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Easy Learning & Easy Used 

 )معماری(3D max2014 برای V-Ray این-آموزش پلاگ

 
2014Ray 2.40 for 3ds Max-V 

 

 نویسنده: قاسم آریانی

حرفه ایخصوصی و گروهی در گیلان و تهران به صورت آموزش   

اطلاعات بیشتر به سایت زیر مراجعه کنید.برای   

Www.aryaahora.com 

 

هر گونه فروش و یا کپی از کتاب آموزشی به صورت رایگان می باشد و این 

.ممنوع می باشدنویسنده  و اجازه ازمطالب بدون ذکر منبع   

 

http://www.aryaahora.com/
http://ketabesabz.com/authors/664/%D9%82%D8%A7%D8%B3%D9%85-%D8%A2%D8%B1%DB%8C%D8%A7%D9%86%DB%8C
Www.aryaahora.com
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این و یا نرم افزار تخصصی در قالب کتاب بسیار سخت و پیچیده -توضیح دادن در مورد یک پلاگ

ی باشد، شاید یکی از دلایل آن روش های متعدد برای عملیات مورد نظر و همچنین هر عملیات م

مستلزم یک تست می باشد. با این حال به دلیل تقاضای بسیاری از دوستان سعی می کنم به 

را برای شما توضیح دهم.صورت کاربردی  V-Ray  

 یست ؟چ V-Ray،باید بدانیم که  V-Ray*ابتدا قبل از یادگیری 

V-ray  یکPlug-In  3برای نرم افزارD max  می باشد که بروی آن نصب می شود و خود به

تنهایی هیچ کاربردی ندارد و حتما می بایست ابتدا نرم افزار مربوطه بروی سیستم شما نصب شده 

 V-Rayباید از  3D Maxبتواند بروی سیستم نصب شود. برای هر نسخه از  v-Rayباشد تا 

 ه همان نسخه استفاده شود.مربوط ب

 3Dافزار  -با نصب این موتور رندرینگ، می توانید آن را جایگزین موتورهای رندر پیش فرض نرم

max  کنید تا از امکاناتV-Ray  برای بالا بردن دقت و سرعت و کیفیت کارهای خود استفاده

)سوفیا( توسط Sofia در کشور بلغارستان و در شهر 7991این ابتدا در سال -کنید .این پلاگ

 گروپ( ارائه شد.-آس-)کیChaos Groupشرکتی با نام 

V-Ray  به دلیل سرعت و کیفیت بالایی که دارد، اکثر صحنه  های طبیعی و معماری با این

نیزدارای قدرت و کیفیت  Mental rayاین صورت می گیرد.)هرچند در سال های اخیر -پلاگ

 بالایی شده است(. 

 به عنوان پیش فرض : V-Rayتنظیم امکانات 

نصب کنید امکانات آن را به صورت دستی در هر پروژه  3DMaxری بروی -هنگامی که وی

 ری برای محاسبات و یا مواد و نقش ها.-تنظیم کنید. برای مثال انتخاب موتور وی
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تا  ماین را به عنوان پیش فرض تعریف کنی-ما قبل از هر گونه توضیح یاد می گیریم که این پلاگ

، امکاناتی مانند موتور رندر و یا مواد و نقش ها تعریف 3D Maxهمیشه با اجرا کردن نرم افزار 

 شده باشد.

 برای اینکار :

)سفارشی کردن( کلیک کنید و در لیست باز شده گزینه Customizeابتدا بروی منوی 

Custom UI and Defaults Switcher .را انتخاب کنید 

 

 ینه، پنجره زیر نمایان می شود:با انتخاب این گز
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در این پنجره دو قسمت وجود دارد که در سمت چپ آن ، گزینه انتخاب شده به عنوان ابزارها و 

 3Dچیدمان آیکن ها و گرافیک صفحه امکانات پیش فرض می باشد و سمت راست به عنوان 

Max مات و ارید که از تنظیمی باشد که می توانید به صورت زیر تنظیم کنید فقط اگر تصمیم د

ری به عنوان پیش فرض استفاده کنید حتما در پانل سمت چپ گزین -ابزارهای وی

MAX.vray .را انتخاب کنید 

 

کلیک کنید تا تنظیمات اعمال شوند. پس از انجام تنظیمات  Setسپس در پایین این پنجره بروی 

 پیغام زیر نمایان می شود:
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را  3D Maxاشد که برای اثر کردن تنظیمات به عنوان پیش فرض این پیغام به این معنی می ب

را ببندید و دوباره  3D Maxکلیک کنید و نرم افزار  Okببندید و دوباره باز کنید، بنابراین بروی 

 آن را اجرا کنید.

 ری به عنوان پیش فرض تعریف شده است.-اکنون تنظیمات وی

 ؟V-Rayتنظیمات 

ن ای-دید و قصد استفاده از آن را دارید باید بدانید که این پلاگرا نصب کر V-Rayهنگامی که 

چه امکاناتی را برای شما فراهم می کند، تا با استفاده از اطلاعات مفید ، شروع به کار و خلق 

 این های مشابه اینقدر از کار خود لذت نبرید.-صحنه ایی کنید که شاید با پلاگ

 : V-Rayابتدا معرفی امکانات 

 :(Render Setup)انات پنجره امک -7

 پنجره زیر باز می شود. (Render Setup)که با کلیک کردن بروی 
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 در این پنجره مهمترین قسمت های آن عبارتند از :

*V-Rayری(-)وی 

*Indirect illumination)روشنایی غیر مستقیم( 

*Settings)تنظیمات( 

ند که هر رول آوت دارای پارامترهای این سه قسمت دارای چهارده رول آوت متفوت می باش

 مخصوص خود می باشد.

2-Materialsاین -)متریال های( پلاگV-Ray : 

 کلیک کنید پنجره زیر نمایان می شود. Material Editorاگر بروی 

و  Compact Material Editorبه بالا پنجره متریال به دو صورت  2177نکته: از ورژن 

Slate Material Editor.می باشد که در بحث متریال ها توضیح داده می شود 
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استفاده  V-Rayشما می توانید از مواد و نقش های مخصوص  Material Editorدر پنجره 

، امکانات متریال و بافت های آن به شدت پیشرفت داشته و V-Rayدر ورژن های جدید  کنید.

ری را خوب یاد -ل و نقش های ویبرای به نمایش گذاشتن طرح به صورت واقعی باید متریا

 بگیرید.

 : V-Rayنورهای -3

ری -ری برای بهتر شدن کیفیت کار و نورپردازی بهتر است که از نورهای مختص به وی-در وی

 استفاده کنید، برای دسترسی به این نورها می توانید:

را  V-Rayکلیک کنید و در لیست نورها گزینه  Create panel (Lights)بروی 

 نمایش داده می شود. V-Rayانتخاب کننید. با انتخاب این گزینه نورهای 

 

چهار نوع نور در اختیار دارید که با انتخاب ه کدام  V-Rayهمانطور که مشاهده می کنید برای 

 تنظیمات به آن نمایش داده می شود.

 :V-Rayدوربین -4

ص خود را دارد، هر چند که می دوربین مخصو 3D Maxری نیز مانند نرم افزار -این وی-پلاگ

امکاناتی را در اختیار شما  V-Rayاستفاده کنید اما دوربین  3D Maxتوانید از دوربین نرم افزار 

 قرار می دهد که دوربین های تری دی مکس این امکانات را ندارند.

 ری نیز می توانید :-برای انتخاب دوربین وی
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 V-Rayید و از لیست دوربین، گزینه کلیک کنCreate panel (Cameras)بروی 

 را انتخاب کنید.

 

 :V-Rayاجسام هندسی -5

ری علاوه بر امکانات نور و دوربین و موتور رندرو ...، دارای چهار نوع جسم هندسی -این، وی-پلاگ

می باشد . اگر چه تعداد جسم های هندسی کم می باشد اما امکاناتی که این چهار جسم هندسی 

 مفیدو سودمند می باشد.دارد بسیار 

 برای انتخاب هر یک از جسم های هندسی می توانید :

کلیک کنید و سپس لیست را باز کنید و   Create panel (Geometry)بروی 

 را انتخاب کنید. V-Rayگزینه 
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با نام   Modify Listیک اصلاح گر پراستفاده در  V-Rayبا نصب -6

VRayDisplacmentMod ود که از این اصلاح گر می توانید برای تغییر شکل اضافه می ش

 اجسام هندسی استفاده کنید.

نکته : ابتدا می بایست یک شکل هندسی در محیط نرم افزار انتخاب کرده باشید تا این ابزار را 

 بتوانید اعمال کنید.

را  شوید و سپس لیست Modifyبرای انتخاب این صلاح گر،پس از انتخاب موضوع وارد سربرگ 

 را انتخاب کنید. VRayDisplacmentModباز کرده و گزینه 

 

 : V-rayجلوه های جوی و ویژه مخصوص -1
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ری برای ایجاد صحنه های خاص با جلوه های جوی و یا افکت ها ، امکانات خاصی را در -وی 

به آنها  Environment and Effectsاختیار کاربران گذاشته است که می توانید در پنجره 

 سترسی داشته باشید.د

Atmosphere: 

 

 

 

Effect : 
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Easy Learning & Easy Used 
را بدانید و پارامترهای (Render Setup)باید تنظیمات پنجره  V-Rayبرای استفاده از -7

 آن را تنظیم کنید.

 :(Render Setup)*روش های انتخاب 

Rendering menu Render Setup  

http://www.aryaahora.com/
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Command entry:Main toolbar (Render Setup)  

Command entry:Rendered Frame Window (Render Setup)  

Command entry:Keyboard F10 

 با انتخاب هر یک از روش های زیر با پنجره زیر روبروی می شوید:

 

 

ری می باشد که شامل چهارده رول آوت -تنظیمات رندر وی سربرگ مربوط به در این پنجره سه

 هستند، عبارتند از :

V-Ray::Frame buffer* 

V-Ray::Global switches* 

V-Ray::Image sampler(Antialiasing)* 

V-Ray::Adaptive subdivision image sampler* 
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V-Ray::Environment* 

V-Ray::Color mapping* 

V-Ray::Camera* 

V-Ray::Indirect illumination(GI)* 

V-Ray::Irradiance map* 

V-Ray::Brute force GI* 

V-Ray::Caustics* 

V-Ray::DMC sampler* 

V-Ray::Default displacement V-Ray::System* 

ری می باشند که هر یک دارای پارامترهای جداگانه ای -اینها از مهم ترین رول آوت های وی

دکمه هایی وجود دارد که با کلیک بروی آنها  Settingرول آوت ها مانند  هستند و در برخی از

 پنجره های جدیدی را باز می کند و هر یک دارای ارامترهای مخصوص خود می باشند.

 

 

 

 

 می پردازیم:(Render Setup)در ادامه به مهم ترین رول آوت ها و پارامترهای پنجره 

7-7 :V-Ray::Frame bufferفریم بافر( –ری -)وی 
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باعث می شود که شما عملیات رندر و پردازش را در پنجره  V-Ray::Frame bufferرول آوت 

انجام دهید. زمانی که از این گزینه استفاده  V-Ray::Frame bufferمخصوص خود یعنی 

کنید قاب رندر دارای شکل و ابزارهای جدیدی می شود و دارای قابلیتهایی می باشد که قاب پیش 

امکان ویرایشات ساده برای -فرض نرم افزار ندارد. برای مثال ، نمایش تمام جزئیات در هنگام رندر

 کنترل و تصحیح رنک ها، مانند فتوشاپ و غیره ... .

 

Enable built-in Frame Buffer* با انتخاب این گزینه، در هنگام پردازش تصویر برای :

 ه می شود.نشان داد V-Ray::Frame bufferرندر،قاب 

*Show last VFB  با کلیک کردن بروی این دکمه ، آخرین رندر فریم بافر را نمایش می :

 دهد.

*Render to memory frame buffer  : با انتخاب این گزینه،در حین عملیات رندر، قاب

اما  ،فریم بافر باز می شود و تصویر در حال رندر را می توانید مشاهده کنید. بهتر است فعال کنید

 Render to V-Ray raw image fileدر صورتی که غیر فعال کردید، می توانید از گزینه 

 استفاده کنید.
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*Get resolution from MAX  هنگامی که این گزینه فعال باشد ، اندازه قاب رندر از :

و از ابعاد تری دی مکس استفاده می کند. در  Render Setupپنجره  Commonسربرگ 

 ه تیک این گزینه را بردارید، می توانید ابعاد قاب رندر را در این قسمت تعیین کنید.صورتی ک

، Heightو  Widthمی توانید یکی از ابعاد های پیش فرض را انتخاب کنید و یا اینکه در فیلد 

 مقادیرعرض و ارتفاع را به صورت دستی وارد کنید.

می باشد  را  Lockکه به معنی  Lوی دکمه برای حفظ نمودن نسبت عرض و ارتفاع می توانید بر

 Swapکلیک کنید و برای تعویض مقادیر عرض و ارتفاع بروی دکمه  Image aspectاز گزینه 

کلیک کنید و برای تنظیم مسبت ظاهری طول و عرض هر پیکسل می توانید مقادیر مورد نظر را 

که وارد می کنید عرض بر  وارد کنید فقط دقت کنید که هر مقداری pixel aspectدر فیلد 

 می باشد را تغییر ندهید . 7ارتفاع تقسیم می شود. بهتر است عدد پیش فرض که مقدار 

* Render to V-Ray raw image file  : با انتخاب این گزینه می توانید تصویر رندر را در

. برای در هر مسیری که می خواهید ذخیره کنید Browseبا کلیک بروی دکمه  vrimg.فرمت 

را فعال کنید. از مزایای  Generate perviewپیش نمایش تصویر در حال رندر می توانید گزینه 

زیادی را اشغال نمی کند. اگر تمایل به استفاده از  RAM استفاده از این روش این می باشد که

را غیر فعال  Render to memory frame bufferاین روش را داشتید بهتر است گزینه 

 د.کنی

*Save separate render channels با استفاده از دکمه : با انتخاب این گزینه می توانید

Browse  مسیری را تعیین کنید که پس از عملیات رندر ، هم کانالRGB و هم کانالAlpha 

 به صورت جداگانه ذخیره شوند.

 از :در قاب فریم بافر امکانات زیادی وجود دارد که مهمترین آنها عبارتند 
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 Save Image  با کلیک کردن بروی این دکمه، می توانید تصویر رندر شده را با یکی از :

 فرمت های عکس ذخیره کنید.

