | Light-Centric.

Paint Effects

wture Editor

Aparecera entonces un cuadro de Playblast
didlogo a través del cual podremos
establecer los objetos a los que : N
afectara o no afectara cada una de Ty Light-Centric

UY Linking

las luces que tengamos en la escena. D e Object-Centric

."J.FF-E-!'EI;Erl'El'lr_

En el video siguiente ver paso a paso el proceso a seguir para hacer que una luz afecte o no a un objeto. Es
importante tener presente que en Maya las luces pueden animarse pero no asi la afectacion de la luz. Si una luz
afecta a un objeto lo hara durante toda la secuencia y la Unica forma de hacer que esta afectacion varie sera a
través de modificar sus pardmetros de intensidad.
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