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  به نام خدا

 :قبل از شروع
هستيد لطفا ابتدا مقاله آشنايي      VRayاگر يك تازه با     . رو شرح ميده   VRay تقريبا تمام پارامترهاي متريال در       اين آموزش 

  . در راه درستي پي بگيريدرو مطالعه كنيد تا بتونيد اين آموزش رو VRayبا اصول تنظيمات 
ست، پس تمام ايك پلاگين براي مكس  VRay رو دارا هستيد چرا كه اي مكس اصل كنيد كه مهارتهاي پايه   ضمنا اطمينان ح  

  .تنظيماتش متكي بر طرز كار مكس قرار داده شده
  .است 1.47.03 ورژن مورد استفاده من در اين آموزش هم

  
  
  اعمال تنظيمات رندر. 1
  

  : و اين موارد رو اعمال كنيد (F10)داي تنظيمات رندر رو باز كني ه محاوره   پنجر
  

- VRay رو بعنوان موتور رندر انتخاب كنيد.  
 .پيكسل تنظيم كنيد x 360 480سايز خروجي رو روي  -
 .رو خاموش كنيد Default lights رفته و Global switchesبه بخش  -
- Image sampler  رو رويAdaptive QMC ديدقرار ب. 
- Antialiasing filter  روMitchell-netravali انتخاب كنيد. 
- Indirect illumination رو روشن كنيد. 
- Secondary bounces multiplier قرار بديد 0.85  رويرو. 
- Irradiance map: 

.preset رو روي Low تنظيم كنيد.  

.hsph subdivs قرار بديد 30  رويرو.  
      -Environment:  

  .رو سفيد خالص انتخاب كنيد Skylightرنگ .  
  . تنظيم كنيد1.2رو هم سفيد خالص و با شدت  Reflection/Refractionرنگ .  

     -system:  
  Render region division  50رو هم x 50پيكسل قرار بديد .  

  
  
  :ساخت محيط آزمايش. 2

  !   ساده بسازيد
 خـوبي بـراي تـستهاي        به خاطر شكلي كه داره گزينه      (teapot)يك قوري   
  !)اما چرا با اين شكل بين اشياء استاندارد مكس قرار گرفته؟. (رندر هست

خوايـد تـا حـد       اگر مي البته  ( بسازيد   (plane)دو تا قوري روي يك صفحه       
  ).ممكن نزديك به آموزش حركت كنيد
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   رو باز كنيد(Material editor)متريال اديتور . 3

  . اديتور رو باز كنيدمتريال M   با زدن كليد 
  
  
  
  
  
  
  آماده كنيد VRaymaterialيك . 4

رو از ليــست  VRaymtlرو در متريــال اديتــور زده و  Standard   دكمــه 
  .رو بزنيد okانتخاب كنيد و 

  
  
  تغيير نام و رنگ. 5

اولـين پـارامتر در متريـال بخـش         . تغيير بديـد   teapot   نام متريال رو به        
Diffuse اون  . اصلي كه متريال از خـودش نـشون ميـده           يعني رنگ  هست 

 Map slotزبـان راحتتـر   ه ب ـ  محل معرفي نگاشت يا،مربع خالي كنار رنگ
   يــا انــواع ديگــه از  (Bitmap)تونيــد يــك تــصوير    شــما مــي ! اســت

 رو (Light orange)فعلا خيلي ساده يك رنگ پرتقـالي روشـن   .  انتخاب كنيد(Texture) رو براي بافت (Maps) نگاشتها 
  .انتخاب كنيد Diffuseبعنوان 

  
  
  متريال دوم. 6

   بخش قبل رو براي متريال دوم تكرار كنيد تا جاييكه به يـك متريـال بـا            
ــيد    ــن برسـ ــي روشـ ــستري خيلـ ــگ خاكـ ــه  . رنـ ــم بـ ــام اون رو هـ   نـ

 "groundplane"     اونرو به كف يا همون       تغيير بديد وplane    نـسبت بديـد .
  .شته باشيدحالا بايد يه چيزي شبيه عكس دا

