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Bienvenido a tu curso

FOTORREALISMO CON VRAY PARA SKETCHUP

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

de arquitectura.
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CAPITULO 1

INTERFAZ
Vray es un motor de render que permite generar imagenes fotorrealistas, este primer parte
le permitira conocer el interfaz de las herramientas de este motor de render.

ASSET EDITOR

Antes de mostrar el Asset editor es importante conocer las barras de herramientas de
sketchup de vray.

1.

2.

3.

Vray Objects: Conjunto de herramientas de objetos especificos de vray que permiten
optimizar el flujo de trabajo.

Vray Lights: Conjunto de herramientas de luces especificas de vray que permiten
iluminar las escenas.

Vray Utillities: Conjunto de utilerias para interactuar con materiales y luces de vray.
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File _Edit View Camera Draw Tools Window Extensions Help
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Vray for Sketchup: Conjunto de herramientas para trabajar con el motor de render

de vray.
Views: Conjunto de herramientas para cambiar de vistas en el proyecto
04 05
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Pasos para activar las barras de herramientas

1.
2.

Identifique la barra inferior de los menus
Clic derecho > Opciones > Seleccione las barras de herramientas

Pasos para activar comandos o herramientas

1.

Clic izquierdo sobre el comando



ASSET EDITOR (PANEL)

A continuacion, se muestra las propiedades principales del Asset editor. Para poder ver las
herramientas debe abrir el Asset desde el conjunto de herramientas de Vray for sketchup.
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Editor de materiales: Seccién para editar los materiales de la escena, asi como su
creacion.

Editor de luces: Seccién para editar las luces de la escena, asi como su creacion
Editor de objetos: Seccién para editar los objetos de la escena, asi como su
creacion.

Editor de canales: Seccion para cargar canales extra de renderizacion.

Frame buffer: Ventana de renderizacion de vray

Opcidn render: Opciones de renderizaciéon, permite elegir el modo de renderizacion.
Render Settings: Configuraciones generales del motor de render de vray

Textures: Gestion de texturas de la escena.



EDITOR DE MATERIALES

El editor de materiales es el apartado que le permitir4 gestionar y crear los materiales de la
escena. Para poder hacer uso del editor de materiales tendra que abrir el Asset editor.

02

PROPIEDADES DE EDITOR DE MATERIALES

1. Icono de editor de materiales: Permite identificar en que apartado del Asset editor
se encuentra uno.

2. Listado de materiales: Muestra el listado de materiales aplicado en la escena en la
que se esté trabajando.

3. Comando de creacién: Permite seleccionar el comando u opcién para poder crear

algo.

4. Preview de material: Permite previsualizar el resultado del material seleccionado o
creado.

5. Seccion de propiedades: Muestra las propiedades del materiales seleccionado o
creado.

PASOS PARA CREAR UN MATERIAL

1. Seleccione el comando de creacion
2. Seleccione > Materials > Material deseado



OPCIONES DE VISUALIZACION DE MATERIAL
Para poder ver otras formas de visualizar el Preview del material siga estos pasos:

1. Seleccione los tres puntos verticales del Preview
2. Seleccione el tipo de objeto con el que desea previsualizar el material

PROPIEDADES PRINCIPALES DE LOS MATERIALES

‘d1\ Generic
DN - == vRay M
R * Diffuse
02
=¥ - » Refiection @
o B * Refrachio @
‘:03%77/ on ®
» Opacity

< A Bump -. H
}04) * Binding ..

Diffuse: Propiedad que permite colocar el color al material

Reflection: Propiedad que permite asignar un reflejo al material
Refraction: Propiedad que permite asignar la transparencia al material
Bump: Propiedad que permite agregar relieve 2D al material

PoONE
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EDITOR DE LUCES

En este apartado podra gestionar y crear las luces para la escena en la que este trabajando.
Las luces se deben de renombrar para poder identificarlas, por defecto el programa tiene
cargada una luz tipo “SunLight”

Las luces al igual que los materiales cuentan con un Preview para poder ver como seria la
luz creada.
Este previo a diferencia de los materiales no se puede cambiar la forma de visualizacién.

