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ايد پيشنهاد ميكنم كه ابتدا بخش  اگر بطور اتفاقي اين مقاله رو در اينترنت يافته و دانلود كرده
  : از سه بخش تشكيل شدندVRay در هاي آشنايي با متريال مقاله. اول را كامل كنيد

 اصول تنظيمات .١
 (Refraction)هاي شكستي متريال .٢
  (Reflection)متريالهاي بازتابي  .٣

  
  .اين مقاله بطور كامل در مورد شكست نور ميباشد

: قبل از شروع



  شروع با يك صحنه جديد. 1
مات رندر رو باز كرده و اين  پنجره تنظي F10كليديك صحنه جديد باز كنيد، سپس با زدن  

  :موارد رو اعمال كنيد
VRay -  . رو بعنوان موتور رندر انتخاب كنيد

 - . پيكسل تنظيم كنيدx 360 480سايز خروجي رو روي 
Global switchesبه بخش  - .رو خاموش كنيد Default lights  رفته و

- Image sampler رو روي Adaptive QMCقرار بديد . 
- Antialiasing filter رو Mitchell-netravaliانتخاب كنيد . 
- Indirect illuminationرو روشن كنيد . 
- Secondary bounces multiplier قرار بديد0.85 رو روي . 
- Irradiance map: 

.preset  رو روي Low  تنظيم كنيد.  

.hsph subdivs  قرار بديد20 رو روي .  
        - Environment:  

  . رو سفيد خالص انتخاب كنيدSkylightرنگ  .  
  . تنظيم كنيد1.0 رو هم سياه خالص و با شدت Reflection/Refractionرنگ  .  

        - system:  
   .Render region division 50 رو x 50پيكسل قرار بديد .  
) مدت زمان رندر (rendertime همه چيز رو به جز بخش Frame stampبراي .   

 . كنيدپاك

  :ساخت محيط آزمايش. 2
 از نوعي كه من(object)پيشنهاد ميكنم يك آبجكت     

 بـراي(teapot)قوري مكس  . بكار بردم انتخاب كنيد   
اين صحنه مناسـب نيـست، چـون اون يـك سـوراخ

ناپذير نداره و شـما روي خودش داره و حالت نفوذ     
به اون بعنوان يك آبجكت با خـصوصيت انكـساري

 اصـلاح شـدهTorus knotمـن ايـن   . نيازي نداريـد 
(modified)   هايي روي اون ساختم چون  رو با گره

چرا كـه  ! اي براي تست شكست نور داره      شكل بامزه 
 برخورداره و هم(curve)هم از خصوصيت منحني     

  .در جاهايي كلفت و نازك ميشه
  
خوايد از يـك چنـين آبجكتـي اسـتفاده كنيـد اگر مي (

ست قابـل مـشاهدهخصوصياتش در عكس سمت را    
 .)ستا
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به تنظيمات متريال خاكستري روشن بريد و به تنظيمات شكـست يـك نگـاه
  .بكنيد

ل عبـور از نـور در طـو     ي از خم شدن شعاعها    ي ناش ،(refraction)انكسار  
كنـه، بـه يـك براي مثال نور در هـوا سـير مـي         . ء واسطه است  يك ش يان  يم

خوره و تحت يك زاويـه معـين خـم  برمي(glass object)اي  آبجكت شيشه
ره و سرانجام اونرو در يك سپس اين شعاع نور در شيشه پيش مي       . شه مي

  .كنه نقطه معين با يك خمش مجدد ترك مي
 يـا شـاخصIORتونه خـم بـشه بـستگي بـه           ر مي اينكه چقدر يك شعاع نو    

 بـالاIORيـك  .  متريـال مربـوط داره  (index of refraction)شكست نور 
 يعنـي شـعاعهاي نـور خـم1.0 برابر با    IORيك  . يعني مقدار زيادي خمش   

  .نخواهند شد
Vraymaterialود رو بــــراي هــــر نــــوعـ تمــــام خــــصوصيات موجــــ

بينيــد بــسياري از نطــور كــه مــيهمو. داره) شكــستي (refractive  جــنس 
  . هستند(reflection)خصوصيات شبيه تنظيمات بازتاب 

