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Bienvenido a tu curso

FOTORREALISMO CON VRAY PARA REVIT

Bienvenido a tu curso en este moédulo aprendera a adquirir las destrezas necesarias para
generar renders de mayor calidad, obtener ambientes exteriores mas realistas en proyectos

de arquitectura.
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Introduccion y funcidén de vray para Revit

Vray es un motor de renderizado enfocado general imagenes fotorrealistas. existen
diferentes versiones de este motor de render diferentes softwares. cada motor de render
que existe en el mercado cuenta con caracteristicas, propiedades, ajustes y ventajas con
respecto a los demas.

Vray es un motor de renderizado en base al calculo de la luz real. se debe de tener
instalado el software para poder hacer uso de él. ese motor de render cuenta con materiales
propios cuenta con parametros de reflexion y refraccion, transparencia la versatilidad y la
configuracién de materiales avanzados. cuenta con diversos materiales permitir al usuario
general multiples materiales a partir de estos, crear representacion defectos traducidos,
objetos plasticos, objetos cerdmicos, alimentos pieles. estas son algunas de las bondades
gue tiene este motor de render respecto a otros motores.

Revit cuenta con un motor de render llamado mental Ray embargo es de motor de render
es un motor basico a comparacion de vray.
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Interfaz de vray

Antes de usarlo es importante conocer el interfaz vray. La interface Revit estd compuesta
en la cinta ribbon pestafias paneles y comandos, asimismo funciona la pestafia de vray.

A continuacioén, se enumeran los diferentes paneles y sus usos:

1. View: en este panel se podré definir es la vista que se va a renderizar

2. Render: en este panel le permite realizar un render con los tres modos de
renderizacion

Render (Frame Buffer): es la ventana encargada de mostrar el render generado por
parte del usuario

Quality: define la calidad que tendra el render final

Resolution: define la resolucion que tendré la imagen o el render

Lighting (Artificial lights off): permite Desactivar y activar las luces artificiales
Lighting Vray sun: permite establecer el método de iluminacién que tendrd el
proyecto

8. Asset editor: permite gestionar materiales, objeto Dinamico de vray y mapas.

9. Appearance Manager: permite gestionar los materiales en cuanto a su apariencia
10. Camera: permite gestionar la exposicion y el balance de blancos de la cAmara

11. Settings: permite configurar las propiedades del render final

12. Help: permite acceder a ayudas externas el vray
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Setup del modelo

1. Conociendo el interfaz de vray, el siguiente paso es hacer la configuracion esencial
del modelo. aqui estan algunos puntos esenciales para la configuracion del modelo.

2. El modelo debe de tener ordenado los materiales independientes de que se vaya
renderizar con materiales propios de vray

3. Se deben de configurar las luces con los lumenes Dominica correctas para su
correcta visualizacién con el motor de render

4. Se debe aislar o esconder aquellos objetos que no van hacer visibles en la
renderizacion ya que estos objetos ocupan cursos que puede ser Utiles para trabajar

5. ElI modelo debe de contar con una ubicacién de tal forma que la iluminacién se
acorde a esa ubicacion

lluminacion global

Existen dentro de vray existen 3 modos a seleccionar dentro de la iluminacion.

1. Vray Sun: permite gestionar la iluminacién en base a un sol y un cielo fisicos de
vray

2. Dime light: permite gestionar la iluminacion en base a un Domo o una imagen de
alto Rango Dinamico

3. No light: retira toda iluminacion del escenario o del proyecto
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A continuacion, se explican los parametros mas importantes del tipo de luz vray sun:
1. Intensity: permite determinar en base a un valor numérico la intensidad que tendra
la iluminacion

2. Sun Size: permite determinar el tamafio que tendra el sol, esto afecta de forma
directa e indirecta a las sombras con respecto a su contraste.
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3. Sun Filter: permite aplicar un filtro de color sobre la iluminacién general esto con la
finalidad de obtener diferentes ambientes iluminados con diferentes colores.
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Para poder aplicar un background o un entorno como ambientacion, selecciona el apartado
background, seleccione el modo Custom. En el apartado Image, seleccione o carga una
imagen.