.

PROPIEDADES PRINCIPALES DE LA LUZ SUNLIGHT

SunLight

~ Parameters

» Ground Albedo

1. Color: Propiedad que permite cambiar el color del sol
2. Intensity Multiplier: Propiedad que permite cambiar la intensidad del sol
3. Size Multiplier: Propiedad que permite cambiar el tamafio del sol

11



EDITOR DE OBJETOS

En este apartado le permite gestionar y crear los objetos dinamicos de vray de la escena
en la que esté trabajando.

Cada objeto dependiendo el tipo, le mostrara el icono para poderlo distinguir.

0O
-l

Geometries

La previsualizacion del objeto creado es distinta a los otros dos apartados, solo le mostrara
el icono del objeto de acuerdo al tipo.

Proxy Mesh

~ Parameters

)~ Matenals

g » Animation

File: muestra la ubicacion del proxy creado o cargado

Preview type: muestra el modo de visualizacion del proxy

Use Mtl Override: Permite usar un material sobrepuesto en el proxy
Materials: permite gestionar los materiales que esta compuesto el proxy
Animation: permite gestionar la animacion del proxy

arwNE
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CONFIGURACIONES GENERALES

Este apartado permite gestionar las propiedades generales de salida del render. Las
configuraciones pueden variar dependiendo la escena, los materiales, las luces, etc.

@Po=sE
01 E— » Render
s * Camcra
02 e P * Render Output
2 g ' Animation

63} e ./' §i * Environment

* Materal Override

i * Swarm

7 P> Render Parameters e Y

05 F "4 » Gicbal lllumination 1 07 :

- 3 » Advanced Camera Parameters —~

06y » Volumetric Environment 08
- * Denoiser =

*» Configuration

Render: Permite gestionar el modo de renderizaciéon

Camera: permite gestionar la cAmara y sus propiedades

Render Output: Permite gestionar el tamarfio de render y su salida

Animation: Permite gestionar la animacion de la escena

Enviroment: Permite gestionar la visualizacién de mapas en el entorno

Material Override: Permite aplicar un material general monocromo a la escena
Render parameters: Permite gestionar las configuraciones de render de calidad
Global ilumination: Permite gestionar las propiedades de la iluminacién global
Denoiser: Permite gestionar la reduccion de ruido del render

CoNoOhRwWNE

OPCIONES DE RENDERIZACION

Render no interactivo: genera un render no interactivo

Render interactivo: activa el render interactivo

Render en la nube: genera un render en la nube

Exportar Vray scene: Exporta la escena con el formato de vray escene

PoONE
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LUCES VRAY

Este apartado permite gestionar y crear las luces que tengan en la escena, para poder
gestionar las luces, debe tener el Asset editor abierto.

TIPOS DE LUCES DE VRAY

LUZ RECTANGULAR

La luz rectangular también puede ser cuadrada. La previsualizacién de la luz rectangular se
muestra a continuacion.

COLOCACION DE LUZ RECTANGULAR

1. Seleccione de luz rectangular > Marque un primer punto de partida > marque el
segundo punto de partida para terminar el rectangulo o cuadrado.
2. Defina la orientacion de la iluminacién

» [ FonT¥o 2

3. Realice los ajustes de la luz

Rectangle Light

~ Parameters

Pt
ey
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Color/Texture: Permite asignar un color o una textura a la luz
Intensity: Permite aumentar o reducir la intensidad de la luz

Units: Permite seleccionar las unidades deseadas de trabajo
Shape: Permite seleccionar la forma de la luz (Rectangular o Disco
Directionality: Permite asignar la direccionalidad de la luz

moow»

A continuacion, se muestra un ejemplo de la luz aplicada en una escena.

LUZ ESFERICA

La luz esférica también cuenta con una previsualizacion, esta se muestra a continuacion.

