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Capitulo 6

Render .

Ajustes finales para configuracCion de render............ccoooeiveiiiiccie e



Bienvenido a tu curso

V-Ray Render interiores

Al terminar este curso estards preparado para aplicar los conceptos de encuadre, composicion
fotografica, el balance de luz natural, luces artificiales y sombras para obtener renders de escenas
interiores de dia o de noche méas realistas y de alta calidad.

e Calibra tu pantalla para aumentar la fidelidad de color en escenas interiores. Conoce los
conceptos de composicion fotogréfica y perspectivas para escenas interiores.

e Al configurar la iluminacion podras generar escenas interiores diurnas y nocturnas mas realistas.

o Configura Materiales con las propiedades necesarias para ser utilizados en renders interiores.
Renderiza escenas interiores diurnas y nocturnas, ajusta la iluminacién para mejorar resultado

Preguntas frecuentes sobre nuestros Cursos Presenciales

Preguntas frecuentes sobre nuestros Cursos Online



https://youtu.be/ZsW2LRKwdzE
https://youtu.be/jpGtRSkx8nE
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Capitulo 1

Setup de Escena
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.

gamma 1.0

Tipos de gammas existentes



Compensacion mediante la curva de la gamma

Para realizar la una correccién 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

M & Filtros

Mejor coincidencia

_'ﬁ Calibrar color de la Eantalla
—= y

2. Siga los pasos para mejorar la calibracion, color y gamma de la pantalla



& IR Calibracien de colorde s partals

Calibracién de color de la pantalla

o] | concem

3. Realice la correccién de gamma de acuerdo con la siguiente informacion




4. Realice los ajustes den el brillo de la pantalla

El ajuste del brillo determina el grado de oscuridad con que se muestran los colores y las
sombras en la pantalla.

Cuando ajuste el brillo en la pagina siguiente, intente que la imagen se parezca a la imagen de
ejemplo llamada Brillo adecuado que aparece a continuacion.

Demasiado oscuro Brillo adecuado Demasiado brillante

Haz clic en Siguiente para continuar.

Con ios controles de 3 pantaila, aumente o reduzca el nivel de brilo hasta que pueda distinguir I3 camisa del traje con fa X apenas visible.

5. Haga el ajuste del contraste de la pantalla

El ajuste del contraste determina el nivel y la claridad de los elementos resaltados.

Cuando ajuste el contraste en la pagina siguiente, intente que la imagen se parezca a la imagen
de ejemplo llamada Contraste adecuado que aparece a continuacion.

b =¥ G-

Constaste insuficiente Contraste adecuado Demasiado contraste

Haz clic en Siaquiente para continuar.



6. Corrija el balance de tonalidades de gris

7. compare los resultados

10



Calibracion anterior Calibracion actual

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

for Resale Untitled Type a keyword or phrase

g CwmlView™ Customize Scripting  Content  Help
a Customize User Interface...

Load Custom Ul Scheme...

Save Custom Ul Scheme...

Revert to Startup Layout

Lock Ul Layout Alt+0

Show Ul >
Custom Ul and Defaults Switcher...

Configure User Paths...
Configure System Paths...

Units Setup...

Plug-in Manager...

11



2. Seleccione la pestafia Gamma and LUT

3 Preference Settings ? X

Radiosity Animation Inverse Kinematics Gizmos MAXScript Containers Help

General Files Viewports Interaction Mode Gamma and LUT Rendering

¥ Enable Gamma/LUT Correction

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

3 Preference Settings T b

# Enable Gamma/LUIT Correction
Dhsplay
Autodesk Wew LUT

# Affect Material Editor

4. Seleccione la pestafa V-Ray

Common V-Ray GI Settings Render Elements

» Image sampler (Antialiasing)
Type  progressive ?

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

12



* Color mapping
TyPe  Linear multiply v Advanced|

2.9 . Dark multiplier: 1.0

Bright multiplier: 1.0

Calibracion de pantalla

Esta calibracion se puede hacer mediante un software, hardware o ambos, todo dependera de lo que
esté dispuesto a pagar por contar con una correcta calibracion.

Algunos de estos softwares que le permiten calibrar la pantalla son los siguientes:

Calibrize

Exit  Help  About

Step 2: gamma settings

Adjust the sliders so that each circle is neither darker nor
lighter than its background. Adjusting the sliders may cause
the brightness of the monitor to go off again. To be sure, go
back one step and check if the brightness control of the
monitor needs re-adjusting.

Powered by Colorjinn

If you advertised here, you might have sold another camera.

Contact Colorjinn for more Information.

Quick Gamma

13



ST o A

<(AMMA

Monitor Gamma

Norman Koren

Ad]Just the RGB gamma the
same way as you do for the
gray gamma, but Just one
color at the time. Especially
blue s very hard to set up. It
Is recommended that you
only adjust the RGB gamma
If really necessary.

Copyright (C) 2001

F.lux
- Semngs Age-2
Hardware
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Spider 4 Express

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 opcidon Units Setup que se localiza en el menu Customize

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

15

Customize Scripting Conten

Customize User Interface...
Load Custom UL Scheme...
Save Custom UI Scheme...
Revert to Startup Layout
Lock UL Layout

Show UL

Custom UI and Defaults Switcher...

2, Configure User Paths...

Configure System Paths...

Units Sejo...

Plug-n Manager...

Preferences...



System Unit Setup

B System Unit Setup X

System Unit Scale

1Unit = 1.0 Inches

¥ Respect System Units in Files

Origin 16777215.0

Distance from origin: 1.0

Resulting Accuracy: 0.0000001192

International

Cancel

3. En modo Display Unit Scale seleccione el tipo de unidad que desea visualizar

16

Display Unit Scale

® Metric

Meters
Millimeters
Centimeters
Meters
Kilometers

Customr
L J1-[ ]

Generic Units

Lighting Units

International



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

* Parameters
Length:
Width:
Height:
Length Segs:
Width Segs:

Height Segs: 1

¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

17



Capitulo 2

Flujo de trabajo
Analisis del modelo 3D interior

Asi como en el anterior modulo se realizé un analisis del modelo exterior en este médulo se analizara
al modelo interior, tome en consideracion los siguientes puntos:

¢ Que tan pesado es el modelo: considere que, si el modelo es pesado sera dificil trabajar con él,
considere usar alguna de las herramientas de optimizacion de proyectos que se ensefian en
3ds Max intermedio o avanzado.

