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VRay settings para visualizacion de renders interiores

~

La mayoria afirman que no hay "valores universales" de VRay y estoy de acuerdo. Pero hay medidas que
puede tomar con el fin de acercarse a lo que usted necesita para la mayoria de la visualizacion del interior.
Hay muchas guias que hay por ahi que ofrecen enfoques similares y diferentes a la prestacién de VRay,
pero he encontrado algunas técnicas un poco confusas y dificil de seguir. Esta guia es un resumen de todas
las diferentes técnicas, y se le dara la prestacion de configuracion que funciona bien para la visualizacién de
interiores, asi como las razones detras de ellas.

Antes de empezar, me gustaria sefialar que va a utilizar un flujo de trabajo lineal con un gamma de 2,2
dentro de 3ds Max y Vray. Recomiendo configurarlo para a mejorar muchas areas dentro de su flujo de
trabajo.

En el setup de Vray Render ir a Vray frame buffer, marcarlo permite integrar el frame buffer, luego dejar los
otros ajustes como estan. El Vray Frame Buffer tiene algunas adiciones clave que le ayudaran a finalizar el
render. En este punto también puede marcar canales de procesamiento y seleccionar la ubicacién donde
desea guardar los pases.

V-Ray:: Frame buffer 2|
Enable builtin Frame Buffer [
Render to memory frame buffer

COutput resolution

[] Get resolution from MAX Pixel aspect:|1,|:| I
width |640 B | s4ox480 | | 1024x768 | | 1600x1200 |
Height [480 B | sooxsoo | | 1280w960 | | 2048x1536 |

V-Ray raw image file
[| Render to V-Ray raw image file [ ] Generate preview | Browse... |

Split render channels
Save separate render channels Save RGE Save alpha Browse., .. |




En VRay Global Switches, Lighting, despliegue Default lights y haga clic en OFF. Esto desactiva el sistema
de iluminacién de 3 puntos de 3ds Max como predeterminado, ahora tiene el control total sobre todas las
luces que se agregan a la escena.

También puede desactivar Displacement (Opcional). En el marco Geometry, Displacement estd marcado por
defecto, rara vez tenemos un proyecto en el que se utiliza Displacement por lo que se puede desactivar
esta opcién. Otra de las razones personales para convertir esta compensacion es porque trabajo en gran
medida con los datos CAD, especificamente archivos de Autodesk Inventor 3D que puedo importar en 3ds
Max. Cuando se trabaja con este tipo de archivos, dejando esto los tiempos de render en realidad
aumentan considerablemente.

V-Ray:: Frame buffer ¥l
V-Ray:: Global switches Al
Geometry Materials
| [C] Displacement [V| Reflection/refraction
[~ |Force back face culling ["|Max depth [2 e
| Lighting [¥|Maps
[¥] Lights [V]Filter maps [ | Filter maps for GI

| I_D»efaul.»‘. Iight;_ Max transp. levels ]50 =

V| Hidden lights | {813 : Transp. cutoff [0.001 2
(V] Shadows ' 8% with GI [|override mtl: | ]

(| Show GI only| | [¥] Glossy effects  [Override Exdude...

Es muy importante decidir desde el principio el tamafo de salida del render ya que esto influye en el
tiempo utilizado para el proyecto. ;Qué resolucién usted o su cliente necesita? Dado que esto afecta
principalmente a los ajustes de procesamiento a decidir mas adelante, que no se ajuste a la resolucién de
salida a sus ajustes de render puede aumentar el tiempo innecesariamente. Normalmente en mi caso
renderizo a 3200 pixeles x 2400 pixeles para la presentacién A3, esto es lo suficientemente grande como
para hacer cualquier procesamiento posterior, retoques y si es necesario, puede ser ajustado para una
impresion mas grande mediante la reduccion de los DPL

El anti-aliasing

Anti-aliasing trabaja para corregir alias (artefactos) que se producen dentro de la imagen, ocasionados por
supermuestreo o submuestreo de subpixeles. Aliasing los artefactos son generalmente considerados como
los bordes dentados que se derivan de la escasez de datos, toma de muestras insuficientes. Vray tiene su
propio método de tratar con anti-aliasing y esto se controla a través de la toma de muestras de imagen
Vray (Antialiasing) dentro de la configuracién de render.

