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Hola a todos, este manual es una pequefia explicacion de lo que he aprendido de esta poderosa y poco difundida
herramienta que incorpora las ultimas versiones Beta de Vray, espero que os sirva de algo. Doy por entendido que
la gente que lee esta referencia tiene un minimo conocimiento de 3dsMax asi como de motor de render Vray.

VraySky + direct light
Pruebas realizadas con este setup:
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Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Light cache

Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Light cache




Vray color mapping = Linear
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Light cache

Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Map




Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Map

Vray color mapping = Linear
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Map




Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo

Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo




Vray color mapping = Linear
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo

-

Conclusiones:

Utilizando una luz Standard Target Direct, la mejor opcion es:
Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo

Como segunda opcién, se podria usar:
Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo

Como podemos apreciar, el uso del color mapping “Linear” quema demasiado
las imagenes, se podria corregir esto bajando la intensidad de la Target Direct,
pero no es recomendable.



VraySky + VraySun
Pruebas realizadas con el mismo setup, que en la prueba anterior (VraySky + direct light)

Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Light cache




Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Li

Vray color mapping = Linear
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Light cache




Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Ma

Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Map




Vray color mapping = Linear
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Ma

Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo




Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo

Vray color mapping = Linear
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Map




Conclusiones:
Utilizando una luz VraySunt, el tema esta bastante discutido, las mejores opciones son:

Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo

Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Map
Como segunda opcion, se podrian usar:

Vray color mapping = exponential
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Quasi-Monte Carlo

Vray color mapping = HSV
Vray indirect illumination (Gl) = irradiance Map + Photon Map

Como podemos apreciar, el uso del color mapping “Linear” quema demasiado
las imagenes, se podria corregir esto bajando la intensidad del VraySun, pero no
es recomendable.



Setup que recomiendo:

Después de realizar muchas pruebas, llegamos a la conclusion que los siguientes parametros, son
los mas idoneos para una escena estandar (con estandar, me refiero a un exterior tipico).

Configuracion Vray render setup:
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Configuracion VraySky y VraySun:
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Resultado final:
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