 رو بـه يـك(refraction color)خـب، بعنـوان اولـين اقـدام رنـگ شكـست       
  .خاكستري متوسط تغيير بديد

  

  (refraction parameters)تنظيمات شكست .4

 بــرايVRaymaterialيــك رنــگ آبــي تيــره از نــوع  
كنــه و يــك اي كــه نقــش زمــين رو بــازي مــي  صــحنه

VRaymaterialخاكستري بسيار روشن هـم از نـوع     
سازيد و هركدوم رو بـه آبجكـت بTorus knotبراي 

بايـد چيـزي. رنـدر رو بزنيـد    . مورد نظر نـسبت بديـد     
 .شبيه عكس داشته باشيد

   ها ساخت متريال. 3
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 Diffuseرنگ.6
يشكـم و ب ـ   نتيجه حـالتي    .  رو به سياه تغيير بديد و دوباره رندر كنيد         Diffuseرنگ  

  . رضايتبخش خواهد بود
 

  (refraction color)رنگ شكست . 5
. پيدا كـرده (Transparent)خواهيد ديد كه آبجكت حالت شفاف . تصوير رو رندر كنيد   

 شـفاف %50  يعني اون حدود(refraction color)يك رنگ خاكستري براي شكست 
  .هست
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بخش قبلي نتيجه عجيب و غريبي حاصل كرد، چرا كه متريالهايي با خـصوصيات شكـستي
(refractive)     معمولا بازتاب كننده (reflective)  اگر شما رنـگ     .  هم هستندreflectionيـا 

 رو بزنيد شـكل متريـالfersenel reflectionبازتاب رو به سفيد خالص تغيير بديد و تيك 
ا الآن ساختيد پايه سـاخت شيـشه تميـز و شـفاف درشممتريالي كه   . كمي بهتر خواهد شد

VRayاست ..  

 تنظيم بازتابها. 8

 Refractionرنگ . 7
. رو به سفيد خالص تغيير بديد و رندر كنيـد          refractionرنگ   

  !نتيجه چيز عجيب و غريبي خواهد شد
Diffuse شـفاف هـست، رنـگ        %100بدليل اينكه آبجكت مـا      

نواحي سياه رنگ شعاعهاي نوري هستند كه. گه اثري نداره  دي
 بـه رنـگ   كـه (environment color)از شكست رنگ محـيط  
  .سياه هست ايجاد شدن
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. رو بعنوان يك منبع نور روشن كنيم       Boxهدف اينه كه اين     
يـــك راه آســـان بـــراي انجـــام اينكـــار بكـــار بـــردن

VrayLightMtlمتريــال اديتــور رو بــاز.  اســتثنايي هــست
كه دكمـهيا اين( كليك كنيد Get materialي دكمه كنيد و رو

G     سپس  ).  رو از صفحه كليد بزنيدVRayLightMtlرو از 
 اختـصاص بديـد وBoxمتريـال رو بـه    . ليست انتخاب كنيد  

 . قرار بديد8.0 اون رو روي (multiplier)شدت 

10 .VRayLightMtl  

  . بزرگ ولي نازك بسازيد و اونرو كم و بيش مثل حالتي كه من در عكس نشون دادم قرار بديدBoxك ي
 

 تنهاست كهplan وجود داره يك     (reflection/refraction)كنه، چون تنها چيزي كه براي بازتاب و شكست           رندر در حال حاضر تصوير بي حالي ارائه مي        
  . سياه رنگ(environment) محيط نيز يكبعنوان زمين قرار داديم و

  (environment) ساخت يك محيط پيرامون. 9
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  Skylightتنظيم . 11

دلـيلش! صحنه بيش از حـد روشـنه      . رندر رو بزنيد   
ــه   ــه كـ ــه Skylightاينـ ــوز فعالـ ــا هنـ ــدت.  مـ شـ

(multiplier)    مربوط به skylight    تغيير0.0 رو به 
اگر هنوز خيلي روشـن يـا. بديد و دوباره رندر كنيد    