COLOCACION DE LUZ ESFERICA

1. Seleccione el comando de luz esférica
2. Seleccione un punto en la escena para colocar la luz

O 02 \rr
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3. Realice los ajustes en la luz

15



Sphere Light

~ Parameters

Color: Permite asignar un color a la luz

Intensity: Permite aumentar o reducir la intensidad de la luz

Units: Permite definir las unidades de medicion de la intensidad de la luz
Size: Permite cambiar el tamafio de la luz

OO W

A continuacioén, se muestra un ejemplo de la luz aplicada en una escena.

LUZ DE SPOT

La luz de spot sirve para generar el tipo de luz cénica, la previsualizacion de esta luz se
muestra a continuacion.

COLOCACION DE LUZ CONICA

16



1. Seleccione el comando de spot
2. Seleccione un punto en el area de la escena

Py B |= s1- 65
O YEILT ¥ O @

Spot Light

~ Parameters

Color/Texture: Permite asignar un color a la luz

Intensity: Permite aumentar o reducir la intensidad de la luz

Units: Permite cambiar las unidades de intensidad de la luz

Cone Angle: Permite cambiar el angulo de cono de la luz

Penumbra Angle: Permite asignar un angulo a la ponumbra de la luz

moow»

A continuacioén, se muestra un ejemplo de la luz aplicada en una escena.

17



LUZ IES

Las luces ies son luces creadas a partir de archivos fotométricos IES. A continuacion, se
muestra su previsualizacion.

COLOCACION DE LUZ IES

1. Seleccione la luz fotométrica IES
2. Seleccione un tipo de luz les, asi mismo seleccione un area en la escena para

colocarla
Nombre
l.ies
2 = |N\N]/ :
01 v @ B ST 252 02 2ies
. é | 2N @ 3.ies

4.es
S.ies

b.ies

3. Ajuste las propiedades de la luz

Mesh Light

¥ Parameters

A. Color/Texture: Permite asignar un color o textura a la luz
B. Intensity: Permite asignar una intensidad a la luz
C. Units: Permite escoger las unidades de la luz

A continuacion, se muestra un ejemplo de la luz aplicada en una escena.

18



LUZ OMNI

La luz omni es un tipo de iluminacién que no cuenta direccion, a continuacion, se muestra
la previsualizacion.

COLOCACION DE LUZ OMNI
1. Seleccione la luz omni
2. Seleccione un area de la escena para colocarla

~
-

® YOLTEIO

Omni Light

* Parameters

A. Color: Permite asignar un color a la luz
B. Intensity: Permite asignar una intensidad a la luz
C. Units: Permite escoger las unidades de la luz

19



A continuacion, se muestra un ejemplo de la luz aplicada en una escena.

LUZ DE DOMO

La luz de domo es media esfera, sirve para iluminar las escenas. Esta luz puede usarse
con un color o con una imagen de alto rango dinamico (HDRI) a continuacién, se muestra
la previsualizacion de esta luz con un hdri aplicado.

COLOCACION DE HDRI

1. Seleccione la luz de Domo
2. Seleccione un area de la escena creada

o YOL T ¥KIC @

3. Ajuste las propiedades de la luz

20



Dome Light

* Parameters

B e N Y
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Color/Texture: Permite seleccionar un color o una textura
Intensity: Permite colocar una intensidad en la luz

Units: Permite escoger las unidades en la luz

Shape: Permite el modo de envolvente de la luz

OO0 W

A continuacioén, se muestra un ejemplo de la luz aplicada en una escena.

LUZ DE MESH

La luz Mesh es un tipo de luz que es emitida por un objeto, primero debera crear un objeto
que sea el emisor de luz, a continuacion, se muestra la previsualizacion de la luz.

COLOCACION DE LUZ MESH

1. Seleccione el objeto que desea emitir la luz
2. Seleccione la luz Mesh

21



3. Edite las propiedades de la luz

Mesh Light

v Parameters

A. Color/Texture: Permite colocar un color o una textura a la luz
B. Intensity: Permite colocar una intensidad en la luz
C. Units: Permite escoger las unidades en la luz

A continuacioén, se muestra un ejemplo de la luz aplicada en una escena.