Render completed

Dontuseloca

Current usage: 0% (/0 nodeis), 0/0)

Goal: Render with 60% of available compute resour

En la parte inferior podra observar una pequefia previsualizacion entorno cargado.
Realice un render para ver el resultado.
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Este es un ejemplo de la aplicacién de un entorno sobre un proyecto. dependiendo de la
imagen como sea es la intensidad de luz que se presentara sobre el modelo.



Ajuste de sol

Es importante definir la ubicacion y la hora en los proyectos en revit porque permitira tener
una mayor exactitud con respecto al comportamiento de la iluminaciéon en la vida real.

Dentro de view control bar existe un comando llamado Sun Path, donde se debera de
configurar la hora y la fecha dentro del proyecto.

1. Seleccione El Comando Sun Path > Sun Setings....

Sun Settings...

= L3¢ Sun Path Off
£} Sun Path On

e

2. Enla ventana desplegable seleccione: Continue with current settings

The sun will not display because Relative to View is selected in Sun
Settings. What would you like to do?

the cyrrent settings.
n in Lighging mode with Relative to View selected. Sun will not display

Cancelar

3. Seleccione en modo Still



Solar Study Settngs

Osal Azimuth :

O snge Day Atitude : l 35.00°
Ormisoey [A Relative to View
®Lghting

Presets

Sunight from op Rl
Sunight from Top Left
Summer Solstice

Vinter Solstice
Spring Equinox .
Fall Equinox [£1Ground Plane at Level :
Level 1 v
Save Settings

4. Establezca la localizacion, la fecha y la hora. confirme los cambios cierre el cuadro
de dialogo y realice un render para ver el resultado

Settings
Location : I Boston, MA l Q
Date : |2sm5/zozo B~
Time : Im 28:PM =
[[Juse shared settings
M) Ground Pane at Level :
Level 1 v
Save Settngs

Ajuste de exposicion de camara

Ajustar la exposicion dentro de la cAmara permitira mayor una menor entrada de luz. para
poder configurar la exposicion seleccione en el panel de camara la opcion Exposure Value.

@ &R @

Exposure | Settings View  Online
Value: 140 Specific  Help

Help =
Exposure Value: 140

o~ Exposure Value: 14.0
(-o— Pick Focus P¢
. Opens the V-Ray Camera window.
— | Provides control over Exposure Value(EV), White Balance (K) and
camera effects parameters,

En el cuadro de dialogo observara estos dos parametros



1. Exposure: permite Definir la exposicion en base a un valor numérico, entre mas alto
es menor entrada de los hay, entre mas pequefio es el numero entrada de luz
llegara.

2. Auto: este modo permite al programa de forma inteligente detectar la exposicion
que deberia de tener la escena, sin embargo, en algunas ocasiones no es muy
exacto.

Mode Standard
[_] Stereo Side-by-side
Exposure Settings
Exposure (EV)
Auto 1400

White Balance

Auto 6300

¥ Effects

Ejemplo de un valor de exposicion bajo: Cémo se puede observar en la llustracion la luz
que se toma con respecto al modelo es muy poca por lo tanto la imagen esta oscura.

eenmares

Ejemplo de un valor de exposicidon alto: Cémo se puede observar en la llustracién la luz
que se toma con respecto al modelo es demasiada por lo tanto la imagen se sobre expone

10
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Ajustes de blancos

Dentro de este mismo cuadro de dialogo observar a estos dos parametros

1. White Balance: permite restar la orientacién de color que tenga la imagen

2. Auto: permite detectar la orientacion de la imagen en cuanto a color y poder a
corregir de forma automética

Materiales autogen

Los materiales autogen son materiales que se autogeneran para poderse visualizar en el
motor de render vray, es decir, sin importar de que los materiales no sean de vray, es de
motor de render los podra renderizar sin ningun problema. para poder hacer uso de ellos
solamente se necesita crear como material basico de Revit.

oo mma o e
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Materiales vray

Vray cuenta con materiales propios que el usuario puede utilizar como referencia para
generar nuevos materiales. se debe de tomar en consideracién las propiedades béasicas o
fisicas de un material. un material Esta compuesto por un color, puede 0 no puede tener
brillo, puede o0 no tener transparencia, puede o no puede tener un relieve. A continuacion,
se muestra Cémo aplicar un material completo a los materiales opacos y a los materiales
transparentes.