  
  
  
  
  !اولين رندر.7

. تصوير شما بايد تقريبا شبيه تـصوير مـن باشـه          !    دكمه رندر رو بزنيد   
اگر تمام تنظيمات مربوط به رندر رو در بخش اول انجـام داديـد، مطمـئن                

  .رو خاموش كرديد Default lightsبشيد كه 
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 (Reflections)بازتابها . 8

 Diffuseپايين بخش   . دي اديتور انتخاب كن      متريال پرتقالي رو در متريال    
. هاي  مربوط به تنظيمات بازتـاب بـراي متريـال قـرار گرفتـه               بخش گزينه 

. كنترل كننده اصلي براي بازتـاب محـسوب ميـشه          Reflectرنگ روبروي   
. بازتـاب كننـده    100%سياه يعني بدون هيچ بازتابي و سفيد يعني متريال          

  .اينجا رنگ رو به يك خاكستري متوسط تغيير بديد .كنند مي  قرمز پيداي ازتابها ته مايهاگر اين رنگ مثلا قرمز باشد، ب
  
  
  
  رندر. 9

ــد  ــدر روبزنيـ ــه رنـ ــي.    دكمـ ــسيار   مـ ــطحي بـ ــوري سـ ــه قـ ــد كـ   بينيـ
رنـگ رو بـه خاكـستري خيلـي تيـره و            .  پيدا كرده  (Reflective)انعكاسي  

  .خاكستري خيلي روشن تغيير بديد و تفاوتها رو ببينيد
  
  
  
 
 

  
 
  

10 .Max depth) يمم عمقسماك(  
يمم عمق يا همون    سرو سفيد خالص انتخاب كنيد و ماك       Reflectionرنگ     

Max depth   خواهيـد ديـد كـه    . حالا رندر رو بزنيـد .  تنظيم كنيد1رو روي
كنه كه چند  كنترل مي  Max depth. رنگ سياه پديدار ميشنامناطق زيادي ب

تونه بازتاب بـشه قبـل از اينكـه محاسـبات بـه         مي (Ray)بار يك شعاع نور     
تونـه داشـته     يعني فقط يك بازتـاب مـي  1بامقدار  Max depth ،پايان برسه

تونـه    هم مي(reflection of reflection) اون بازتاب  يعني بازتاب2ِباشه و 
  ...از سطح ساطع بشه و

  
  
  
  

  
11 .Exit colour) رنگ خروجي(  
   Max depth ــد و  1 رو روي ــرار بدي ــون  Exit colour ق ــا هم ــگ  ي رن

اين متريال رو به قوري كوچـك هـم         . رو به قرمز تيره تغييربديد     خروجي
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  ! بود بازتابها به جاي سياه قرمز خواهد الآن بازتابِ. دوباره رندر كنيد ونسبت بديد
Max depth تونه يك راه براي كاهش زمان رندر باشه زماني كه اشياء انعكاسي  مي(Reflective)در صحنه داريم  زيادي .

گزينه به بعضي اوقات هم تغيير دادن رنگ اين ! (وسط كشيده خواهد شد Exit colourاما با كم كردن بازتابها احتمالا پاي 
  .)تر باشه جاي سياه مفيد خواهد بود، مثلا چيزي كه براي صحنه مناسب

  
  

12 .Max depth  
طق امقداري بازي كنيد تـا جاييكـه بيـشتر من ـ    Max depth سياه برگردونيد و با گزينه رو دوباره به  Exit colour   رنگ 

بـدون  ! مقادير بالاتر فقط وقت گرانبهاي رندررو زياد مـي كنـه          !  بريد 10تونيد بالاتر از     معمولا شما نمي  . سياه ناپديد بشن  
  .اينكه عملا نتيجه رو بهتر كنه يا اصلا اثرش قابل ديدن باشه

  
  

13.Fersenel reflections   
   Fersenel reflections  ــده ــتاي  پدي ــطوح   اس ــام س ــا در تم ــه تقريب  ك

