Contenido

2 TT=T 0NV a1 o (o = i L o o TSR 3
(@AY = I 1 X O PPERPR 5
SETUP DE ESCENAL.....coi ittt a sttt e e e e e e e s sttt e e e e e e e e e snsssaeeaeaeens 5
COMPENSACION MEDIANTE LA CURVA DE LA GAMMA .....cooveeeeieeeeeeeeeeee e 6
CALIBRACION DE PANTALLA ..ottt ettt eteate e eeesneareanens 6
CONFIGURAR GAMMA EN 3DS MAX .. .iiiiiiiiiee e e e ettt e e e e e e st eeaa e e e e s e snsssnneaeaee s 9
CONFIGURACION DE UNIDADES.......coiiiiiteeeeeeeete ettt ee et ste e eaeaneaae e 10
CAPITULOD 2. 12
FLUJO DE TRABAUJO ...ttt ettt et e e e e e e sttt e e e e e e e e s nnnsnsnenaaaeeaeannns 12
ANALISIS DEL MODELO EXTERIOR ...ttt 12
CAPITULOD 3. 13
CONCEPTOS BASICOS DE FOTOGRAFIA EXTERIOR ......covoieieeieceeeeeeceeee e, 13
INTENSIDAD ......ccoiiititeie ettt e e e e e ettt e e e e e e e e st e e e e e e e e s e ssnbtaeeeaaeeeeaannnneenes 13
CALIDAD ... 14
TEMPERATURA DE COLOR ..ottt a e e e e e aaaaes 15
CREACION DE CAMARA PHYSICAL PARA ESCENA EXTERIOR........c.ccceeevrerennenn. 16
ENCUADRE DEL MODELO EXTERIOR ......ccciiiiiiiiiiiiitee e eesiiiieiee e e e e e sseaeeeaa e e e e e 17
REGLA DE TERCIOS ..ot e e e e et e e e e e e et e e e aes 19
LEINTES ..ottt ettt e e e e e ettt e e e e e e e e e et e et e e e e e e e e nnraeeaaaeeeeaaannrnrnaaaeeeaaaanns 19
PROPIEDADES DE EXPOSICION DE CAMARA PARA ESCENA EXTERIOR ........... 21
CORRECCION DE PERSPECTIVA ..ottt ettt 23
CONFIGURACION DE RENDER DE PRUEBA MEDIANTE V-RAY QUICK SETTINGS
EXTERIOR. ...ttt oottt ettt e e e e e e e e sttt e e e e e e s e ssss bt eeaaaeeaeaannssanneaaeaeaaaanns 24
(@AY = I 1 PSRRI 26
ILUMINACION EXTERIOR. ... .ottt ettt e et n e 26
ILUMINACION EXTERIOR NATURAL MEDIANTE UN SOL Y CIELO FiSICO............. 26
AJUSTES BASICOS DE SOL....viieieeeeeeiteeee ettt sae e anens 27
ILUMINACION EXTERIOR NATURAL MEDIANTE UN HDRI PARA ESCENA
[ =3 24 [ 1 PRSP 31
BALANCE DE LUCES Y SOMBRAS . ... 32
BALANCE DE BLANCOS......ceiiiiiieee ittt e e e e e e sttt e e e e e e e s s sssaaaaeaaaaeeassnnssnnaaaaaaeanannns 33
CONTROL DE EXPOSICION MEDIANTE V-RAY FRAME BUFFER .........cccceeuveueae.n. 35
LOF Y I I 0 TP 37
METODOLOGIA PARA LA CREACION DE MATERIALES ......ccoooveeeeeeeeeeeeee e 37



CREACION DE LIBRERIAS ..ottt ettt 37

CREACION DE MATERIALES ......oiitieeeeeee ettt 38
RELIEVE 2D ...cooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt 41
MAPAS . 41
MAPA VRAY DIRT .ottt e e e e e e e e e e e ennrn e e e e 42
MAPA VRAY EDGES TEX ... ittt e e e eennn e e 43
CAPITULO B 45
AJUSTES FINALES PARA CONFIGURACION DE RENDER..........cccccviiieviiieriieieinns 45
CORRECCION DE COLOR MEDIANTE VRAY FRAME BUFFER .........ccccocceviieiiine, 50



Bienvenido a tu curso

Vray Renders Exteriores

Bienvenido a tu curso en este médulo aprendera a adquirir las destrezas necesarias para
generar renders de mayor calidad, obtener ambientes exteriores mas realistas en proyectos
de arquitectura e ingenieria civil. Este curso es el primer paso en la preparacion de tu ruta
de certificacion profesional de Vray.
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CAPITULO 1

SETUP DE ESCENA

En las configuraciones de setup de escena se ven las configuraciones principales que
deben realizar antes de empezar a trabajar con Vray.