 مربـوط بـهmultiplierخيلي تاريكه بايـد كمـي بـا         
VrayLightMtlبــازي كنيــد تــا نتيجــه مطلــوب رو 

شما ميتونيد به طور واضح ببينيد كـه. بدست بياريد 
 وميـشه بـزرگ سـاطع      Boxالآن نور از سمت اون      

در ضمن بازتاب منبع نوراني هم در آبجكت ما قابل
  .مشاهدست

 بين نور درخشان بـا يـك محـيط(contrast)تضاد  
(environment)بـــراي رنـــدر متريالهـــاي ســـياه 

ــشه  بѧѧѧسيار(metal) و يѧѧѧا شѧѧѧبيه فلѧѧѧز  (glass) اي شيـ
.مناسبه
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12 .GI Causticsشكستي   
  

ــه از ــوري ك ــي Boxن ــاطع م ــا س ــستقيم     م ــور م ــك ن ــه ي ــل (direct)ش ــspotlight مث ــست مك ــه   . س ني ــاب اولي ــل بازت ــت مث ــاGIاون در حقيق  ي
 رو در تنظيمات رندر خاموش كنيد خواهيد ديد كه هيچ نـوريGIاگر شما ). VRay در Skylightدرست شبيه (كنه   رفتار ميFirst bounce GIهمون 

  .وجود نخواهد داشت
امتحان كنيد؛ يكبار صـحنه رو بـدون.  روشن باشهIndirect illuminationاي   در منوي كركره refractive GI causticsنهم توجه كنيد كه گزينه يبه ا

  .اين گزينه رندر كنيد
ــره     ــداري تي ــا مق ــايه ه ــه س ــد ك ــد دي ــي  خواهي ــر م ــن ت ــور . ش ــفاف     GIن ــت ش ــن آبجك ــان اي ــست از مي ــادر ني ــه (transparent) الآن ق ــور كن  عب

  .شتر از نور بازتاب يا شكسته شده نيست چيزي بيCaustics ). وجود ندارهGI causticsيعني اينجا  (
 

 

   
بــه منــوي.  رو دوبــاره روشــن كنيــدrefractive GI causticsبــراي ادامــه 

. قرار بديدCustom رو روي گزينه Preset بريد و Irradiance mapاي  كركره
Min/Max rate در.  تغيير بديد تا سرعت رندر افـزايش پيـدا كنـه   2-/4- رو به
 بيشتر محو و تيـره و كـم كيفيـت خواهـدGI كه در اين حالت      نظر داشته باشيد

شد اما تا وقتي كه ما فقط در حال آزمايش هستيم اين موضـوع اهميـت زيـادي
  .نداره

 بـراي  وجـود داره،   هاي بعـدي   در آموزش ـ  Causticsچيزهاي زيادي در مورد     
ا از ميـان آبجكـت شـفاف شـم         GIخوايـد    الآن به خاطر داشته باشيد كه اگر مي       

  . رو فعال كنيدGI causticsعبور كنه نياز داريد گزينه 
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 در بخـش خـصوصيات متريـال شيـشه بريـد وOptionاي   به منوي كركره  
رو روشـن) بازتاب بـر روي پـشت سـطوح    (Reflect on bachsideگزينه
(inside of surface)كنه كه سطح داخلـي سـطوح    اين گزينه كمك مي. كنيد

كنيد وقتي كه شما شيشه رو رندر مي      . هم خصوصيات محيط رو بازتاب كنه     
 گزينه رو روشن بگذاريد تـا بازتابهـاي داخلـي بـسيار مطلـوبي روبايد اين 

  .حاصل كنه
  ...ده البته اين عمل زمان رندر رو افزايش مي

  .براي ادامه اين آموزش مجددا اون رو خاموش كنيد
 

بازتاب بر روي پشت سطوح . 14
(option: reflect on backside)   

 (max depth)ماكزيمم عمق  . 13
 Max depth    10 يا ماكزيمم عمق رو در خصوصيات متريـال شيـشه بـه