Load image  برای باز کردن و نشان دادن تصویری که با فرمت فریم بافر :.vrimg  می

را که ذخیره  vrimg.ل باشد مورد استفاده قرار می گیرد. پس از کلیک کردن بروی این دکمه فای

 نموده اید را انتخاب کنید تا در قاب فریم بافر نشان دهد.

Clear image با استفاده از این دکمه می توانید تمام کانال های ذخیره شده تصویر را :

حذف کنید.پس از انتخاب پنجره هشدار زیر نمایش داده می شود و از شما حذف تمام کانال ها را 

 ، حذف می شوند. Yesورت کلیک کردن بروی می پرسد، در ص

 

Duplicate to MAX frame buffer با کلیک کردن بروی این دکمه، از تصویر رندر :

 شده و یا در حال رندر می توانید یک کپی در قاب جدید ایجاد نمایید.

آن  نشان داده می شود و امکانات فریم بافر در 3d maxنکته: تصویر کپی شده در قاب رندر 

 وجود ندارد.
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Track mouse while rendering اگر بروی این دکمه کلیک کنید و فعال شود در :

زمان رندر گیری،باکت هایی که در قاب فریم بافر در حال عملیات هستند در مجاورت موس 

 حرکت می کنند. یعنی اگر هر جا موس را حرکت دهید این باکت ها نیز دنبال شما می آیند.

Region render:   با استفاده از این دکمه می توانید یک محدوده خاصی را برای رندر

 تعیین کنید و فقط عملیات رندر در آن محدوه صورت گیرد. 

Render last  با استفاده از این دکمه،بر اساس تنظیمات صورت گرفته اخیر، صحنه را رندر :

 می کند.

 ار داده اند که مهم ترین آنها عبارتند از :در پایین قاب فریم بافر نیز امکاناتی را قر

Show corrections control با انتخاب این دکمه پنجره :Color corrections  باز می

 شود و به شما امکان ویرایش تصحیح رنگ را می دهد.

 

Force color clamping با کلیک کردن بروی این دکمه ، در تصویر رندر شده فریم بافر :

بیشتر باشد را نشان می دهد. اگر بروی همین آیکن کلیک چپ کنید و  255از  RGBیر اگر مقاد

در آن قرار دارد، با انتخاب این آیکن  View clampedنگه دارید لیستی باز می شود و گزینه 

 بیشتر بوده را نشان می دهد. 255آنها از  RGBفقط پیکسل هایی که مقادیر 
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Show Pixel information کلیک کردن بروی این آیکن پنجره ای برای نشان دادن : با

اطلاعات پیکسل های موجود در پنجره فریم بافر باز می شود و پس از باز شدن این پنجره اگر در 

تصویر رندر شده قاب فریم بافر کلیک راست کنید اطلاعاتی را برای شما در مورد پیکسل ها نشان 

 می دهد. 

 

هنگامی که بروی تصویر رندر شده و یا در  3d maxنیز مانند قاب رندر  : در قاب فریم بافرنکته 

 حال رندر کلیک راست کنید و آن را پایین نگه دارید، این اطلاعات را نیز می توانید مشاهده کنید.

Use color level correction با کلیک کردن بروی این آیکن،می توانید تغییرات :

Level)از پنجره  )سطحColor corrections .را در قاب فریم بافر مشاهده کنید 

 

Use colors curve correction  وقتی که شما در پنجره :Color corrections  قسمت

colors curve correction  منحنی را تغییر می دهید برای نمایش تغییرات اصلاح رنگ در

مایش ورت تغییرات در قاب فریم بافر نقاب فریم بافر باید بروی این آیکن کلیک کنید. در غیر اینص

 داده نمی شود.
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Use exposure correction  هنگامی که در پنجره :Color corrections  لغزنده

exposure  را برای میزان نوردهی تغییر می دهید باید این آیکن در قاب فریم بافر فعال باشد که

 تغییرات را بتوانید مشاهده کنید.

 

Display colors in sRGB space   با انتخاب این آیکن ،رنگهایی که در قاب فریم بافر :

 نشان می دهد. sRGBوجود دارند را در فضای 

گزینه های فوق مهمترین آیکن و ابزار های فریم بافر بودند .)بستگی به کاربر ، انتظار و تسلط آن 

 دارد.( 

2-7 : V-Ray::Global switchesری(-)تعویض سراسری وی 

با استفاده ار این رول آوت شما می توانید برخی از تغییرات را در کل کار به سادگی انجام دهید 

،یعنی اگر گزینه ای را فعال و یا غیر فعال کنید تاثیر آن در کل صحنه صورت می گیرد . برای 

 این رولمثال اگر بخواهید نورهایی که در کار قرار داده اید را خاموش کنید فقط کافیست که در 

را بردارید و یا اینکه اگر بخواهید انعکاس و انکسار را در کار حذف کنید می  Lightsآوت گزینه 

 را غیر فعال کنید و ... . Reflection/refractionتوانید گزینه 

معمولا از بیشتر پارامترهای این رول آوت برای تنظیم رندر آزمایشی استفاده می شود ، یعنی با 

دن برخی از پارامترهای این قسمت سرعت رندر را تا چندین برابر بالا می برید و برای غیر فعال کر

 تنظیم رندر نهایی بسیار موثر و سودمند می باشند.

 در ادامه به مهم ترین تنظیمات این رول آوت می پردازیم :
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* Displacement ،ویرایش : هنگامی که این گزینه را غیر فعال می کنیدDisplacement   

را دررندر محاسبه نمی کند.این گزینه هم اصلاح گر  V-Rayاین  -پلاگ

VRayDisplacementMod  و همDisplacement  موجود در پنجره متریال را به صورت

 سراسری کنترل می کند.

در تصویر زیر دو کره را مشاهده می کنید که به یکی از آنها اصلاح گر 

VRayDisplacementMod به دیگری یک متریال ،که در قسمت  اعمال شده و

Displacement . یک بافت تعیین شده است 

فعال  Displacementگزینه  V-Ray::Global switchesاگر گزینه در رول آوت  

 نمایش می دهد. Displacementباشد)پیش فرض می باشد( تصویر رندر شده را به صورت 
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 یک آن را بردارید به صورت زیر رندر می شوند.حالا اگر این گزینه را غیرفعال کنید یعنی ت

 

موجود در  Displacementنکته : فعال و یا غیرفعال کردن این گزینه هیچ ارتباطی به اصلاح گر 

3D Max  ندارد، این گزینه فقطDisplacement این -پلاگV-Ray  .را می تواند کنترل کند 

 Optionsرا از قسمت  Displacementآن می بایست گزینه غیر فعال کردن فعال و برای 

 استفاده کنید. Commonسربرگ  

 

* Lights با استفاده از این گزینه می توانید تمامی نورهایی که در فضای کاری ایجاد کرده اید :

برای روشن کردن  V-Rayرا خاموش و یا روشن کنید. هنگامی که این گزینه را غیر فعال کنید، 

 استفاده می کند. 3D maxورهای پیش فرض صحنه در زمان رندر از ن
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*Defult lights 3: این پارامتر به شما امکان کنترل کردن نورهای پیش فرضD max  در

را می دهد. در جلوی این گزینه لیستی قرار دارد که با کلیک کردن بروی آن گزینه  زمان رندر 

 های زیر را می توانید مشاهده کنید :

Off را انتخاب کنید در زمان رندر نورهای پیش فرض خاموش می شوند.: اگر این گزینه 

On، با انتخاب این گزینه :V-Ray  درر زمان رندر برای روشن شدن تصویرعلاوه بر نورهایی که

 در صحنه برای رندر قرار داده اید نورهای پیش فرض را نیز استفاده می کند.

Off with GIورهای پیش فرض در زمان رندر فقط هنگامی : اگر این گزینه را انتخاب کنید، ن

را انتخاب کرده  Indirect illuminationرا از سربرگ  GIخاموش می شوند که شما گزینه 

 باشید.

برای روشنایی استفاده می کنید، حتما نورهای پیش  Skylightنکته : هنگامی که شما از نور 

ری از نورهای -، ویSkylightه بر نور تنظیم کنید چون در غیر اینصورت علاو Offفرض را روی 

وصیه در کل ت پیش فرض نیز استفاده می کند و تصویری بی کیفیت و مصنوعی ایجاد می شود.

تنظیم  offرا روی  Defult lightsمی شود برای رندر واقعی تر و همچنین سریع تر ، گزینه 

 کنید. البته هنگامی که در صحنه نورهایی را قرار داده باشید.

*Hidden lights با استفاده از این گزینه شما می توانید نورهایی را که در ویوپورت مخفی :

کرده اید را در زمان رندر کنترل کنید. اگر این گزینه فعال باشد این نورهای مخفی  نیز در رندر 

 د.دخالت دارند و اگر این گزینه را غیرفعال کنید آنها در رندر مورد استفاده قرار نمی گیرن
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*Shadows.این گزینه ، تولید سایه در کل صحنه را فعال و غیر فعال می کند : 

*Reflection/refraction  این گزینه می تواند امکان ایجاد انعکاس و انکسار را در فرایند رندر :

کنترل کند. با فعال بودن انعکاس و انکسار مورد محاسبه قرار می گیرد و با غیرفعال کردن نیز در 

در انعکاس و انکسار محاسبه نمی شوند و تصویری که بدست می آورید بدون انعکاس و انکسار رن

 می باشند.

*Max depth  این گزینه حداکثر عمق مورد به انعکاس و انکسار را کنترل می کند. اگر فعال :

مواد باشد می توانید در فیلد جلوی این گزینه مقدار عمق را وارد کنید، این مقدار برای کل 

استفاده شده در صحنه می باشد یعنی تمام متریال های اعمال شده با حداکثر انعکاس و انکسار 

این گزینه کنترل می شوند. اگر غیرفعال باشد حداکثر عمق هر ماده از پنجره متریال مربوط به 

 خود استفاده می کند.

*Maps محاسبه قرار نمی گیرند. : با غیرفعال کردن این گزینه، بافت های استفاده شده مورد 

*Max transp.levels  این پارامتر، حداکثر سطح شفافیت موضوعات شفاف، برای عبور نور از :

 داخل شان را کنترل می کند.

*Transp. Cutoff  هنگامی که پرتوها از جسم شفافی عبور می کند این گزینه تعداد آن :

از جسم شفاف عبور کند و اجازه عبور پرتوهای  پرتوها را کنترل می کند که چه مقدار پرتو باید

بیشتر از حد تعیین شده را نمی دهد . در صورتی که این پرتوها کمتر از مقدار وارد شده در این 

 کادر باشد، محاسبه صورت نمی گیرد.

Override mtl  با استفاده از این گزینه می توانید به تمامی موضوعات در صحنه با یک ماده :

نیز فعال می شود و شما با کلیک  Noneید. هنگامی که این گزینه را فعال کنید ، دکمه رندر کن

کردن بروی آن می توانید وارد پنجره ویرایشگر متریال شوید و یک ماده را بروی تمام موضوعات 

 صحنه رونویسی کنید. برای رندر های آزمایشی یکی از گزینه های مفید می باشد.
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*Glossy effects : با استفاده از این گزینه می توانید جلوه های تاری در اجسامی که دارای

 انعکاس می باشند را کنترل کنید.

برای رندر های تست و یا آزمایشی ، بهتر است برخی از گزینه ها را غیرفعال کنید تا نکته مهم : 

و  Shodows ،Reflection/refraction  ،Override mtlسرعت رندر بالا بروید. برای مثال 

Glossy effects .را بسته به نوع رندر آزمایشی حتما فعال و یا غیرفعال کنید 

3-7 V-Ray::Image sampler(Antialiasing)ی(:گ)نمونه گیری از تصویر و یا ضد پل 

به یک فرمت تصویر هنگامی که پس از اتمام مدل سازی و طراحی ، و ... برای تبدیل این فایل 

ز دست خواهد رفت . برای اینکه ما این از دست دادن اطلاعات را به حداقل اطلاعات زیادی ا

 برسانیم و کاری با کیفیت تر ارائه دهیم باید از پارامترهای این قسمت به خوبی استفاده کنیم.

ند از نوع برداری می باشند و واز آنجایی که مدلهایی که در دنیای دو و یا سه بعدی ساخته می ش

ها به صورت رستر یا پیکسلی تولید می شوند. در فرایند رندر این بردارها برای تصویر و عکس 

تبدیل به پیکسل دارای نقص های بسیاری می شوند و این نقص ها را می توانید به سادگی 

 مشاهده کنید و حتی افراد مبتدی این نقص ها را به خوبی می بینند و نظر می دهند.

روش هایی مانند نمونه برداری بیشتر   Antialiasingزایش دهیم، برای اینکه کیفیت تصویر را اف

را در اختیار ما قرار می دهد. بطوری که هر یک از پیکسل ها خود به پیکسل های کوچک تری 

)پیکسل های فرعی( به صورت Subpixel( که رنگ هر یک از این Subpixel) تقسیم می شوند

ها بیشتر باشد جلوه پلگی  Subpixelهر چه تعداد این  جداگانه ای مورد محاسبه قرار می گیرند.
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ها معمولا  Subpixelکمتری مشاهده می شود ولی به مدت زمان بیشتری برای رندر نیاز دارد. 

 کردناین روش بیشتر برای رندر کنترل و تنظیم می شوند. Subdivisionتوسط پارامتری با نام 

برای رندر کردن صحنه هایی که جزئیات  V-Rayرد. با جزئیات بالا مورد استفاده قرار می  گی

)زیر نمونه برداری( را  Under samplingزیادی ندارد و سطوح همواری دارد نمونه برداری با نام 

نیز در اختیار شما قرار داده است . این روش در واقع از بین چندین پیکسل فقط یک نمونه را اخذ 

وارد کنید از هر  -2پیکسل یک نمونه و اگر  4رد کنید هر را وا -7می کند. برای مثال اگر عدد 

پیکسل یک نمونه را اخذ می کند. به این صورت هم سرعت رندر در همچین صحنه هایی بالا  76

 می رود و هم کیفیت خوبی ارائه می دهد.