General los conceptos generales de gama le servira para conocer cudles la actual
configuracién de color y la gama de colores correcto para la visualizacién de las raster
escenas. La compensacion de la curva va acompafiada con la gama de color, esta esta
estandarizada por lo cual debera conocerla. La calibracion de pantalla es importante, ya
que la calibracion permite afiadir el perfil correcto de los colores en la pantalla. Por altimo,
la configuracion de unidades permitira trabajar con niveles de precision correctos, esto hace
que el flujo de trabajo sea optimo y correcto.

Conceptos generales de gamma

Cuando se trabajan graficos por computadora la gamma es muy importante en tener en
cuenta. Los monitores cuentan consigo una gamma, esta normalmente se encuentra
estandarizada por que la variacion de color no deberia ser tan alta. La gamma que se debe
manejar es la gamma es 2.2, esta gama se puede configurar mediante el asistente de
Windows.

A continuacion, se muestran las gammas existentes que podemos usar y encontrar en
diferentes dispositivos electronicos.




COMPENSACION MEDIANTE LA CURVA DE LA GAMMA

La compensacion mediante de la curva de la gamma es la relacion de los colores con la
gama asignada (2.2) es decir al configurar en Max la gamma 2.2 tenemos la correccion de
la gama adecuada para poder trabajar.

CALIBRACION DE PANTALLA

Para realizar la una correccion de gamma mediante el asistente de Windows siga los
siguientes pasos.

1. Seleccione en la barra de busqueda de Windows la opcién Calibrar color de la
pantalla

&= D & Filte

Mejor coincidencia

“*1 Calibrar color de la pantalla

e |

3. Realice la correccion de gamma de acuerdo a la siguiente informacion



4. Realice los ajustes den el brillo de la pantalla

5. Haga el ajuste del contraste de la pantalla



6. Corrija el balance de tonalidades de gris

Correccion de color de escala de grises mediante los controladores

7. Compare los resultados



Para comparar esta calibracion con la anterior, haga clic en Calibracion anterior y Calibracion
actual.

Calibracion anterior I Calibracion actual l

Si le parece bien esta calibracién, haga clic en Finalizar para guardarla y usarla,
Si desea usar la calibracion anterior, haga clic en Cancelar.

Si hace clic en Cancelar, se mantendra la configuracion que se haya cambiado con los botones
del monitor o el ment en pantalla. Esta configuracion no se puede restaurar automaticamente,

Iniciar el Optimizador de ClearType al hacer clic en Finalizar para garantizar que el tedto se
muestre correctamente (recomendado)

CONFIGURAR GAMMA EN 3DS MAX

Dentro de 3ds Max se puede configurar la gamma para poder corregir la gamma de salida
de las imagenes, esto es con la finalidad de trabajar sobre un flujo de trabajo lineal. Para
configurar la gamma dentro de 3ds Max siga los siguientes pasos.

1.

2.

3.

Seleccione el menu Customize User Interface y de ahi seleccione la opcién
Preferences.

Lock U Layout Alte0
Show Lt

Custiorn Ul v Detoults Sutche:.

Seleccione la pestafia Gamma and LUT

3 Preference Settings ? X

Radicsity Inverse Knematics Gizmos MAXSapt Containers Help
General Viewports Interaction Mode Gamma and LUT Rendering

¥ Enable Gamma/LUT Correction

Active la opcion de Gamma 2.2 y las opciones de materiales y colores



4. Seleccione la pestafia V-Ray

Common V-Ray GI Settings Render Elements

» Image sampler (Antialiasing)
TYPe  progressive v | Defaut |

5. En el parametro de color mapping seleccione el tipo “Linear Multiply” y en modo
avanzado verifique que la gamma sea 2.2

* Color mapping

TYPE  Linear multiply v AOVancec
- 22 . Dark multiplier: 1.0
Bright multiplier: 1.0

CONFIGURACION DE UNIDADES

Dentro de 3ds Max existen diferentes tipos de unidades las cuales se pueden configurar de
acuerdo a lo que se vaya a modelar. Para configurar las unidades siga los siguientes pasos.

1. Seleccione la opcién Units Setup que se localiza en el menu Customize

Show UI
Show Editors
Show Explorers
¥ Configure Project Paths...

% Configure User and System Paths...

Units Setup...

Plug-in Manager...

10
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2. Las unidades de sistema no deben alterarse, hay que cerciorase que estén en
Inches

System Unit Setup

System Unit Scale
lunt = 10

Orign

Dstance from onign:

Resulting Arriracy:

System Unit Sewup

Klometers

4. Cree una caja de 1 metro por un metro por un metro y verifiqgue que esta bien
configurada las unidades.

* Parameters

Length: 1.0m
Width: 1.0m

Height: 1.0m




CAPITULO 2

FLUJO DE TRABAJO

ANALISIS DEL MODELO EXTERIOR

Realizar un andlisis del modelo exterior tiene como funcion encontrar la forma correcta de
trabajar un modelo, debe analizar las oportunidades y ventajas que tendra con su
metodologia que elija.