خواهيد ديد كه. refractionي   و هم برا   reflectionافزايش بديد، هم براي     
در اغلب صحنه هـا. ياد مقدار كمي تغيير در بازتابها و شكستها بوجود مي        

كنـه تـا متريـال شيـشه شـما  واقعـا كمـك مـي   max depthافـزايش دادن  
در صحنه ما اين گزينه اهميت زيادي نداره چـرا كـه محـيط. تر بشه  واقعي

قـــــط شـــــبيه مـــــا ســـــياه اســـــت، و ف(environment)پيرامـــــون 
 مقدارش زيـاده max depth كه يزمان) رنگ خروجي (exit color گزينه 
  .كنه عمل مي

بيـشتر قابـل توجـه) ماكزيمم عمق (max depthدر محيطهاي رنگي افكت 
  .خواهد بود

  . برگردونيد5 رو به max depthبراي ادامه گزينه 
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 شبيه همين گزينه در بازتابهاسـت؛ ايـن(glossiness)ويژگي جلا و براقي     
اين يكـي از چنـدين. ره  شكست نور بكار مي    (blur)گزينه براي محو كردن

 بـالا بـراي تنظيمـاتSubdivsاگـر   . گزينه افزايش دهنده زمان رندر هست     
  .د كرداون بكار ببريد، زمان رندر واقعا افزايش پيدا خواه

د كـهي ـد د ي خواه  قرار بديد؛  8.0 رو   Subdivs و   0.8 رو   glossinessمقدار  
زي نويليخ, نيياپ subdivsل ي به دل(blurry refractions) محو يشكستها

  . بهر حال شما روش كار را متوجه شديد.دارن
  . برگردونيد1.0 رو به glossinessمقدار 

 

 (glossiness)جلا و براقي.15
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  .يد قرار بديد و دوباره رندر كن1.1 رو برابر Refraction IORمقدار 
بعنوان نمونـه ايـن مقـدار بـراي . خاص خودش رو داره IORهر متريالي مقدار    

 بــراي بقيــه(Google)در موتــور جــستجوي گوگــل .  اســت1.6شيــشه حــدود 
  .متريالهاي رايج اين مقدار رو جستجو كنيد
IORبراي ادامه مقـدار     .  بگيريد IORچند رندر بصورت تست با مقادير مختلف        

  .د برگردوني1.6رو به 
 

18.IOR  

. خواهد بـود 1.6حالا مقدار اون دوباره . (unlink) رو برداريد Fersenel IORلينك 
  .ساخته شده(reflection) بينيد توسط بازتاب  تمام چيزي كه مي. رندر رو بزنيد

 

17.IOR  

 (index of refraction)شاخص شكست نور . 16
 IOR    دليـل ايـن امـر! آبجكت ما ناپديد خواهد شد    .  قرار بديد و رندر كنيد     1.0 رو برابر

 هـيچ نـوري در برخـورد بـا آبجكـت مـا دچـار خمـش          1.0 برابـر بـا      IORاينه كـه بـا      
 و ايـن باعـثشده لينك Refraction IOR هم به Fresnel IOR كهاين ضمن .هش   نمي
Reflective باشه كه در اينصورت آبجكت ما اصلا 1.0شه كه مقدار اونهم برابر با  مي

 سفيد خالص هست پس(refraction color)رنگ شكست . يا بازتاب كننده نخواهد بود
 .شه كه آبجكت ما ناپديد بشه همه اينها باعث مي! دن شعاعهاي نور هيچ رنگي پس نمي
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نـواحي. ره  شكستها بـا يـك رنـگ معـين بكـار مـي       براي رنگي كردنFog colorگزينه
يـك رنـگ). چراكه از رنگ انباشـته تـر هـستند        (تر از نواحي نازك هستند       ضخيمتر تيره

  .انتخاب كنيد و رندر كنيد) مه (Fogقرمز روشن براي
ــفافي رو        ــت شــ ــازكتر حالــ ــواحي نــ ــا نــ ــت، امــ ــره اســ ــي تيــ ــال خيلــ متريــ

  در حقيقت كنترل كننـده ميـزان جـذب Fog Multiplierو  Fog color  .دن  نشون مي
ده نور انرژي خودش رو در طول مسير عبور از ميان آبجكت از دسـت مـي               . نور هستند