Acceda a vray appearance manager

@ @ &

ppeatance Exposure Settings
Manager Velue: 14.0

®

Online
c  Help

Bl v-Ray Appearance Manager

Materials | Objects | GlobalQverrides

¥ Material Overrides = V-Ray
Opaque Materials Q.
Transparent Materials O.
[7] Keep Relief Pattem

¥ Object Overrides

————1  Hide Objects [l Decals

RPCs/Proxies Materials

> V-Ray Scenes Materials
» [ Artificial Lights Overrides
¥ Missing Materiaks
From V-Ray

From Revit =

En el apartado opaque Materials seleccione el icono de vray. en el listado seleccione el
material que quiere que quede como material opaco.

Nota: en caso de no contar con un material basico acceda a Asset editor para generar un
material genético y posterior a esto aplicarlo en el material opaco.

pe

ta Matesials Objects | Global Overrides
¥ Material Overrides V-Ray
Opaque Materials
Transparent Matenals
] Keep Relief Pattem
¥ Object Overrides
L Hide Objects [] Decals

RPCs/Proxies Matenals

V-Ray Scenes Materials

» [ Artificial Lights Overrides

ccov000

® ® <

v Missing Materials
From V-Ray

—
Lo —
|

Repita este mismo proceso con el material transparente y realiz6 red de para observar los
resultados
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Vray cuenta con diferentes materiales que ha generado por defecto, es decir que cuenta
con una libreria que se puede utilizar para ambientar asi como colocar materiales a los
escenarios generados en el programa

o
€
o

W, §

B BEEEEEE
I

cuando se esta generando material nuevo se pueden aplicar diferentes mapas, estos a su
vez van a permitir al usuario general la caracteristica gréfica al material. dentro de los
mapas mas importantes estan los siguientes:

e Bitmap: permite cargar una imagen externa del programa
e Color: permite cargar un color para el material

e Temperature: permite cargar una temperatura al material

e Gradient: permite generar agradado de colores al material
e Checker: permite utilizar una reticula de dos tonos

e Gird: permite generar una malla o grilla tonos

13



e Tiles: permite generar un material compuesto con un patron

e Cloth: permite generar un material con un patron de tela

e :E

Q
Materials

Ey—p—

3 pasto wuo |

werecon 1w
¢ € * Refraction

Refraction Color

Fog Color

Fog Multipler

1R

€ » Db ®© A - ot

Este es un ejemplo de un material con textura y relieve. el material Estd compuesto por
una textura de pasto que a la vez también es aplicada para el relieve en el apartado de

Bump

©
@&
Q

(© MATERIAL GENERAL
» @ pasTO

» @ PASTO NUEVO

Acceda a appearance manager, busque el material auto gen donde sustituira el material
por el generado por vray. CoOmo se puede ver en la lustracion el material queda cargado y

a su vez en el render se muestra el resultado de su aplicacion.

14



R
| Maeats | Objects | Gooel Overrides
Render - Ton, Textured x Y.|@§

DView2 ) tevet1 2 CAMARAT X

Render - Ton, Textured ANV % @

Material Teansforms

T VickhVHeight 0 305mm  305mm
Rotation 008
Offset WV Omm|  Omm

Los materiales cuentan con la propiedad de transformacién en ancho alto y rotacion,
modifique estas propiedades para cambiar el tamafio y apariencia del material una vez
aplicado

Material Transforms

Width/Height 0 0Smml 305mm
Rotation 0.0 E
Offset H/V 0 mm 0mm

Aqui se puede ver un ejemplo de la aplicacion de algunos materiales el escenario o al
proyecto

En los materiales donde requiera generar un efecto de pelaje o de pasto, haga uso de la
herramienta "Fur" que esta localizada en Asset editor.

15



Materials
» © BLOQUES
* ) CONCRETO 1

Seleccione e identifiqgue el material al que le quiere aplicar el efecto pasto o pelaje.

Materials | Objects | Global Overrides
.. Render - Tan, Textured x Y. z]

Render - Ton, Textured

BLOQUES
CONCRETO 1
MATERIAL GENERAL
METAL NEGRO
PASTO
PASTO NUEVO
PASTO NUMERQ 2
Add V-Ray Grass/Fur
No Grass/Fur
PASTO#1

j

PASTO=1

Realice un render para verificar los resultados o los cambios efectuados con respecto a la
aplicacion de el pasto o pelaje.