22




OBJETOS ESPECIFICOS DE VRAY

PLANO INFINITO
Este es un plano que no cuenta con fin, a continuacion, se muestra su previsualizacion.

COLOCACION DE PLANO INFINITO
1. Seleccione el comando de plano infinito
2. Coloque sobre una superficie o sobre el suelo

- ){“}‘.P—\. ¥ 1.“‘".:"“ AN -
o) £ [T B 7 0N 02

plano infinito a escena

Ejemplo de aplicacion de

23



PROXY

Esta es una herramienta que permite optimizar los recursos de la computadora, permite
mostrar un objeto primitivo en la escena y en el render el modelo a detalle, a continuacion,
se muestra la previsualizacion.

COLOCACION DE PROXY

1. Seleccione un objeto que desee convertir en proxy
2. Seleccione el comando de Exportar proxy

3. Establezca la ruta de ubicacion y el ndmero de poligonos que tendra la
previsualizacion del objeto
4. Confirme y vea el resultado.

24



VRAY FUR

Esta es una geometria que permite generar pelaje o pasto, en la escena no es visible hasta
que se renderiza. A continuacién, se muestra la previsualizacion.

COLOCACION DE VRAY FUR

1. Seleccione el objeto donde desea colocar el vray fur
2. Seleccione el comando para colocar el vray fur

Fur

* Paramelers

Distribution: Permite seleccionar el modo de distribucion del pasto
Count (area) : Permite aumentar o reducir la densidad del pelo por area
Density Map: Permite seleccionar un mapa para controlar la densidad
Length: Permite colocar la longitud del pelo

Thickness: Permite asignar un grosor al pelo

Taper: Permite reducir o aumentar el pico del pelo

Gravity: Permite colocar una gravedad al pelo

OMMUO >
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H. Bend: Permite agregar un doble al pelo

Ejemplo de aplicacion de vray fur sobre una superficie.

MESH CLIPPER
Esta es una herramienta dinamica que permite cortar todo lo que este a su paso, se necesita
un objeto base para poder funcionar. A continuacion, se muestra su previsualizacion.

COLOCACION DE MESH CLIPPER
1. Cree un objeto el que cortara a la geometria de la escena
2. Seleccione el objeto > Seleccione el comando Mesh Clipper

@ &N

3. Ajuste las propiedades del Mesh Clipper

Clipper

¥ Parameters
(A)
®)

©
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A. Mode: Permite asignar el modo de uso del Clipper
B. Use Object Material: Permite usar el material del objeto que es cortado
C. Material: Permite usar otro material distinto

Ejemplo de aplicacién de Mesh Clipper sobre escena

27



CAPITULO 2
MATERIALES

PROPIEDADES GENERALES DE LOS MATERIALES

Los materiales son una caracteristica elemental para poder diferenciar los objetos en la
escena, cada material cuenta con caracteristicas Unicas, en vray se pueden generar
variedad de materiales como uno quiera, a continuacion, se muestran las caracteristicas
principales de los materiales (Tomando como base uno genérico)

‘011_ Generic

- == VRay Mt
[\ * Diffuse
02
= - * Reflection
ey B * Refraction
03—
= » Opacity
. B » Bump
04~ e

Diffuse: Esta propiedad es la que le da el color al material

Reflection: Esta propiedad es la que le da el reflejo al material
Refraction: Esta propiedad es la que le da la transparencia al material
Bump: Esta propiedad es la que le da el relieve 2d al material

PR

OPCIONES ADICIONALES DE DIFFUSE
1. Diffuse color: permite seleccionar y colocar un color
2. Map Slot: Permite cargar un mapa o textura
3. Permite activar o desactivar el mapa o textura

Diffuse color: Ejemplo de seleccion de color

Textura: Ejemplo de textura cargada en Map slot

28



OPCIONES ADICIONALES DE REFLECTION

1.

