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Rendering con le HDRI con Vray...

In questo tutorial tratteremo il rendering con Vray con le immagini HDRI (high dynamic
range imaging). C'é da dire che non €& proprio un mio Tutorial, s'inspira ad uno piu
conosciuto che cito - http:/www.aversis.be/extra_tutorials/vray hdri.htm - il mio & un
po' una traduzione e una spiegazione di come risolvere problemi che nel tutorial
originale non vengono trattati.
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it Design

Per prima cosa dobbiamo crearci una scena, nel nostro esempio abbiamo scelto una
Teiera (=teapoat) dal menu di destra selezionate le Primitive Standard (=Standard
Primitives) selezionate la primitiva interessata e createla nella prospettiva aggiungendo
un numero elevato di segmenti per evitare che le curve del bricco e del manico siano
troppo seghettate (valore consigliato minimo 20 nel tutorial € stato utilizzato 50). Volendo
si pud aggiungere una base o con un piano delle dimensioni desiderate oppure un piano
Vray, per applicare la seconda tipologia dovete selezionare, dal menu a tendina, Vray e
poi il VrayPlane. Usufruite della prospettiva poiché se applicato in un altro piano
assumera l'orientamento dell'asse y.

1

Rendering con HDRI in 3DStudio Max+Vray — livello base



http://www.aversis.be/extra_tutorials/vray_hdri.htm

MAT DESIGN

www.ART2UPZ.com
[P A e mIT
2 semT
V& ES

2

Rendering con HDRI in 3DStudio Max+Vray — livello base




MAT DESIGN
www.ART2UPZ.com

Prima di applicare i materiali conviene settare l'illuminazione della nostra scena. Per
prima cosa apriamo il pannello di controllo del rendering o dal menu a tendina in alto

(Rendering —> Render...) oppure cliccando il tasto F10 e assegniamo il motore di

rendering Vray.

In fondo a Common

Assing Renderer -> Production -> Vray Adv ...

Ora andiamo nella sezione Renderer e settiamo la luce:

In Vray: Global switches togliamo la spunta alla luce di Default (=Default Lights)

In Vray: Image Sample (Antialiasing) selezioniamo Adaptive QMC con | rispettivi valori

1 e 4, nella stessa sezione togliamo la spunta ad On alla voce Antialiasing Filter.

= _WRay: Global switches
._-*Eec'me't:r}t — Materials
¥ Displacemert ¥ FReflection/refraction
I~ Max depth [2 -

ants:
[u [ [=1l [ 1=

¥ Shadaws

[ Show Gl only

¥ Maps ¥ Filter maps

Max transp. levels [50 ﬂ
Transp. cutoff [0.007 2]

B Override mil: Mone
v E1DSS_!,*-E|:|:EE‘IS

— |ndirect ilurrination
I™ Dot render final image

~ Raytracing

Secondary raps bias[00 3|
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T A L S I e

YR ay.: Image sampler [Antialiasing)

Image zampler

" Fixed rate

@ Adaptive QMC

Subdive 1 i

kin zubdivs; |‘I ﬂ b subdivz: |4 ﬂ

. EIFItI‘\."E-' EUDON 0T

kdin, rate:| g H
Threshald: I 01 H

Maw rate [27 3| T Dbject outiine
Rand ¥ [ Momals ID,EIE ﬂ

— &nhialiazing filter

[ On I
Size: [15 =

-l

Computes Antialiazing wzing a
variable size area filter.

Accendiamo la Global lllumination nella sezione Vray: In direct illumination (Gl) e
assicuriamoci che il Primary Bounces sia Irradiance Map mentre il Secondary
Bounces sia sul Quasi - Monte Carlo come valori possiamo lasciare 1.

YRaw: Indirect llumination [G1)

W On
Gl caustics
™ Reflective
¥ PBefractive

Post-processing

SaturatiDn:'LD ﬂ v Save maps perframe

Cartrast; | 1.0 ﬂ
Contrast baze: | 0.5 ﬂ

Multiplier: [T.0 3/

Gl engine: |Irradianu:e map

Secondary bounces

Multiplier: | i

Gl engine; I Quazi-Monte Carlo

Vray: Irradiance Map potete selezionarlo sul valore Medium, ma vi conviene
selezionare Overlapping (very good/fast) sotto la voce Advanced Options (=opzioni
avanzate) se volete diminuire i tempi di rendering potete selezionare la versione
personalizzata invece di medio oppure Low. Naturalmente cambieranno le qualita
dell'immagine prodotta.