Dentro de los puntos que debe tomar en cuenta para el andlisis del modelo son los
siguientes:
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Mostrar que tan pesado es el modelo: considere que, si el modelo es pesado no
sera dificil trabajar con él, considere usar alguna de las herramientas de
optimizacion de proyectos que se ensefian en 3ds Max intermedio o avanzado.
Organizacion del modelo: ¢cédmo debe ser organizado el modelo? Manejara una
coordinacién externa o interna, ¢llevara un registro? ¢Qué tan complejo va a ser
ese registro? ¢ Qué utilidad tendra?

Colaboracién: ¢Tiene un flujo de trabajo colaborativo? ¢Cuantos son? ¢Es
funcional?

Visualizacién de meta u objetivo: ¢ Tiene en claro que es lo que quiere? ¢ Tiene
programado como va a llevar a cabo la visualizacién del modelo?

Se puede desarrollar una lista interminable, la idea es que el usuario no pase horas
tratando de organizar y analizar el modelo, esto ya no es funcional, considere a
dedicar unos minutos para poder tener mejor organizado lo que va a realizar y
determine tiempos.




CAPITULO 3

CAMARAS

CONCEPTOS BASICOS DE FOTOGRAFIA EXTERIOR
Dentro de los conceptos bésicos que debe tener el usuario son los siguientes:

Direccién: tomar nota de la direccion de la fuente para poder obtener una correcta fotografia,
determinar cudl sera la sensacion que va a transmitir con esa fotografia.

Ejemplo aplicado en una escena dentro de 3ds Max

Direccién de luz tipo 1

Direccion de luz tipo 2

INTENSIDAD
Intensidad: determinar que tanta luz va a ver en la escena para poder tomar la fotografia y
si es necesario hacer un ajuste a la exposicion de la camara

Ejempilos:

13



Imagen sobre expuesta

Imagen sub expuesta

CALIDAD

Calidad: determine la calidad de la imagen, evalué si la calidad de pixel es buena.

Imagen de baja calidad

Imagen con mejor calidad

14



TEMPERATURA DE COLOR

Temperatura: que temperatura contara la fotografia y si sera en la fase de produccion o
postproduccion.

Imagen fria

Imagen calida

Angulo: Determine el angulo que estd tomando para tomar la fotografia

Ejemplos de angulo fotogréfico

15



Cambio sobre los parametros de exposicion, Apertura de diafragma, Shutter, ISO y como
afectan en la luminosidad de la escena.

CREACION DE CAMARA PHYSICAL PARA ESCENA EXTERIOR

La camara Physical es el tipo de camara que se estara usando para el modulo 3ds Max
intermedio

y avanzado. Este tipo de camara cuenta con pardmetros de una camara Reflex donde se
encuentran ciertos parametros a modificar, algunos temas se contemplaran en este modulo
y otros mas en el siguiente. Esta camara se localiza en el panel de comandos, en la
categoria de camaras en la pestafia Standard.

Creacion de camara physical

1. Seleccione el tipo de camara Physical

®%U®ENZ=%
Standard

* Object Type

Physical Target

Free

2. Marque el punto donde estard la cAmara y con un segundo punto el objetivo de la
misma

16



La camara debe contar con ciertos puntos que debe cumplir, el primero es que debe tener
un

objetivo ¢Qué es lo que va a ver? ¢Esta cerca o lejos? ¢ Requiere otro lente la camara?
Desde donde se esta viendo con la camara ¢,Qué tipo de exposicion tiene? ¢Se ve la linea
de horizonte? ¢ Tiene deformidad la perspectiva?

De acuerdo a estas preguntas el usuario debe realizar ciertos ajustes a la cAmara para
poder entonces obtener la imagen que desea.

Ejemplos

Céamara demasiado alejada y con gran distribucion de perspectiva

Camara demasiado cerca de escena exterior

ENCUADRE DEL MODELO EXTERIOR

Los encuadres son aquellos que define el usuario de acuerdo a la importancia que necesite,
dentro de los encuadres que se consideran base en el area de disefio son los siguientes

Plano General: este tipo de encuadre es cuando se muestra un espacio como una
habitacién donde

17



se puede visualizar el objetivo, este plano general muestra un espacio amplio.

Plano Entero: Este tipo de encuadre es cuando se encuadra al personaje u objetivo de
cuerpo completo.

Primer Plano: Para este encuadre se toma en consideracion lo mas importante, se encuadra
lo que resalta o esta mas cerca de la camara, en el caso de los personajes se toma como
encuadre la cara del personaje

Plano de detalle: Para este encuadre el detalle es lo mas importante por lo que este tipo de
encuadre

18



destaca algun detalle de algun personaje, en el caso de un personaje puede ser su reloj,
su collar, en caso de que se trate de un objeto, se puede encuadrar el detalle de una de sus
piezas con las que est4 compuesto.