2.
3.
4

Reflection color: Permite seleccionar el color y la intensidad de los reflejos

Map Slot: Permite cargar un mapa o textura

Reflection Glossiness: permite controlar el concentrado de brillo

Fresnel: permite activar o desactivar esta propiedad para los materiales metélicos y
no metalicos.

~ Reflechion

Map slot: ejemplo de cargado de textura en los reflejos

OPCIONES ADICIONALES DE REFRACTION

29
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Refraction color: permite asignar el color y la intensidad de la transparencia
Fog color: permite asignar un color en todo el material transparente

Fog Multiplier: permite controlar la intensidad del Fog color

IOR: permite controlar el valor de indice de refraccion

Refraction Glossiness: permite dispersar la refraccion del material



¥ Refraction

02
03

OPCIONES ADICIONALES AL BUMP
1. Map slot: permite cargar una textura para relieve 2D del material
2. Amunt: permite intensificar o reducir el relieve 2D

MATERIAL GENERAL

El material general es un item que permite generar diferentes tipos de materiales junto con
sus propiedades.

Ejemplo muestra de material genérico cargado sobre el Asset Editor

30



CREACION DE MATERIAL GENERICO

1. Comando crear > Materials
2. Seleccione el material llamado “Genérica”

PROPIEDADES PRINCIPALES DE AJUSTE DE MATERIAL

Seleccione un material, de clic derecho sobre el mismo para aparecer el menu contextual
para acceder a las siguientes opciones.

31
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Select Objects in scene: selecciona los objetos
este material

Apply to layer: aplica el material por capa
Duplicate: duplica el material seleccionado
Rename: renombra el material seleccionado
Save as: guarda el material seleccionado
Delete: Elimina el material seleccionado

Nooah~wn

PROPIEDADES DE MAPEADO DE LOS MATERIALES
A continuacién, se muestran las propiedades principales del mapeado del material.
Seleccione el material que desea mapear la textura. Sel

¥ Materials

01 sclect Edit
Color
Ficker: | Color Whee! v . g5
02 g L
\J w
03) Texture

] Use texture image

VOUDPLAKS-OL COLCR | i @

" Ccolorizc
} ﬁ Reset Cokr

-
¥ Gam
o

Area de seleccion y edicion: permite seleccionar
Créate Material: permite crear un material nuevo

akrowbPE

MATERIAL EMISIVO

en la escena que tengan aplicado

Apply to selection: aplica el material a la seleccién de objetos en la escena

eccione la bandeja Materials.

Bandeja Materials: muestra el nombre de la bandeja de materiales
Edit. y Select: Permite seleccionar y editar el material

o editar un material

Select material: permite seleccionar un material para identificarlo en la escena

Este es un material que emite luz, dependiendo de la forma y el tamafio al que se le aplique,

la intensidad de la luz ser4 mayor.

Y

CREACION DE MATERIAL EMISIVO

A continuacion, se enlistan los pasos para crear este material.
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1. Comando crear > Materials
2. Seleccione material Emissive

PROPIEDADES DE MATERIAL EMISIVO

Generic

v EE Emissive

1. Color: permite asignar un color o un mapa al difuso del material emisivo
2. Intensity: permite aplicar una intensidad al material emisivo

Ejemplo de aplicacion de material emisivo sobre la escena. Para poder aplicarlo, es de la
misma forma que los demas materiales, tiene que tener un objeto seleccionado y aplicarlo
sobre él.

Ejemplo de material emisivo sobre render.
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MATERIAL TWO SIDED

Este material cuenta con la propiedad de poder tener dos materiales, estos se pueden
fusionar o pueden ser individuales.

CREACION DE MATERIAL TWO SIDED
A continuacion, se enlistan los pasos para crear este material.

O eI Ll 5 H»

01)
1. Comando crear > Materials
2. Seleccione material two sided

Preview de material two sided con dos materiales aplicados, uno de color rojo y otro de
color azul, uno en la parte frontal y otro en la parte posterior.

PROPIEDADES DE MATERIAL TWO SIDED
A continuacioén, se muestran las principales propiedades del material two sided.

