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7. 5 AJUSTES DE
| V-RAY QUE |
| TRANSFORMAN =~
 TUS RENDERS .
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3 Render Setup: V-Ray 5, update 1.1

- - ELECCION CORRECTA

Render
Preset: Mo preset selected e
e MOTOR DE RENDER
Renderer: VY-Ray 5, update 1.1 Save File
View to Render:  Caolumn 1, Column 1 - Top v ﬂ
Commaon V-Hay 1] Settings Render Elements
* Common Parameters
Time Dutput
® Single Every Nth Frame: , Segun abrimos el confgurador de motor de render nos tiene que aparecer esta
Active Time Segment: 0 To 100 pantalla que vemos e la izquierda.
Range: 0 w To B - En el apartado “Renderer”, tenemos un desplegable con los diferentes motores
File Mumber Base: : de render que tenemos disponibles en nuestra version de 3D Max Studio que
tengamos.
Frames |1,3,5-12 g
Area to Render Por defecto tenemos:
View r Auto Region Selected
e Arnold
Output Size e QuickSilver
HDTV (video) v  Aperture Width{mm): 23,760 * ArtRenderer
e Scanline Renderer
Width: 1280 =+ 1280x720 1920x1080 e VUE File Renderer
Height: 720 - IE0%1440 3840%2160 e Vray 5, update 1.1 (Si tenemos instalado Vray, nos saldra con la version que
tengamos, en esta imagen el Vray era el 5).
Image Aspect:1,77778 Pixel Aspect: 1,00000 e Vray GPU 5, update 1.1 (Lo mismo que el anterior)
Options : :
; : Para no tener problemas de renderizado con Vray tendremos que seleccionar,
A S b A i SIEMPRE, la opcién que aparece en la imagen de la izquierda. POrque trabaja con
v Effects Area Lights/Shadows as Points un motor mixto, usando la tarjeta grafica y el procesador. Asi, acortaremos
¥ Displacement Force 2-Sided tiempos de renderizado.

Video Color Chedk Super Black

Mo e Falda
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MODO DE RESOLUCION
e DE IMAGEN

En la pestafa “Common”, debemos ir al apartado “Output Size”, o herramientas
para talla de imagen.

En este apartado podremos customizar la resolucion a la que queremos sacar
nuestra imagen final o de prueba.

Donde marco con el recuadro, debemos poner en el desplegable la opcién de
“Custom”, para que podamos customizar a necesidad, la resolucién de la imagen
gue vayamos a renderizar.

Hay infinidad de opciones, tanto para video como para imagenes estaticas, la
opcion 6ptima es la de “Custom”, ya que asi, podremos dar la resolucion que
gueramos justo debajo:

e Width: Para darla la anchura a la imagen que queremos sacar.
e Height: Para darle la altura a la imagen que queremos sacar.

Estos parametros nos daran la resolucion final de la imagen y el aspecto de
imagen, que es justo lo que viene debajo de estos dos parametros con un
candado a la derecha.

Si accionamos el candado, aunque cambiemos uno de los parametros anteriores,
el otro parametro siempre se nos cambiara a proporcion.

Esto es muy interesante para poder jugar con la resolucion final de la imagen,
pero sin cambiar las proporciones de ésta.

Target: Production Rendering Mode ¥
Render
Preset: Mo preset seiected o
Renderer: V-Ray 5, update 1.1 ¥ Save File
View to Render: Column 1, Column 1 -Top v E
Commaon V-Ray I settings Render Elements
MUy jnne STl k. LT R B R KL
Range: O » To 100 -
File Mumber Base:
Frames 13,512
Area to Render
View v Auto Region Selected

Output Size
Custom

Width: 640
Height: 450

Image Aspect: 1,333

Options

¥ Atmospherics

v Effects

¥ Displacement
Video Color Check
Render to Fields

Advanced Lighting

v  Aperture Width{mm): 35,0 2

320%240 F20x486
40x 480 a00xa00

Pixel Aspect: 1,0 =1

Render Hidden Geometry
Area Lights/Shadows as Points
Force 2-Sided

Super Black
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PESTANA
\V4:¥:\'%

Dientes de sierra

noIuCI o YTGY Uy UGS L L - save 1 e
View to Render:  Column 1, Column 1 - Top v ﬂ
Common V-Ray I Settings Render Elements
Owverride depth & : Override mt MNone
Max transp. levels 50 - T T Exclide
* IPR options
Start IPR

3. Image Sampler

En la pestafia de Vray, bajaremos ahasta el apartado de
Imagen Sampler (Antialiasing).