بخشي از سطح كه مستقيم روبروي شماست بازتـاب         . ده انعكاسي رخ مي  
  . نسبت به سطحي كه در زاويه بالاتري قرار گرفته دارهكمتري

تونيد  يشما م. شه متريال كنترل مي IOR بوسيله (Effect)مقدار اين افكت   
امـا در   . پيونـد داره   IORدردنياي واقعي اين افكت هميشه با اين        .  پيدا كنيد  (Refraction)اونو در پارامترهاي شكست نور      

VRay تنظيمــات متفــاوت .تونيــد پيونـد اونهــا رو جــدا كنيـد   يشـما م ــ IOR   بـرايReflection  مثــل تنظيمــاتIOR  بــراي
Refraction.  

  .فعال خواهد شد IORكليك كنيد،  Fersenel درجلوي L براي اينكار روي علامت كوچك
  
  

14 .Fersenel reflections  
   Fersenel IOR   بينيد  مي.  رها كنيد و رندر رو بزنيد1.6رو روي همون

اين افكـت   . كه منطقه مياني قوري بازتاب ضعيفتري نسبت به پهلوها داره         
Fersenel است !(Fersenel effect) 

هرچـه  . كنـه  رو پايين بياريد تا اثرافكت افزايش پيدا Fersenel IORمقدار 
. هاي قوري بازتاب كمتري پيدا خواهد كرد       رو كمتر كنيد ميانه    IORمقدار  

مونـه كـه اونـو خـاموش         اگر مقدار اونرو زياد بالا ببريد عملا مثل اين مي         
 (25<)! كرده باشيد

  
 
 

  !متريال قوري دوم. 15
   Orange material  متريال اديتور روي يك بخش ديگه كپـي كنيـد   رو در 

رنـگ  . تغييـر و بـه قـوري كوچـك نـسبت بديـد         Teapot2و اسم اونرو بـه      
Diffuse رو قرمز تيره انتخاب كنيد.  



www.majidonline.com ٦

  
  

16 .Reflection glossiness) بازتابهاي سطوح صيقلي(  
رو انتخاب كنيد و  Orange material   متريال قوري دوم يا همون متريال 

. اونـرو بـه خاكـستري متوسـط برگردونيـد      Reflection glossinessرنگ 
Fersenel reflections   رو هم خاموش كنيـد . Reflection glossiness  رو

  .تغيير بديد 0.8 به 1.0از 
  
  

17 .Reflection glossiness  
  !   رندر كنيد

ايـن افكتـي هـست كـه        !  هـستند  (Blurry)بازتابها الآن خيلي مات و محـو        
 بسيارريز (Bump)تونيد روي اشياء واقعي كه سطحي بابرجستگيهاي  مي

بايـد يـك بافـت بـسيار      3Dبراي ساخت اين افكت در دنيـاي        . دارند ببينيد 
 امــا در عــوض بوســيله پارامترهــاي ،انتخــاب كنيــد Bumpخــوب بــراي 

Glossiness رندر مقداري سريعتر انجام خواهد شد.  
  .افته  ببينيد چه اتفاقاتي ميكنيد وبازي  Glossinessبا مقدار 

Glossiness    ــودن ــراق و صــيقلي ب ــزان ب ــي مي ــس (Shininess )!يعن  پ
Glossiness=1.0   براق و مقـادير پـايين تـر يعنـي بازتابهـاي            %100يعني  
  .(Blurry)همون بازتابهاي مات   غير صيقلي يا

  !اشتباه مي گيرند Blurryرو با  Glossyدم عبارت تعداد زيادي از مر! البته در اينجا يك مقدار سردرگمي هم بوجود مياد
  
  

   (Smoother blurry reflections) نرم تربازتابهاي ماتِ. 18
ــدار  ــر  subdivs   مق ــودن    Reflection glossinessدرزي ــرم ب ــزان ن مي

  .رو كنترل مي كنه(Blurry glossiness) بازتابهاي مات 
و ! samples=64يعني   8x8=64يعني  subdivsبراي  8توجه كنيد كه مقدار 