¥ Parameters

1. Front Material: muestra el material frontal
2. Black material: muestra el material de atras

3. Translucency: permite determinar la fusion de los materiales mediante un color o
una textura.

Ejemplo de una textura para controlar la visibilidad de los materiales, aplicado en la
propiedad de Translucency.
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Resultado de aplicacion de textura en la propiedad de Translucency

N s ™~ -
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-

Ejemplo dos de aplicacion de textura en Trénslucency sobre el material two sided
r

~"

“3

Resultado de aplicacion de textura, ambos colores son reflejados sobre el material

b.’\- j ; .‘\ﬂ”- “'x/
Ejemplo de aplicacion de materiales y texturas para realizar una composicion de material
complejo
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CAPITULO 3

METODOLOGIA

En la visualizacién existen diferentes metodologias, estas metodologias permiten llegar a
un objetivo, cada paso o proceso que se realiza en la metodologia permitira tener como
resultado un sistema. El sistema que se va usar para la visualizacioén y renderizacion de
proyectos seran estos 5 pasos.

FRAMING LIGHTING MATERIALS FINAL RENDER POST-PRODUCTION

Photographic Lighting techniques V-Ray Materials Final Settings Photoshop

Composition V-Ray Lights & HDRI  Photographic Approach  and Render Elements Photo-techniques

1. Framing: En este paso configura el encuadre de la cama, el encuadre y las
propiedades de las camaras.

2. Lighting: En este paso, configura y se ajustan las luces, estas luces pueden ser
naturales o mediante HDRI (imagenes de alto rango dindmico)

3. Materials: Este paso se configuran, crean y aplican los materiales, esto hacer que
cambie el resultado en la escena.

4. Final Render: este paso se genera la imagen o render con las configuraciones
necesarias para obtener un buen resultado.

5. Post-Production: Este paso, que es el final, se realiza el ajuste en la imagen para

obtener mejores resultados, esto normalmente se realiza con herramientas de
postproduccion.

ILUMINACION DE EXTERIORES

SISTEMA SOL VRAY
El sistema sol de vray es una fuente de iluminacion natural, al ser directa, permite iluminar
la escena de forma completa. Por defecto la luz ya esta aplicada en sketchup.

a

PROPIEDADES DEL LA ILUMINACION SUNLIGHT
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A continuacion, se enlistan las propiedades de la luz SunLight

SUNLIGHT

Sunlight

~ Parameters

1. Color: Permite asignar el color a la luz del sol
2. Intensity multiplier: Permite aumentar o reducir la intensidad de la luz
3. Size Multiplier: Permite aumentar o reducir el tamafio del sol

1. Turbidity: permite asignar turbocidad o contaminacion al ambiente
2. Ozone: permite aumentar o reducir el efecto ozono en el ambiente

GROUND ALBEDO
1. Albedo Color: permite asignar un color al Albedo
2. Blend Angle: permite aplicar un angulo de degradado con el cielo
3. Horizonte Offset: Horizon offset: permite aplicar un desfase sobre el horizonte del
albedo

* Ground Albedo

ASSET EDITOR DE LUCES
A continuacion, se muestra las propiedades la luz en el Asset editor

1. Luz: Permite seleccionar, apagar y prender la luz
2. Intensity and color: permite asignar la intensidad y color a la luz
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AJUSTE DE HORA'Y SOMBRAS DE LA LUZ

Para poder ajustar la hora y las sombras en la luz del sol deber& tener en el menu de
bandejas activa la bandeja llamada Shadows. También deberé tener activadas las sombras

en la escena.