¢ Organizacién del modelo: ¢cdmo 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?

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

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

Determine desde que punto se va a tirar la imagen, analice si realmente necesita ver todo lo que hay
en la escena.

Establezca prioridades, en una escena interior no hay tantos objetos de gran tamafio como en una
escena exterior, el control sobre la escena es mas facil y se puede manipular sobre el espacio 3d. Para
aguellos objetos que sean de ambientacion y que estén en tercer plano puede generarlos con un par
de cajas.

¢,Los objetos en primer plano tienen el nivel de detalle adecuado? Estos objetos deben de contar con
buena calidad y sus materiales deben de estar bien elaborados.

El objetivo de la escena debe estar acorde con la camara, busque utilizar el desenfoque de camara
para dar realce a lo que quiere mostrar con la imagen.

Después de corregir la gamma, las unidades, determinar cémo estaran organizados los objetos de la
escena, genere una cadmara para realizar en el encuadre de la misma, asigne luces, materiales, corrija
la luz y/o exposicién de la cAmara en caso de ser necesaria. Realice los ajustes necesarios en Renderer
Setup para la imagen de salida y por ultimo corrija los colores de la imagen.

18



Capitulo 3

Céamaras
Conceptos basicos de fotografia interior

La fotografia realizada en un espacio interior es un poco mas complicada, requiere de algunos
complementos extra que en una fotografia exterior no se pudieran requerir, tomando como partida que
una fotografia interior requiere cambiar el valor de exposicion, debera compensar la pérdida de luz,
esto dependerd en gran medida de cuanta luz esta entrando del espacio exterior.

Tome las siguientes consideraciones

Vanos pequefios, requieren una compensacion de en la luz.

| [ ,ﬂ"ﬂ\g'l!l?
| e ! 3

N

g. e

& 5
allamem®
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Colores claros permiten reflejar la luz y con ello tener una iluminacion uniforme

- |

Usar luces de relleno y contorno para un espacio interior puede ayudar a separar los espacios.

Tome en consideracion la exposicion fotografica para tener una correcta fotografia

20



Tome en cuenta el triAngulo de exposicion

TRIANGULO DE LA EXPOSICION

g %
‘t 7
s
L

PROFUNDIDAD
DE CAMPO

EXPOSICION
CORRECTA

&
%%
B O,
3 %"
- %
ENTRA MENOS LUZ wz
1/8000 1/60
ﬁ MOVIMIENTO
<—>

La exposicién de la luz puede ser

Matricial | Ponderada al ! Puntual
| centro I
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Modo Cuando utilizarlo

Matricial | Escenas normales en las que todas las zonas de la imagen se deban

r., S
<) . s
a2 tener en cuenta en la exposicion.

N

blogueo de exposicion).

—_\ Centrada | Retratos, escenas a contraluz, sujeto principal descentrado (usado con
(]

Puntual | Siempre que la luz pueda enganar al fotometro: contraluz, sujeto
» principal descentrado (usado con bloqueo de exposicion), sujetos
oscuros delante de fondos claros, sujetos claros delante de unos fondos
oscuros o composiciones de claro sobre claro y oscuro sobre oscuro.

Camara physical

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 parametros 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.
Creacién de cadmara physical:

1. Seleccione el tipo de camara Physical

Standard

¥ Object Type

Physical Target
Free

* Name and Color

2. marque el punto donde estara la camara y con un segundo punto el objetivo de la misma

22



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 exposicién tiene? ¢ Se ve la linea de horizonte? ¢ Tiene deformidad
la perspectiva?

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

Encuadre del modelo para una escena interior

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 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.

23



Primer Plano: Para este encuadre se toma en consideracion lo mas importante, se encuadra lo que
resalta o estd méas cerca de la cdmara, 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
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 este
compuesto.

24



Uso de la rejilla de 3ds Max para encuadrar una escena interior

Tome como base el conocer los tipos de encuadre, observe como se ve el encuadre en el viewport y
como se ve en el render.

Ejemplos de encuadre fotogréfica




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 deberé hacer uso de esta ley para poder conseguir una armonia sobre la
escena gue desea renderizar.

P F |
T P

Ejemplos de ley de tercios

Ejemplos aplicados en V-Ray

26



NOTA: 3ds Max no cuenta con la grilla de tercios, cuenta con una grilla de 4x3, pero funciona de la
misma forma.

Lentes

Los lentes de una camara son un instrumento Optico, 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.

27



Estos lentes en la vida real estdn compuestos tanto de lentes convergentes positivas como 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 dptico 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 que tiene una distancia focal de 50mm producird imagenes
el doble de grandes que uno de 25 mm, aunque su Angulo de visién sera menor.

Estos angulos van desde 2° a 180°

A continuacién, se muestran algunos ejemplos de algunos lentes con su respectivo Angulo de vision.
1 I 1 1

1 1 1
| Ojo de pez I Gran angular | Estandar ‘

8a25mm 25a65 mm 65a 100 mm

Distancia Focal 8 mm

i I !
! 1 I
I I I
i 1102600 | 252159

Angulo de visién 1802

8mm

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

28



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.

25 a 656mm

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.

29



65 a 100mm

Este lente conocido como Tele corto permite ver los objetos a detalle, visualiza los modelos de cerca
por lo que es ideal para enfatizar algo de un objeto.

Ejemplos de lentes aplicados en una escena interior

Lente de 8mm

30



Lente de 25 mm

Lente de 65mm
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Propiedades de exposicion de camara

Control de exposiciéon modo 1

El control de la exposicién de la escena se controlara 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 exposicion 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.

* Exposure

Install Exposure Control

2. Cambie el valor de exposicion, un valor arriba ara que haya subexposicion, un valor abajo hara que
haya sobreexposicion.

* Exposure

Exposure Gain

Manual:
® Target:

Este valor no esta estandarizado ya que puede presentarse diferentes escenarios donde el valor sea
muy variado por lo tanto tendra que observar como se comporta la exposicion.