برای این منظور سه روش را در تهیه کرده است و همچنین از فیلترهای  V-Rayاین -پلاگ

 در مکس نیز می توانید همراه این ضدپلگی استفاده کنید.موجود 

 

 *روش های نمونه برداری از تصویر:

-Fixed  )نمونه گیری ثابت( 

- Adaptive DMC )نمونه گیری تطبیقی( 

-  Adaptive subdivision )بخش فرعی تطبیقی( 

متناسب با  image sampler: با انتخاب هر یک از روش های ضد پلگی، رول آوتی با نام نکته 

 همان گزینه نمایش داده می شود.
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** Fixed )همانطور که از نامش پیداست این روش از تعداد پیکسل های )نمونه گیری ثابت :

را  subdivsمقدار  image sampler.به این معنی می باشد گه اگر در معینی استفاده می کند

 ط هر پیکسل فقط یک نمونه اخذ می شود.قرار دهید ، از وس 7همان عدد پیش فرض یعنی 

 Fixed imageهنگامی که این گزینه را برای نمونه گیری انتخاب کرده باشید، در رول آوت 

sampler  یک گزینه در اختیار شما قرار می دهد با نامsubdivs که می توانید مقدار نمونه ،

 گیری را برای هر پیکسل وارد کنید.

 : ه، به نکات زیر توجه کنیدقبل از انتخاب این گزین

 .الگوریتم ضدپلگی ساده -

 تقسیم می کند. Subpixelبه مقدار مساوی و به یک اندازه هر پیکسل  -

 همیشه با تعداد پیکسل ها برابر می باشد. Subpixelتعداد  -

 مقادیر بالا ، کیفیت بالایی ارائه می دهد -

 مقادیر بالا زمان رندر را افزایش می دهد. -

)تاری حرکت(، تاری انعکاس یا براقی بالا motion blurاستفاده در صحنه هایی با جزئیات بالا،  -

 و یا بافت هایی با جزئیات بالا .

این روش چون تطبیقی نمی باشد در جاهایی که نیاز به نمونه بیشتری دارد، قدرت تشخص را  -

 ندارد ومقدار تعیین شده را اخذ می کند.
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* Adaptive DMC  )بودن و یا می شود : این روش به دلیل تطبیقی )نمونه گیری تطبیقی

گفت هوشمند بودن ، بر اساس متفاوت بودن شدت رنگ میان پیکسل ها با پیکسل های مجاور، از 

نمونه های متفاوتی استفاده می کند و هر جایی که تعداد پیکسل بیشتر نیاز باشد، بیشتر اخذ و 

-Vیاز باشد کمتر اخذ می کند. این روش با پارامترهای رول آوت اگر به پیکسل های کمتری ت

Ray :: DMC Sampler  از سربرگSettings بویژه پاررامتر ،Noise threshold  ارتباط

 این روش از مهم ترین روش های نمونه گیری می باشد. مستقیمی دارد .

 V-Ray :: Adaptive DMC image از مهمترین پارامترهای این روش در رول آوت  

Sampler : عبارتند از 

Min subdivis در این قسمت می توانید کمترین :Subpixel) را برای هر  )پیکسل های فرعی

کمتر از  Subpixelپیکسل وارد کنید. مقدار وارد شده به این معنی می باشد که هنگام محاسبه 

بالاتر رود کیفیت بهتر و در عوض  این مقدار مورد محاسبه قرار نگیرد. هر چه مقدار عدد این فیلد

 است و عدد منفی نمی پذیرد. 7مدت زمان بیشتری برای رندر نیاز می باشد. کمترین مقدار 

Max subdivis  بیشترین تعداد نمونه ای که در هر پیکسل می تواند مورد استفاده قرار گیرد :

سیم های فرعی( بیشتری )تقSubdivisionرا کنترل می کند. با افزایش مقدار این قسمت ، 

 تولید می شوند. 

Clr thresh این پارامتر تعیین می کند که کدام پیکسل تقسیم بندی شود و چگونه به :

Subdivision تقسیم های فرعی( را ایجاد کند. مقدار عدد پایین تر کیفیت بالا تر و زمان رندر(

غیرفعال شود، قابل  Use DMC sampler threshرا نیز افزایش می دهد. این گزینه زمانی که 

 تغییر می شود.

Use DMC sampler thresh  ،)با فعال بودن این گزینه)پیش فرض فعال می باشد :V-Ray 

برای اینکه آیا نمونه ی بیشتری برای پیکسل  DMC Samplerبرای تعیین آستانه ، از رول آوت 

 نیاز می باشد یا نه ، استفاده می کند.
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با این قسمت  Settingsاز سربرگ  V-Ray :: DMC Samplerرول آوت  دو گزینه ای که در

 ارتباط دارند غبارتند از :

 

Adaptive amount  تعداد نمونه های مورد نیاز را کنترل می کند. هر چه مقدار عدد این فیلد :

 را بالاتر در نظر بگیرید میزان انطباق پذیری نیز بیشتر خواهد بود.

Noise threshold  : این پارامتر نیز تعیین می کند که کدامSubpixel ) پیکسل های فرعی(

باید تقسیم شوند. هر چه مقدار این فیلد را پایین تر در نظر بگیرید کیفیت کار بالاتر و در نتیجه 

 10112زمان رندر نیز به همان نسبت افزایش می یابد. معمولا مقدار این فیلد را به ندرت کمتر از 

 یرند.درر نظرمی گ

 

 قبل از انتخاب این گزینه، به نکات زیر توجه کنید :

 تعداد تقسیمات برای هر پیکسل به صورت جدا محاسبه می شود.  -

 رد.یکسل با پیکسل مجاور و همسایه داتقسیم بندی پیکسل ها به تفاوت هر پ  -

 کمتری را اشغال می کند. RAMنسبت به دو روش دیگر   -

را می  Adaptive DMCگونگی قرارگیری نمونه های استفاده شده در زیر نحوه چدر دیاگرام 

 توانید مشاهده کنید.
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  Adaptive subdivision  :)این یک روش نمونه گیری پیشرفته است )بخش فرعی تطبیقی

)زیر نمونه گیری( استفاده کند )گرفتن کمتر از یک نمونه در undersamplingکه قادر است از 

 Blurry Effects ،direct GI, DOF, Glossyروش در صحنه هایی که هر پیکسل(. این 

Reflection/Reftaction   وجود ندارد ، بهترین گزینه می باشد.این روش نسبت به روش های

قبلی به دلیل گرفتن نمونه های کمتر ،سریعتر رندر می شود. ولی در عوض اگر در صحنه بافت با 

د داشته باشد این روش علاوه بر طولانی بودن زمان رندر، جزئیات و همچنین اثرات تاری وجو

 کیفیت خیلی بدی نیز ارائه می دهد.

 Adaptiveدر هنگام استفاده از روش  V-Rayدر نمودار زیرمی توانید مشاهده کنید که 

Subdivision  با استفاده از این روش چگونه عمل می کند.  برای نمونه گیریV-Ray  یک

بالای شبکه پیکسل می سازد و با استفاده از این شبکه موقعیت نمونه ها را شبکه ثانویه در 

. این روش به شما اجازه می دهد تا در هر پیکسل کمتر از یک نمونه استفاده محاسبه می کند

پس از عبور اولین نمونه ها، آنها با هم مقایسه می شوند و در صورتی که تفاوت بین دو  کنید.

)آستانه( تقسیم بندی شده است ، نمونه های بیشتری به آنها thresholdsادیر نمونه بزرگتر از مق

 اضافه می شود. 



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 30 of 176 
 

 

 پارامترهای این روش عبارتند از :

Min. rate .صفر به معنای یک نمونه به  : حداقل تعداد نمونه در هر  پیکسل را کنترل می کند

به معنای یک  -2کسل می باشد و به معنای یک نمونه از هر دو پی -7ازای هر پیکسل است . 

 پیکسل می باشد و همینطور ادامه دارد ... 4نمونه به ازای 

Max. rate  حداکثر تعداد نمونه در هر  پیکسل را کنترل می کند. صفر به معنای یک نمونه در :

 به معنای هشت نمونه و به همین ترتیب ادامه دارد... 2به معنای چهار نمونه،  7هر پیکسل، 

Color threshold : .حساسیت نمونه را نسبت به تغییرات در شدت پیکسل را کنترل می کند

مقادیر کمتر نتایج بهتر و زمان رندر را طولانی تر می کند، در حالی که مقادیر بیشتر سریعتررندر 

)زیر نمونه گیری( که undersamplingمی شود اما ممکن است در برخی ناحیه ها شدت مشابه 

 د را رها کنند و مورد محاسبه قرار ندهند و این باعث بی کیفیت شدن تصویر می شود.وجود دار

Randomize samples  : باعث می شود که نمونه هایی که در راستای افقی و عمودی هستند

 بدست آوردن کیفیت بهتر ، کمی جایگزین شوند.به صورت تصادفی برای 

ارد که از کدام روش برای صحنه استفاده کنیم؟ جواب : برای خیلی ها این سوال وجود دنکته مهم 

این است : بهترین روش با استفاده از آزمایش یافت می شود، اما در زیر چند راهنمایی ذکر می 

 کنیم تا انتخاب روش برای شما آسان تر شود.
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 **برای صحنه هایی که سطوح صاف و تنها کمی اثرات تاری و بافت های نرم وجود دارد،نمونه

با توجه به توانایی خود یعنی نمونه برداری زیر قسمتی تصاویر  Adaptive subdivisionگیری 

 بی نظیری ارائه می دهد.

**برای صحنه های با جزئیات بالا و بافت های دقیق و کمی افکت های تاری، نمونه گیری 

Adaptive DMC  .بهترین گزینه می باشد 

زیادی از اثرات تاری و بافت های دقیق، روش نمونه گیری ** برای صحنه های پیچیده با تعداد 

Fixed .بهترین عملکرد را دارد و با توجه به زمان و کیفیت بسیار قابل پیش بینی است 

نمونه های تصویر برای ذخیره اطلاعات مربوط باید توجه داشته باشید :  RAM** در استفاده از 

)باکت( Bucket.با استفاده از ابعاد بزرگ هی داردقابل توج RAM)باکت( نیاز به Bucketبه هر 

 Adaptiveاین امر بویژه برای روش را اشغال کند. RAMممکن است فضای زیادی از 

subdivision  بسیار مهم می باشد  ،برای اینکه از روش نمونه گیری زیر قسمتی نیز استفاده می

ط خلاصه ای از تمام زیرنمونه ها برای اینکه فق Fixedو  Adaptive DMCنمونه برداری کند. 

کمتری را اشغال می  RAMرا در یک پیکسل خلاصه می کنند معمولا می شود نتیجه گرفت که 

 کنند.

4-7 Antialiasing filter )فیلتر های ضد پلگی( 

رندر می توانید استفاده کنید، فقط باید  از از این قسمت برای نتیجه بهتر و کامل تر تصویر پس

ته باشید که رندرصحنه با یک فیلتر مانند رندر بدون فیلتر می باشد که پس از رندر توجه داش

آماده می کنند. فیلتر ها  Adobe Photoshopکردن تصویر بدون فیلتر را در برنامه هایی مانند 

ا ب( سطوح و دربالای زیر پیکسل نمونه ها عمل می کنند. بنابراین sub-pixelپیکسل )-بروی زیر

 می توان بدست آورد.  از فیلتر در زمان رندر، نتیجه بسیار دقیق تر و ظریف تر استفاده



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 32 of 176 
 

 

برای درک بهتر و تشخیص اینکه از کدام فیلتر در صحنه ها استفاده کنید به مثال های زیر دقت 

 کنید :
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 فیلتر های ضد پلگی و افکت های موجدار :

می شود که فیلتر های ضد پلگی بر موجدار بودن تصویر شما چه اثراتی در مثال زیر به شما ثابت 

( ممکن است اثرات Mitchell-Netralavli, Catmull-Romدارد .فیلتر های شارپ یا تیز)

 ,Area)نرخ نمونه تصویر را بسیار افزایش دهید.فیلترهای تاری موجدار را افزایش دهد، حتی اگر 

Quadratic, Cubic)  اثرات موجدار می شوند.باعث کاهش 

، به طور کلیتوجه داشته باشید که این اثرات موجدار به معنی نمونه تصویر ضعیف نمی باشد.

اثرات موجدار تنها به دلیل اینکه تصویر درون پیکسل مربع، گسسته می شود به نظر می رسد. به 

تر می توان با استفاده از فیلاثرات موجدار را  این ترتیب، آنها برای تصاویر دیجیتالی ذاتی هستند.

 های مختلف ضد پلگی تا حد قابل توجهی کاهش داد اما به طور کامل قابل اجتناب نمی باشند. 

( بسیار خوب اختصاص checkerتصویر زیر بسیار ساده می باشد. یک کره که بافت شطرنجی)

ی بسیار بالا ارائه شده ( می باشد.تصاویر با نرخ نمونه بردارoffداده شده و فیلتر بافت خاموش)

 . (subdivs, or 225 rays/pixel 75)است 
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 :   V-Ray::Indirect illumination(GI)روشنایی غیر مستقسیم 

 *کلیات :

V-Ray  روابط معکوس بینبرای محاسبات روشنایی غیر مستقیم روش های مختلفی را با 

 کیفیت و سرعت ارائه می دهد.

** Brute Force  این ساده ترین روش می باشد،روشنایی غیرمستقیم به صورت مستقل بروی :

هر نقطه از سطح سایه دار به وسیله تعدادی از پرتوها در جهات مختلف در بالای آن نقطه به 

 صورت نیمکره پخش می شوند.

 مزایا:*

 برای حفظ همه جزئیات)مانند سایه های کوچک و تیز( در نور غیر مستقیم -

 اری از هر گونه نقص لرزشی نور در انیمیشنع -

 هیچ حافظه اضافی مورد نیاز نمی باشد -

 روشنایی غیر مستقیم در مورد تاری حرکت اشیاء به درستی محاسبه می شوند. -

 * معایب:

 این روش برای تصاویر پیچیده )مانند روشنایی فضای داخلی( کُند عمل می کند -

در تصاویر می شود، که تنها با افزایش تعداد پرتوها قابل اصلاح می این امر منجربه تولید نویز  -

 باشد،بنابراین در چنین صحنه هایی بسیار کند پردازش می کند

** Irradiance Map  این روش بر اساس ذخیره تابش است، ایده اصلی این می باشد که :

بقی نقاط بر اساس درون روشنایی غیر مستقیم تنها در نقاط مهم صحنه محاسبه می شوند و ما

 یابی .