In Vray: Environment per ora limitatevi ad attivare i due parametri.
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= WRaw: liradiance map

— Built-in presets

— B asic parameters
bir rate; |-3 ﬂ
Maw rate [ ﬂ

HSph. subdive: [E0 2
Interp. zamples: | 20 ﬂ

Clr thresh IEI,4 ﬂ
M thresh: ||:|,2 ﬂ
Dist thresh [07 | 3]

Current preset: I tedium :]

— Options

Show calc. phase [
Show direct light T
Show zamples [

—&dvanced options

Interpolation tppe: | Least squares fit [gooddzmoot *

v Mullipass

Sample lookup: | Dverlapping [very gond/fast] | IV Randamize samples

Cale. pass interpolation samples: [15 ﬂ

—Mode

" Bucket mode

® Single frame

" Multiframe incremental

£ Fram file:
= Add to current map

Iradiance map haz 0 zamples
Irradiance map takes 0 bytes

(0.0 ME]

Browse

Save to file |

£ Incremental add ta current map

Rezet imadiahce map |

— On render end
v Don't delete

[T Auta save: <Mones

[T Switch to zaved map

Browsze

e R ST e e e P ]

I WRay: Environment

riironment [gkolight]
Overmide MA's

Calar: |:| Multiplier: [T.0 2 Mone ||7
gllection/refraction et environment
Colar: - Multiplier: [T.0— 2] Maone ||7

Ora passiamo ai materiali quindi aprite I'Editor (cliccando M oppure Rendering ->

Material Editor).

Ogni motore di rendering ha bisogno dei suoi materiali per un corretto funzionamento

quindi cliccate su Standard -> New -> VrayMtl
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519 o) @ [T &
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L

3
¢

%, [01-Defaul

“Chader Basic Parameters f

=
-

-

Wire ™ 2Sded |
Face Map [~ Faceted

Blinn Basic Paiamelers

:ﬂlﬁ

T ;

iy ILII = LYerauin

ol

Seldlumination—————
Cole [T 3 |

| [

S Material/Map Browser E
[ WRaMd
[EEs0 |Xx[E
& Advanced Lighting Ovenide =Y
@ fuchitectural Jul
& Blend
@ Composite
~ Browse From. — | ‘@ Double Sided
Ml Libragy @ Ink 'n Painl
MU Edilor  Lightscape MY
" fAotive Slot @ Matte/Shadow
¢ Selected @ Maswel Dielectic
* Scene @ Mazwell Diffuse
@ Maswell Emilter
@ Maswel Metal
Show @ Maswel Plastic
¥ Watenals @ Moephes
@ Multi’Sub-Object
@ Raylrace
@ Shell Matesial
™ By lbject @ Shelac
@ Standard
& Top/Bottom

I @ VRapMil !

_T_J WHEayrar

{-

Basic parameters

|

— Diffuze

Diffuss[ ]|

— Reflection

Feflect :| J

Refl. glossiness | 1.0 ﬂ J
Subdivs [ -

lize interpolation T

Hilight glnssinessl‘l,ﬂ ﬂ J|T Fresnel ieflections W H

Fresnel IOR | 1.8 ﬂ J
Max depth |5 -
E «it E:u:ulu:ur_

[~ Refraction
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Fate una prova di rendering — 1

ot Design | Tuterial | HDRVin Vg render fime: 0h im 16,75

Come vedete senza HDRI non ha riflessi oltre a quella del pavimento nella sua parte
inferiore, ora andiamo a inserire la nostra mappa di riflessione, se volete potete
scaricarne alcune gratuitamente in vari siti:

http://www.aversis.be/extra_hdri/00.htm
http://www.turbosquid.com....HDRI
http://www.hdrimaps.com/
http://perso.club-internet.fr/philmaur/hdrweb/hdr.htm
http:/kelsolaar.3dvf.net/Ressources/MyArt...s/HDRI/HDRI.htm
http://www.debevec.org/Probes/
http://hdri.3dweave.com/library/

Dopo averla scelta... aggiungiamo la nostra HDRI

Sempre dai materiali selezionate un nuovo slot e cliccate Assegna Materiale (=Get
Material) e dall'elenco selezionate VrayHDRI
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& Material Editor - 03 - Default =]

Material Mawigation Options  Ukilities

' 0@ [T & &

- Standard |

neters |‘

I BiF -Mﬁ—ﬂ e [ 25Sided

M Canabdzan T Facatad

Material Mawvigation Options  Ukilities

DO0D

P22 8 | X @ |4 %)o@ ([T & &
%|Map1¢3 ~v|  WRayHDRI

- Farameters :

HDR map: IE:"-.Dl:u:uments and Settingz‘uzeriDes  Browse |

—Map type

Multiplier: |'|J:' ﬂ " Angular map

Hatiz. ratation: ID'D ﬂ " Cubic environment
Flip horizontally [

" Spherical environrment
Wert rotation: [000 3| |I% Minored bal
Flip wertically [ E =plicit map channel |1 ﬂ

Ora alla voce Parameters (=parametri) sfogliate il browser e scegliete la vostra
immagine, una volta selezionata e applicata dal Type Map scegliete Mirrored ball (o la
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tipologia da voi scelta).