32



Ejemplo de exposicion aplicada en una escena interior

* Exposure

ure Gain

Manual:
® Target: 14,644 + EV

Control de exposicién modo 2

La luminosidad es aquella cantidad de luz que puede llegar a entrar a través de su lente y que llegan a
la pelicula para exponerla, esta luz dependera del Diafragma.

Cuanto mas sea mas grande la apertura mas luz entrara, entre mas cerrado sea la apertura, menos luz
entrara. Esta apertura se mide con el Numero f/, el numero f/ es una escala universal de aperturas que
se basa en unidades llamadas pasos de diafragma.

f/2

/8

A continuacion, se muestran los valores de esta escala con un render ilustrado
F/2 las fuentes luminicas queman la imagen en su parte superior, se pierden un poco las sombras

33



F/4 Apertura de diafragma ideal para este render, no quema la imagen las fuentes luminosas y las
sombras se van desvaneciendo

F/8 Las fuentes luminicas pierden poder a la apertura del diafragma, se opaca la imagen y las sombras
se ven remarcadas

34



F/16 La imagen recibe poca luz por lo que las sombras y la oscuridad empiezan a predominar en este
render

F/25 Se ha perdido mucho la luz por lo que se alcanzan a distinguir los objetos unos de otros, la
oscuridad predomina y las sombras son muy remarcadas

35



Velocidad de Obturaciéon (Sutter Speed)

La velocidad de obturacion es la referencia al periodo de tiempo durante el cual esta abierto el
obturados de una cdmara fotogréfica, esta obturacion se expresa en segundos y fracciones.

Este salto que se le denomina un paso suele oscilar entre los 30 segundos y 1/8000 de segundo en las
mejores camaras.

Estos valores se comprenden en dos:
Tiempos cortos: son aquellos que son inferiores a 1/60 segundos lo que hace que el obturador

permanezca abierto muy poco tiempo dejando pasar menos luz, con este valor se consigue congelar o
reducir notablemente el movimiento.

Tiempos largos: estos son superiores a 1/60 el obturador permanece mas tiempo abierto por lo que

permite mayor entrada de luz, su resultado es conseguir imagenes movidas, desplazadas otorgando
mayor sensacion de desplazamiento.

Formas de medicién

Por lo general se mide en segundos o fracciones de segundo como: 1", 2",1/20, 1/60, 1/1250 pero en
algunas camaras por comodidad se suelen expresar cifras como: 30, 60, 250, 2000 etc.
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VELOCIDAD DE OBTURACION

VELOCIDAD LENTA ALTA VELOCIDAD

% DD DIDID)D

X/2 X/4 X/8 X/16 X/32 X/64 X/128
6 1/8 1/15 1/30 1/60 1/125 1/250 1/500 1/1000 9
128X 64X 32X 16X 8X 2X

Multiplicar x2 o dividir /2 el valor de |a velocidad supone ganar o perder un

paso de diafragma completo. Captaremos el doble o la mitad de luz por cada
salto.

ISO

En fotografia el ISO es la rapidez en que reacciona el material fotosensible a la accion de la luz, cuanto
mayor sea la sensibilidad menos exposicion se necesitara para formar la imagen.

Para medir la sensibilidad se han utilizado diferentes escalas como la escala "DIN" La escala "ASA" y
la escala "ISO"

La escala ISO creada por la "International Organiztion for Stantardization" en 1974 es la escala que
mas se utiliza en la actualidad.

En la escala de sensibilidades ISO, cuando se duplica el valor de la sensibilidad del sensor, se reduce
a la mitad la cantidad de luz necesaria para crear la imagen, en este caso el Render.

Ruido

Durante la creacion del Render o imagen, el sensor genera inevitablemente algo de ruido, el ruido
puede ser inapreciable o degradar completamente la calidad de una imagen o Render, todo dependera
de la informacion que captura la camara de forma correcta y el ruido.

37



ISO 100 ISO 320 ISO 800

SENSIBILIDAD ISO

BAJA SENSIBILIDAD ALTA SENSIBILIDAD
SIN RUIDO RUIDO MODERADO RUIDO MUY ALTO
2X 4X 8X 16X 32X 64X 128X
6|so 50 100 200 400 800 1600 3200 64009
X/128 X/64 X/32 X/16 X/8 X/4 X/2

0 O-C- O-C-0-5-

Multiplicar x2 o dividir /2 el valor del ISO supone ganar o perder un paso de

diafragma completo. Captaremos el doble o la mitad de luz por cada salto. A
mayor I1SO mayor ser4 el ruido digital.
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Ejemplo de exposicion aplicada en una escena interior

Lens

Focal Length: 25.0
Specify FOV:

Zoom: 1.0

Aperture: f/ 16.0

Focus

® Use Target Distance

Custom

Lens Breathing: 1.0

Enable Depth of Field

39

Shutter

1 [ seconds

Type:
Duration:
Offset:

1/ 100.0

Enable Motion Blur

White Balance

Hluminant

Temperature

® Custom

Enable Vignetting

]

Exposure

Exposure Gain
® Manual:
Target:

100.0

v
v

[~
)

O




Correccion de perspectiva

Generar un cambio en la distancia focal puede ocasionar una deformacién en la imagen, es por eso
gue se debe tomar consideracidn este parametro para poder generar una correccioén cuando se suscite.

A continuacion, se muestra algunos ejemplos con este problema.