REGLA DE TERCIOS

La regla de tercios consiste en partir la imagen en 9 partes utilizando dos lineas imaginarias
paralelas y dos espaciadas de forma horizontal. La regla de los tercios se basa en que unas
composiciones estén alejadas del centro es mas placentera para el ojo y parece mas natural
que una donde el objeto esta justamente colocado al centro. Cambien la regla de los tres
tercios sirve para dar un punto de interés en alguno de los nueve puntos donde se funcionan
las lineas.

Dentro de 3ds Max el usuario deberéd hacer uso de esta ley para poder conseguir una
armonia sobre la escena que desea renderizar.

Ejemplos de ley de tercios

LENTES

Los lentes de una cdmara son un instrumento éptico, estos lentes en la vida real estan
dentro de un tubo o cilindro que se conecta al cuerpo de la camara, este lente permite la
entrada de la luz con una deformacién en especifico.

Estos lentes en la vida real estan compuestos tanto de lentes convergentes positivas como
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de lentes divergentes negativas haciendo con eso un cambio en la imagen, todo esto lleva
a la distancia focal, esta distancia es la longitud que hay entre el centro éptico del lente de
la cAmara hasta el punto focal cuando enfoca un objetivo. Cuanto mas grande sea la
distancia focal mayor sera la imagen a un modo proporcional, esto significa que un objetivo
gue tiene una distancia focal de 50mm producird imagenes el doble de grandes que uno de
25 mm, aungue su Angulo de visién serd menor. Estos angulos van desde 2° a 180°

A continuacion, se muestran algunos ejemplos de algunos lentes con su respectivo Angulo
de vision.

vmndatocd | wmm | sasem | sesmn ! sseimm

| ' |
Argulo doviskn | 1308 . 103608 0315 | 2531

8mm

Este tipo de lente permite ver todos los elementos de la escena, lo malo de este lente es
que deforma la imagen en los bordes de las esquinas.

Lens

Focal Length: 8.0

8mm a 25mm

Estos lentes permiten ver los elementos de la escena sin deformar tanto los bordes, este
tipo de lente conocido como "Gran Angular" es ideal para espacios pequefios.

20



Lens

Focal Length:  25.0 5 mm

25 a 65mm

Este tipo de lente es el estandar de toda camara, permite ver los elementos, pero no en su
totalidad por lo que en ocasiones se tiene que alejar un poco la camara, sus deformaciones
son casi nulas por lo que es ideal para cualquier espacio excepto en lugares pequefios.

| Rt

‘

‘ Lens

Focal Length: 650 s mm

PROPIEDADES DE EXPOSICION DE CAMARA PARA ESCENA EXTERIOR

El control de la exposicion de la escena se controlard mediante el control de exposicion de
la camara, este parametro se encuentra en la pestafia Exposure y se llama “Exposure
Value” pasos para controlar la exposicién de la camara mediante el Exposure Value:

1. Verifique que se encuentre instalado el control de exposicion en la camara, de no
ser asi, active el control de exposicion.

21



¥ Exposure

Install Exposure Control

2. Cambie el valor de exposicién, un valor arriba ara que haya sub-exposicién, un valor
abajo hara que haya sobre-exposicion.

* Exposure

Exposure Gain

Manual:

® Target: [{i0  Fev

Este valor no esta estandarizado ya que puede presentarse diferentes escenarios donde el
valor sea

muy variado por lo tanto tendra que observar cdmo se comporta la exposicion.

Ejemplo

* Exposure

Exposure Gain

Manual:

® Target: EV

T Exposure

Exposure Gain

Manual:

® Target: EV

22



CORRECCION DE PERSPECTIVA

Generar un cambio en la distancia focal puede ocasionar una deformacion en la imagen, es
por eso que se debe tomar consideracion este parametro para poder generar una
correccion cuando se suscite.

A continuacion, se muestra este problema.

Dentro de la camara se localizan los parametros para modificar la perspectiva tanto en
Horizontal como vertical

Deformacion de perspectiva Horizontal

Deformacion de perspectiva Horizontal

23



La opcién autovertical tilt correction permite corregir la perspectiva de forma automatica

Tilt Correction
Harizontal:

Vertical:
¥ Auto Vertical Tilt Correction

CONFIGURACION DE RENDER DE PRUEBA MEDIANTE V-RAY QUICK

SETTINGS EXTERIOR
Para configurar un render de prueba siga los siguientes pasos:

1. Seleccione V-Ray Quick Settings

2. Seleccione el tipo de preset correspondiente

24
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Shading Quality: 0%

Aa Quality: 0%

2 s

4. Verifique el preset que selecciono

Presets: Custom
Custom
ArchViz interior
ArchViz exterior
WFX
Studio Setup

None

None
BF +BF (accurate)

BF +LC (accurate)
IM +LC (fast)
IM +BF (fast)

bucket Settings
bucket

progressive
Render




CAPITULO 4

ILUMINACION EXTERIOR

Tener un flujo de trabajo lineal debe ser la base de como se debe trabajar, las gammas de
salida deben estar acorde a la gamma correcta.

Se explicd con anterioridad que se debe establecer la gamma en 2.2, las cAmaras reflex
cuentan con una correccién automatica por lo tanto a esta no se le debe alterar.

