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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 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.
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Vraysun, colocado a las 7:00 (de 15 a 20 grados) obtendremos una imagen con la tipica iluminacion
del amanecer. El VraySky se adapta automaticamente a este tipo de iluminacién.
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Vraysun, colocado a las 16:00 (de 110 a 125 grados) obtendremos una imagen con la tipica
iluminacion de media tarde, con luces fuertes y sombras cortas. El VraySky se adapta
automaticamente a este tipo de iluminacién.

Vraysun, colocado a las 21:00 (de 155 a 170 grados) obtendremos una imagen con la tipica
iluminacién de ultimas horas de la tarde, con luces suaves y sombras largas. El VraySky se adapta
automaticamente a este tipo de iluminacién.




Parametros de los que se compone:
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En este campo, podremos tener en cuenta lo explicado para el VraySky,

pero teniendo en cuenta que lo que se modifica aqui, es la cantidad y

tonalidad de la luz emitida por el VraySun (es una simulacion, de

filtrado de luz, por causas ambientales).

Los parametros de la casilla turbidity, pueden variar desde el 2 hasta el 20, siendo la luz pura
el 2 y la mas turbia el 20, en condiciones normales trabajaremos siempre en los rangos
comprendidos entre el valor 2 y el 3, usando sus decimales para afinar mas en nuestros
propositos.

Turbidity = 2,0

Turbidity = 5,0




Turbidity = 10,0

Turbidity = 15,0

Turbidity = 20,0




Ozone:

Este campo representa la acumulacién de ozono atmosférico o de vapor de agua en suspension, el
valor minimo es 0 lo que equivaldria a un dia seco y el valor maximo es 1, lo que equivaldria a un
dia con altos valores de ozono atmosférico o a un dia con alta concentracion de humedad ambiente.

Los valores cercanos al 0 no tendran mostraran en los renders menos tinte azulado, que los valores
cercanos al 1, siendo valores 6ptimos los comprendidos entre el 0,15y el 0,45

Debemos recordar poner el mismo valor en el campo “ozone” del VraySky.

Ozone =0




Ozone = 0,50

Ozone =1




intensity_multiplier:

Este campo es muy simple, controla la intensidad de la luz que irradia el emisor o VraySun.

Sus valores estan comprendidos entre el valor minimo 0 y valor maximo 100000000, siendo
valores por encima de 1 casi inutiles y los valores mas usados los nimeros comprendidos
entre el 0,001 y el 0,01

size_multiplier:

Este campo es muy simple, controla el tamafo del emisor de luz.

Sus valores estan comprendidos entre el valor minimo 0 y valor maximo 100000000, siendo
valores por encima de 10 casi inutiles y el valor medio y optimo, mas usado el 5.

shadow_subdivs:

Este campo es muy simple, controla la calidad de las sombras.

Sus valores estan comprendidos entre el valor minimo 0 y valor maximo 1000, siendo los valores
mas usados los numeros comprendidos entre el 8 y el 16.

La mejora de calidad en las sombras aumenta de forma proporcional los tiempos de render.

shadow_bias:

Este campo es muy simple, permite el desfase de las sombras.

Sus valores estan comprendidos entre el valor minimo 0 y valor maximo 100000000, siendo los
valores mas usados y 6ptimos los numeros comprendidos entre el 0 y el 1(y sus decimales).

shadow hias=10
shadow hias=0
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