Aqui va una explicacion rapida de los tipos de muestreo de la imagen:

Fixed

Este es un sampler no adaptable que utiliza el método mas simple de calcular: Subdivisiones Estas
determinan el nUmero de muestras por pixel, una muestra es igual a 1 pixel (1 x 1). Considerando 4 Subdivs
divide el pixel en 16 (4 x 4). Mas muestras por pixel, mejora los resultados del muestreo y por lo tanto da
un render de mejor calidad. Los valores negativos no son algo que se asocie con esta muestra.

Para las escenas que tienen efectos borrosos y / o texturas detalladas, el muestreador Fixed se comporta
mejor, pero a costa de un tiempo de procesamiento mas alto debido a la cantidad de muestras necesarias
para obtener un resultado aceptable. Por esto no se recomienda para la visualizacién interior, aunque
puede ser Util para los procesos de prueba.
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Configuracion de la toma de muestras de Adaptive DMC image sampler

‘ V-Ray:: Image sampler (Antialiasing) Al
Image sampler
TyPe: | Adaptive DMC v
Antialiasing filter
[¥|on [Mitd'lell-Netravali v | Two parameter filter: Trade off blurring

against ringing & anisotropy.

Size:]-m %/ Ringing: |0.333 $
Blur: ]0.333 2

V-Ray:: Adaptive DMC image sampler A

Min subdivs: [1 [o.01 3 ‘ ["] show samples

| Max subdivs: [16 Use DMC sampler thresh. [V

| 4[4

Ajustando las Min sudivs a 1 y las Max subdivs a 16 le dard un buen punto de partida y casi lo llevara a
donde usted quiere estar en términos de calidad. Esto limpiara la mayoria de cuestiones relativas al ruido
de muestreo. Con esto estd basicamente diciendo que el minimo que se puede subdividir cada pixel es 1 y
el maximo por 16.

Vray no necesariamente divide todo por 16. Puede decidir que un maximo de 8 subdivisiones de un pixel
en particular es adecuado debido al efecto del Clr thresh. Este determina cuan finamente busca los
contrastes de color entre pixeles. Por defecto el valor es 0.01, y en la mayoria de los casos es el adecuado.
Si dentro de la escena se siguen viendo algunos efectos aliasing entonces se podrian aumentar estos
valores de las subdivisiones maximas a 24. En este punto también se recomienda ajustar el umbral clr a un
valor inferior de 0.005 para que tenga un mayor control sobre el contraste entre los pixeles, quite la marca
Use DMC sampler thresh y tendra la opcion de modificar el cIr thresh.

Nota: Sélo aumentando las subdivisiones sin disminuir el umbral clr podria llevar a tiempos de render mds
altos sin mejoras sustantivas en la imagen.

Puede haber alguna rara ocasién en la que se requiera un muestreo mayor a 56 subdivisiones y el umbral
cIr tan bajo como 0,001. Sdlo utilice estas opciones si no puede deshacerse de algun resto de artefactos
aliasing. Nunca modifique las subdivisiones minimas ya que tiende a conducir a tiempos de render mas
altos. Se recomienda dejar este valor en 1. Se puede solucionar mas o menos todos sus ruidos y los
problemas de muestreo mediante el muestreo de la imagen. Ajustar el DMC image sampler es el 90% del
trabajo, antes de tener que pensar en la iluminacién global (GI). La capacidad de controlar la calidad de la
iluminacion global existe para que usted pueda sacar ain mas partido de Vray y mejorar la calidad de sus
renders. Algunas escenas saldran bien con sélo un ajuste decente del sampler image y un IG bajo, es
puramente por la complejidad de la escena y la calidad que usted quiera.