Cuando se esté trabajando con V-Ray debe verificar que este correcto, cuando decida
realizar la produccién de graficos notara la diferencia.

Una forma que puede corroborar que esta en un flujo de trabajo lineal es cuando guarde
una imagen generada y al momento de abrir en un explorador de imagenes o programa vea
que se ve muy oscura, en caso de ser asi realice los ajustes necesarios.

Lineal Workflow 1.0

Algunos especialistas deciden usar la gamma 1.0 y después en post produccion realizar la
correccidon de gamma mas conveniente, el problema de este flujo de trabajo es que requiere
MAas ajustes y por tanto mas tiempo en llegar al objetivo.

¥OrxrLOWS

ILUMINACION EXTERIOR NATURAL MEDIANTE UN SOL Y CIELO FiSICO
Dentro de las herramientas de V-Ray se localiza una que permite crear una fuente de
iluminacion natural usando dos elementos importantes, el sol y el cielo, el cielo es el
encargado de proporcional luz direccional y el cielo luz ambiental, ambos al estar
combinados permiten tener una perfecta armonia en la escena exterior.

WITHOUT LINEAR WORKFLOW

Pasos para crear un sol y cielo fisico:

1. Seleccione en la categoria de luces en el menu de V-Ray el tipo de luz llamado “V-
RaySun”

26



2. Ubique y seleccione el viewport front y a partir de ahi generara dos puntos, uno que
seré de donde parte la fuente de emision y el segundo el objetivo.

3. En el cuadro de dialogo que se muestra a continuacion les esté indicando que si
desea que se cree de forma automatica un V-RaySky en el entorno, seleccione Si.

3 V.RaySun

Would you ke to automatically add a VRaySky envronment map?

4. Corrobore que se haya creado el sol y presione el nimero 8 para ver en Enviroment
and Effects que este el V-Raysky creado.

ﬂ Environment and Effects
Environment Effects

v Common Parameters
Background:

Color: Environment Map: ¥ Use Map

archexteriors11_002_ 001_31 {VRaySky)

Global Lighting:
Tint: Level: Ambient:

o

¥ Exposure Control

AJUSTES BASICOS DE SOL

Aparte de crear un sol y cielo fisico se pueden realizar ciertas modificaciones para que

tenga diferente apariencia tanto el sol, el cielo y la escena misma. Dentro de los ajustes
bésicos que debe conocer el usuario son:

Enabled: activa o desactiva el sol

27



Invisible: Hace invisible al sol

Ozone: permite definir la cantidad de ozono que tendra la atmosfera

28



u Color Sefector: filter_color

Hue whitenzes

Shadow Bias: Determina es espaciado de la sombra con respecto a el objeto

29



shadow bias

Ground Albedom: Asigna un color al background

indirect horiz illum..
ground albedo..

blend angle

Horizont offset: genera el desfase del background

30



ILUMINACION EXTERIOR NATURAL MEDIANTE UN HDRI PARA ESCENA
EXTERIOR

Las imagenes de alto rango dinamico sirven para ambientar una escenay a la vez generar
una iluminacion, normalmente cuentan con alternativas de intensidad por lo que una imagen
HDRI bien trabajada puede emular la luz de diferentes horas.

Para crear una iluminacion exterior mediante un HDRI siga los siguientes pasos

1. Cree eltipo de luz V-Ray Dome Light desde la barra de herramientas rapida de V-
Ray o mediante el panel de creacién en la categoria de luces, seleccionar V-Ray
light y cambiar a tipo domo.

2. Coloque el domo con un solo clic

3. Establezca un valor de 2048 para la calidad de la textura

¥ Texture Res: |2048 :
No Map
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4. Seleccione none y después seleccione V-RayHDRI

VRayGLSLTex
VRayHairInfoTex
VRayHDRI

VRayICC
VRayLut

5. Seleccione su imagen HDRI

6. Seleccione el modo de mapeado

Mapping

Mapping type: gpherical
Angular
Cubic

Vert. rotation: Spherical
5 Mirrored ball
Mapping source: 2 Max standard

Horiz. rotation:

Spherical

Horiz. rotation: [D.0 .
Vert, rotation: 0.0 v

BALANCE DE LUCES Y SOMBRAS

Puede determinar este balance dependiendo del modo en como se encuentra iluminando
Su escena.

Cuando se trate de un HDRI puede hacer uso de los parametros de intensidad de V-Ray
Light Dome.
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Para el ajuste de sampleo se debe configurar mediante los settings de V-Ray

Shadow bias: 0.02cm

Cutoff: 0.001

Cuando se trate de hacer el balance de luces y sombras debe realizar los cambios en la
intensidad de la luz y la luz en los parametros del V-Ray Sun

Cast atmoSpPNEenc sNadows. . ¥
turbidity......cou0ee 2,5 C
ozone...

intensity multipher.. 1.0 —
size multiplier

filter color

color mode... fiter

shadow subdivs..

shadow bias...

photon emit radius. 50.0cm =
sky model..... Hose  al.

indirect horiz iflum. .

ground albedo..