  .تر باشه انرژي بيشتري توسط آبجكت جذب خواهد شد و وقتي اين مسير طولاني
  .اين دليل روشنتر بودن قسمتهاي نازك نسبت به قسمتهاي ضخيمتره

  (fog color)رنگ مه آلودگي .20

 (exit color)رنگ خروجي . 19
 بـراي شكـست نـورExit colorمثل بازتاب اينجا هم يك گزينـه   

ــود داره ــدازه    . وجـ ــه انـ ــور بـ ــعاع نـ ــك شـ ــه يـ ــد از اينكـ بعـ
Exit color دچار انكسار شد اين گزينه يعني Max depthمقدار 

 كنار اون رو بزنيـد و يـك رنـگ(check box)تيك . به ميان مياد
بوضـوح. رنـدر رو بزنيـد    . سبز فسفري بـراي اون انتخـاب كنيـد        

 نشاتMax depthقسمتهاي عكس از ميزان  خواهيد ديد كه كدام
 ).5در اينجا (گرفته 
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ــاربرد       ــس كــ ــه پــ ــد كــ ــر كرديــ ــن فكــ ــه ايــ ــالا بــ ــا حــ ــالا تــ  احتمــ
   چيه؟(refraction color) رنگ شكست 

 رو به حالت پيش فرض برگردونيد و رنگ قرمز رو بـرايFogهاي   خب، گزينه 
اي مـا بـازهم رنگـي آبجكـت شيـشه   . رندر رو بزنيـد   . نيدرنگ شكست انتخاب ك   

مناطق نازك و مناطق ضـخيم همـه بـه يـك انـدازه! شه اما بدون افكت جذب   مي
  .رنگي هستند

بينيد در واقع شكستهاي نور ناشـي از محـيط مناطق تاريكي كه در تصوير مي     (
  !(black environment) هستند  رنگسياه

كنم و بـراي  رو براي رنگ شكست انتخاب مي      من معمولا يك رنگ سفيد خالص     
بـا ايـن حـال بـا. كـنم   اسـتفاده مـي    Fogرنگي كردن آبجكت فقـط از تنظيمـات         

به.  نتايج مختلف رو امتحان كنيدFogتنظيمات مختلف رنگ شكست و تنظيمات      
 يعنـي(dark refraction color)يـاد داشـته باشـيد كـه رنـگ شكـست تيـره        

گـذاره؛ در اع يك رنگ اثر شديدي بر ظاهر شكست مي        ميزان اشب . شفافيت كمتر
پنل انتخاب رنگ يك رنگ بسيار تيره با اشباع زياد بسيار شبيه يك رنگ بسيار
تيره و بدون اشباع خواهد بود، اما وقتي اونرو در رنگ شكست يا رنگ مه بكار

  !تونيد امتحان كنيد مي. ببريد كاملا تفاوت خواهد كرد
 

 (refraction color)  رنگ شكست.22

21 .Fog mulltiplier   
 Fog multiplier) تغيير بديد0.05 رو به  )ضريب شدت مه 

چـون .افكت مه آلودگي كم رنگتـر شـد       . و دوباره رندر كنيد   
كنـه پـس متريـال حالا نور بيشتر از ميان آبجكت عبـور مـي       

  .روشنتر خواهد بود
تونيد با نسبتها و مقادير مختلف شدت و رنگ گزينه ما مي ش

Fog  بـراي مثـال يـك رنـگ. اي رو امتحـان كنيـد       نتايج ديگه
 در تركيـب بـا يـك(high saturated)روشن با اشباع بـالا  

Multiplierــالا ــا   ، بـــ ــره بـــ ــگ تيـــ ــك رنـــ ــا يـــ  يـــ
Multiplier در تركيب با يـك  (low saturated) اشباع كم 

تونيد نتيج مختلفـي رو بـا ايـن افكـت دوسـت شما مي . پايين
  .داشتني بدست بياريد
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 روsubdivs كـاهش بديـد و       0.75رو به   ) براقي (glossinessگزينه  
متريال يـك مقـدار خاصـيت. رندر رو بزنيد  .  تنظيم كنيد  16هم روي   