 *مزایا:
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- irradiance map  ،روشنایی مستقیم را در مقایسه با روش قبلی بسیار سریع محاسبه می کند

 .در صحنه هایی با نواحی تخت بزرگبه خصوص 

 نویزهای ذاتی توسط محاسبات مستقیم تا حد زیادی کاهش می یابد. -

- irradiance map ا برای استفاده مجدد ذخیره کند و این باعث سرعت می تواند محاسبات ر

 .بخشیدن به محاسبات در نماهای مختلف همان صحنه و در انیمیشن ها می شود 

-  irradiance map  همچنین برای سرعت بخشیدن محاسبات روشنایی مستقیم از منبع نور

 یه ای مورد استفاده قرار می گیرد.ناح

 * معایب:

 .روشنایی غیر مستقیم می تواند به دلیل درون یابی تار و یا از دست برود برخی از جزئیات در -

 .اگر از تنظیمات پایین استفاده شود در انیمیشن نورها به صورت سو سو نمایش داده می شود -

- irradiance map به حافظه زیادی نیاز دارد. 

اصلا صحیح نمی باشد و  روشنایی غیر مستقیم با حرکت اجسام حرکت تاری می باشد که این -

 .باعث نویز می شود

**Photon Map این روش براساس ردیابی ذرات با شروع منابع نور و جهش در اطراف صحنه :

است. این روش برای صحنه های داخلی و یا نیمه داخلی با نورهای زیاد و پنجره های کوچک 

م استفاده شود نتایج خوب تولید به طور مستقی photon map معمولا اگراز بسیار مفید می باشد.

نمی کند، با این حال از آن می توان به عنوان یک مقدار تقریبی ناهموار به نور در صحنه ها 

افزایش می  irradiance mapاز طریق محاسبه مستقیم یا  GIاستفاده کرد و سرعت محاسبه 

 یابد.

 *مزایا:

- photon map  ، صحنه را بسیار سریع تولید کندمی تواند با برآوردهای تقریبی نور. 
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photon map  می تواند، محاسبات را برای استفاده مجدد ذخیره کند و این باعث سرعت

 .بخشیدن به محاسبات در نماهای مختلف همان صحنه و در انیمیشن ها می شود

- photon map مستقل از نما می باشد. 

 * معایب:

- photon map  مناسب نمی باشدمعمولا برای تصویر مستقیم. 

 .به حافظه اضافی نیاز دارد -

 ، روشنایی شامل تاری حرکت اجسام به طور کامل صحیح نمی باشد. V-Rayدراجرای  -

- photon map .برای واقعی نشان دادن رشنایی غیرمستقیم، همیشه به نوهای واقعی نیاز دارد 

**Light cache  :light caching راسری در صحنه استفاده می از تکنیک تخمین روشنایی س

نگاشت شبیه می باشد اما هیچ محدودیتی ندارد.  photon mapاین روش بسیار به روش کند. 

 GI.نگاشت نور یک راه حل ی چشم و دوربین ساخته می شودوسط ردیابی بسیاری ازمسیرهانور ت

طور مستقیم و یا به است که می تواند در صحنه های داخلی و خارجی مورد استفاده قرار گیرد، به 

 GIبرای  brute forceیا  irradiance mapعنوان جهش ثانویه هنگامی که از روش های 

 استفاده می کنید.

 *مزایا:

- light cache  تنظیمات ساده ای دارد. ما فقط دوربین را برای ردیابی پرتوها به عنوان مخالف

کند و معمولا برای هر نور نیاز به تنظیمات  نگاشت نور داریم که باید هر نور  را در صحنه پردازش

 جداگانه ای می باشد.

-  light-caching  ،برای هر جسمی که قدرت انتشار نور را دارد موثر می باشد مانند

Skylight  موضوعات ،self-illuminated ... نور های غیر فیزیکی، نور های فتومتریک و ، 

- light cache  در گوشه ها و اطراف اشیاء کوچک تولید می کند.نتایج درست و صحیحی را 
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می توان به طور مستقیم برای پیش نمایش سریع نور در  light cache در بسیاری از مواقع از  -

 صحنه استفاده کرد.

 * معایب:

نیز وابسته به نمای خاص از دوربین می باشد،  light cache، روش irradiance mapمانند  -

تقریبی نیز برای قسمتهای مختلف یک صحنه به طور غیر مستقیم قابل مشاهده با این حال تولید 

را به  GIمی تواند در یک اتاق بسته به طور کامل  light cacheمی باشد به عنوان مثال، یک 

 طور تقریبی تولید کند.

 فقط کار می کند.  V-rayتنها با مواد  light cacheدر حال حاضر  -

تطبیقی نمی باشد. یعنی تابش در یک رزولوشن یا  light cacheروش ، photon mapمانند  -

 وضوح تصویر ثابت که توسط کاربر تعریف شده است محاسبه می شود.

****از کدام روش استفاده کنید،  این بستگی به کاری که در دست دارید، دارد. مثال های زیر 

 ند.می تواند در انتخاب  روش مناسب برای صحنه به شما کمک ک

 : GIمقایسه روش های مختلف 

رندر شده است. ترکیبی  V-rayمی باشد که با  GIدر اینجا یک صحنه با الگوریتم های مختلف 

به شما اجازه داده می شود تا در مقابل کیفیت نهایی تصویر انعطاف پذیر  GIاز موتورهای مختلف 

 تر باشید.

جهش  4ه است . تصویر تیره است، زیرا تنها جهش رندر شد 4و با تعداد  GI  ،Brute force*با 

 نور محاسبه شده است. توجه کنید که زمان رندر طولانی می باشد و تصویر دارای نویز است.



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 40 of 176 
 

 

( *GI )Irradiance map + brute force   جهش رندر شده است.تصویر تیره  4با تعداد

 تار نیز می باشد.جهش نور محاسبه شده است.هر چنر تصویر کمی  4است،زیرا تنها 

 

استفاده شده است. رندر بسیار سریع، اما سایه ها تار هستند.)گزینه  Light cache*فقط 

Store direct light  برای نگاشت نورOn ).می باشد 

 

 *Light cache ( .و روشنایی مستقیمStore direct light  برویOff ).تنظیم شده است 
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 *Brute force GI + light cache استفاده شده است، در برخی از قسمت هایGI  نویز و

 به تنهایی می باشد.Brute force( GIدانه دانه وجود دارد اما خیلی سریع تر از)

 

استفاده شده است. احتمالا بهترین روشها نسبت به  Irradiance map + light cache* از 

 کیفیت و سرعت می باشد.

 

کره شیشه ای و گوشه های دیوار دقت  causticsشده، به  استفاده Photon map* تنها از 

 کنید که تاریک می باشد.
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 و روشنایی مستقیم استفاده شده است. Photon map* تنها از 

 

، تصویر لکه لکه دار می باشد اما سریع تر نسبت precomputed تابشبا  Photon map تنها *

 اولیه. photon mapبه 

 

 *Irradiance map + photon map  توجه داشته باشید که گوشه های تاریک و سایه،

 ایجاد کرده است. V-Rayنادرست برای حروف کلمه 
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 *Irradiance map + photon map  با ردیابی از گوشه ها،هر چند گوشه ها هنوز کمی تیره

 می باشد اما بهتر شده است .

 

 *Irradiance map + photon map  با تابش،precomputed.با ردیابی از گوشه ها  ،

 

 *Irradiance map + light cache  با فعال بودنGI caustics  به دلیل(.GI caustics 

 سرعت کاهش یافته است.(
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 *Light cache  با روشProgressive path tracing  با نگاشتن فوتون هایcaustics .

 زمان رندر بسیار بالا است.

 

و کمی دقت و تجربه در کار می توانید نسبت به انتظارات خود، گزینه فوق با توجه به مثال های 

 درست را انتخاب کنید.

* Primary bouncesجهش های اولیه( و( bounces secondary:)جهش های ثانویه( 

به دو بخش بزرگ تقسیم می شوند، کنترل مربوط به  V-Rayکنترل روشنایی غیر مستقیم در 

 ثانویه( و کنترل جهش های منتشر کننده primary bouncesمنشر کننده اولیه )

(secondary bounces .)primary bounces  زمانی اتفاق می افتد که توسط نمای دوربین

به صورت مستقیم و یا از طریق سطوح انعکاسی و یا انکساری نقاط سایه دارمشاهده شود .  

secondary bounces طه سایه دار در محاسبات هنگامی اتفاق می افتد که یک نقGI  قرار

 گیرد.
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** Parameters:)پارامترها( 

 

On :.)روشنایی غیرمستقیم را روشن و خاموش می کند.)با تتیکدار بودن روشن است 

GI caustics: 

GI caustics  نشان دهنده نور می باشد که از طریق یک یا چند انعکاس دهنده و یا انکسار

-selfمی تواند از طریق نور آسمان و یا موضوعات  GI causticsدهنده تولید می شود. 

illuminated .شما باید به طور جداگانه از پارامترهای  )خود روشنایی( ایجاد شود

Caustics برای کنترل،Caustics .توجه داشته باشید که  استفاده کنید GI caustics  معمولا

)در مور نویز ایجاد کنند. GIاه حل برای نمونه برداری سخت هستند و ممکن است در ر

 در آینده آشنا می شوید.( GI causticsپارامترهای 

Refractive GI caustics اجازه داده می شود که روشنایی غیر مستقیم ازاشیاء شفاف مانند :

توجه داشته باشید که عبور نور از داخل اجسام شفاف از طریق نور مستقیم  شیشه ای عبور کند.

نیاز به نور گیری از  GIعبور یا انکسار  causticsنمی باشد. شما برای ایجاد  causticsبه معنی 

 دارید. )نور غیرمستقیم( پنجره

Reflective GI caustics  اجازه داده می شود که نور های غیر مستقیم از اجسام :specular 

ل اجسام شفاف از طریق نور توجه داشته باشید که عبور نور از داخمنعکس شوند.)مانند آینه ها(. 
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 نیاز به نور گیری GIانعکاس  causticsنمی باشد. شما برای ایجاد  causticsمستقیم به معنی 

 .از پنجره )نور غیرمستقیم( دارید

 تولید شده توسط یک موضوع خود درخشندگی را نشان می دهد. GI causticsمثال زیر 

 

Post-processing: 

می دهد تا قبل از رندر نهایی نور غیر مستقیم را کنترل و اصلاح بیشتری  این قسمت به شما اجازه

انجام دهید.مقادیر پیش فرض نتیجه فزیکی دقیقی می باشد،با این حال به کاربر اجازه تغییر داده 

 برای ساختن صحنه هایی با مقاصد هنری استفاده کند. GIمی شود،چون ممکن است از 

Saturation اشباع :GI به این معنی می باشد که همه رنگ ها  1نترل می کند، یک مقدار را ک

که پیش فرض می باشد  7حذف خواهد شد و تنها سایه های خاکستری خواهد ماند. مقدار  GIاز 

 افزایش می دهد.  GIرنگ را در  7مقادیر بالاتر از می باشد. GIبه معنی اصلاح نشدن 
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Contrast این پارامتر با :Contrast base به منظور افزایش کنتراستGI  مورد استفاده قرار می

که توسط کاربر  Contrast baseمی باشد کاملا با مقدار  Contrast 101هنگامی که گیرد.

ویرایش  GIبه این معنی می باشد که کنتراست  701مقدار تعریف شده است برابری می کند.

 دهد.را افزایش می  GIکنتراست  701نشود. مقادیر بالای 

Contrast base برای افزایش  مبنایی: این پارامتر تعیین کنندهcontrast  می باشد.به این

 در محاسبات کنتراست بدون تغییر باقی می ماند. GIمعنی می باشد که مقادیر 

Ambient occlusion: 

( اضافه GIاین بخش به شما اجازه می دهد تا یک انسداد محیطی را برای روشنایی سراسری)

 کرده و کنترل کنید.

On.فعال یا غیرفعال کردن انسداد محیطی را فراهم می کند : 

Amount هیچ انسداد محیطی ایجاد نمی کند. 101: مقدار انسداد محیطی می باشد. مقدار 

Radius.شعاع تحت تاثیر انسداد محیطی را کنترل می کند : 

Subdivsوارد کردن مقادیر  طی را تعیین می کند.: تعداد نمونه های مورد استفاده در انسداد محی

 پایین تر رندر سریع تر صورت می گیرد اما ممکن است تصویر دارای نویز باشد.

 این مثال اثر گزینه های انسداد محیطی سراسری را نشان می دهد.

 primaryتوسط هر دو جهش یعنی  Light cacheرندر با  موتور  چپدر تصویر اول از سمت 

bounces  وsecondary bounces .نوع فیلتر برای صورت گرفته استLight cache  بروی

Fixed  تعیین شده است و گزینهStore direct light .تصویردوم که در نیز خاموش می باشد

می باشد، اما گزینه انسداد محیطی فعال  Light cacheوسط قرار دارد با همان تنظیمات 

می  Brute forceانسداد محیطی و رندر با موتور اولیه  در تصویر سوم از سمت راست بدوناست.
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زمان تنظیم شده است.  Nearsetکه نوع فیلتر بروی  Light cacheباشد، و موتور رندر ثانویه 

است. توجه داشته باشید که انسداد محیطی  light cacheرندر آن عبارتند از زمان برای محاسبه 

 ، حتی اگر نتیجه به طور کامل درست نیست.چگونه یک تصویر دقیق تر ارائه می دهد

 

Primary diffuse bounces:)جهش های اولیه( 

Multiplier این مقدار تعیین می کند که چه مقدار روشنایی برای جهش های اولیه برای رندر :

، یک تصویر فیزیکی دقیق را  701توجه داشته باشید که مقدار پیش فض یعنی نهایی منتشر شود.

 ی کند.مقادیر دیگر نیز می توانید وارد کنید ،اما از لحاظ فیزیکی پذیرفتنی نمی باشد.تولید م

Primary GI engine در لیست جلوی این گزینه می توانید موتور مورد نظر را برای جهش :

 اولیه انتخاب کنید.

Irradiance map با انتخاب این گزینه باعث می شود که :V-Ray  برای جهش های منتشر

استفاده کند.)جلوتر با پارامترهای این گزینه کاملا آشنا می  Irradiance mapده اولیه از ش

 شوید.(

Global photon map انتخاب این گزینه باعث می شود که :V-Ray  برای جهش های اولیه

منتشر شده از نگاشت فوتون استفاده کند.این پارامتر زمانی مفید می باشد که پارامترهای 

global photon map  تنظیم شوند. هنگامی که این گزینه را به عنوان موتور اولیهGI  انتخاب

کنید، معمولا برای رندر نهایی نتیجه خوبی تولید نمی کند. )جلوتر با پارامترهای این گزینه کاملا 

 آشنا می شوید.(
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Brute force انتخاب این گزینه باعث می شود که :V-ray نده اولیه برای جهش های منتشر کن

 استفاده کنید. )جلوتر با پارامترهای این گزینه کاملا آشنا می شوید.( Brute forceاز 

Light cache انتخاب این گزینه باعث می شود که از :Light cache  به عنوان موتور اصلی یا

 اولیه استفاده شود.