BALANCE DE BLANCOS

Dentro de las herramientas que cuenta una camara profesional reflex es el poder realizar
una estabilizacion de los blancos, es decir, determinar cual de los pixeles es valor que
corresponde a blanco, algunas camaras cuentan con la opcion de poder indicar qué punto
es el valor de blanco, si no se cuenta con esta herramienta la imagen tendra una salida con
una tonalidad orientada a célida,fria o algun filtro de color.

Ejemplos de balance de blancos
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Tungsteno Sl Sombra
Z AN Flash
Fluorescente
4.000K 3.300K
7.000K
2.700K - 3,000K 5.000K

Para corregir los blancos en una escena siga los siguientes pasos

1. Busque una escena que al momento de tirar el render tenga una orientacion en la
tonalidad

2. En el frame buffer active White Balance Realice el ajuste necesario para estabilizar
los blancos.
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CONTROL DE EXPOSICION MEDIANTE V-RAY FRAME BUFFER

Dentro del control de exposicion visto en la camara, hay otra herramienta que permite
corregir la exposicion de la cAmara de una forma mas efectiva.

Pasos para controlar la exposicién mediante V-Ray frame buffer:

1. Active Show corrections control

-«i]

Foroe color clamping

2. Ubique el control de exposicion el cual se tendra que modificar para controlar la
exposicion

B Exposure
Exposure
Highlight Burn

Contrast

3. De clic a Force color clamping para poder visualizar aquellas areas que se estén
quemando en la escena.

-«il

Foroe color clamping

4. Realice los ajustes necesarios hasta encontrar la correccion deseada. Active view
clamped colors para visualizar si en la escena hay niveles altos en caso de ser
asi,realice los ajustes correspondientes
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CAPITULO 5

METODOLOGIA PARA LA CREACION DE MATERIALES

La metodologia para crear un material debe de partir de que es lo primero que el usuario
espera obtener, el usuario debe conocer el material tanto en su topologia como en sus
propiedades basicas como que color tiene, que brillo cuenta, si es liso 0 rugoso, si es
translucido etc.

Para crear un material siga los siguientes pasos:

1. Determine prioridades de visibilidad, es decir, determine que propiedad del material
quiere ver primero

2. Evite distracciones que pudieran causarle los otros parametros como el color, los brillos.

3. compare resultados, en caso de que considere tener que hacer copias del mismo material
para encontrar diferencias, hagalo.

4. asigne los parametros uno por uno y observe lo gue ocurre en el material tanto en el slot
como en una visualizacion en render

5. Afada texturas y mapas a los sectores que sean necesarios

CREACION DE LIBRERIAS

Para crear una libreria el usuario debe contar con al menos un material el cual desea
preservar para posteriores proyectos.

Pasos para crear una libreria:

1. Acceda a slate material editor > Material Map Browser > New Material Library

k. ‘,/1

Material/Map Browser

w Search by Name ...
Material/Map Erowser Options

New Group...

New Material Library... k

Open Material _ibrary...

2. Seleccione la ruta donde quiera guardar la libreria. De clic en Save
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&J 33 [3)

Keckithe BalkDoors  Clothes 9_library  GATO SCAN Henntage
Bibliatacac
e Lﬂg ﬂg Iﬂg Ilg
Ca?

ke CresmFreeser  LUSTERSLK  MOBEXTERIOR  MUJER DE PLAVA 1
o TE-TOF DRAPE... PLAVA v

e Coloque los materiales que desea guardar en la libreria. De clic sobre el titulo de la
libreria para guardar.

- BalkDoors.mat LTB
. Windows_VRay { Multi.

¥ Windows_Corona { Mu..

CREACION DE MATERIALES

Para la creacion de materiales dentro de 3ds Max usando V-Ray tiene que tener en cuenta
los pardmetros béasicos que cuenta V-RayMTL

V-Ray material es un material genérico que permite generar multiples materiales con
diferentes propiedades, diferentes apariencias, cada material responderd de diferente
forma si su estructura ha sido modificada.

Propiedades de V-Ray material:

Color

1. Diffuse: asigna un color mediante el selector de color
2. Roughness: establece un valor de rugosidad o aspereza al material

Ejemplo
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6.

Mediante un valor de grises se puede definir los reflejos de los materiales
Mediante un valor numérico se puede difuminar el brillo de los materiales

Cambia el nivel de veces en gue se va a sub-dividir los rebotes de luz antes de salir
el material.

Determina la profundidad de reflejo de los materiales.