 برابر  دو! samples=400يعني  ! 20x20=400يعني   subdivsباري   20مقدار  
 برابر زمان رندر تفاوت خواهد      4-+يعني   subdivsكم يا زياد كردن مقدار      

  !كرد
اطمينـان حاصـل كنيـد      كنيد   استفاده مي  subdivsوقتي كه از مقادير بالاي      

اگر قصد داريد !! تنظيم كرديد Adaptive QMCرو روي  AA samplerكه 
استفاده كنيد از مقـادير بـسيار كـم بـراي      Adaptive subdivision AAاز 

subdivs  10 تا 3بين (استفاده كنيد.(  
Adaptive AA   بسياري از نويزهاي(Noise) حاصل از subdivs اگر تعداد زيـادي بازتـاب مـات    . بره پايين رو از بين مي

(Blurry glossiness) در صحنه داريد Adaptive QMC همواره سريعتر خواهد بود.  
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  !نرمي افكتهاي مات، بازهم بيشتر: QMCتنظيمات . 19
هميـشه   Subdivsخواهيد نويزها باز هم نـرم تـر بـشن افـزايش         اگر مي  
  بــراي 40هــا بهتــره كــه از    Noiseبــراي كــم كــردن   . ميكنــهكمــك ن
subdivs  تونيد در تنظيمات     ه حل رو مي   بهترين را . بالاتر نريدQMC   پيـدا

  .كنيد
  رو) حـد آسـتانه نـويز   ( Noise threshold. بريـد  QMC sampler و به منوي كركـره اي  (F10)تنظيمات رندر رو باز كنيد 

ن رندر پردازيد زما بين خواهند رفت اما بهايي كه براي اون مي نويزها كاملا از. تغيير داده و دوباره رندر كنيد 0.001  به 
  !طولاني تر خواهد بود

 به رنـدرهاي آزمايـشي در اختيـار شـما قـرار ميـده فقـط  بـا         راه آساني براي سرعت بخشيدن QMC samplerتنظيمات 
ــزايش  ــثلا  Noise thrshold اف ــه م ــات   ! 0.05ب ــه تنظيم ــه داشــته باشــيد ك ــر روي محاســبات QMC samplerتوج    ب

Area shadows , MB DOF, Irradiance map  كاهش دادن . گذاره  نيز تاثير مي... وNoise th.    نه فقـط افكتهـاي بـراق و  
  .بخشه  رو نيز بهبود مي...و GIصيقلي رو بهبود مي ده بلكه كيفيت 

. رو فعـال كنيـد   VRay stampبريـد و   systemبه منـوي كركـره اي   . برگردونيد 0.005رو به  Noise thersholdبراي الآن 
  حـالا بعـد از رنـدر زمـان رنـدر در زيـر تـصوير       . پـاك كنيـد   render time  داخل اونـرو بـه جـز    (text)تمام نوشته هاي 

  . حك خواهد شد، مشاهده خواهيد كرد كه سرعت تفاوت بهتري با اين روش خواهد كرد
  
  

20 .Highlight glossiness) جلوه هاي مشخص صيقلي(  
رض مكـس آشـنا      هـا درمتريالهـاي پـيش ف ـ       Highlight   شما احتمالا بـا     

 هـا چيـزي بيـشتر از بازتابهـاي مـات جعلـي              Highlightخب اين   . هستيد
(Fake blurry reflections)نيستند !  