Corregida

En este ejemplo de ven dos edificios muy cercanos a la cAmara, por lo tanto, la cAmara tiende a cambiar
su lente para poder apreciar a ambos edificios, pero con ello genera una deformacion.
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En la siguiente imagen se aprecia su apertura que es demasiado grande

¥ Targeted

Target Distance: 127.703 =
Viewport Display

Show Cone: Whe..ted ~

Show Horizon Line

* Physical Camera
Film / Sensor
Preset:  35mm (.. Frame) *
Width: 380 s mm
Lens

Focal Length: 9.109 5 mm

Visto desde la camara se ve asi

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

* Perspective Control
Lens Shift

Horizontal:

Vertical:

Tilt Correction

Horizontal: 0.0 =
Vertical: 0.0 v

Auto Vertical Tilt Correction

Deformacion de perspectiva vertical

* Perspective Control
Lens Shift
Horizontal:
Vertical:

Tilt Correction

Horizontal: 0.0
Vertical: 0.77 -
Auto Vertical Tilt Correction

La opcidn autovertical tilt correction permite corregir la perspectiva de forma automéatica
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Vertical: 0.77 :

l_.ﬂ.u to Vertical Tilt Correction

Ejemplo aplicado a una escena interior

Tilt Correction
Horizontal:
Vertical: 0.0

Auto Vertical Tilt Correction
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Tilt Correction
Haorizontal: 0.04
Vertical: -0.62

Auto Vertical Tilt Carrection

Tilt Correction

Horizontal:

Configuracion de render de prueba mediante V-Ray quick settings

Para configurar un render de prueba siga los siguientes pasos:

1. Seleccione V-Ray Quick Settings
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2. Seleccione el tipo de preset correspondiente

3 V-Ray Quick Settings x

4. Verifique el preset que selecciono

Presets: ArchViz interior
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5. Seleccione los algoritmos que se encargaran de procesar el calculo

IM + LC (fast) Settings

MNone

BF +BF

6. Seleccione el, motor de procesamiento de anti-aliasing

pro Settings
buck
progressive Render

k
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Capitulo 4

[luminacion

Flujo de trabajo lineal

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

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

Cuando se esté trabajando con V-Ray debe verificar que esta esté correcta, 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 correccion
de gamma mas conveniente, el problema de este flujo de trabajo es que requiere mas ajustes y por
tanto mas tiempo en llegar al objetivo.
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WITHOUT LINEAR WORKFLOW

[luminacion 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.

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”

VRaylight VRayIES
\ayAmbientlig M‘Raﬁul

2. Ubique y seleccione el viewport front y a partir de ahi generara dos puntos, uno que sera de donde
parte la fuente de emision y el segundo el objetivo.
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3. En el cuadro de dialogo que se muestra a continuacion les esta indicando que si desea que se cree
de forma automatica un V-RaySky en el entorno, seleccione Si.

3 V-Ray Sun

Would you like to automatically add a VRaySky environment 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.

2 Environment and Effects - )4
Environment Effects

* Common Parameters
Background:
Colar: Environment Map: ¥ Use Map

DefaultVRaySky ( VRaySky )

Global Lighting:
Tint: Level: Ambient:

. o

Ajustes bésicos 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 basicos que debe conocer el
usuario son:

Enabled: activa o desactiva el sol

49



Invisible: Hace invisible al sol
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iMisihlE. v

Turbidity: activa un efecto de polvo en el aire lo que genera una especie de contaminacion

turbidity .. ..o.eenenn 2.0
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turbidity.............

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

Lo | 0.0
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¥

DFOMNE. . vsvassnanaanns

Intensity Multipler: Determina la intensidad del sol

intensity multiplier.. [0,1 :
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Filter color: permite colocar un filtro de color al sol
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3 Color Selector: filter_color

—m

= R i I« 1]

LM

Green:
Blue:
Hue:

Sat:

Value:

[

[95]

(45}
(9]

[95]
(4]

color mode

shadow subdivs. ...
shadow bias......... 0.2cm
photon emit radius. 50.0cm 2
Sk'g.a' madel..... Hos
indirect horiz illum. .

ground albeda..

blend angle.......... 5.739
horizon offset....... 10.0

Exdude...

Shadow Subdivs: permite subdividir las sombras para mejorar la calidad de las mismas
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shadow subdivs.... [3
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Shadow Bias: Determina es espaciado de la sombra con respecto a el objeto

shadow bias......... 0.2cm &

shadow bias.........

58



Ground Albedo: Asigna un color al background
siZe mulop

ilir=g

3 Color Selector: ground_albedo

Whiteness

m

0. 2cmn

Blue: |
Hoe: D
==t [

Value:

photon emit radius.  50.0cm

L
n

sky model..... Hose al, =

Eal ]

indirect horiz illum. .

ground albedo..[ ]

blend angle.......... 5.73

=]
P pd P2
L
[4,]

oL
]

LI

Exdude...

Horizont offset: genera el desfase del background
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horizon offset.......

Exdude...

[luminacion exterior natural mediante un HDRI

Las imagenes de alto rango dindmico sirven para ambientar una escena y 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 el tipo de luz V-Ray Dome Light desde la barra de herramientas rapida de V-Ray o mediante el
panel de creacion en la categoria de luces, seleccionar V-Ray light y cambiar a tipo domo.

v General
vOn Type: plane

Plane

Dome |
Half4ength: Sphere R

Half-width: Mesh
Disc
Units: Default (image)

Multiplier: 30.0

VRayLight VRayIES
r,
layAmbientlig VRaySun

* Name and Color Mode: | Color

2. Coloque el domo con un solo clic
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3. Establezca un valor de 2048 para la calidad de la textura

Mode: Color \
Color: [N

Temperature:
v Texture Res: 2048 ¢

None

* Dome light

4. Seleccione none y después seleccione V-RayHDRI

[l vRayEdgesTex
None ® VRayFakeFresnelTex

R VRayGLSLTex
* Dome light VRayHairInfoTex

v Texture Res: 2048

v Spherical (full dome) VRayHDRI
VRayICC
VRaylLut
VRayMap

5. Seleccione su imagen HDRI
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PurelIGHT: HDRI 001, Mid Su... | J0/08/201001:49a. | High Dynamic 52,621 KB
m. Range Image

(:?.1'03/2010 09:17 a. PG File 6,697 KB

[ |
.‘ . PureLIGHT_HDRi_001_Mid_Su...

