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:Qué es el PBR?

Physically Based Rendering
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PBR



I Physically Based Rendering

e Sistemade
procesamiento de la luz

e Creado paraaparentar
mas realismo con
procesos mas simples

e Representacién correcta
delaluzenlas
superficies
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Fisicade la Luz

Interaccion con
objetos y materiales



Ley de Conservacion

de la Energia

Ningun objeto puede reflejar mas luz
de la que percibe
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Reflection

Diffusion “Blurry” Reflection




Ley de Conservacion
de la Energia

Rugosidad, Difusion Lisuray
y Color Reflectividad



I Metales
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Materiales PBR



4 Propiedades

Base Color - Color Base
Roughness - Rugosidad
Specular - Brillo

Metallic - Grado de metal
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I 4 Propiedades

Traditional shader content PBR shader content







:Qué es un mapa de
textura?
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2D en 3D

e |Imagende 2D
aplicada a un objeto
3D

e lLedaunaapariencia
determinada a tu
objeto




Puede ser pintado directamente sobre

el objeto o el mapa.




Tipos de Mapas



Diffuse Map

e Llamado también
Albedo o Base Color

e Defineelcolordela
superficie

e Nodependedelaluz
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Metallic

e Metalono

jos de luz
y el ambiente sobre el

e Definelosrefle
objeto
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Specular

También llamado Gloss
Refleja luz por la
suavidad de un objeto
Opuesto al Roughness
Define intensidad de
brillo




I Normal Map

e Antesllamado Bump

e Determinala

profundidad de un

objeto
e Creadetallefalsosin

agregar geometria
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Ambient
Occlusion

e Simulasombras

e Agregailusionde
volumen

e Oscurece las partes de
sombray contactos
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:Qué son los Sets
de Textura?




e UV/UDIM
e Representacion 2D de tu modelo 3D
e Lastexturas son el papel de envoltura de tu modelo




I Set de textura

e Alcrear las texturas pintas
sobre cada set de UVs

e Cadasetde UV seseparaen
el Texture Setlist. —

o # UV sets=#setsdetextura =

& 02_Body

TEXTURE SET LIST

@ 03_Base




I Sets de materiales

e Se pueden separar los sets
por materiales.

e Importar un modelo con
distintos materiales.

e # materiales = # setsde
textura




I Texture Set List

e Cadasetde texturaestd
separado.

e Se puede copiary pegar
cambios de un set a otro.

e Configuracion individual por
cada set.




e Optimizacidon
e Versatilidad y accesibilidad

e Personaliza tu flujo de trabajo