Secondary diffuse bounces)منتشر شدن جهش های ثانویه(: 

Multiplier :.ه مقادیر نزدیک باین پارامتر مقدار رروشنایی منتشر شده ثانویه را تعیین می کند

ممکن است روشنایی غیر مستقیم تمایل به محو شدن در صحنه را داشته باشد و در حالی  701

به صورت پیش  701توجه داشته باشید که مقدار  ممکن است تصویر تاریک شود. 101که مقادیر 

یکی نتایج دقیقی را ارائه می دهد و شما می توانید مقادیر دیگری را وارد کنید فرض از لحاظ فیز

  پذیرفتنی نیست.،اما از نظر برخورد فیزیکی صحیح 

Secondary diffuse bounces method  در این لیست نیز می توانید تعیین کنید که :V-

Ray .چگونه جهش های ثانویه منتشر شده را محاسبه کند 

Noneچ جهش ثانویه ای محاسبه نخواهد شد. انتخاب این گزینه برای تولید تصاویر : هیSkylit 

 باعث می شود که تصوری بدون اخذ کردن از رنگ غیر مستقیم، ایجاد شود.

Global photon map انتخاب این گزینه باعث می شود که:V-Ray  از نگاشت فوتون برای

ین پارامتر زمانی مفید می باشد که پارامترهای منتشر کردن جهش های اولیه استفاده کند. ا

global photon map  تنظیم شوند. هنگامی که این گزینه را به عنوان موتور اولیهGI  انتخاب

کنید، معمولا برای رندر نهایی نتیجه خوبی تولید نمی کند. )جلوتر با پارامترهای این گزینه کاملا 

 آشنا می شوید.(

Brute forceین گزینه باعث می شود که : انتخاب اV-ray  برای جهش های منتشر کننده اولیه

 استفاده کنید. )جلوتر با پارامترهای این گزینه کاملا آشنا می شوید.( Brute forceاز 
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Light cache انتخاب این گزینه باعث می شود که از :Light cache  به عنوان موتور اصلی یا

 اولیه استفاده شود.

 : نکته های مهم

*V-Ray  برایSkylight  سیستم جداگانه ای ندارد. شما برای بدست آوردن اثراتSkylight 

)تصویر محیط( environment map)رنگ پس زمینه( یا background colorاز تنظیمات 

 ::V-Rayتری دی مکس استفاده کنید، یا در رول آوت   environmentدر پنجره 

Environment ید.تنظیمات را انجام ده 

*شما می توانید برای بدست آوردن روشنایی دقیق از لحاظ فیزیکی مقادیر موتور اولیه و ثانویه را 

تنظیم کنید، در حالی که مقادیر دیگر نیز امکان پذیر می باشد، اما آنها جسمی دقیق را  701بروی 

 تولید نمی کنند.

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//////////////////// 
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 در ادامه به پارامترهای هر یک از روش های محاسباتی فوق می پردازیم:

*** Irradiance Map 

 کلیات

را برای جنبه های مختلف کنترل  Irradiance mapه داده می شود تا قسمت به کاربر اجازاین 

به  Irradiance mapاین بخش هنگامی فعال می باشد که شما از  و تنظیمات دقیقی انجام دهد.

 موتور اولیه انتحاب کرده باشید. GIعنوان 

چگونه کار می کند لازم است درکی از پارامترهای آن داشته  Irradiance mapدر زمینه اینکه 

 باشید.

Irradiance تابش( یک تابع تعریف شده برای هر نقطه در فضای سه بعدی است و نشان دهنده(

این است که نور از همه جهات به یک نقطه می رسد.به طور کلی مقدار تابش در هر نقطه و در هر 

با این حال دو محدودیت مفید وجود دارد . اولین مقدار تابش سطوح جهت متفاوت می باشد.

ین اپس از رسیدن به اجسام صحنه از نقاط سطوح آنها به صورت می گیرد.است،که این یک تابش 

سطوح محدودیت کاملا طبیعی می باشد از آنجایی که ما معمولا از نوری که در صحنه از 

محدودیت دوم مقدار تابش سطح پراکنده موضوعات و اشیاء صورت می گیرد علاقمند هستیم.

طوح به یک نقطه ازسطح داده می شود، بدون در نظر است، که مقدارکل نور پس از رسیدن به س

 گرفتن جهتی که بروی آن می رسد.

از آنجایی که روش نمایش داده  را نشان می دهد. Irradiance mapدر نمودار زیر مسیرتولید 

شده به اولین پرتوها)سیاه( ازدوربین به صحنه ترسیم شده به منظور تعیین نمونه های تابش و 

)قرمز( از نمونه ها  درون صحنه GIها می باشد.به محض انجام شدن این کار، پرتوهای قرار دادن آن

تعداد ردیابی پرتوها توسط پارامتر به منظور تعیین روشنایی بوسیله محیط ردیابی می شوند. 

HSph. Subdivs .تعیین می شود irradiance map  .تنها از یک جهش نور ردیابی می کند

( ردیابی می شوند. secondary engineی)آبی( توسط موتور ثانویه)تمامی جهش های اضاف
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irradiance map  از چندین گذر عبور می کند که در هر گذر هنگامی که نیاز باشد نمونه های

چندین نمونه را پیش از کامل  V-Rayدر حین رندر برای هر نقطه،  بیشتری را اضافه می کند.

نرمتر قرار می دهد. تعداد  GIآنها را در جای دیگر برای  می گیرد و Irradiance mapشدن از 

 تعیین می شود. Interpolation samplesنمونه های گرفته شده توسط پارامتر 

 

Parameters: 

 

Current preset از پیش تعیین شده(: با استفاده از لیست کشویی این قسمت می توانید یکی(

را انتخاب  irradiance mapرای برخی از پارامترهای از حالات تنظیمات از پیش تعیین شده ب
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و   distance thresholdsو  Color ،normalکنید. با این روش شما می توانید از تنظیمات 

 تنظیم شده اند. V-rayبه سرعت استفاده کنید. چون از قبل توسط  min/max ratesهمچنین 

 د:گزینه های از پیش تنظیم شده زیر در دسترس می باشن

Very low این گزینه از پیش تعیین شده برای پیش نمایش و نشان دادن روشنایی کلی در :

 صحنه مورد استفاده قرار می گیرد.

Low.با کیفیت پایین و به منظور پیش نمایش می باشد : 

Medium  از پیش تعیین شده و با کیفیت متوسط می باشد و بسیاری از شرایط در صحنه :

 کم وجود دارد خوب عمل می کند .هایی که جزئیات 

Medium animation .با کیفیت متوسط در انیمیشن استفاده می شود :Distance 

threshold  بالاتر از گزینهMedium .تنظیم شده است 

High از پیش تنظیم شده با کیفیت بالا است : 

High animation، ظیم از اگراین تن : یک تنظیم از پیش تعیین شده برای کیفیت بالا می باشد

 Distanceپیش تعیین شده در انیمیشن نورهایی سوسو مانند تولید کرد، مقدار گزینه 

threshold .بالا می باشد 

Very high یک تنظیم از پیش تعیین شده با کیفیت بسیار بالا می باشد و برای صحنه هایی با :

 جزئیات بسیار کوچک و پیچیده مورد استفاده قرار می گیرد.

Custom با انتخاب این گزینه، باعث می شود تمام پارامترها فعال شوند و کاربر بر اساس نظر و :

 تسلط خود مقدار دقت تصویر را تعیین کند.

 X 481این تنظیمات پیش فرض برای تصویر با ابعاد : توجه داشته باشید که نکته بسیار مهم 

مولا می توانید با کاهش مقادیرمشخص شده  در نظر گرفته شده است.برای تصاویر بزرگتر مع 641

Min/Max rates .نسبت به آنها، کیفیت را جبران کنید 
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* Basic parameters 

Min rate این مقدار اولین وضوح را برای :GI .به این معنی می باشد که  1مقدار تعیین می کند

مشابه  irradiance mapدر این حالت ،اولین وضوح، برابر با دقت تصویر رندر نهایی می باشد

به این معنی می باشد که وضوح اولیه نصف وضوح  -7مقدار روش مستقیم محاسبه خواهد کرد.

رندر نهایی باشد وبا وارد نمودن مقادیر دیگر، به همین ترتیب ادامه پیدا می کند.مقادیر منفی 

ین پارامتر ابرای سطوح صاف و بزرگ در تصویر به سرعت محاسبه شود. GIباعث می شود که 

 Adaptive subdivisionاز گزینه نمونه برداری تصویر  Min rate شبیه به)البته نه همان(

 می باشد.

Max rate : این مقدار آخرین گذرGI  برای رزولوشن تصویر را تعیین می کند. این پارامتر شبیه

می  Adaptive subdivisionاز گزینه نمونه برداری تصویر   Max rate به)البته نه همان(

 باشد.

Color threshold (Clr thresh) این پارامترحساسیت الگوریتم :irradiance map  به

مقادیر بزرگ به معنی حساسیت کمتری می باشد و تغییرات در نور غیر مستقیم را کنترل می کند.

فیت یسبت به نغییرات نور می شود)بنابراین تصاویر با کنمقادیر پایین باعث حساسیت بیشتری 

 بالاتر تولید می شود(.

Normal threshold (Nrm thresh) : این پارامتر حساسیتirradiance map  را نسبت به

مقادیر بزرگتر حساسیت کمتری سطوح نرمال ها و جزئیات سطوح کوچک را کنترل می کند.

 اتحساسیت بیشتری نسبت به انحنای سطح و جزئی irradiance mapدارند،مقادیر کوچکتر در 

 کوچک دارد.

Distance threshold (Dist thresh) این پارامتر چگونگی حساسیت :irradiance map 

 irradiance mapبه این معنی می باشد که  101مقدار  ،به فاصله بین سطوح را کنترل می کند.
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هیچ یک از سطوح وابسته نمی باشد، مقادیر بزرگتر باعث که در محل هایی که موضوعات به  به

 بگیرند.قراریکدیگر نزدیکتر می باشند نمونه های بیشتر 

Hemispheric subdivs (HSph. Subdivs) این گزینه کیفیت نمونه ها متعلق به :GI  را

کنترل می کند،مقادیر کوچکتر رندر سریع تری می گیرد، اما ممکن است نتیجه رندر دارای رنگ 

ه داشته توج اویری صاف و با کیفیت تولید می کند.غیر واضح یا لکه دار شود و مقادیر بالا تر تص

یی که می تواند ردیابی شوند نیست.تعداد واقعی پرتوها متناسب باشید که این تعداد واقعی پرتوها

 دارد. DMC samplerبا این مقدار و به تنظیمات رول آوت 

Interpolation samples : این پارامتر تعداد نمونه هایGI اسبات روشنایی بکار رفته در مح

 مقادیر بزرگتر تمایل به تیرگی جزئیاترا کنترل می کند. که به یک نقطه داده شده غیرمستقیم 

GI  دارد هرچند که نتیجه صاف تر خواهد شد. مقادیر کوچکتر نتایج با جزئیات بیشتری تولید می

نویز یا لکه مقدار کم داشته باشد تصویری  Hemispheric subdivsاگر  ،کند، اما ممکن است

 .دار تولید کند

** Options 

Show calc phase،هنگامی که این گزینه فعال می باشد : irradiance map   که عبور می

با انتخاب این گزینه در واقع شما می توانید قبل از رندر کند در محاسبات نمایش داده می شود.

توجه داشته باشید که در  کنید. در صحنه مشاهده نهایی به طور تقریبی نور غیر مستقیم را 

 تصاویر بزرگ سرعت محاسبات کمی کند می شود.

Show direct light این گزینه هنگامی قابل انتخاب می باشد که :Show calc phase  را

نور مستقیم را در جهش های منتشر  V-Rayاین گزینه باعث می شود که  فعال کرده باشید.

نیز نشان داده شود.توجه داشته  irradiance mapور غیر مستقیم شده اولیه،علاوه بر محاسبات ن

این انتخاب فقط برای راحتی شما در نظر واقعا نیاز به  این محاسبه را ندارد. V-Rayباشید که 

 گرفته است که اطلاعات بیشتری را در زمان رندر مشاهده کنید.
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Show samples،هنگامی که این گزینه را انتخاب کنید :V-Ray  در انتهای رندر نمونه های به

را به صورت نقطه های کوچک در تصویر رندر شده نمایش می  irradiance mapکار رفته در 

 دهد.

Use camera path :،هنگامی که این گزینه انتخاب استV-Ray  نمونه هایirradiance 

map .را به جاب نمای فعلی درکل مسیر دوربین محاسبه می کند 

* Detail enhancement 

Detail enhancement  روشی است که برای آوردن جزئیات اضافی بهirradiance map  در

 irradianceجاهایی که جزئیات کوچک در تصویر وجود دارد. با توجه به محدودیت وضوح، 

map  .به طور معمول در این نواحی به صورت جلوه ی تاری و یا لکه دار و سو سو ایجاد می کند

روش است برای محاسبه این جزئیات کوچک با دقت بالا به  detail enhancementانتخاب 

 ambient occlusionاین شبیه به چگونگی عبور  نمونه برداری می شود. brute-forceروش 

 کار می کند، اما دقیق تر است .

On : با انتخاب این گزینه امکانdetail enhancement  را برایirradiance map ی فعال م

 irradiance هنگامی که این گزینه انتخاب می باشد شما می توانید از تنظیمات پایین کند.

map  و مقادیر بالا درInterpolation samples .استفاده کنید 

Scale این گزینه واحد پارامتر :Radius :را تعیین می کند 

Screen.شعاع بر حسب پیکسل های تصویر محاسبه شود: 

Worldحسب واحد جهانی محاسبه شود. : شعاع بر 

Radius(این گزینه تعیین می کند که افزایش جزئیات :detail enhancement تا چه شعاعی )

مقادیر کوچکتر به این معنی می باشد که دراطراف بخش های کوچکتر تصویر، نمونه اثر بگذارد.

ن تولید می کند،اما ممکهای بیشتری استفاده می شود و دقت بالاتر می شود،این رندر سریع تری 
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است کیفیت رندر نهایی دقیق نباشد. شعاع بزرگتر به این معنی می باشد بیشترین قسمت های 

صحنه از نمونه برداری بالاتری استفاده کند، هرچند سرعت پایین تر می باشد اما نتیجه بدست 

 آمده دقیق تر می باشد.