Ejemplo de la aplicacion del brillo

Whiteness

Aplicacién de glossines en el brillo

RGlossiness

Desactivado de fresnel sobre el material

Diffuse

Reflect

RGlossiness 1.0

Fresnel reflections

Aplicacion de color al material metalico
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Diffuse
Roughneas

Reflect

RGlossiness

“resnel reflections

Refract
Glossiness
IOR 1.6 3 Max depth
Abbe number Exit color
Affectchannels ol nly v ¥ Affect shadows

7. Mediante un valor de grises se puede definir la refeccion de los materiales
8. Mediante un valor numérico define el nivel de esmerilado del cristal

9. Permite definir el indice de Refracciéon

10. Determina el nivel de profundidad de las refracciones

Ejemplo de aplicacion de transparencia en el material

Aplicacion de glossines sobre el brillo y la transparencia
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RELIEVE 2D

El relieve 2D o conocido cominmente como Bump es un pardmetro del material que permite
generar y emular un relieve de tal forma que pareciera que haya sido esculpido algun

detalle.

1. Para generar el relieve 2D seleccione la opcion None y enseguida seleccione el

mapa Bitmap
2. Seleccione la textura que desea emular el relieve

W
Maps v
- General
Bitmap D ’ {
Camera hmd
B Cellular Ricciilan A
Fs

3. Verifique que en el slot este el relieve aplicado al material

MAPAS

VRAY COLOR (PROPIEDADES Y APLICACIONES)

Mapa V-Ray color: mapa que permite seleccionar un color y asignarlo a alguno de los nodos
del material.

1. Color mode:Cambia el modo de color
2. Temperature: Activo este parametro permite cambiar los grados Kelvin
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Red: Asignhan un valor a cada canal de color ROJO
Green: Asignan un valor a cada canal de color VERDE
Blue: Asignan un valor a cada canal de color AZUL
RGB multiplier: Cambia el multiplicador del RGB
Alpha: Altera el valor del Alpha

Color: Asigna un color mediante el selector de color
Color gamma: Permite asignar un valor de gamma

©ooNo G AW

Ejemplos de aplicado de este mapa en un material

MAPA VRAY DIRT

Mapa V-Ray dirt: Este mapa permite generar oclusion sobre los objetos colindantes,
también sirve para generar suciedad sobre el material aplicado.

Aplicacion de Vray Dirt sobre material

Propiedades de mapa
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Radius: indica el radio del efecto

Occluded color: asigna un primer color de efecto
Subdivs: Agrega las subdivisiones del material

Affect Alpha: afecta el alfa del material

Double sided: permite tener el material por ambos lados
Mode: Permite escoger el modo del efecto

Unccluded color: permite asignar un segundo color

Refrection glossines: permite controlar el glossines del material

Ejemplos de aplicacion de mapa

MAPA VRAY EDGES TEX

Aplicacion de Vray Edges Tex sobre material

Map #12
VRayEdgesTex

Propiedades de mapa

1. Asigna un color a las edges

Muestra las lineas ocultas

Cambia el grosor de las lineas de acuerdo a un parametro de la vida real
Asigna un grosor mediante un numero de pixeles propuesto

Genera suavizado o redondez en bordes rectos.

agrwn
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* VRaykdgesTex params

Color Rounded comers
Color D Radus 0.003m =
Hidden edges v Consider same object only
subtriangles Comers  convex  oncave
World width
® Pixel width
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CAPITULO 6

RENDER

Para realizar los ajustes para el render exterior tome las siguientes recomendaciones y
configuraciones.

AJUSTES FINALES PARA CONFIGURACION DE RENDER

Tome como inicio que no todas las escenas son iguales por lo que las configuraciones
pueden cambiar, puede tomar como partida estas configuraciones y de ahi modificar las
mismas. En las escenas exteriores se recomienda usar las siguientes configuraciones de
algoritmos

» Brute force y Brute Force: Esta configuracién dara como resultado un render de alta
calidad y con conservacion de detalles, su inconveniente es que es muy tardado de generar
el render

» Brute Force y Light Cache: Esta configuracion dara como resultado un render de alta
calidad, pero con poca perdida de detalles, su ventaja es que es un poco mas rapido que
BF y BF Para la configuracion de render se determinara Brute Force y Brute Force.

* Frame buffer

- ¥ Enable buit-n frame buffer
¥ Memory frame buffer

¥ Get resolution from MAX

1. Active o desactive el frame buffer de V-Ray
2. Utilizar el buffer de V-Ray para almacenar datos de color mientras se va procesando.

* Global switches

v Displacement
Force back face aling

v Lights ¥ Hidden ights
v Shadows Default ights Off
Show Gl only Adsptvelghts ~ 8

Don't render final image

¥ Reflection refraction
Override depth

¥ Glossy effects

Max transp. levels 30

Transp. cutoff 0.001 2
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3. Habilita o deshabilita completamente el desplazamiento en la escena

4. Activa o desactiva la luz global y sus célculos en la luz

5. Desactiva de forma global las sombras sobre los objetos

6. Habilita o deshabilita las luces ocultas

7. Activa o desactiva las luces que estan de forma predeterminada.

8. Le permite determinar como van a ser muestreadas las luces, use Adaptative lights
para hacer que tengan un muestreo uniforme.