  .بازتابي پيدا خواهد كرد
1.6 رو به  IOR  و1.0 رو به glossinessقبل از اينكه ادامه دوباره 

  .برگردونيد
 

24.Glossiness + IOR = 1.0 + Fog 

23 .IOR = 1.0 در تركيب با Fog 
بـا تركيـب ايـن. تنظيمات شكست نور رو شـبيه عكـس اعمـال كنيـد            

 شما يك متريالFog و اعمال افكت     1.0 برابر با    IORتنظيمات يعني   
 !مومي شكل بدست خواهيد آورد
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 . رو روشن كنيد  و رندر رو بزنيدAffect shadowشه هاي متريال شي در گزينه
هـاي همونطـور كـه ميبينيـد اون سـايه    . عكس شما بايد شبيه عكس من شده باشه 

 وAffect shadowاين بخاطر اينه كـه مـا در حـال اسـتفاده از     . سبز ايجاد كرده
Fog colorها  كنه چرا كه سايه زمان رندر هم افزايش پيدا مي.  هستيمRaytrace

  .هستند
 

27.Affect Shadow  

 ساختهVRay كنيد تا نور مستطيل شكل       Drag ها كليك و     Viewportدر يكي از    
قـرار بديـد و مكـانش هـم) منبع نوري قبلي   (Boxاندازه اون رو شبيه اندازه      . بشه

 روVrayLightتنظيمـات   .  كنيد (hide) رو مخفي    Boxسپس  . درست در همونجا  
VrayLightMtl بايـد شـبيه شـدت        (multiplier) شـدت    .شبيه عكس اعمال كنيد

  . اعمال شده بودBoxيعني همون متريالي كه به . باشه
هـاي  نوراني ماست، امـا سـايه      Boxالآن ما يك منبع نوري ساختيم كه دقيقا شبيه          

Raytrace شه چون يه منبع نوري مستقيم محسوب مي( ايجاد خواهد كرد.(  

 

26.VRayLight  

25 .Affect shadows  
Affect shadowsيك گزينه مهم كه ما هنوز دربـارش حرفـي نـزديم گزينـه      

در حال حاضر اون اثري بـر صـحنه مـا نخواهـد داشـت چـون مـا در. هست
GI نداشته و فقـط نـور   (direct)صحنه آزمايش خودمون هيچ نور مستقيمي  

  .مداري
 فقط با شـعاعهاي حاصـل از نـور مـستقيم كـاربردAffect shadowsگزينه 
 رو كه بعنوان منبـع نـور تعريـف كـرده بـوديم بـا               Boxبنابراين ما اون    . داره
  .كنيم  عوض ميVRay area light يك 

 رو بزنيـد سـپس از منـوي آبـشاريLights بريـد و گزينـه       Createبه پانـل    
  . رو انتخاب كنيدVRayموجود گزينه 

 



28 .Affect shadowخاموش   
. رو خاموش كنيد و دوباره رندر كنيـد Affect shadowگزينه  

دليل اين امر اينـه كـه. الآن متفاوت شدند  ها   توجه كنيد كه سايه   
GI causticsاين تـصوير از نظـر اما. دوباره به بازي برگشته 

  !قوانين فيزيكي صحيح نيست
كنيد ديگـه  رو روشن ميAffect shadowا گزينه شموقتي كه 

GI caustics ــراي اون متريــال محاســبه نمــي شــه و اونهــا  ب
گزينــه. شــن  خــاموش مــيVRayبــصورت اتوماتيــك توســط 

Affect shadow  ــك ــست جــز ي ــزي ني ــيCaustics چي  جعل
(fake)!  