DMC sampler
\ Common l V-Ray I Indirect illumination Settings Render Elements |
V-Ray:: DMC Sampler Al
Adaptive amount: |0.85 & Min samples: | 2
Noise threshold: |0.01 % Global subdivs multiplier: ]1,0 =
Time independent (V] Path sampler: gv:hln:?-’. T

sampling ‘
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Ray, esta opcion se asume siempre estar, sin embargo, su valor por defecto es ahora de como esta produce
renders mas correctos, especialmente si se utiliza una configuracion universal.

Clamp output - Restringir salida - si esta activada, los colores se restringen después de asignacién
de colores. En algunas situaciones, esto puede ser indeseable (por ejemplo, si desea antialias HDR partes de
la imagen, también) - en este caso, desactivelo.

Clamp level - esta opcidn especifica el nivel en el que los componentes de color se restringen si la
opcion de salida se encuentra activo Clamp output.

Adicion de la luz ambiental - Global lllumination

Ya se trate de un dia soleado o una escena nocturna, se recomienda tener siempre GI environment
(skylight) override encendido. Es un buen punto de partida para la iluminacién global, y esto no tiene por
qué afectar a tu escena enormemente mediante el uso de un multiplicador alto. Los valores pequefios
pueden ayudar realmente a eliminar el ruido y otros artefactos al crear escenas con poca luz, asi como una
sombra sutil. Para un dia soleado usar un multiplicador de 0,8 a 1 y para una escena de la noche se puede ir
tan bajo como 0.2.

También tenga en cuenta que el color de la skylight puede afectar a su escena, que el color del cielo al
momento de decidir sobre el tono. Una luz azul da la impresién de un dia brillante mientras que un
aguamarina de color azul oscuro se adapta mejor a una escena nocturna. También puede agregar en los
mapas de aqui, las rampas de gradiente para mostrar el resultado de graduacion de color que simula
cuando el sol sale o se pone. El cielo es siempre mas brillante en el horizonte por lo que un color graduado
seria mas realista.

Otro método es usar imagenes HDRI de los cielos o ambientes. Este tipo de imagen que permite un mayor
rango dindmico de luminancia entre las areas mas claras y mas oscuras de una imagen. En resumen, la

imagen se sale de de las mas actuales técnicas estandar de imagen digital.

Para que el Skylight trabaje indirect illumination (iluminacién indirecta) debe estar habilitada.

V-Ray:: Adaptive subdivision image sampler ¥
. V-Ray:: Environment %
GI Environment (skylight) override
Vlion [ |mMutiplier: [0.8" ] None | [

Reflection/refraction environment override
on [ [10 || I

Refraction environment override

on - 10 ]

lluminacion indirecta (Gl)

Vray tiene varios enfoques para el calculo de la iluminacion indirecta, cada uno tiene sus ventajas y
desventajas. Los dos métodos que se utilizan cominmente para la visualizacion de imégenes fijas interiores
son el motor Gl irradiance map para el rebote primario y Light cache para los rebotes secundarios.

Irradiance map trabaja almacenando en caché algunas muestras que la cdmara puede ver durante el
render y luego hace una interpolacién entre ellas para el resto de la escena, como el nombre sugiere crea
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Light Cache

Este método se utiliza como rebote secundario para difundir la luz alrededor de la escena, no
necesariamente para mejorar los detalles que son controlados a través del rebote primario. El ajuste mas
importante aqui es el parametro subdivs, lo que determina cuantos rayos se trazan desde la cdmara. De
forma predeterminada, 1000 subdivs se utilizan y yo diria que se trata de un valor medio - bajo para la
visualizacion de un interior. Algunas veces alrededor de 2500 - 3000 muestras sin duda resuelven un
montdn de problemas de muestreo.

El tamafio de la muestra sample size determina el espaciado entre cada muestra, mas pequefios valores
significa que las muestras estaran mas cerca el una de otra lo que a su vez produce un mejor detalle, pero
el ruido aumenta. Los valores maés altos suavizan las muestras, pero a costa de perder detalle.

Scale determina el tipo de unidades utilizadas para el tamafio de la muestra. Los dos tipos de unidades son
Screen y World.