PurelIGHT_HDRi_001_Mid_Sun_Clouds

All Formats

Automatic (Recommended)

Override

Sequence ¥ Preview

6. Cambie los pardmetros en caso de ser necesario

3 HDRI Load Settings ? X

Exposure
Measured Min/Max White Point

100, ~1.000000 / 5.000000
Linear 0.500000 / 32.000000

Internal Storage

® Real Pixels (32bpp): « Def. Exposure
16 bit/chan Linear (48 bpp)
8 bit/chan Linear (24 bpp)

¥ Display scaled colors by:

Cancel

7. Seleccione el modo de mapeado

Map #4
Map #4
Bitmap: F:\GM f
VR ayHDRI itmap \GMR 2017\sceneassetsmages\HDRI "s\PurelIC

Reload View image Locate
Mapping
Mapping type: spherical

L3

- . Angular
Horiz. rotation: - -

Vert. rotation:
Mirrored ball

3ds Max standard

Ground projection
On Position: 0.0 —

Radius: 1000.0

Processing

Overall mult: 1.0
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8. Cambie la rotacion en horizontal si desea cambiar lo que estaria viendo en el render

Map #4
VRayHDRI Bitmap: F:\GMR2017\sceneassets\images\HDRI ‘s\PurelIC |
Reload View image Locate
Mapping
Mapping type: v

Horiz, rotation: |S000 Flip horizontally
vert, rotation: 0. Flip vertically

| ——

Ground projection
On Position: 0.0

Radius: 1000.0

Processing

Map #4

Map #4
VRayHDRI Bitmap: F:\GMR2017\sceneassetsmages\HDRI ‘s\PurellC |

Reload View image Locate
Mapping
Mapping type: gpherical v

Horiz. rotation: 50.0 &  Flip horizontally
Vert. rotation: =500 < Fiip vertically

Ground projection
On Position: 0.0

Radius: 1000.0

Processing

Overall mult: 1.0 Interpolation: pDefsult

- ———————— - -

10. Cambie la intensidad de la imagen HDRI

8
o
1
&

Map #4

M tyPe: spheri v
VRayHDRI PP TIPS b

Horiz. rotation: 0.0 C Flip horizontally
Vert. rotation: 0.0 - Flip vertically

Ground projection
On Positon: 0.0 s D
Radius: 1000.0 =

Processing

Overallmult: 18 3| Interpolation: pefault
Render mult: 1.0 :

r—-—‘
S —

Fitering: Isotropic ~

Crop/Place
On ® Crop Place
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11. Disminuya el valor de intensidad si es necesario

Map #4 : :
Mapping type: spherical v
VRayHDRI

Horiz. rotation: 0.0 s Flip horizontally

Vert. rotation: 0.0 = Flip vertically

Ground projection
On Position: 0.0

Radius: 1000.0

Processing

Overall mult: §i2 + Interpolation: pefault v

Render mult: 1.0 Fitering: Isotropic ¥

RGB and aipha source
Color space RGBoutput: pepcolor v AlPhasource: ma oha

Type: linvimma | ¥ Inverse gamma: 1.0 Mono output: ‘pap sty ¥

None
UDIM/UVTILE ¢ InTe:rse gamma editor Color space

sRGB S Tyre: pGa v Inverse gamma: 1.0

ik V tile:
e From 3ds max il

UDIM/UVTILE preview in material editor

Utle: 1 = Vitile: 1
v Time

Start Frame: 0 +  EndCondition: |nan

RGB and alpha source

Map #4
VRayHDRI

RGBoutput: pegeglor v AlPhasource: g oha
Mono output: pGp  sity v
Color space
TYPe: Fro. max ¥ Inverse gamma:
UDIM/UVTILE preview in material editor

U tile: 1 - V tile: 1

* Time

StartFrame: 0 End Condition:

s Loop
|~ Playback Rate: 1.0

————————————
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RGB oumut: RCB C°|°r ' Au‘aswce: mma '
VRayHDRI Mono output: peg ity v

Color space
Type: Inv..mma * Inverse gamma: 0.05 s

sRGB
U th From 3ds max

¢ EndCondition: o0 v

Processing

Overall mult: |02 + Interpolation: pefsult v

Render mult: 1.0 . Filtering: Isotropic

Crop/Place

Uso de skylight portals

El uso de los skylight portals dentro de una escena puede ser de gran utilidad, cabe mencionar que
estd a disposicion del usuario decidir si los va a usar o no.

La funcién que cumplen este tipo de objetos es la de transmitir el color del cielo y la intensidad de
este.

Para activar el uso de skylight portals siga los siguientes pasos:

1. Seleccione la luz planar que este localizada en la ventana
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2. Active Skylight portal

* Options

Exclude

¥ Skylight portal Simple

3. Verifique los cambios sobre su modelo

v Affect diffuse 3.0

v Affect specular 1.0

4. Compare resultados
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Luces de relleno y contorno

Dentro de las mejoras que se pueden hacer en una escena es generar luces de relleno y luces de
contorno. Las luces de relleno son aquellas que permiten iluminar zonas donde la fuente primaria no
alcanza a iluminar. Las luces de contorno son aquellas que ayudan a remarcar un objeto o una zona
de la escena con la finalidad de resaltar ese punto en concreto.

Ejemplos de luces de relleno

Flash

Softhox
wrapped in red
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esquema basico de iluminacion

Ejemplos de luz de contorno
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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 pardmetros de intensidad de V-Ray Light Dome
* General

¥ an Type: Dome

Targeted 200.0cm =

Units: Default (image) -
Multiplier: 1.0 -
Mode: Calor T
r:
Temperature:

¥ Texture Res: 2048 =

Map #4 (VRayHDRI )

Para el ajuste de sampleo se debe configurar mediante los settings de V-Ray

* Sampling
Common  V-Ray G ings Render Elements

+  Awuthorization

* About V-Ray

Shadow bias:

Cutoff:

* Frame buffer

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 pardmetros del V-Ray Sun
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cast atmosphernc shadows. . «

indirect horiz illum. .

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 cdmaras cuentan con la opcién 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 calida, fria o

algun filtro de color.

Ejemplos de balance de blancos

D &
1 N
Tungsteno s Lrs
/7 71NN
Fluorescente
4.000K

2.700K - 3.000K
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Sol

5.000K

ik
Nbado ﬂl\\

Sombra

Flash

5.500K

7.000K

6.000K



Outdoor Kelvin Scale Indoor

RO

steb .