Subdivs multر رفته شده برای گرفتن دقت بالا را تعیین می : این پارامتر تعداد نمونه های بکا

به این معنی می باشد که  701مقدار  می باشد. Hemispheric subdivsکند و مانند پارامتر 

استفاده می شود.  irradiance mapبه همان تعداد نمونه های  Subdivsتعداد نمونه های 

نویز تولید می کند اما تصویر سریع تر  مقادیر پایین تر در جاهایی که جزئیات بیشتری وجود دارد

 تولید می شود.

* Advanced options 

Interpolation type.این گزینه در طول رندر نهایی مورد استفاده قرار می گیرد: 

Weighted average در این روش ترکیب ساده  نمونه های:GI  درirradiance map  بر

)درون یابی( و حدتفاضل نرمالها صورت می interpolationاساس فاصله بین نقطه ای از 

  این روش ساده و سریع می باشد اما در نتیجه کار یا رندر لکه هایی را تولید می کند.گیرد.

Least squares fit این روش پیش فرضی می باشد که:V-Ray  تعیین کرده است.در این

محاسبه  irradiance mapرا به بهترین وجه و متناسب با نزدیک ترین نمونه های  GIحالت 

می باشد اما کند  weighted averageنتیجه بدست آمده از این روش صاف تر از روش می کند.

( density( و چگالی)contrastهمچنین در مکان هایی که بین کنتراست) تر عمل می کند.

 تفاوت های شدیدی وجود داشته باشد در این حالت جلوه های مصنوعی ظاهر می شوند.

Delone triangulation این روش نسبت به مابقی روش ها، یک روش بدن تاری می باشد و:

V-Ray .از انجایی که این یک روش عیرسعی دارد تا جزئیات را در نور غیرمستقیم حفظ کند-

نمونه های بیشتر برای گرفتن ( می باشد،در نتیجه ممکن است نویز تولید شود.non-blurryتار)

 hemisphericمورد نیاز خواهد بود، و همچنین می توان با افزایش مقدار ه ای صاف تر نتیج
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subdivs  از نمونه برداریirradiance map را انجام داد و یا با کاهش مقدار گزینه  نیز این کار

Noise threshold  از سربرگSetting .نیز قابل تنظیم می باشد 

Least squares with Voronoi weightsح شده روش : این اصلاleast squares fit  می

در نظر گرفته شده است.  irradiance mapباشد و با هدف تراکم نمونه ها و حذف نقص های 

 این روش بسیار کند است و تاثیر آن در حال حاضر تا حدودی سوال برانگیز می باشد.

*Sample lookup با  می گیرد.: انتخاب این گزینه در طول رندر نهایی مورد استفاده قرار

 مناسب انتخاب گزینه های لیست این قسمت می توانید تعیین کنید که از کدام نقاط

irradiance map  به عنوان پایه ای برایinterpolation.درون یابی( استفاده شود( 

Nearest این روش به سادگی نمونه های :irradiance map  که نزدیک بهinterpolation 

 Interpolationمی کند.) چگونگی انتخاب بسیاری از نقاط توسط پارامتر می باشد را انتخاب 

samples ).این سریع ترین روش کنترل و تنظیم می شودlookup  می باشد و در نسخه های

اشکال این روش در این است که در مکان هایی که  قبلی تا مدت ها تنها روش در دسترس بود.

تغییر می کنند و در برخی ناحیه  irradiance mapای ( بیشتر است نمونه هdensityچگالی)

 ها نمون های بیشتر و در برخی کمتر است و دچار مشکل می کند.

Nearest quad-balanced این روش توسعه یافته روش:Nearest  می باشد و برای جلوگیری

مون نمونه این روش در فضای پیرا ایجاد شده است. nearestاز برخی مشکلات گزینه بالا یعنی 

ناحیه تقسیم می کند و تلاش می کند درهمه آنها از ها برای درون یابی نقطه،آنها را به چهار 

می باشد، اما بطور کلی  Nearestاین روش کمی کندتر از روش نمونه های مساوی را پیدا کند.

اوقات تنها اشکالی که ممکن است انجام دهد این می باشد که گاهی خیلی خوب انجامی می دهد.

برای پیدا کردن نمونه هایی تلاش می کند که بسیار دور هستند و هیچ ربطی به نقاط درون 

 ( ندارند.interpolated pointیابی)
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Precalculated overlapping این روش اقدام به جلوگیری از اشکالاتی که دو روش قبل :

طی آن، نمونه ها درشعاع  در داشتند ارائه شد.این روش نیاز به یک مرحله پیش پردازش است که

پایین  در جاهایی که تراکم یا چگالیبرای هر نمونه محاسبه می شود. irradiance mapنفوذی 

ی که در وقتتر باشد شعاع بزرگتر است و در جاهایی که تراک بیشتر است شعاع کوچکتر می باشد.

داشته باشد را انتخاب  نمونه هایی که در شعاع قرار V-Rayحال محاسبه درون یابی می باشد 

 می کند.

Density-based این روش پیش فرض می باشد، و ترکیبی از روش های :Nearest  و

Precalculated overlapping  می باشد و در کاهش افکت و اثرات مصنوعی با توجه به نرخ

ولیه به ازش انمونه برداری، بسیار پایین و موثر می باشد.این روش نیز نیاز به یک مرحله پیش پرد

از آنجایی که برای انتخاب نمونه و محاسبه، نزدیکترین نمونه منظور محاسبه تراکم نمونه دارد،اما 

 ها را جستجو می کند کیفیت بهتری ارائه می دهد.

Calc. pass interpolation samples محاسبه  طول:این گزینه درirradiance map  مورد

نشان دهنده تعداد نمونه های محاسبه شده برای هدایت الگوریتم  این گزینهاستفاده قرار می گیرد.

مقادیر پایین برای محاسبات سریع خواهد  خوب می باشند. 25تا  71نمونه می باشد. مقادیر بین 

مقادیر بیشتر چون نمونه هایی را اضافه می کند،  بود اما ممکن است اطلاعات کافی را فراهم نکند.

تنظیم  75و کلی،این پارامتر بهتر است به صورت پیش فرض بروی مقدار به ط کندتر خواهد بود.

 شود.

Multipass ،هنگامی که این گزینه فعال باشد :V-Ray  از گذرهای تنظیم شده پارامترهای

Min rate  وMax rate  برای محاسبهIR .معمولا فعال بودن این گزینه یک  استفاده می کند

و همچنین در پیش نمایش صحنه می دهد.هنگامی  irradiance mapتوزیع بهتر نمونه را در 

مشخص شده می  Max rateفقط یک مرحله با  V-Rayیا خاموش باشد، Offکه این گزینه 
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سازد، که کمی سریعتر است، اما ممکن است در نواحی لبه ها ودر یک خط راست و همتراز از 

 وسط نمونه هایی که در رندر تولید کند.

Randomize samples : با انتخاب این گزینه،در زمان محاسباتirradiance map  نمونه ها

با غیرفعال کرد این گزینه باعث می شود که نمونه ها از یک  یه صورت تصادفی انتخاب می شوند.

الگوی شبکه های پیروی کنند.به طور کلی این گزینه باید فعال باشد زیرا با فعال بود این گزینه 

اثرات مصنوعی به منظور نمونه برداری منظم بررسی می شود و از آنها جلوگیری  برای جلوگیری از

 می کند.

Check sample visibility :.این گزینه  این گزینه در طول رندر مورد استفاده قرار می گیرد

طه درون قاستفاده شوند که در ن irradiance map باعث می شود که فقط از نمونه هایی در

این گزینه ممکن است برای جلوگیری از عبور نور از طریق دیواره های  اهده هستند.یابی قابل مش

انتخاب این گزینه زمان رندر را افزایش می  نازک با نور بسیار متفاوت در دو سمت مفید واقع شود.

برای مشخص شدن اینکه نمونه ها قابل دیدن هستند یا نه باید پرتوهایی را  V-Rayدهد، زیرا 

 یابی به صحنه اضافه کند.برای رد
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و استفاده مجدد آن در طی مراحا بعدی می باشد  GIبرای ذخیره سازس  Mode**** قسمت 

  که در حال حاضر این قسمت را حذف می کنیم *****

** Light Cache 

 کلیات

Light caching در نسخه های قدیمی با نام(light mapping  یک تکنیک)خوانده می شد

( Chaos Groupاین روش در اصل توسط ) تخمین روشنایی سراسری صحنه است. برای

می باشد،  Photon Mappingساخته شده است. این روش بسیار شبیه به  V-Rayمخصوص 

 اما هیچ گونه محدودیت های آن را ندارد.

 دید بیننده به صحنه گسیل می شود ولی در روشنایی سراسری از نقطه light cacheدر روش 

تی در جاهایی که با دوربین حروشنایی در همه جای صحنه قرار دارند،  Photon Mapروش 

 دیده نمی شوند.

 مزایای بسیاری دارد: Photon Mapاگر چه این روش بسیار ساده می باشد اما نسبت به 

لاف ختنظیم بسیار آسانی برای راه اندازی دارد،ما فقط باید دوربین را برای ردیابی پرتوها بر  -

photon map  نیاز به تنظیمات جداگانه که باید در صحنه پردازش شوند را قرار دهیم و معمولا

 ای دارد.

- light-caching  توانایی کار با انواع نور ها را دارد، به عنوان مثالskylight اجسام ،self-

illuminated... نورهای غیر فیزیکی، نورهای فتومتریک و ، 

- light cache تایج صحیحی را در گوشه ها و اطراف اشیاء کوچک تولید می کند.ن 

برای پیش نمایش بسیار سریع و صاف نور در  light cacheدر بسیاری از مواقع می توان از  -

 صحنه برای درک و تجسم بهتراستفاده کرد.
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شنایی است و می تواند رو photon mapدر سرعت مانند  light cacheحتی با وجود این مزایا، 

 سراسری را در صحنه تخمین زده و بسیار سریع صحنه را رندر کند.

 :برخی محدودیت هایی را نیز دارد light cacheالبته 

( view-dependentبرای یک موقعیت خاص دوربین وابسته به نما) irradiance mapمانند  -

 می باشد.

ر در یک رزولوشن ثابتی که نیز تطبیقی نمی باشد.نو photon map، light cacheمانند  -

 توسط کاربرتعیین شده محاسبه می شود.

- light cache  بروی نقشه هایBump .خوب کار نمی کند 

-Vبرای اخذ کردن نور از محیط اطراف،را نشان می دهد.  Light Cacheشکل زیر مسیر تولید 

Ray  نور یک نمونه در پرتوهای بسیاری را از دوربین به صحنه ردیابی می کند. هر جهش از

light cache .اگر یک پرتو به نمونه ای برخورد می سازد که می تواند در طول رندر استفاده شود

کند که توسط پرتوهای دیگر ساخته شده باشد، ردیابی متوقف می شود و اطلاعات آن توسط 

 نمونه خواهده شده عوض می شود. این باعث سرعت بالا در فرآیند رندر می باشد.
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** Parameters: 

 

Calculation parameters)پارامترهای محاسباتی(: 

Subdivs این گزینه،تعیین کننده تعداد پرتوهایی که باید توسط دوربین ردیابی شوند، می :

 7111)مقدار پیش فرض است. subdivsتعداد واقعی مسیرها برابراست با توان دوم مقدار باشد.

 ن ردیابی خواهد شد.(یمسیر از دورب 7111111شد که تعداد می باشد و به این معنی می با

Sample size این پارامتر، فاصله نمونه ها در :light cache .مقادیر کوچکتر را تعیین می کند

جزئیات تیز درروشنایی را  light cacheبه معنای نزدیک تر شدن نمونه ها به یکدیگر می باشد، 

 light cacheمقادیر بزرگ  فظه زیادی را اشغال می کند.حفظ می کند، اما دارای نویز و حا

مقادیر را می توانید هم با واحد جهانی و صحنه ای صاف خواهد ساخت اما جزئیات از بین می رود.

 تنظیم کنید. Scaleهم نسبت به اندازه تصویر،توسط پارامتر 

Scale این پارامتر تعیین کننده اندازه :Sample size  وFilter size .می باشد 

Screen.نمونه هایی که به دوربین نزدیک تر  : از اندازه تصویر به عنوان مرجع استفاده می شود

اشید توجه داشته ب خواهند بود.هستند، بزرگتر و نمونه هایی که به دوربین دورتر باشند، کوچکتر 

 که واحد به وضوح تصویر بستگی ندارد.
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Worldاین گزینه می تواند بر فته در فایل صحنه استفاده می شود.: در این حالت از واحد به کار ر

نمونه هایی که به دوربین نزدیکتر می باشند به صورت نرم و صاف کیفیت نمونه ها تاثیر بگذارد،

 ظاهر می شوند و نمونه هایی که دورتر از دوربین قرار دارند به صورت نویز خواهند بود.

Number of passes در:light cache یک از روشنایی سراسری از گذر های مختلفی عبور  هر

هر گذر به صورت جداگانه ومستقل از می کنند و سپس در رندر نهایی با هم ترکیب می شوند.

آن سیستم  CPUsبروی هر سیستم با تعداد  light cacheدیگر گذرها ارائه می شود. مطمئنا 

تا  سیستم خود قرار دهید CPUبرابر تعداد همیشه مقدار عدد این پارامتر را دو سازگار می باشد.

light cache  برای مثال اگر تعداد یکسانی تولید کند ،CPU  می باشد مقدار  4سیستم شما

 سیستم استفاده شود. CPUتعیین کنید تا از حداکثر کارائی  8این پارامتر را بروی 

Store direct light ،با انتخاب این گزینه :light cache ر محاسبه روشنایی سراسری، علاوه ب

 irradianceاین گزینه در صحنه هایی که از نورهای زیاد و نور مستقیم نیز محاسبه می شود. 

map .ه توج یا روشنایی سراسری در جهش های اولیه استفاده  شده باشد بسیار مفید می باشد

 شد.داشته باشید که تنها نور منتشر شده توسط چراغ های صحنه ذخیره خواهد 

Show calc. phase با انتخاب این گزینه شما می توانید محاسبات:LC  را درقاب رندر وی ری

ندارد و تنها به عنوان یک  LCاین گزینه هیچ تاثیری در محاسبات فریم بافر مشاهده کنید.

 فیدبک به کاربر ارائه شده است.

Use camera path ،هنگامی که این گزینه انتخاب باشد :V-Ray ونه های نمLC  را به جای

یا  Fly-throughفقط نمای فعلی ،در تمام مسیر دوربین محاسبه می کند، این برای حالت 

 انیمیشن مورد استفاده قرار می گیرد.