 رو بكـارAffect shadow خب تصور كنيـد كـه وقتـي گزينـه     
 بطــور اتوماتيــك خــاموشRefraction causticsبرديــد  مــي
آورديـد و  جعلـي بدسـت مـي      Causticsشد؛ شما يك افكت      نمي
  !ا واقعي هم روي هر كدوم از اونهGI causticsيك 

 بـراي متريـالGI caustics اين دليل خاموش كردن اتوماتيك 
 رو روشـنAffect shadow هست زمـاني كـه   VRayتوسط 

  !درك اين موضوع بسيار پر اهميته .كنيد مي
 

Affect shadow   خوايـد نـور از  رو زماني بكار ببريـد كـه مـي
ــساري ــت انك ــه و(refraction object)آبجك ــور كن ــما عب  ش

يا اصلا  رو روشن كنيد وRefraction GI causticsخوايد  نمي
 يـا زمـاني كـه از نورهـاي خـود مكـس.كنيد  استفاده نمي  GIاز  

ــي  ــتفاده مــ ــد اســ ــس  . كنيــ ــرض مكــ ــيش فــ ــاي پــ نورهــ
خوايـد اگر مي! كنند  ايجاد نميRefraction GI caustics هرگز 

نور پيش فرض مكس از ميان آبجكت انكساري شما عبـور كنـه
  . رو بكار ببريدAffect shadow گزينه بايد
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 تنهـا منبـع نـوري و       Omni رنـدر شـده، در حـالي كـه           Omni يـك نـور      ييعكس بالا  
 Affect shadowبه سايه هـاي سـياه توجـه كنيـد، هـيچ نـوري از.  هم خاموش بوده

  .كنه متريال عبور نمي
 جعلي وجود دارهCausticsاينجا يك .  روشن هستAffect shadow ي بعددر عكس

  .اما هيچ كجاش شبيه به قوانين طبيعي فيزيك نيست
چـه اون مثـل نورهـاي اگر.  يك نور ويژه هست    VrayLightبه اين نكته توجه كنيد كه       

كنــــه امــــا   ايجــــاد مــــي (direct)پــــيش فــــرض مكــــس نــــور مــــستقيم     
! هم توليد كنه در حاليكه نورهاي مكس ايـن توانـايي رو ندارنـد   GI causticsتونه   مي

 مثل نوري كه از آسـمونGI (first bounce GI light)معمولا فقط بازتاب اوليه نور 
تـونن  كـه قـبلا خودمـون ايجـاد كـرديم مـي      Boxمياد و يا اشياء نـوراني مثـل همـون      

GI causticايجاد كنند .  
 واقعـي داشـتهCausticsبريـد يـك      كه نورهاي مكس رو بكار مي     خوايد زماني    اگر مي 

 فعــال كنيــدCausticsاي   رو در منــوي كركــرهCausticsباشــيد احتيــاج دارد گزينــه 
(photon map caustics).  

(tutorial) نيـاز بـه آمـوزش        Causticsكنتـرل ايـن     . در حال حاضر اينكـار رو نكنيـد       
 زيبـا بـاCausticsتونيـد يـك       باشيد كه مـي    فقط به خاطر داشته   ... خاص خودش داره  

  . براحتي بدست بياريدVrayLight و GIاستفاده از 
 بـر نورهـاي مكـس بـود؛VrayLightMtl نوراني يا    Boxهمه اينها دليل ترجيح دادن      

Caustics رو تيك بزنيـد و كـاري بـه بقيـه تنظيمـات      GI Causticsتونيد  بسادگي مي
  !نداشته باشيد
 خـوب و شـفافيCaustics داريد تـا     GIه نياز به يكسري تنظيمات خوب       اشكال اينه ك  

(sharp)        بدست بياريد، يكي ديگه از فوايد VrayLightيا آبجكت نوراني اينه كه اونهـا 
اما نورهاي مكس از ديد دوربـين. قابل شكسته يا بازتاب شدن در آبجكت شما هستند        

  .(invisible)يا بازتاب و انكسار مخفي هستند 
  :خب خلاصه اين موضوع اين بود

كنيــد و  اســتفاده مــيVRayLightاگــر شــما فقــط از آبجكتهــاي نــوراني و  .١
Causticsخوايد  مي:  

- GI causticsرو فعال كنيد .  
 بدســت خواهيــد آورد(sharp) شــفافي Causticsبــراي اطمينــان از اينكــه  -