Too Cool Accurate White Balance TooWarm
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White balance
Color temp. WB

A /=
it DESPLAZ
i ‘ B5
¥ A M2
&

"n

SN

3 « 3100 »»« | SECUENC|
] M . +0
$:2DESPLAZ Borrar todo
@ SECUENC [ SET Jo ¢

Para corregir los blancos en una escena siga los siguientes pasos:

1. Verifique que la imagen tenga una orientacion de tono, célida o fria.
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2. En la seccién de Exposure en el apartado White Balance seleccione una temperatura que sea
adecuada

® Temperature
4318.517  * kelvin -

Custom

3. También puede en modo custom seleccionar el color de la imagen para contrarrestar ese color.

3 Color Selector: White Balance Custom White Balance

Whiteness Tlluminant
Red: v
Green:
Temperature

Alpha: - . o
Hue: 1| D g | ® oS

sat: I | 0.5 ¢




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 cdmara de una forma mas efectiva.

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

1. Active Show corrections control

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.




4. Realice los ajustes necesarios hasta encontrar la correccion deseada

Exposure

Exposure

Highlight Burn

Contrast

5. Active view clamped colors para visualizar si en la escena hay niveles altos en caso de ser asi, realice
los ajustes correspondientes

Exposure

Exposure
Highlight Burn

Contrast

Tipo de luces V-Ray light

Plane: Tipo de luz en forma planar
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Disc: Tipo de luz en forma de disco

Sphere: tipo de luz en forma de esfera




Dome: tipo de luz en forma de domo

Mesh: tipo de luz que se acopla a una malla

Propiedades extra de las luces V-Ray light

Dimensiones: De acuerdo a la luz se determina el parametro de dimension

* General
v On TyPe: plane

Targeted 200.0cm
Halfdength: 20.0cm
Half-width: 20.0cm

Units: Default (mage) ~

Multiplier: 250.0

Mode: Color
Color: NG

Temperature:
v Textuwre Res: 512

None
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Units: Determina las unidades que utilizara para medir la intensidad de luminosidad

v General

vOn  TypE: plape v

Targeted 200.0cm
Half4ength: 20.0cm
Half-width: 20.0am

Units: Default (mage) ~

Multiplier: 250.0

Mode: Color

Color: NN
Temperature:
v Texture Res: 512

None

* General
v On Type: piane
Targeted 200.0am
Halfdength: 20.0cm
Half-width: 20.0am
Units: Default (image)
Multiplier: 250.0
Mode: Color
Color: NG

Temperature:
v Texture Res: 512 -

None
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Temperatura: Cambia el tono de la luz mediante un valor de grados Kelvin

v General

* On TYPe: plane v

Targeted 200.0am
Half4ength: cm
Half-width: .Oam

Units: Default (image)
Multiplier: 250.0 =

Mode: Temperature B

Color: I

Temperature: &500.0 =

w Texture Res: 512 :

None

Rectangle/Disc Light: determina la direccion de la luz

. . 7 S—
* Rectangle/disc light :
Directional: 0.0

Preview: Never

» Options Mewver

Cast Shadows: Activa y desactiva la luz

* Options
Exdude
v Cast shadows
Double-sided
Invisible
No decay
Skylight portal
Store with irradiance map
v Affect diffuse 1.0

v Affectspecular 1.0
v Affect reflections
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Invisible: Determina si la fuente de emisiéon de luz serd invisible o no
* Options
Exdude

v Cast shadows
Double-sided
Invisible
No decay

Skylight portal

Store with irradiance map
v Affect diffuse 1.0
v Affectspeaular 1.0
v Affect reflections

No decay: establece que la luz no tenga perdida en ningin momento

* Options
Exdude

v Cast shadows

Double-sided

Invisible

No decay

Skylight portal

Store with irradiance map
v Affect diffuse 1.0
v Affectspecular 1.0
v Affect reflections

Skylight Portal

Activa la luz como modo portal para dejar entrar la luz exterior

* Options
Exclude

v Cast shadows
Double-sided
Invisible
No decay

Skylight portal

Store with irradiance map
v Affect diffuse 1.0
v Affectspecular 1.0
v Affect reflections
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Sampling: Determina el sampleo (muestras) que se calcularan

¢ 0.02cm

» 0.001

Perfiles IES

Los perfiles IES son un tipo de luces que normalmente cuentas con pardmetros y caracteristicas en
especifico, para cargar un perfil IES siga los siguientes pasos.

1. Seleccione el tipo de luz V-Ray IES

* Object Type

VRayLight VRaylEs

LayAmbientlig VRaySun

2. Coloque una luz de este tipo en la escena

3. En los parametros de la luz seleccione ies file para poder cargar una luz
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show distribution. ............ ¥ j DUCITBIES

1412203531704 &,

IES File

[ ewi2at9.ies
[7] FLAETT4 AES
ies file......... Manz | FLAE1T4 B.IES

rotation X...ooo0e0 0,0 h‘; L FLEAI9.JES
| FLSTA21IES
rotation ¥............ 0.0 = <

1o 1 et R | -

File name:

Files of type:

4. Verifiqgue que el icono de la luz cambio

5. Realice un render para ver el resultado

14/12/2015 11114 a..,
141272015 11:14 a..
14/12/2015 11:14 a..,
14/12/2015 11:14 a..,
1411272015 1114 ..
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Capitulo 5

Materiales
Propiedades extra de V-Ray material

Fog color: Propiedad pigmento o tonalidad de los objetos translucidos
Pasos para hacer uso de esta propiedad.