  . در حقيقت بازتاب يك منبع نوراني بسيار روشن استHighlightيك 
ا درخواسـتهاي   ب ـ.  نبود VRay هاي جعلي در متريالهاي      Highlightرندر كردن اين      هيچ راهي براي   VRayدر نسخه قبلي    

  . وارد كردندVRay ها رو به متريال Highlight اين VRay و سازندگان (Developers)، توسعه دهندگان VRayكاربران 
   هــا فقــط در صــورتي خودشــون رو نــشون مــي دن كــه شــما در صــحنه از Highlightتوجــه داشــته باشــيد كــه ايــن  

  .جاد چنين جلوه اي بر روي متريال نيست قادر به اي Skylight.  استفاده كنيد(Lights) نورها 
  
  
  

  (Spotlight) موضعي  نورساخت يك. 21
 (Highlight glossiness)   براي ديدن افكتي كه در بخش قبل معرفي شد 

 ايجـاد كنيـد كـه       Spotlightبا استفاده از نورهاي پيش فـرض مكـس يـك            
 رو Multiplierمقـدار   بـراي ايـن آزمـايش       . تابـه  مستقيما به دو قوري مي    

  .خوايم نوري از آسمان بياد ما نمي.  كاهش بديد0.0 به Skylightبراي 
 رو روشن كنيـد و از ليـست         (Shadows) سايه ها    Spotlightدر تنظيمات   

Shadow type) گزينه ) نوع سايهVray shadowرو انتخاب كنيد .  
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  رندر. 22
  .   صحنه رو رندر كنيد

 Highlight glossinessر شـده همـون   قسمت سفيدي كه روي قوري پديدا
 پـيش فـرض مكـس بـراي         Spotlightرنـدر   !  يك بازتاب مات جعلي    ،است

 Highlight glossinessدوربين و بازتابها نامرئي ست اما با اين تنظيمـات  
  .تونيد اونرو در بازتابها قابل رؤيت كنيد شما مي

  
  
  
  
  
  

 Highlight glossinessپيوندهاي . 23
ــيش  ــور پ ــات     بط ــرض تنظيم ــات Highlight glossiness ف ــه تنظيم    ب

Refl. glossiness  متــصل اســت (Link) .    ايــن يعنــي وقتــي شــما از  
Refl.  glossiness كنيـد و نورهـايي هـم در صـحنه داريـد،         استفاده مـي

Highlight glossinessهم پديدار ميشه .  
  
  
  

  !پيوندش رو از بين ببريد. 24
ــه  ــوي تنL   دكمـ ــات  رو در جلـ ــدHighlight glossinessظيمـ   .  بزنيـ

  .1.0ميشه كه تنظيم شده روي  قابل ديدن Highlight glossinessمقدار 
  ! رفتهHighlight glossiness، رندر رو بزنيد

  
  
  
  
  
  

   ؟Highlight glossiness فقط .25
ــط    ــد فق ــي خواهي ــر م ــشه و Highlight glossiness   اگ ــشون داده ب    ن

  . شما به يك مقدار فوت و فن نياز داريدReflection glossiness نه 
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اين درسـته  .  خواهد كرد اونرو خاموشReflection glossiness براي 1.0 مي خوايد فكر كنيد كه مقدار منطقي اون اينه كه
 Highlight glossiness بـا  (Sharp)تركيب بازتابهاي خيلي واضح .  ترSharpفقط شديدتر و ! اما بازتابها هنوز پيدا هستند

  !كافيه امتحانش كنيد! سازه يك متريال عجيب و غريب و غير واقعي مي
Highlight glossiness قراربديد و 0.75 رو روي Reflection glossiness  و رندر رو بزنيد1.0 رو روي .  

 (Blurry)   مـات اون منبع نوري رو بصورت! اگر چه ممكنه شما اين متريال رو دوست داشته باشيد اما اون واقعي نيست
 ءبازتابها تفاوتي بين نورهـا و بـاقي اشـيا   ! در دنياي واقعي غير ممكنه كه اين!  نشون مي ده(Sharp) و محيط رو واضح 

  )!Blurry يا همه چيز Sharpيا همه چيز ! (شن صحنه قائل نمي
  
  
  
  

  بازتابها رو خاموش كنيد. 26
 رو رندر كنيد نيـاز داريـد   Highlight glossiness   براي اينكه بتونيد فقط 

 امكان پذيره   VRayاين كار در    . كه بازتابها رو براي متريال خاموش كنيد      
  . در متريال مخفي شدهOptionاما تنظيمات اون درمنوي كركره اي 