6. ¥ Shadows 1%
01—

& Q UTC+03:00 v

02 Tme ! SN J—— ;130 PM 2

07:12 AM Noon 04:54 PM

B—— JFuAuJJAsoJr—u_D s [

04 “Light  — f =
@5»,;;Dark —— :

Horario: Permite asignar el horario UTC de acuerdo a la localizacién geografica
Time: Permite asignar la hora en la que desea que este colocado el sol

Date: Permite asignar la fecha, mes, dia y afio en el proyecto

Light: Permite aumentar la iluminacion en la escena, pero no en el render
Dark: Permite aumentar las sombras de tu modelo, solo en la escena

S S

A‘«all

-
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SISTEMA IBL

NOCHE

El sistema IBL aplicado de dia o de noche funciona mediante una imagen de Alto rango
dindmico (HDRI) una vez que coloca la imagen HDRI para iluminar, le permitira iluminar de
mejor forma y con mejor precision una escena, cabe mencionar que al ser de todos lados
gue proviene la luz, necesitara mayores cantidades de calculo de render.

Ejemplo de Preview aplicado para el render de noche.

TEXTURE PLACEMENT
A continuacion, se muestran las principales propiedades del hdri

v Texture Placement

1. Type: Permite asignar el tipo de uso del sistema IBL
2. Mapping: Permite asignar el tipo de mapeado de la textura o imagen de alto rango
dinamico

COLOCACION DE HDRI

1. Roétate H: permite rotar la imagen en el sentido horizontal
2. Rotate V: permite rotarla imagen en el sentido vertical
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ASSET EDITOR DE LAS LUCES CON HDRI

A continuacion, se muestra las propiedades la luz en el Asset editor

1.
2.

Luz: Permite seleccionar, apagar y prender la luz
Intensity and color: permite asignar la intensidad y color a la luz

) V-Ray Asset Editor

@0 e@ & 0B

PROPIEDADES DOME LIGHT

1.

2.
3.
4

Color/textura HDR: permite cargar un color o una textura en el domo
Intensity: permite aumentar o reducir la intensidad de la luz

Units: permite cambiar las unidades de intensidad de la luz

Shape: permite seleccionar la forma de la luz

ILUMINACION DE INTERIORES
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La iluminacion interior funciona de la misma forma que la luz exterior, ser debe seguir la
misma metodologia como se ha seguido en los renders exteriores, en el caso de los renders
de noche interior se deberd colocar mas luces para poder iluminar la escena.

ILUMINACION DIURNA

Este es un ejemplo de la iluminacién de dia en el escenario interior, se ha seguido el mismo
flujo de trabajo o metodologia. Encuadre de cémara, ajustes y colocacion de luces,
exposicion, materiales, creacion y ajustes. Renderizacion y ajuste de la imagen.

ILUMINACION NOCTURNA

Este es un ejemplo de la iluminacion de noche en el escenario interior, se ha seguido el
mismo flujo de trabajo o metodologia. Encuadre de camara, ajustes y colocacién de luces,
exposicion, materiales, creacion y ajustes. Renderizacion y ajuste de la imagen.
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CAPITULO 4

INTELIGENCIA DE ESCENA

La inteligencia en la escena esta enfocado a las propiedades de exposicion y balance de
blancos en la escena. Para poder hacer uso de estas herramientas debera estar en el
apartado de Render Settings del Asset editor

EXPOSICION AUTOMATICA

La exposicién automatica permite tener un resultado éptimo para los renders, sin embargo,
no funciona siempre para los renders de noche. Es necesario en ocasiones tener que
ajustar la exposicion de forma manual.

)

1. Exposure: Permite prender y apagar la exposicion
2. Exposure value EV: permite asignar el valor de exposicion de forma manual o con
“Auto” de forma automatica.

EXPOSICION MEDIANTE VFB
Active el vray Frame buffer para poder acceder a estas propiedades. En Show control
encontrara este menu junto con otros.

Exposure: Permite prender y apagar los controles de exposicion
Exposure: Permite aumentar o reducir la exposicion de la imagen
Highlight Burn: Permite reducir las areas quemadas en la imagen
Contrast: Permite aumentar o reducir el contraste en la imagen

PR
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CONTROL DE BLANCOS AUTOMATICA

El control de blancos permite evitar que la imagen este cargada de un tono (calido o frio)
para poder realizar este ajuste debera estar en Render Settings del Asset editor.