Screen units calcula haciendo mas muestras cerca de usted y creando detalles mas pequefios y mas finos
que las muestras que estan mas lejos, y por lo tanto creando menos detalles. Esto funciona especialmente
bien con las imagenes fijas y animaciones para las escenas que tienen un plano de piso de gran tamafio.

World units fija las muestras a lo largo de la escena, pero las muestras que estan mas cerca se haran con
frecuencia y pareceran mas suaves que las muestras mas alejadas de usted que aparecen mas ruidosas. Se
da una distribucidon mas uniforme de las muestras y se ha demostrado que funcionan mejor a través de
animaciones y pequefios espacios interiores, pero no tan bien con las escenas que tienen los objetos
distantes, ya que pueden llegar a ser muy ruidosos. Para compensar el ruido, el tamafio de la muestra debe
ser mas pequefia, pero a costa de mas tiempo de render por lo que esto no se aconseja.

Para ambos tipos de unidades, muestras mas grandes, aumentaran las posibilidades de pérdidas de luz
porque la luz se propaga en muestras mas grandes. Muestras mas pequefas le ayudard a mantener que la
luz se "escape" menos, pero aumentara el ruido.

Establezca la escala en world y cambie el tamafio de la muestra en el rango entre 100 mm - 150 mm, que
funciona bien en la mayoria de los casos.

Si usted decide que la escala Screen funciona mejor para la escena entonces deje el valor predeterminado
de 0.02, no hay razén para cambiar este valor para light cache ya que se esta utilizando como un rebote
secundario y el tamafio de la muestra por defecto es adecuado.

Marque show calc phase para ver lo que el caché de la luz estd haciendo durante el render. Mantenga
todos los otros ajustes como estan, a menos que usted esté experimentando algunos problemas de
muestreo con la light cache. Por Ultimo, number of passes se debe establecer segun el nimero de nucleos
de procesador que tiene en su PC. Ver imagen a continuacion.
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significa que el tipo de filtrado de un grupo de muestras se fusionaran en grupos mayores o menores
dependiendo de su distancia a la camara.

Nearest busca la muestras mas cercanas a un pixel punto de sombreado color (shaded point/coloured ) y
evalua si su valor es mas adecuado para el rebote secundario. Luego, las muestras que tienen el mismo
valor medio se agrupan.

Fixed busca y promedia todas las muestras de light cache que entran en una cierta distancia desde el
punto de sombreado por pixel de color. Una vez mas, valores mayores desenfocan la imagen y valores mas
pequefios aumentan el ruido. Este tipo de filtro es el mas adecuado si light cache se establece en el motor
principal iluminacién global para los propésitos de prueba.

Interp samples controla como las muestras "vecinas" se fusionan de la light cache.

Pre-filter es una de las opciones mejores si usted esta realmente presionado por el tiempo y lo necesita
para tu trabajo final, pero todavia tendra algunos artefactos que no va a desaparecer. Active esta opcion y
espero que solucione el problema. Basicamente, suaviza el resultado y termina perdiendo luz y definicién
en la sombra si es demasiado alto. Si lo enciende sugiero para ajustarlo a las alrededor de 100 muestras, y
tendra un peso encima del calculo que se hace durante el tiempo de render. Si establece las muestras
demasiado alta, entonces el tiempo de render se incrementara dramaticamente.

V-Ray:: Light cache 2l
Calculation parameters
Subdivs: [2500 2 Store direct light [V]

Sample size: [150.0mn |2 Show calc. phase [V

Scale: lWorld—VI Use camera path [
Number of passes: [3 s  THEETETEE

Use directions only

Reconstruction parameters

P_re, -ﬁ!tgr : [F[i0 2 Filter: | Fixed -

| Use light cache fo: 7g:lossy rays [V | Filter size: [330.5mm 14
Retrace threshold: (V][ 1.0 S | ‘ -

Conclusion

Este se trata de un flujo de trabajo que se adapta a todo tipo de trabajo, rara vez tendra que ajustar la
configuracion. Esperamos que esta guia le haya servido a una explicacién sélida de las areas que deba
atender a cuando se trabaja en una escena de interior y poder superar los problemas cualquiera sean.
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