Aqui configuramos los parametros para evitar dientes de
sierra en las zonas de contraste de nuestra imagen.
Mejoramos la calidad.

SIEMPRE configuraremos la opcion de Bucket en Type.
Mejora los recursos gastados por el ordenador y optimiza
los tiempos.

¥ Fit resolution to VFB ¥ Force progressive sampling

* Image sampler (Antialiasing)

Type  gcket

Render mask Mone

Min shadingrate &

* Bucket image sampler

Min subdivs 1

¥ Max subdivs 29
Moise threshold 0,02

L3
(L]

L1
L1

Bucket width 43,0
Bucket height L

4k

T HICT T .

4. Bucket Image Sampler

En este apartado, lo Unico que deberemos de configurar,
dependiendo de la calidad con la que queramos sacar
nuestra imagen, sera el parametro de Noise Threshold.
Este parametro regula el ruido de nuestra imagen. Cuanto
mas grande sea el nimero, mas ruido tendra la imagen.

Pero cuanto mas pequefio, los tiempos de render se
disparan.

Lo ideal para una imagen de prueba es que el valor de
Npiser Threshold esté entre 0,03 - 0.05 y para imagen final
de unos 2K de resolucion, debera estar entre 0.01 - 0.02

YAy 9y upaaues 4. 4 T SOVE s

View to Render:  Column 1, Column 1 - Top

Common V-Hay I Settings
Override depth 5 : Dverride mt Mone
Max transp. levels 50 *  Inclu list e Excude
* IPR options
Start IPR

¥ Fit resolution to VFB ¥ Force progressive sampling

* Image sampler (Antialiasing)

Type  Bucket v ?
Render mask Mone L
Min shadingrate & w

* Bucket image sampler

Min subdivs 1

¥ Max subdive 24 Bucket width 45,0

Moise threshold 0,02 Bucket height L

-

a

Render Elements
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Preset: Low Bueno 22 o

Renderer: V-Ray 5, update 1.1 ¥ Save File

View to Render:  Column 1, Column 1 -Top i ﬂ
Common V-Ray (I Settings Render Elements

* Global illumination

¥ Enable GI
Primary engine Brute force

Secondary enging | gkt cache

* Brute force GI

: ’
* Light cache
Preset Still * v Show calc. phase ?
Subdivs 1500 = ¥ Store direct light
Sample size 0,01 * ¥ Refrace 2,0 o
Mode  gingle frame = Save
¥ Don't delete Auto save switch to =aved ca
... |<None =
* Caustics

PESTANA GI

5. Global llumination

Lo primero de todo, la iluminacion global o Gl parametra la luz que procede de
los rebotes primarios.

Si queremos hacer un render realista, SIEMPRE tendremos que tener habilitada
esta opcion. (Enable Gl)

Mas abajo tenemos el motor primario (Primary Engine), que es el que se encarga
de los rebotes de los rayos de luz primarios.

Por ultimo, tendremos el motor secundario (Secondary Engine), que es el que se
ocupa de calcular los rebotes secundarios.

Para que lo entendamos mejor, Vray trabaja con calculos de rebotes de rayos de
luz infinitos (o como lo queramos configurar nosotros)

Y los calcula desde la camara hasta el punto de luz, es decir, al revés de la
realidad, que el rayo saldria del punto de luz rebotando hasta el objetivo de la
camara.

Bien, ésto se hace asi, para que sélamente calcule los rayos de luz que llegan a la
camaray no todos los infinitos rayos de luz que genere un punto de luz.

Visto ésto, la configuracion ideal es la que aparece en la captura de pantalla.
Brute Force para los rebotes primerios y Light Caché para los rebotes
secundarios.

Burte Firce es mas preciso, pero tarda mas en calcularse y light cache es menos
preciso, pero es mas rapido. Con ésto conseguimos hacer mas eficiente el flujo
de trabajo obteniendo un resultado de buena calidad.

e Enla formaciéon se entra de lleno en ésta informacién sobre la GlI.




iESTA INFORMACION ES SOLO LA PUNTA DEL ICEBERG!
S

iGRACIAS POR DESCARGAR ESTA GUIA!

APLICA ESTOS 5 AJUSTES Y VERAS COMO TUS RENDERS GANAN REALISMO
AL INSTANTE.

¢ QUIERES APRENDER MI METODO COMPLETO PARA DOMINAR 3D MAX + V-RAY
PASO A PASO?

& DESCUBRELO AQUI: WWW.WAUPAGENCY.COM