1. White Balance: permite asignar el color de blancos o con “Auto” activa el control de
blancos de forma automatica

CONTROL DE BLANCOS MEDIANTE VFB

Active el vray Frame buffer para poder acceder a estas propiedades. En Show control
encontrara este menu junto con otros.

White Balance

1. White Balance: Permite activar y desactivar el balance de blancos
2. Temperature: Permite asignar la temperatura en la imagen

SAMPLEO

El sampleo abarca varios temas, no solo es la calidad de muestras que se necesitan para
obtener un render adecuado o correcto, a continuacién, se muestran las propiedades mas
importantes para un render final

CONFIGURACIONES DE RENDER

1. Engine: Permite seleccionar el motor de hardware de renderizacion
2. Interactive: Permite activar el render interactivo
3. Progressive: Permite activar el modo progresivo de renderizacion
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4. Quality: permite asignar la calidad de render mediante las configuraciones base

CONFIGURACIONES DE RENDER OUTPUT

¥ Render Output

1. Safe Frame: permite activar el rango de renderizacion
2. Imagen Width/Height: permite asignar un tamafo en pixeles del render
3. Aspect Ratio: permite establecer el radio de aspecto de imagen

CONFIGURACIONES DE RENDER PARAMETERS

* Render Parameters

’ ¥ Quality
01 ;

03—

04—

1. Noise limit: permite colocar una limitante del ruido, entre mas pequefio sea el valor,
mayor precision es, pero mas tiempo necesita para renderizar

2. Bucket Size: permite asignar el tamafio del cuadro de renderizacion

3. Min Subdivs: permite aumentar las sub divisiones minimas de sampleo

4. Max Subdivs: permite aumentar las sub divisiones maximas de sampleo

CONFIGURACIONES DE ANTIALIASING FILTER
+ Antalacing Filter

‘01 Size [ Type

Color Mapping

Optimizations

Switches

Global lllumination

Advanced Camera Parameters

1. Size/Type: permite seleccionar el tamafo y el tipo de filtro que se aplicara en el

render final
2. Seleccion: permite seleccionar el filtro para la imagen
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CONFIGURACIONES DE SWITCHES

PR

Displacement: permite activar o desactivar el desplazamiento
Lights: permite activar o desactivar las luces

Hidden lights: permite activar o desactivar las luces ocultas
Shadows: permite activar o desactivar las sombras

CONFIGURACIONES DE GLOBAL ILLUMINATION

45
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~ Global lllumination

Primary Rays: permite asignar el motor para los rayos primarios
Secundary Rays: permite asignar el motor para los rayos secundarios
Subdivs (Light Cache): permite asignar las sub divisiones en light cache
Sample Size (Light cache): permite aumentar o reducir el sampleo



PROPIEDADES ADICIONALES GI (IRRADIANCE MAP Y LIGHT CACHE)
Esta configuracion esta enfocada principalmente para los renders interiores tanto de dia
como de noche.

¥ Global lllumination

¥ lrradiance Map

%,

=

Seleccion de motores para rayos primarios y secundarios

2. Miny Max Rate (Irradiance map): entre mas cerca estén de cero o arriba de cero es
mas preciso el calculo, pero a la vez mayor el tiempo de render

3. Light Cache: ajuste las propiedades de acuerdo con el tema “Configuraciones de

global ilumination)

VRAY DENOISER
Esta configuracion le permitira reducir el ruido en la escena, solo en caso de tenerlo, de lo
contrario, suavizara la imagen en exceso.

1. Active la propiedad
2. Seleccione el motor (Vray Denoiser o Nvidia Denoiser)

MODOS DE PRODUCCION
En el motor de render existen diferentes modos de produccién de un render. Para poder
hacer uso de estos modos debera tener abierto el Asset editor en el menu Settings

Seleccione el menu desplegable para poder seleccionar el modo de render.
Render no interactivo: genera el render en modo no interactivo

Render interactivo: genera el render de forma interactivo

Render en la nube: permite generar el render en la nube, para este modo debera de
tener créditos para poder hacer uso de ello

o o o |
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Ejemplos de renders exteriores e interiores hechos con vray para sketchup
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