9. Habilita o deshabilita los reflejos y refracciones

10. Activando esta opcion hace que se remplacen las reflexiones brillantes para
optimizar tiempos. Use solo para hacer renders de pruebas.

11. Controla la profundidad que se trazan los objetos transparentes

* Image sampler (Antialiasing)
Type Bucket v

Render mask None v
Min shading rate 8 $

12. Especifica el sampleo, active en forma de cubo ya que es el més eficiente para evitar
el aliasing o dentado de la imagen.

13. Esta opcién permite controlar el nimero de rayos de la cAmara, al aumentar este
valor generalmente mejora la calidad en AA un valor muy alto puede aplazar un poco
mas los tiempos de render.

Fiter catmul-Rom
Size:

A 25 pixel filter with proncunced edge enhancement effects.

14. Especifica el filtro que va a usar, para arquitectura use Catmull-Rom

* Bucket image sampler
Min subdivs 10

v Max subdivs 14 Bucket width
Noise threshold 0,001 Bucket height

15. Controla el nimero minimo de muestras por pixel normalmente un valor de 1
funciona muy bien sin embargo usar un valor 2 o 3 permitira definir la geometria
delgada.
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16. Controla el nUmero maximo de muestras por pixel, ajustar a 100 es ideal para el flujo
de trabajo universal, pero puede variar.

17. Controla cuando detener el muestreo para los pixeles, los valores mas bajo
producen menos ruido, pero son propensos a alargar los tiempos de render.

18. Controla el tamafio del cubo, este parametro va influenciado por el método de
division de calculo.

* Global DMC

¥ Lock noise pattern
Use local subdivs Min samples

Adaptive amount 0,75
Noise threshold 0.001

19. Determina el nUmero minimo de muestras que deben realizarse antes de que se
utilice alguno de los algoritmos como BF, LC, IM, valores muy altos hacen que se
aplace el tiempo de render, pero aran que el algoritmo sea mas fiel y eficiente.

20. Esta opcion controla el nimero de muestras para un valor borroso, también toma
controla el nimero minimo de muestras que se tomaran. Un valor de 1,0 significa
adaptacion completa y un valor de 0,0 significa ninguna adaptacion.

21. Controla y determina un valor borroso para ser usado, un valor bajo significa menor
ruido, un valor de cero significa que no tendra adaptacion

* Environment

GI environment

Reflection frefraction environment

Secondary matte environment

22. Establece mapas y texturas para controlar algunos detalles

or mapping

TYPE  insar multiply v
. Dark muitiplier:

Bright multipher:

Sub-pixel mapping Clamp output
v Affect background Mode oo m d gamma *
Linear workflow
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23. Establece el modo de informacion que se usara, use lineal multiply para multiplicar
los colores en la imagen final basandose en el brillo de la imagen.

24. Multiplicador oscuridad

25. Multiplicador de Brillos

* Camera

e pefault .

»

Cylindrical (point)
Cylindrical {ortho)

¥ Camera motion blur
W d sphenical (old+
Orthographic

Geometry samples 2

* Global illumination
v Enable GI
Primary engne  Brte force

Secondary engine g e farce

* Brute force GI

27. Active Global ilumination

28. Seleccione el primer motor Brute Force

29. Seleccione el segundo motor Brute Force

30. Controla el numero de rebotes luminosos difusos, un valor alto puede calcular
eficientemente la imagen

v Default displacement

v Override Max's
Edgelength 2.5 * px Amount

v View-dependent v Tight bounds
v Relative to bbox

31. Cuando se encuentra activo usa el mapa de desplazamiento micro-triangulo de V-
Ray en vez de usar el propio de 3ds Max

32. Establece la longitud maxima de las edges

33. Determina la escala para el desplazamiento que viene por defecto



* System
v Dynamic bucket spiitting

Sequence Hibertcurve v Divisonmethod g

Post effectsrate 10

Dyn mem mit, mt 4000 + ¥ Use Embree

34. Determina la secuencia del orden de los cubos

* Render Elements
v Elements Active v Display Blements
Merge . Delete

Enabled Fiter Type

VRaySampleRate  Off On VRaySampleR.

35. Seleccione en la lista el Elemento de Render V-RaySample Rate

36. Verifique que se encuentre afadido en la lista, con este Render element podra
determinar el radio de sampleo que tiene la imagen y si es necesario corregir los
ajustes.

Qutput Size

HDTV (video) ¥ Aperture Width(mm): 20.120
Width: 1920x 1080 480x270
Height: : 1280x720 320x180

Image Aspect:1.77778 Pixel Aspect: 1.00000

37. Seleccione el tamafio de salida del render a generar.

Resultado de render sin correccion de color
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CORRECCION DE COLOR MEDIANTE VRAY FRAME BUFFER

Para realizar la correccion de color siga los siguientes pasos:

1. Active el frame buffer Show corrections control

Sho

w corrections control |

2. Determine si necesita cambiar la exposicion de la imagen

3. Determine el balance de blancos y negros
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