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Agnieszka Meller-Kawa
3ds Max 2018 (Arnold)

Rendering modelu, rozdzielczosc, jakosc, efekty atmosferyczne
i wklejenie obiektu w zdjecie — WYSTAWA KRZESEt W PLENERZE

Wyrenderuj kilka uje¢ sceny z modelami krzeset w wysokiej rozdzielczos$ci (min. 2000 px w

poziomie).

W celu poprawy jakosci renderingu zwieksz ilos¢ probek na rolecie ustawien renderingu [F10] na
rolecie Arnold Renderer:

Target: Production Rendering Mode
Render

Arnold Save File
View to Render: | Quad 4 - Perspective

-_—> Common | Arnold Renderer  System  AOVs  Diagnostics  Archive

¥ Samvling and Ray Depth

General

Total Rays Per Pixel {no lights)

Samples

¥ Preview (AA): -2

—_— Camera (AA)

R T T T T S T T

Volume Indirect: 2

e AA - Anti-aliasing (wygtadzanie, ,przeciwschodkowosc¢”)

e Diffuse — (to co widac¢ w Swietle... krawed? cienia)

e Specular — (potysk)

e Transmission — (transmisja, dot. obiektéw przezroczystych)

e SSS — Sub-Surface Scattering (widziane wewnatrz obiektu podswietlonego od tytu)

Zapisz plik pod inng nazwa, wybierz jedno z krzeset i usun pozostate. Wyrenderuj model wytaniajgcy
sie z ciemnosci ze snopem padajgcego na nie Swiatta:

W celu ustawienia renderingu Swiatta widzialnego przejdz do okna ustawien renderingu [F10]
i na zaktadce Arnold Renderer, w polu Environment, Background & Atmosphere wskaz puste

pole: Scene Atmosphere. W oknie, ktére sie wyswietli wybierz tworzenie materiatu Arnold >
Atmosphere > Atmosphere Volume. Przeciggnij jego nazwe z paska Scene Atmosphere do

okna materiatéw [M] i nieznacznie zwieksz warto$¢ gestosci materiatu Density (np. 0,003 — E
0,03).

Atmosphere

Scene Atmosphere: Mo Mat

W celu dodania do mgietki szumu do kanatu rgb_density przypisz mape szumu Noise wybrang
z map typu Arnold (Maps > Arnold > Texture > Noise).
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Uwaga! W trakcie ustawien szumu rendering w oknie ActiveShade nie od$wieza sie automatycznie.

Przyktadowe ustawienia szumu w $wietle widzialnym:

Wap #23 ( Noise )
Map #23

* Parameters

Lacunarity
;) density Distortion
eccentriciy Amplitude

attenuation Coordinate Space object

distortion

lacunarity

amplitude

scale affect_camera

offset affect_diffuse

P affect_specular 0,0
!L time 4 rgb_density 0,0
}' color [ rgb_attenuation Time
{ color2 |[ Mode
I:‘_- e |

T

Zapisz plik pod nowa nazwag, usun rendering efektéw atmosferycznych [F10] i wyrenderuj model
krzesta na tle zdjecia — mapy HDRi:

Tto/ Background:

Do pustej listwy Background W oknie Environment and Effects [8] (Rendering > Environment...)
zataduj wybrane zdjecie tta (Bitmap), a nastepnie przeciggnij go do okna materiatow [M] jako klon
(Instance). e (e

* Common Parameters

Background:
Caolor: Environment Map: ¥ Use Map
Map #1 (WinterForest_Ref.hdr)

W opcjach mapy zwrd¢ uwage, ze wspotrzedne projekcji zostaty ustawione na Environ a rodzaj
mapowania (Mapping) na Spherical Environment.

Environ Mapping: = Spherical Environment

Mirror Tile Angle

Off ize
Width: 0,0cm v U:0,0
Height: 0,0em % v V0,0
w: 0,0

* U

Blur: ‘1,0 4 Blur offset: 0,0 Rotate

! Mapy HDRi: http://gl.ict.usc.edu/Data/HighResProbes/ , http://www.hdrlabs.com/sibl/archive.html
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Octaves & 4
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http://gl.ict.usc.edu/Data/HighResProbes/
http://www.hdrlabs.com/sibl/archive.html
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Ustal wyswietlanie tta w oknie perspektywy: + w menu okna widokowego > Configure Viewports >
Background > Use Environment Background (Alt B).