16



Realicé los cambios correspondientes a él pasto la que sea mas realista acordé al proyecto
= ¥

®
. -
Fur - /

~ Parameters

Distribution Per Area v

<

S 828K

A continuacion, se explican los pardmetros mas importantes de Vray Fur:

e Distribution: define la cantidad de pelaje que tendra el efecto sobre el objeto y
material

¢ Length: define la longitud del pelaje o del pasto
e Thickness: Define el grosor que tendra el pelo o pasto
o Taper: Define el grosor que tendra en la parte final el pelo o pasto

e Gravity: Define el comportamiento que tendra el pelo o pas6 con respecto a la
gravedad

e Bend: permite generar un doblez sobre el pasto o pelo

En este ejemplo se puede apreciar la correcta aplicacion de vray fur sobre el proyecto
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luminacidn con materiales

Los materiales en bici vos estan hechos justamente para emular la emision de luz. dentro
de los materiales basicos de Vray existe un material llamado Emissive que permite al
usuario alisarlo para generar materiales y luminicos.

@ V-Ray Asset Editor - O X

@ o ", 3
4

Q

Materials

| \ |

Generic =

+
[
ool [+

~ B Emissive

4 <
Este es un pequefio ejemplo de la aplicacion de un material emisivo

Luces artificiales

En las luces artificiales se debe tomar en consideracion que esta ya deben de contar con
propiedades de iluminacién. Las luces deben de estar activas de tal forma que se pueden
hacer uso de ellas al momento de generar un render de noche.

Mode  Host
Famiy LUMINARIA SPOT v toad.

Type LUMINARLA SPOT Duplcate..

Type Parameters

<< Prevew o Cancel

18



En caso de que no sea asi usted y modifique las luces junto con su intensidad en cualquiera
de las unidades existentes, guarde los cambios y realiza un Red de para obtener un
resultado similar se muestra a continuacion

Puede aplicar diferentes estilos a las luces de representacién una vez que termine el render,
eso se aplica en vray grame buffer. Los lens scratches cuentan con diferentes formas que
se pueden usar para obtener proyecciones distintas, active cada una de ellas y escoja la

que sea de su agrado

x 1012]

Update effects

e e mma ® ke

Renders de prueba

Los renders de prueba son aquellas visualizaciones que se generan en el transcurso
completo del ejercicio, es decir, los renders de prueba es para ir viendo el avance que se
esta teniendo en cada fase del ejercicio. Cada fase esta compuesta de una serie de
acciones y procedimientos para llegar al punto final de un render final de calidad

19



Configuracion de render de dia

A continuacion, se muestran cuales son las configuraciones recomendadas para generar
un render de dia o de noche.

Engine: CPU

Sampler: Bukects

Motor primario: Brute forcé

Motor secundario: Light cache
Numero de rebotes secundarios: 3
Tamario de Bucket: 32

¥ Global likmination

Primary Engine | Brute force
Secondary Engine | Light {he
Gl Depth
Ambrert Occlusion
W Intoractive Sottinge
Trace Depth
Ray Bundie Stze

Rays Per Pxel

talcalcalco

Undersampling

w Optimizations

7| Adaptive Lights
V. Adeptive Dorne
ap
Use race Depth in Production

Bucket Siza 3

<«

» Geometry Tesselation

v [ Auto-Save

En cuanto a la resolucion, esta es variable, ya que el tamafio es a gusto o necesidad. Se
debe tomar en cuenta los DPI (Puntos por pulgada). Cuando es para una imagen en web
son: 150, cuando es para impresion es: 300

Output: 600 x 639
Aspect Ratio  Custom
09390 1.0000 H
Dimensions
® Pixels 600 | /639 v
Printer -
96 DPI

En el formato de salida, debe pensar si después de generar la imagen realizara alguna
postproduccion del mismo. Si no es asi, puede usar uno de los formatos mas comunes que
existen (JPEG), si va a realizar algin cambio o ajuste en la imagen, seleccione un formato
para postproduccion.

20



Configuracién de render de noche

En la configuracion del render de noche es la misma que la del dia, aunque puede haber
algunas variables. Algunas de estas variables son las siguientes.

Engine: CPU

Sampler: Bukects

Motor primario: Irradiance map *
Motor secundario: Light cache
Numero de rebotes secundarios: 3
Tamafio de Bucket: 32

Render final

1/
i
L/

i
!
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