Adaptive tracing :،هنگامی که این گزینه انتخاب باشد V-Ray  اطلاعات بیشتری را در

و سعی می کند تا نمونه های بیشتری را در  ذخیره، LCمورد نور دریافتی برای هر نمونه از 
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بسیار مفید می باشد به خصوص در مواردی  LCمسیرهای نور قرار دهد.این گزینه در کاهش نویز 

 استفاده می کنید. causticsکه از 

Use directions only این گزینه فقط هنگامی که گزینه :Adaptive tracing  را انتخاب

میشود.این  LCاین گزینه تنها باعث بهینه سازی نمونه های ه می باشد.کرده باشید قابل استفاد

 قرار دارد. light cacheنتایج دقیق تر ارائه می دهد اما کمی نویز در 

Reconstruction parameters: 

 در رندر نهایی را بعد از محاسبه کنترل می کنند. light cacheاین پارامترها چگونگی استفاده 

Pre-filterنگامی که این گزینه فعال می باشد، نمونه ها در :هlight cache  قبل از رندر فیلتر

که در حین رندر برای  light cache توجه داشته باشید که این فیلتر با آن فیلترمی شوند.

نمونه ها را هر بار بررسی می کند Prefiltering . طبیعی و واقعی شدن است کاملا متفاوت است

بیشتر به معنی تاری  Prefilter ها را با نمونه های نزدیک اصلاح می کند. و مشخصات نمونه

 بیشتر و نویز در نورمی باشد.

Filter این پارامتر برای تعیین نوع فیلتر در زمان رندر جهت ذخیره سازی :light cache  می

مجاور  LCبا نمونه های  interpolatationباشد. فیلتر تعیین کننده چگونگی تابش نمونه ها 

 می باشد.

None.نزدیکترین نمونه به نقطه سایه دار را به عنوان مقدار  : هیچ فیلترینگی انجام نمی شود

تابش گرفته شده انجام می دهد.این سریع ترین گزینه برای رندر می باشد اما ممکن است 

رای رندرهای از این گزینه بنویز تولید شود. LCدرنزدیکی گوشه ها اثرات مصنوعی و همچنین در 

 آزمایشی مورد استفاده قرار می گیرد.

Nearest این فیلتر نمونه هایی که در مجاورت نمونه هایی که جهت فیلتر شدن انتخاب شده اند :

این فیلتر برای تجسم را مورد بررسی قرار می دهد و میانگین آنها را برای محاسبه به کار می برد.
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)جهش secondary bouncesبه عنوان  LCشما از  مناسب نمی باشد، اما اگر LCمستقیم 

یکی از ویژگی های این فیلتر این است که با تراکم ثانویه( استفاده کرده باشید بسیار مفید است.

 سازگار می باشد و برای مدت زمان تقریبا ثابت محاسبه می کند. LCنمونه در 

Fixedر اساس یک فاصله معین، که بوسیله:این فیلتر میانگین تمام نمونه های مجاور یک نمونه ب 

و  LCمقادیر عددی بالا تاری کنترل می شود و مورد محاسبه قرار می گیرد. Filter sizeپارامتر 

 Sample sizeبرابر  Filter size  ،6-2در اکثر مواقع، برای  از بین رفتن نویز تولید می کند.

 تنظیم کنید.

Use light cache for glossy raysین گزینه فعال باشد، : اگر اlight cache  برای محاسبه

طبیعی نیز اضافه می کند. این گزینه می  GIپرتوهای براق و جلادار به صورت صحیح، پرتوهای 

ه هنگامی که این گزینتواند در صحنه هایی که انعکاس براق وجود دارد رندر سریع تری تولید کند.

از در  LCرا انتخاب کنید، که  Retrace thresholdانتخاب می باشد، توصیه می شود گزینه 

 سطوح بسیار براق جلوگیری کند. رمعرض قرار گرفتن آن د

Retrace threshold هنگامی که این گزینه فعال باشد ،دقت روشنایی سراسری در مواردی که :

light cache .بیش از حد بزرگ است خطاها را بهبود می بخشد 

می باشد که در این قسمت  LCای ذخیره محاسبات نیز بر  LCاز  Mode*** قسمت 

 توضیحی نمی دهیم.***

** Brute force 

 کلیات

استفاده کنید در دسترس  Brute forceاین گزینه هنگامی که از موتورهای رندر اولیه و یا ثانویه 

 می باشد.
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ایه دار برای هر نقطه س GIبرای تخمین محاسبات روشنایی سراسری مقادیر  brute forceروش 

در حالی بسیار کند عمل می کند اما از به طور جداگانه و مستقل از نقاط دیگر استفاده می شود.

 الایی برخوردار می باشد، به خصوص در صحنه ای که جزئیات کوچک  خیلی قرار دارد.دقت ب

استفاده می شود را نشان  Brute Forceدر شکل زیر پرتوهای ردیابی شده هنگامی که ازروش 

می دهد. از آنجایی که این روش وابسته به اولین پرتوها)سیاه( از دروبین به صحنه ردیابی شده به 

جهش  پرتورهای محاسبه شده است می باشد. سپس GIمنظور تعیین نقاطی که در 

( )قرمز( را به صحنه بر می گرداند که تعادا پرتوهای ردیابی شده به Primary bouncesاولیه)

( )آبی( تنها Secondary bounceپرتوهای جهش ثانویه) بستگی دارد. Subdivsپارامتر 

  برای جهش ثانویه استفاده شده باشد. Brute Forceهنگامی ردیابی می شود که  

 

** Parameters 

 

Subdivs این امر،تعیین کننده تعداد نمونه هایی که بطور تقریبی در :GI  استفاده می شود را

داشته باشید که این مقدار تعداد دقیق پرتوهای ردیابی شده نیست.تعداد توجه کنترل می کند.

 DMC samplerپرتوها متناسب با تعداد مربع ها می باشد، با این حال به تنظیمات رول آوت 

 نیز بستگی دارد.
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Secondary bounces این پارامتر فقط هنگامی در دسترس می باشد که روش :brute force 

انتخاب شده باشد.تعداد پرتوهای محاسبه شده برای جهش نور را  GIانویه به عنوان جهش ث

 کنترل می کند.

 

 

**Photon Map 

این روش براساس  می باشد. irradiance mapتا حدودی شبیه به  photon mapروش 

ردیابی ذرات با شروع منابع نور و جهش در اطراف صحنه است. این روش برای صحنه های داخلی 

 photon مه داخلی با نورهای زیاد و پنجره های کوچک بسیار مفید می باشد. معمولا اگرازو یا نی

map  به طور مستقیم استفاده شود نتایج خوب تولید نمی کند، با این حال از آن می توان به

از طریق  GIعنوان یک مقدار تقریبی ناهموار به نور در صحنه ها استفاده کرد و سرعت محاسبه 

افزایش می یابد. معمولا از این روش همراه با  irradiance mapمستقیم یا محاسبه 

irradiance map  یاBrute force .استفاده می شود 

در اولین تولید می شود را نشان می دهد. Photon Mapدر شکل زیر مسیرهایی که 

ود. تولید می شپرتوها توسط نور در صحنه ردیابی می کنند که نمونه نور در کل صحنه گذر)آبی(

در دومین گذر همه نمونه ها در یک شعاع مشخص شده توسط دوربین جمع می شوند به منظور 

 در رندر نهایی. GIایجاد راه حلی برای ساختن 
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**Parameters 

به کنترل توسط تنظیمات فوتون های هر نور در  photon mapتوجه داشته باشید که ساختار 

 در بخش های جلوتر آشنا می شویم. Light settingsپنجره  در مورد صحنه  بستگی دارد.

 

 را مشاهده می کنید. Light settingsدر تصویر زیر نیز پنجره تنظیمات هر نور 

 

Bounces این پارامتر تعداد جهش های تقریبی نور توسط :photon map .هر را کنترل می کند

ا تولید می کند، اما به زمان و حافظه چقدر تعداد جهش ها بیشتر باشد نتیجه واقعی تری ر

 بیشتری نیاز می باشد.
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Auto search dist،هنگامی که این گزینه فعال باشد :V-Ray  تلاش می کند تا فاصله های

گاهی فاصله محاسبه شده نتیجه مطلوبی مناسب برای فوتون ها به صورت خودکار جستجو کند.

سیار افزایش می یابد و یا در نتیجه کار نویز افزایش ارائه می دهد و در برخی مواقع زمان رندر ب

 می یابد.

Search dist : هنگامی که گزینهAuto search dist .غیرفعال باشد، این گزینه فعال می شود 

دازه مقدار این گزینه به ان این گزینه فاصله جستجوی فوتون ها را به صورت دستی تعیین می کند.

عددی پایین رندر سریع تولید می کند اما ممکن است نویز هایی در  مقدار بستگی دارد. شماتصویر

. مقادیر عددی بالا باعث کند شدن سرعت رندر می شود اما نتیجه ای نرم تر و تصویر مشاهده شود

 هموارتر تولید می کند.

Max photons این پارامتر حداکثر فوتون های به کار رفته برای تخمین زدن تابش و نقاط :

فوتون های بیشتر به معنای یک تصویر نرم تر و تاری بیشتر)جزئیات دار را کنترل می کند. سایه 

کم تر( وهمچنین رندر کند تر می باشد. مقادیر کم تر به معنای نویز بیشتر اما رندر سریع تر می 

 باشد.

Multipler به شما اجازه کنترل کردن شدت :photon map .را می دهد 

Max densityارامتر اجازه محدود کردن رزولوشن و حافظه مورد نیاز توسط : این پphoton 

map  را می دهد. هنگامیکهV-Ray  فوتون جدیدی را برای ذخیره کردن درphoton map 

قرار دارند  Max densityنیازدارد،ابتدا جستجو می کند که فوتون هایی در فاطه مشخص شده 

انرژی فوتون جدید را بصورت  V-Rayویرمناسب باشد، اگر تعداد فوتون های قبلی در تصیا نه. 

 عادلانه در فوتون های قبلی اضافه می کند.

Convert to irradiance map،هنگامی که این گزینه را فعال کنید :V-Ray  روش

irradiance map  را با استفاده از اطلاعات ذخیره شده نقاطphoton map .محاسبه می کند 
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Interp. Samplesین پارامتر چگونگی نمون های تابش اخذ شده توسط : اphoton map  های

مقادیر بزرگ نتیجه ای هموارتر و را کنترل می کند. irradiance mapنها به آموجود و تبدیل 

نرم تری را تولید می کند ،اما رندر کندتر صورت می گیرد؛ مقادیر کوچکتر در رندر نویز تولید می 

 خواهد گرفت. کند، اما رندر سریع تری

Convex hull area estim :اگر این گزینه غیرفعال باشد؛V-Ray  برای محاسبات ناحیه از

الگوریتم ساده ای  و با پوشش دادن توسط تعدادی از فوتونها استفاده می کند)تنها با در نظر 

فاده از تبا اسگرفتن فاصله دورترین فوتون(. این الگوریتم ممکن است باعث گوشه های تیره شود.

convex hull area estimate  از مشکل تیره گی گوشه ها جلوگیری می شود؛ اما کند عمل

 می کند و این کندی دلیل قوی بودن آن نیست.

Store direct light نی گزینه فعال باشد؛ آ: هنگامی کهV-Ray  روشنایی مستقیم را به خوبی

در  GIباعث سرعت بخشیدن  این گزینه ممکن استذخیره می کند. photon mapدر 

irradiance map   یا brute force(؛ هنگامی که به عنوان موتور اولیهprimary engine )

انتخاب شده باشند و همچنین نورهای زیادی در صحنه وجود داشته باشد،شود.هنگامی که این 

سبه می نورهای مستقیم همیشه توسط با ردیابی پرتوهای ضروری محاگزینه غیرفعال باشد،

 اگر در صحنه تعداد زیادی نور وجود داشته باشد ممکن است کند عمل کند.شوند.

Retrace thresholdباشد؛  101گزینه بیشتر از  ن: وقتی ایV-Ray ازGI  روشbrute force 

؛ به منظور بدست آوردن نتیجه دقیق تر و برای  photon mapدر نزدیکی گوشه ها به جای 

مناطق استفاده می کند. این پارامتر ممکن است سرعت رندر را کم  ه هایی درجلوگیری لک

استفاده می کند و این   photon mapمی باشد، همیشه از  101هنگامی که این گزینه کند.

سریع تر عمل خواهد کرد؛ اما ممکن است در نزدیکی گوشه ها و یا در مکان هایی که موضوعات 

 یی تولید شود.نزدیک یکدیگر قرار دارند اثرات مصنو
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Retrace bounces تعداد بسیاری ار جهش هایی که در زمان ردیابی گوشه ها ساخته شده اند :

تنظیم شده باشد این پارامتر نیز  101بروی   Retrace thresholdاگر پارامتر  را کنترل می کند.

 )جهش( باید برابر باشد.Bouncesمعمولا با پارامتر  نادیده گرفته می شود.

 

 

 

 نکات:

 photon را محاسبه کند. skylightدر روشنایی ثانویه نمی تواند   photon mapروش  -

map    بیشتر برای صحنه های داخلی با نور های مصنوعی و پنجره های نسبتا کوچک مناسب

 می باشد.

- photon map  فقط با متریال هایV-Ray .متریال های استاندارد  کار می کندGI  را دریافت

 کنند، اما هیچ فوتونی نمی توانند تولید کنند. می

 Causticsرول آوت  ***

 کلیات

V-Ray  اثرات و جلوه هایcaustics .به منظور ایجاد جلوه را در رندر پشتیبنی می کند

caustics  شما می بایست تولید کننده مناسبcaustics  و دریافت کنندهcaustics  در صحنه

 < Render parameters > Systemین بخش ها باید از برای تنظیم ا داشته باشید.

Object/Light settings  استفاده کنید که در بخش های آینده در مورد هر یک از پنجر های

Object/Light settings .به منظور محاسبه اثرات  توضیح داده می شودcaustics ری از -وی

-twoگذر)-این یک روش دوی کند.استفاده م photon mapیک تکنیک شناخته شده با نام 

pass.از منابع نور در  )فوتون ها( ذراتعکسبرداری یا شوت کردن اولین گذر شامل  ( می باشد
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صحنه، ردیابی آنها به عنوان جهش در اطراف صحنه، و ثبت مکان هایی که وقتی فوتونها بروی 

با استفاده از  caustics گذر دوم در رندر نهایی است، هنگامی که سطوح جسم برخورد می کنند.

در طول رندر در گذر اول ذخیره شده اند تعداد فوتون برخورد شده  density estimationروش 

 محاسبه می شود.