Trascinate con il Mouse lo slot VRayHDRI nella sezione Vray: Environment, il
programma vi chiedera il Metodo voi lasciate su Istance e cliccate ok. Posizionate lo slot
in tutti e due i parametri e poi modificate il colore.

L : © =
. ewr I %2 (%% @4 1B0)@ T4

%, [Map 83 x| YReyHORI

|-|B map .].éc\'Dmumenrsat;dSel'llmgs'\um\Das Bmma

Volendo potete mettere un Bianco puro a tutti e due oppure solo ad uno.

Fate una prova di rendering — 2

ot Design
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Noterete con piacere che la vostra HDRI si riflette nella tegliera, ma si crea un effetto di
bruciatura attorno al manico del coperchio... Per eliminare quel imperfezione potete
agire Vray: Indirect illumination (Gl) assegnando altri valori come ad esempio:

Primary Bounces 0,8
Secondary Bounces 0,5

Per evitare le bruciature dovete trovare un giusto equilibrio tra i parametri di Vray:
Environment.

T LRI e AL P )

v On

Gl caustics

Post-processing

I™ Reflective Contrast: [T0 2]
I it Contrast I:uase:'l],ﬁ ﬂ

Frimary bounces

SaturatiDn:"I,El ﬂ v Save maps per frame

Multiplier: [T.5 3]

Gl engine: I Irradiance map

Secondary bounces

Gl engine; | Quazi-Monte Carlo

Multiplier; | 05 ﬂ
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{ = VR ay: Iradiance map

~ Buill-in prezets

Cument prezet: I\I"a}l liows _:j

~ Basic patamnelers

Interp. samples: lEI:I =1

— Optiors

Mirrate: |'4 ii Clr threste 1':"4 ﬂ Show cale. phase [
Mawrate [3— (3]  Nimithresh E Show direct light ™

, .y Distthresh [TT 2 ;
HSph. subdive: [B0 2| s Show samples |

~ Advanced ophons

|mﬁmfatinnt1wlLeastsmeafit [gnndfmnnt:l v Multipass

Sample |DﬁﬂilII|EIverlami1gEvery good/fast] ;l V' Randomize samples
Calc. pass interpolation samples: [T5 4] [ Cheack sample visibility

" lncremental add to cument map

— Mode
€ Bucket mode e s
& Sinale frame (0,0 MB)
" Multiframe incremental
" From file: | Browse
 Add to cument map Bave to file

|
Reset inadiance map I

— On render end
W Don't delete

I Auto save: <None>

I” Switch to saved map

¥ Overide -

Color: [ | Muliplier. [T0— 2|

Map #3 (VRayHDRI ) v

Reflechon/refraction etc emmonment
WV DOveride M&<'s

Color: [ Mutistier 75— 2|

Map #3 (VRayHDRI ) 12

Da notare... esistono molte tipologie di HDRI in base a quella utilizzata e alle mie
necessita andro ad applicare un HDRI diversa...

- se e di tipo "panoramico" utilizzate la Spherical Environment

- se & una "sfera", utilizzate la Mirrored Ball
- se é cubica, ovviamente la Cubic Environment

Ho portato avanti un po' di test...

In tutte le immagini I'HDRI & posizionata in stile Mirrored Ball con questo tipo di HDRI
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HDRI reperibile a questo indirizzo:
http://www.evermotion.org/index.php?unfold...nfold=exclusive

(non guardato tanto ai tempi perché sono sfalzati da vari esituazioni tipo Firewall,
Internet e Photoshop...)

Settaggi Materiali

e Il E@@adl X JiF
ml.ﬂ Wo\ﬂoﬁo THQHTTHT
000 600000 -
ulou UWU.M.
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Settaggi Gl

Se posiziono I'HDRI in entrambi gli slot...

Vray:Enviroment -> Gl Enviroment (Skylight) e Vray:Enviroment ->
Reflection/Refractive etc Enviroment si nota che I'HDRI influisce sullo sfondo...
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Oh &m 39,29

Per crearmi le ombre devo posizionarmi delle luci, in questo caso mi sono messo creato
una luce di Vary e I'ho posizionata come si vede sotto...

Settaggi della scena con una VrayLight Vray e posizionamento i settaggi della luce
rimangono gli stessi
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Rendering della scena con VrayLight

Oh 9rn 58, A3

Non avendo nessuna mappa di riflessione in scena ho delle parti nere che non
dipendono dallo sfondo, ma dall'assenza di un'immagine HDRI...

Vado ad applicare solo nello slot idoneo e non in tutti e due per non avere delle
conseguenze non gradite come nell'immagine vista sopra...
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Rendering della scena con VrayLight +HDRI solo nel Vray:Enviroment -> Reflection/Refractive etc
Enviroment

Oh 10m 21,53
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