 رو از حالت انتخاب خارج كنيـد و دوبـاره رنـدر    Trace reflectionگزينه 
 ايـن متريـال     !ب بـراق جعلـي داره     بينيد كه الآن متريال فقط بازتا      مي. كنيد

 . روي اونه  Highlightشبيه متريال استاندارد خود مكس هست زماني كه         
چـون منبـع نـوراني رو بازتـاب مـي كنـه امـا        ! اين يك متريال غير واقعيه 

  !محيط و اطراف رو نه
  
  
  
  
  

 Map (map slots) شيارهايي براي .27
.  وجـود داره   Map بـراي     بخشي Reflection   در جلوي همه پارامترهاي     

، (Reflection colour) مي تونيد رنـگ بازتـاب    شمابدين معناست كه اين
Reflection glossiness ،Highlight glossiness و مقدار ،Fersenel  رو بـا 

  . كنترل كنيد Mapيك 
مربع كوچكي كه جلوي    (روي شيار مربوط    . Reflectionبراي مثال شيار    

Reflect  يـك كنيـد و از ليـست گزينـه           كل)  قرار دارهChecker    رو انتخـاب 
 بدرسـتي روي    Map قابل رويت كنيد تا ببينيـد        Viewportاونرو در   . كنيد

  .شئ قرار گرفته يا نه
  

همـه گزينـه هـاي       ،   Fersenelخاكستري متوسـط، بـدون      . ( رو به حالت پيش فرض بر گردونيد       Reflectionتمام تنظيمات   
Glossy و 1.0 برابر Trace reflectionهم روشن  .( Spotlight رو هم پاك كنيد و Skylight برگردونيد1.0 رو به .  
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  .رندر كنيد
  

ــد   ــد دي ــزي شــبيه عكــس خواهي ــود در . چي ــسمتهاي ســياه موج ــه ق   هم
 Mapبازتاب خواهند داشت %100بازتاب و بخشهاي سفيد   بدون .  

  
ــد   ــعي كني ــد    mapس ــان كني ــه امتح ــيارهاي ديگ ــين در ش ــايي اينچن   . ه

ــراي   ت ــه ســفيد ب ــدار Glossyوجــه داشــته باشــيد ك ــي مق   ، پــس1.0 يعن
   خواهـــــــد بـــــــود و ســـــــياه هـــــــم يعنـــــــي  Blurryبـــــــدون 

  )Glossy براي 0.0يعني  (Blurryخيلي 
  
  
  
  
  
  
  

28. Use interpolation) بكاربردن تناسب(  
ــه    ــك گزين ــا ي ــدادم      (Checkpoint)   در اينج ــيحش ن ــن توض ــه م ــست ك ــاب ه ــات بازت ــپ تنظيم ــمت چ    و اون در س

 كم و بيش بكار بره كه Reflection glossinessتونه براي تسريع محاسبات  گزينه مي اين.  استUse interpolation گزينه 
  .مونه  ميGI براي محاسبات Irradiance mapمثل 

ره اي تونيـد تنظيمـات مربـوط بـه اون رو در يكـي ديگـه از منوهـاي كرك ـ                 كنيـد مـي    وقتي شما اين گزينه رو انتخـاب مـي        
Vraymaterialدي انجام بد.  

 اسـتفاده  Reflection glossiness بـراي  Use interpolationكـنم از   من اين تنظيمات رو توضيح نميدم چون پيشنهاد نمـي 
ــد،  ــه كنيـ ــرا كـ ــي      چـ ــت رو مـ ــما كيفيـ ــي شـ ــد و وقتـ ــد شـ ــوب خواهنـ ــدرت خـ ــه      بنـ ــا بـ ــا تقريبـ ــد اونهـ   خوايـ

  .ارد طول ميكشن استاندReflection glossinessهمون اندازه 
  . رجوع كنيد(Manual) بيشتر بدونيد بهتره به دستورالعمل مربوط Use interpolationخوايد درباره  اگر شما مي

  
  ... داشته باشيدVRaymaterialاوقات خوبي با 
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