 . استفاده كنيدGIكيفيت خوبي براي تنظيمات 
خوايد نـور از متريـال شـفاف و كنيد و مي   ورهاي مكس استفاده مي   اگر از ن   .٢

  :انكساري شما عبور كنه
  . جعلي استفاده كنيدCaustics براي يك Affect shadowاز  -
)در تنظيمـات رنـدر     (Causticsاي    رو در منوي كركـره     Causticsگزينه  يا   -

ــه  ــد و گزين ــال كني ــك    فع ــا ي ــد ت ــايش كني ــاش رو آزم ــوع ازCausticsه  ن
photon mapبدست بياريد . 

Photon map از نوع Causticsكنيد و يك   استفاده ميVrayLightاگر از  .٣
  :خوايد مي

- Affect shadowرو غير فعال كنيد .  
- GI causticsرو غير فعال كنيد . 
 رو فعال كنيـد و تنظيمـاتشCausticsاي    در منوي كركره   Causticsگزينه   -

 .رو امتحان كنيد
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ضـمنا بـه منـوي.  مطابق بـا عكـس تغييـر بديـد     همه چيز روIrradiance mapدر تنظيمات
رو بـراي بهتـرين) حـد آسـتانه نـويز    (noise threshold بريد و QMC samplerاي  كركره

  . تغيير بديد0.001كيفيت به
 

  سازي نهايي آماده. 30

  متريال نهايي. 29
Max depth رو كمي پـايين آوردم و  Fogمن شدت . تنظيمات رندر رو مثل عكس اعمال كنيد 

  . افزايش دادم8.0رو هم به 
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 اينبــــار بــــه جــــاي(first bounce)بــــراي بازتــــاب اوليــــه 
 Irradiance map با انتخاب QMC GI   تـصوير رو رنـدر كـردم .

QMC GI يك روش تقريبي شبيه IR mapبا اون الگوريتم مبتنـي 
.  نيـــست(undersampling algorithm)بـــر الگـــو بـــرداريش 

 QMC GI  محاسباتGIالگـوي هر .ده بق انجام مي رو بدون تطا 
پس آزمايش خـوبي هـست. گيره نوري يكسان مورد توجه قرار مي     

  .شه محاسبه مي IR map با GI تا مقايسه كنيم كه چه خوب
بينيد در مناطقي كه جزئيات بيشتري هست تصوير همونطور كه مي  

QMC GI  نـــسبت بــــه IR map  بهتـــر بــــه نظـــر ميــــاد 
 دقيقه زمان نياز داره10اما اون   ). هيعني از نظر فيزيكي صحيحتر     (

  .بره  ثانيه زمان مي24 دقيقه و 1 كه IR mapنسبت به روش 
خوايد نيـاز داريـد  ميIR map بيشتري رو با GIاگر شما جزئيات 

  . رو ويرايش كنيدIR mapكه مقداري از تنظيمات 

  QMC GIمقايسه با . 32

  تصوير نهايي. 31
  .يد چيزي شبيه تصوير خروجي من باشهتصوير رو رندر كنيد، با

 توجه كنيد كـه چطـور توسـط(area shadows)هاي محيطي   زيبا و سايهCausticsبه 
دا كردن منـاطق تـابشي پيبرا caustics  كه نهيدر حال ،ه كنترل شدIR mapتنظيمات 
.ه وجود دارهي رندر بازتاب سايازي  به اتلاف وقت براي روشن شده و نه  نيبه سخت
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  IR map يمات بهتر برايتنظ. 33
 

ك بــهيــ نزديلــين خيــد ايــني بيهمونطــور كــه مــ.  رنــدر شــده(optimized)نــه شــده ي بهIR mapمــات ير بــا تنظي تــصونيخــرآ
ــال   ــ,  هــستQMC GIمث ــدون ه ــا ب ــويام ــه چطــور ي توضــي بعــديمــن در آموزشــها. (floor) در كــف يزيچ ن ح خــواهم دادك
  .دينه كني رو بهIR mapات مي تنظ

  
  ... داشته باشيدVRaymaterialاوقات خوبي با 
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