Obracajac widok w oknie perspektywy badz zmieniajgc przesuniecie mapy (Offset) na szerokosci i
wysokosci (Width, Height) dopasuj kadr w oknie renderingu. Dopasuj kat patrzenia i usytuowanie
modelu kadrze.

Jesli mapa jest za jasna lub za ciemna dopasuj takze jej wartosci na rolecie Output w polu RGB Level
badz za pomocg dodatkowej mapy Color Correct.

* Output
Invert Output Amount: 1,0
Clamp RGE Offsec: 0,0
Alpha from RGB Intensity RGE Level: 0,3

Enable Color Map Bump Amount: 1.0

Podtoga (Shadow Matte):

Ptaszczyzinie podtogi przypisz materiat, ktéry pozwoli na jej niewidocznos¢ przy jednoczesnym
wyswietlaniu cieni rzucanych na nig przez elementy sceny. W tym celu wybierz mape z rodzaju
Arnold: Shadow Matte (Maps > Arnold > Surface > Shadow Matte). Nastepnie wybierz materiat z
rodzaju materiatow Arnold o nazwie: Map to Material (Arnold > Utility > Map to Material) i przypisz
do niego stworzong wczesniej mape. Przypisz materiat do ptaszczyzny podtogi.

'j offscreen_color

(72) shadow_color ‘ Material #32  — |}
{7) shadow_opacity . Map to Material t'
() diffuse_color b e — ) Texture Map :
) diffuse_intensity |

) backlighting

() specular_color

¢ ) specular_intensity
() specular_roughness

Ustawienia Swiatta Skydome i innych:

Umieszczenie mapy w polu Environment wptywa na jasnos$¢ oswietlenia sceny swiattem odbitym. Jest
to forma Swiatta koputy nieba jakim w silniku Arnold jest swiatto Skydome. Aby oba elementy (tfo i
Swiatto otoczenia) dobrze wspétpracowato, wybierz dla $wiatta Skydome na rolecie Color/Intensity
ustawienie koloru: Texture i przypisz te samg mape, ktdra jest przypisana do tta.

* Color{Intensity
Color
Color

P

Kelvin

® Texture Map #1 (Wi

Filter Color:

Zmianie ulegng dwie rzeczy, zmieni sie kolor $wiatta emitowanego przez niebo na pasujacy do koloru
tta oraz w miejscach odbtyskdéw na modelu pojawig sie bardziej przekonujgce odbicia mapy. Na
chromowanej powierzchni bedzie to widoczne najlepiej (Physical Material > Base Color and
Reflections: 0, IOR: 40):
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Koniecznie dopasuj wartosci wszystkich swiatet uzytych w scenie — ich moc (Intensivity i Exposure),
kolorystyke Swiatta i cienia, a takze kierunek padania i rozmycie cienia (Radius zrédta swiatta).

Zmiana intensywnosci s$wiatta nie wptynie na jasnosc¢ sceny, gdyz o niej decyduje jasnos¢ mapy tfa,
wptynie jednak na intensywnos¢ cieni:

P

Kolor cienia mozna pobrac ze zdjecia za pomocg kroplomierza.
W finalnym renderingu warto zwiekszy¢ ilos¢ prébek (Samples): okno ustawien renderingu [F10] >

Arnold Renderer > ... albo/i zwiekszy¢ ilo$¢ prébek w ustawieniach swiatta w polu Rendering.
Zwiekszenie ilosci odbi¢ Ray Depth (Specular) w ustawieniach renderingu pozwoli na odbijanie sie

powierzchni miedzy soba.
Usuniecie odbicia plamy Zrédta swiatta — w opcjach swiatta: Contribution > Specular: 0.

o
e

5N

Nie wolno zapominac o zwiekszeniu rozdzielczosci finalnego renderingu.

Przydatne skroty:

e F10 - ustawienia renderingu
e F9—rendering Production Mode (na bazie ustawien ActiveShade ??)
e Shift Q — rendering
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Dodatkowe wtasciwosci Swiatet Arnold:

Modyfikatory $wiatet Arnold:
e Arnold Decay Filter — mozliwos¢ ograniczenia zasiegu swiatta (Near & Far Attenuation)
e Arnold Gobo Filter — gobo — np. rzutnik logo:

Swiatto Arnold typu Mesh:

Modyfikator przypisywany do obiektéw:
e Arnold Properties — pozwalajgcy na wytgczenie cieni rzucanych przez obiekt, przyjmowania
cieni i cieni wiasnych (Cast Shadows, Receive Shadows, Self Shadows).