1. Seleccione un objeto que cuente con una propiedad de refraccion

2. Seleccione en el selector de color una tonalidad

3 Color Selector: refraction_fogColor
Whiteness
{ Red:
Green: s
Blue: - Material #3 (VRayMtl)

Hue: - Material #3

Abbe number
Affectchannels  col nly v

vAanSXNN—m

v

Fgeoor [

Cancel Fog multiplier 1.0 —

3. Cambie el valor del multiplicador para poder bajar la intensidad y poder ver el material como se
veria en la vida real

83



4. Puede usar el pardmetro Fog Bias para cambiar el desplazamiento de la tonalidad

Fog bias

Puede ajustar estos parametros para poder determinar como quiere visualizar su material
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Translucency

El parametro de translucidez le permite generar un efecto de transicion de luz sobre un objeto solido o
refractante
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Thickness

Back-=side color

Light multiplier

1.0

1. Puede ingresar un color para cambiar el color de transmision
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3 Color Selector: translucent_color

Material #4 { VRayMtl)

Material #4

Fogq color

Fog multiplier

Translucency

Scatter co

Fwd/bck coeff

Self-llumination

* BRDF

Fog bias

Thickness
Back-side color
Light multiplier

GI Mult

1.0




2. Determine el tipo de translucidez

Translucency

Scatter coeff _ )
ard X e
Fwd/bck coeff  Soft (water) model

Self llumination

Este parametro permite emular iluminacién, para hacer que un objeto emule luz siga los siguientes
pasos:

1. Seleccione un objeto que tenga asignado un V-Raymtl

2. En el selector de color asigne un tono o escala de grises

3 Color Selector: selflllumination Material #9 ( VRayMil)

Whiteness | #9

Fog color I—)

Fog multiplier 1.0

Red:
Green:
Blue:

Hue:

Translucency None o
Sat:

Value:

Self-dlumination [N

* BRDF

3. Cambie el valor de multiplicador para aumentar la intensidad del parametro
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Self-llumination I Mult

4. Cambie el color para ver las diferentes alternativas del uso del parametro

Self-llumination Mult

Desplacement

Este parametro permite generar un desplazamiento 3d en la geometria a partir de una textura o mapa
con valores de grises, para hacer este desplazamiento siga los siguientes pasos.

1. Dentro de los parametros en la seccion de mapas se localiza el parametro Displace, Seleccione
None para poder cargar una textura 0 mapa

Bump

Displace

Opadty
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2. Seleccione Bitmap para poder seleccionar una textura

3 Material/Map Browser

w Search by Name ...

- Maps
- General
Bitmap
Camera Map Per Pixel
. Cellular h
? Checker

ColorCorrection

3. Seleccione la textura que desea utilizar para el desplazamiento

C:\Users\edgar. guzman.DARCO\Downloads

IECTE - L F o

Familia externa de  16d9ca35200579... |mass
revit
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5. Realice un render para ver el resultado

Opacity

Este parametro permite realizar transparencias en base a imagenes en blanco y negro, para hacer
uso de este parametro siga los siguientes pasos:

1. Seleccione el parAmetro de opacity

Bump 30.0 Mone
Displace 10.0 MNone
Opadty 100.0 Mone

Environment None

2. Seleccione Bitmap

3 Material/Map Browser X

3. Verifigue que la textura haya sido cargada en el material
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4. Realice el render para ver el resultado

V-Ray carpaint

Este material tiene apariencia como la pintura de los coches, cuenta con muchos parametros que
permiten cambiar la apariencia del material.
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Dentro de las caracteristicas bésicas son las siguientes

base color.....coociiieiiniiereinaninansrasnsanas

Base color: Determina el color base del material
Base Reflection: determina la cantidad de reflejos que tendra el material

Base Glossiness: Determina el valor de dispersién de reflejo que va a tener
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* Flake layer parameters

flake color

flake glossiness

flake orientation

flake density.....ovovvviieiiisisisieisresisisinenes 0.5
flake scale

ke SIZE. . vvveiuine s eairne s e 0.5
flake seed

fiake filtering

T
fiake mapping type Explicat UVW channel

flake map channel.

flake trace reflections

flake color: Determina el color de las escamas

flake glossines: determina el valor de distribucion de brillo de las escamas
flake orientation: determina la orientacion de las escamas

flake density: determina la densidad de las escamas

flake scale: determina la escala de las escamas

flake size: determina el tamafo de las escamas
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V-Ray Flakes

Este material esta disefiado para asignar escamas a otro material, al igual que car paint cuenta con

parametros similares.

1.Puede asignar un color a las escamas y modificar el valor de distribucion de brillo de las mismas
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Material #4 1
VRayFlakesMtl

| flake_color_texture

) flake_glossiness_texture

) flake_orientation_texture

) environment_override te. .

mr Cannactinn




3 Color Selector: flake_color

flake glossine:

flake orienta

flake scale...

fla -
flake seed...

flake filtering...... . Directional
flake map siz
flake mapping typ

Cancel flake map chamnal.......c..evevenrrrenerormersnnrnnens

* Flakes parameters

flake color....

flake glossi

flake seed....

| flake_color_texture
| flake_glossiness_texture

flake filteri Directional

L e ——

V-Ray 2sided

Este material permite simular objetos que cuenten con un material translucido como las sabanas,
cortinas, telas etc.

1. Puede contar con dos materiales, uno frontal y otro posterior

~
1
i
]
]
]
]

®
i
i
!
i
]
]

td
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2. Debe activarse el recuadro de la derecha del segundo material para entrar en funcion

* Parameters

Front material Material #6 ( VRayMt )

Back material: Material 27 ( VRayMi ) v

Translucency: [l Mone 100.0 =

Multiply by front diffuse

¥ Force single-sided sub-materials

3. Al ingresar o estar cerca una luz el material entra en accion y se puede apreciar el efecto del
material.

4. Puede cambiar el efecto y translucidez son solo variar el valor de grises

2 Color Selector: translucency Material #5 ( VRayZSidedMtl )

Whiteness Material %5
* Parameters

Front material
Back material: ( ) v
Translucency: | | one 1000 =
Multiply by front diffuse
« Force single-sided sub-materials
+ mental ray Connection

Cancel
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3 Color Selector: translucency

Whiteness

Red:

Blue
Hue
Sat

wLunPoOXNN -0

Green:

| —

: - v

—
o

Mapa V-Ray color2bump

Material #5 ( VRay2SidedMtl)
Material #5
* Parameters

Front material Material 26 (VRaymt )
Back material: Material #7 ( VRayMti )
Translucency: [Jj None

Multiply by front diffuse

v Force single-sided sub-materials

» mental ray Connection

v

100.0 =3

Este mapa tiene como funcién controlar el relieve 2D mediante las unidades previamente configuradas

1. Arrastre el mapa al visor y conecte la textura al mapa, de ahi conecte al material

Mirror

Thin Wall Refraction

+ Envitonament | wap 5 |
- | o (B
v J
VReyBrmpFilter
P |

2. Verifigue que se haya realizado la conexion como se muestra a continuacion
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\/
© % ) °® 7 Diffuse map
R | P
| ) Refract map
L ) Bump map
L ) Refl. gloss.
L ) Refr. gloss.

4. Puede cambiar el valor de intensidad del relieve con solo cambiar el valor de Height

* VRayColor2Bump Parameters

map... . 7 (3383934425592 209 16db 342 3f22245¢
e ————————,—,———--- 0.05am

bump delta scale........ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiieniieee. L0

5. Verifique que la textura conectada haya cambiado
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) Map

6. Realice un render para ver la comparacion

7. Cambie el valor en sentido contrario

* VRayColor2Bump Parameters

MAD.cccvviiriiiiirnrnnenens T (2303939425592 209 16db 342 3f22245¢

{-Ieight-l-l-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I-I :IJIJUD.ﬂm
bump dalta scale........ccoiiiainiciiiessssirasassses | Ll

8. Verifique que la textura conectada haya cambiado
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9. Realice un render para ver la comparacion

Mapa normalmap

Este mapa permite conectar texturas que sean de tipo normal bump

1. Arrastre el mapa al visor y conecte el material como se ve a continuacion

) Refl. gloss.
. Refr. gloss.
L ) Displacement
[ ) Environment

2. Verifigue que se haya conectado correctamente como se muestra a continuacion
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L ) Refr. gloss.
[ ) Displacement

v normal map +| ) (BrickLargePainted_Tiled_Norr

v bump map None

4. Cambie el valor normalmap

¥ normal map......... 0.5 ) (BrickLargePainted _Tiled Norr

1.0 Mone

v bump map..........
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5. Realice un render para ver la comparacion del render de arriba

Mapa V-Raytriplanartex

Este mapa permite aplicar una o més texturas mediante un mapeado triplanar, mediante calculos
trata de acoplar la textura.

1. Arrastre el mapa al visor y conecte de la siguiente forma

VRayPtex
. VRaySamplerinfoTex
B vRaysky

. VRaySoftbax

VRayTriplanarTex
. VRayUserColor
. VRayUserScalar

+ Controllers

2. Asigne la o las texturas a el mapa
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Map #11
VRayTriplanarTex

.| Refl gloss.

) Refr. gloss.

[ ) Displacement

Cmivmmmn s

3. Realice un render para ver el resultado

Ejemplos de uso de Triplanartex

r
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Mapa Falloff

Este mapa tiene muchas utilidades entre ellas el poder controlar los brillos, para hacer uso del mismo
siga los siguientes pasos:

1. Conecte el mapa Falloff a el material en el pardmetro de reflejos Reflect map

2. Active la grilla de colores para ver los cambios.
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Mapa color map
Mapa que permite asignar un color 0 un mapa a un material

Maps
- General
Bitmap
Camera Map Per Pixel

' Cellular
|a® Checker

Color Correction

ColorMap

Combustion

Composite

- Falloff

I Gradient

| . Gradient Ramp

Map Output Selector
. Marble
W vask

Mix

MultiTile

Noise

3 Color Selector: Solid Color

Whiteness
s Red: X * Parameters

e | T oss Color / Gamma / Gain

Apha [
Map: v MNone

rue: [N | 1o e
sat: I | 0946 :
Gain

Value: | o981

oK Cancel

max Nno —om

“w

v Reverse Gamma

3

* Parameters
Color / Gamma [ Gain

Solid Color

Map:

Map #14 Samma
Color Map Gain

¥ Reverse Gamma

Diffuse map

Raflart man

105



Mapa Noise
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Mapa que permite afiadir ruido al material dependiendo en donde se conecte.

= Moise Parameters
Mome Type: @ Regular Fractal Turbulence
Levels:
Phage: 0.0

Maps

Mane

MHane

Cambie en los distintos modos y escalas para ver diferentes resultados.

* Noise Parameters
Mo Type: Fagular Fracta ® Turbuence

Motse Thresholo
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* MNoise Parameters
Moise Type: Regular Fractal @ Turbulence

Noise Threshold: High: 1.0

Size: 4.9 s Low: 0.0

Color #1 None
Swap

Color #2 - None

[ ) Reflect map

L ) Bump map

Ajustes para escena diurna

Algunos de los ajustes que se deben de tener en cuenta para el render de noche son los siguientes

1. Fuentes de iluminacion artificial: asigne las luces necesarias para ambientar de forma correcta la
escena, cuales van a ser las luces primarias y secundarias

2. Tonalidades frias y célidas combinadas: busque llevar una armonia monétona o mixta para dar
diferentes sensaciones y separar espacios

3. Coloque luces de relleno y contorno en la escena
4. Balance de blancos: tome en cuenta hacer una correccion en caso de ser necesario
5. Efectos de camara: asigne efectos de cAmara que considere convenientes

6. Afada RE para ver las calidades de muestra que esta arrojando el calculo, de aqui determine si es
necesario aumentar o reducir el sampleo, el calculo por cada uno de los rebotes que hay en la escena
etc.
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7. Compare su render con alguna referencia que tenga en cuenta en la planeacién, si este es muy
aproximado a la imagen usted contara con un buen desempefio
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Capitulo 6

Render
Ajustes finales para configuracién de render
Correccion de color mediante V-Ray frame buffer

Para realizar la correccién de color siga los siguientes pasos:

1. Active el frame buffer Show corrections control

Show corrections control

2. Determine si necesita cambiar la exposicion de la imagen

Exposure

Exposure

Highlight Burn

Contrast

3. Determine el balance de blancos y negros

White Balance

Temperature
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Hue / Saturation

Hue
B

Saturation

Lightness

5. Use los parametros de balance de color para corregir alguna orientacion de color que tenga la
imagen

Color Balance

All B Shadows B MidtonesB Highlight

Cyan Red

[ -0.0

Magenta Green

Yellow Blug
I
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6. Ajuste los niveles de RGB de la imagen

7. Ajuste la curva en caso de ser necesario

02 03 04 05 06 07 08 09 1.0

DARCO\

Prohibida la reproduccién parcial o total, todos los derechos reservados Darco © 2020

112