* Parameters 

 

On می توانید :caustics .را در رندر فعال یا غیرفعال کنید 

Multiplier این پارامتر شدت استحکام :caustics .ین سراسری می باشد و ا را کنترل می کند

هنگامی که می خواهید  را تولید کند، می باشد. causticsشامل تمام منابع نوری که می تواند 

 light settingsمتفاوت باشد باید از پنجره  causticsشدت هر یک از منابع نوری برای تولید 

ا شدت پنجره استفاده کنید. توجه داشته باشید که این شدت ب settingsموجود درسربرگ 

light settings .محاسبه می شود 

Search distance هنگامی که :V-Ray  برای رندر به اثرcaustics  که به وسیله برخورد

فوتون ها در نقاط سطح داده شده اند نیاز دارد، آن را برای تعداد فوتون های سطح در بر گرفته 

کزاصلی فوتون ها و شعاع آن برابر با مقدار ناحیه جستجو در واقع یک دایره با مر جستجو می کند.

 می باشد. Search distanceعدد فیلد 
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Max photons حداکثر تعداد فوتون های در نظر گرفته شده بروی یک سطح در هنگام رندر :

مقادیر کوچک موجب می شود تا فوتون های کمتری جهت را کنترل می کند. causticsاثر 

و واضحتر نمایش داده شود، اما دارای نویز می باشد. مقادیر  استفاده شود causticsساختن 

به این معنی می  101را نرم تر و هموارتر تولید می کند، اما تار می باشد. مقدار  causticsبزرگ 

 در رندر نهایی جستجو کند. causticsاز تمام فوتون های داخل منطقه برای  V-Rayباشد که 

Max densityشما این اجازه را می دهد تا رزولوشن  : این پارامتر بهphoton map   را برای

caustics  محدود کنید.هر وقتV-Ray  برای ذخیره یک فوتون جدید در نقش فوتون

caustics  نیاز داشته باشد،آن را برای اولین بار در فاصله مشخص شدهMax density  جستجو

انرژی  V-Rayفوتون در نقش کافی باشد،  می کند تا ببیند فوتون ها کافی  هستند یا نه. اگر

فوتون های  V-Rayدر غیر اینصورت  فوتون های جدید را در فوتون های موجود اضافه می کند.

شما با استفاده از این پارامتر جهت عکسبرداری  ذخیره می شوند. photon mapجدید را در 

قابل کنترل  caustics photon mapبسیاری از فوتون ها برای بدست آوردن نتایج نرم تر اندازه 

 کردن می باشد.

را کنترل می کند و برای ذخیره و خواندن  irradiance mapروش  Modeقسمت \\\\\\\\

 اطلاعات می باشد////////

 ؛ در زیر مثالی را می آوریم:Causticsبرای درک بهتر از تنظیمات رول آوت 

ی نور توسط سطوح موضوعات انعکاس یا هنگامی تولید می شود که پرتوها Causticsپدیده 

هنگامی که پرتوهای نور توسط سطوح انکساری و ( شده باشند.reflected or refractedانکسار)

یا سطوح منتشر کننده انتقال می یابد به شدت از قوانین فیزیکی پیروی می کنند، چون پرتوهای 

در  causticما در مورد جلوه انکساری  در این خودآموز نور در یک نقطه همگرا و یا واگرا هستند.

V-Ray  بحث می کنیم. برای نشان دادن اثرcaustic  ساختن ماده مناسبو دقیق و تنظیم نور

 بسیار مهم می باشد.
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 پیش نمایشی از نتیجه نهایی این خودآموز:

 

 

 )ادغام( کنید.mergeیک لیوان و یا جسم شیشه ای را در مکس بسازید و یا :  7گام 

 

 Render Settingتنظیم نشده است؛ پنجره  V-Ray: در صورتی که موتور ندر شما برای 2گام 

کلیک کنید و در  Productionبروی دکمه ...  Assign Renderer را باز کنید و در رول آوت 

بروی سیستم  V-Rayرا انتخاب کنید. در اینجا نسخه نصب شده  V-Rayلیست باز شده موتور 

تنظیم می باشد  V-Rayموتور رندر بروی  Render Setting)اگردر پنجره مهم نمی باشد.

 نیازی به اینکارنیست(.
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؛ پنجره ویرایشگر مواد را باز کنید. و در Material Edit: با کلیک بروی دکمه 3گام 

(، بروی گزینه متریال کلیک کنید تا لیست متریال Material/Map browserپانل سمت چپ)

را باز کنید  V-Rayدر تری دی مکس نمایش داده شود و سپس لیست متریال های های موجود 

دوبار کلیک کنید. پس از قرار گرفتن این ماده در پانل وسط، بروی   VRay Mtlو بروی ماده  

 آن دابل کلیک کنید تا مشخصات آن نیز در پانل سمت راست نمایش داده شود.

 

جره متریال پارامترهای زیر را بصورت نشان داده شده تغییر برای ساختن یک لیوان، در پن: 4گام 

 دهید.

Reflect color = White (R=255 , G=255 , B=255) 

Fresnel reflections = On 

Reflection Subdivs = 10 

Reflection Max Depth = 12 
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Refract color = White (R=255 , G=255 , B=255) 

IOR = 1.55 

Refraction Subdivs = 10 

Refraction Max Depth = 12 

Fog Color = Light Gray (R=240 , G=240 , B=240) 

Fog Multiplier = 0.5 

 

 Reflectرا باز کنید و گزینه  Optionsپس از انجام تغییرات فوق در پنجره متریال رول آوت 

on back side .اب کنید و سپس جسم شیشه ای را در محیط تری دی مکس انتخ را فعال کنید

،ماده ساخته  شده را به موضوع سپس با کلیک کردن بروی دکمه  

 انتخاب شده اعمال کنید.

 

نمی باشد، با  Diffuseاز آنجایی که این ماده به طور کامل شفاف می باشد نیازی به تغییر رنگ 

 Fresnelزینه با انتحاب گاین حال اگر شما آن را تغییر دهید در رندر نهایی هیچ تاثیری ندارد.
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اگر شما بطور طبیعی آن راشبیه سازی می کند. Fresnelبرای انعکاس با بررسی قانون فیزیکی 

 را به خاکستری خیلی روشن تغییر دهید. Reflectرا انتخاب نکنید، باید رنگ  Fresnelگزینه 

 5بروی  reflection and refractionبه صورت پیش فرض برای هر دو  Max depthگزینه 

این تعداد تعیین می کند که پرتوهای نور تا چند مرتبه می توانند منعکس و یا  تنظیم می باشد.

در قطعه شسشه ای زیر که به صورت عمودی می شوند. (reflected or refractedشکسته )

 را مشاهده کنید. Max depthباشد، می توانید چگونگی کار کردن 

 

جه نهایی ما بسیار مات خواهد بود. بنابراین برای تعیین باشد، پس نتی 4بروی  Max depthاگر 

Max depth (همیشه در صحنه هایمان نیاز به سطوح انعکاسی و انکساریreflective and 

refractive .در تصویر زیر رندر جسم شیشه ای را مشاهده می کنید که یک بار با ( داریمMax 

depth 72  و بار دیگر باMax depth 3 ه است. شما به وضوح می توانید ببینید که رندر شد

چگونه از دست رفته است. به زمان رندر شده توجه کنید که افزایش  Max depth 3جزئیات با 

 خاصی صورت نگرفته است اما نتیجه رندر بسیار متفاوت می باشد.

 

ز ر هنگامی که ادر این مثال نمی خواهیم شیشه ها را به صورت رنگی تغییر دهیم، اما به میرایی نو

به  Fog Colorبا تنظیم رنگ خاکستری بسیار روش گزینه پس  جسم عبور کند را می خواهیم.

 ما این اجازه را می دهد که در نواحی ضخیم تر از نواحی نازکتر تیره تر نشان داده شود.



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 79 of 176 
 

را دارید. این فیلد به شما اجازه می دهد تا  Fog Multiplier، شما Fog colorدر زیر 

را کاهش می دهد، در این  fog colorمقادیر کوچکتر اثر  را کنترل کنید. Fog colorاستحکام 

مقادیر  صورت نورهای بیشتری می تواند از جسم عبور کند و ماده شفاف تر نشان داده می شود.

ی یدر تصویر زیر شما نتیجه نهابزرگتر این اثرات را افزایش می دهد و ماده ای مات تر را می سازد.

 را می توانید مشاهده کنید. Fog multiplierتاثیر این گزینه با مقادیر مختلف 

 

از آنجایی که جسم ما شفاف می باشد و ما می خواهیم سایه ی آن را نیز به صورت شفاف نمایش 

را نیز فعال کنیم. این گزینه فقط با نورها و سایه  Affect Shadowsدهیم، بنابراین باید گزینه 

 کار می کند. V-Rayهای 

 

به )در شکل زیر تاثیر فعال و غیرفعال بودن این گزینه را می توانید در رندر نهایی مشاهده کنید.

 سایه ها دقت کنید(.

 

را فعال می کنیم، دلیل این می باشد که می  Affect Shadowsاما در این خودآموز ما گزینه 

را فعال می کنید،   causticهنگامی که جلوه  V-Rayدر  را اعمال کنیم. causticخواهیم اثر 
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Affect Shadows .در واقع  به صورت خودکار غیرفعال  می شودAffect Shadows  وانمود

 قرار دارد. causticمی کند که تنها در اثر 

می باشد. هنگامی که این گزینه  Reflect on back sideآخرین گزینه ای که باید فعال  شود، 

این گزینه همچنین بروی انعکاس عکاس در پشت سطوح نیز محاسبه خواهد شد.فعال باشد، ان

در تصویر زیر تفاوت فعال و غیرفعال بودن گزینه  داخلی نیز بیش از حد تاثیر می گذارد.

Reflect on back .همانطوری که مشاهده می کنید، هنگامی که این  رامی توانید مشاهده کنید

 را افزایش می دهد، اما زمان رندر نیز طولانی تر می شود. گزینه فعال است، واقعی بودن

 

 ( بسازید.Planeو در زیر شیشه یک صفحه) Topدر نمای : 5گام 

 

را انتخاب کنید و مطابق شکل  Bend: در لیست اصلاح گرهای تری دی مکس ، اصلاح گر  6گام 

 زیر پارامتر های آن را تغییر دهید نا یک پس زمینه ایجاد شود.
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: در گوشه های صفحه نرم نمی باشد. برای اصلاح این مشکل شما هم می توانید تعداد  1گام 

segments  پلان را افزاش دهید و یا اصلاح گرMeshSmooth  استفاده کنید. در این خودآموز

 استفاده شده است. MeshSmoothاز 

 

ه شده به عنوان پس زمینه نیز را باز کنید. برای صفحه ساخت Material Editorپنجره :  8گام 

یک متریال بسازید. در پارامترهای این ماده نیازی به تغییر دادن گزینه ای نیستید. پس از ساختن 

بروی دکمه  Material Editorموضوع صفحه را انتخاب کنید و سپس در پنجره 

 کلیک کنید تا به متریال به موضوع نسبت داده شود.  

استفاده می کنیم. ابتدا در صحنه نور را  Target Directصحنه از یک  : برای روشنایی 9گام 

آن را در موقعیت مناسب، مانند تصویر زیر قرار دهید. ناگفته نماند  Moveبسازید و سپس با ابزار 

که شما برای پیدا کردن موقعیت مناسب ممکن است چندین با موقعیت نور را تغییر دهید و رندر 

بهترین موقعیت را انتخاب کنید. این مهم است که نور را بروی جسم شیشه ای  بگیرید و در نهایت

 متمرکز کنید.
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 برخی از پارامترهای نور را مانند تصویر زیر تغییر دهید. :71گام 

 

 V-Rayرول آوت  V-Rayرا باز کنید. در سربرگ  Render Setting: پنجره 77گام 

Global Switches  را باز کنید و گزینهDefault Lights  را برویOff  قرار دهید. این اولین

 چیزی می باشد که شما در تنظیمات رندر، تقریبا در اکثر صحنه ها نیاز دارید تا انجام دهید.

 

را انتخاب کنید و  Adaptive subdivisionنوع  Image sampler: در رول آوت 72گام 

انتخاب کنید و مابقی  Mitchell-Netravaliفیلتر ضد پلگی را نیز می توانید بروی گزینه 

 تنظیمات این گزینه را به صورت پیش قرار دهید.
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استفاده می کنیم. شما نیاز دارید  HDRI)محیط( از یک تصویر environment: برای 73گام 

بروید. و در پانل وسط پنجره ویرایشگر متریال کلیک راست  material editorکه به پنجره 

 Standardشوید و سپس وارد قسمت  mapsنمایش داده شده وارد قسمت  کنید و درلیست

 را انتخاب کنید. VRayHDRIشوید و نقش 

 

: بروی نقش قرار گرفته در پنجره ویرایشگر متریال، دابل  کلیک کنید تا تنظیمات نقش 74گام 

VRayHDRI .بروی دکمه  نمایش داده شودBrowse  کلیک کنید و یک تصویرHDR  را

و  Overall multبسیار زیاد می باشد، گزینه  HDRIانتخاب کنید. از آنجایی که قدرت 

Render mult  تنظیم  می کنیم. همچنین نوع آن را برای محیط بروی  105را بروی

Spherical .تنظیم می کنیم 
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ال قرار می و آن را در کنار پنجره ویرایشگر متری برمی گردیم Render Setup: به پنجره 75گام 

 GI Environment Skylightگزینه های  V-Ray Environment. در رول آوت دهیم

and Reflection/refraction  را فعال می کنیم و سپس نقشHDRI  را بروی این دو اسلات

پنجره  Noneبروی  HDRIبا محض انداختن نقش  با کلیک و دراگ کردن قرار می دهیم.

Instance(Copy)map شود که گزینه  باز میInstance  را انتخاب کنید و رویOk  کلیک

 کنید.

 

 VRayشوید و در رول آوت  Indirect illumination: در انتها وارد سربرگ 76گام 

Indirect illumination (GI)  گزینهGI .را فعال کنید 

 

می باشد.  GIز توسط فوتون ها ساخته می شود و این جدای ا causticتوجه داشته باشید که اثر 

تاثیری  causticفقط در نور صحنه تاثیر می گذارد و بر اثر  GIبنابراین فعال و یا غیرفعال بودن 

مشاهده  GIو بار دیگر بدون  GIنمی گذارد. در تصویر زیر شما دو تصویر رندر شده را یکبار با 

 می کنید. 



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 85 of 176 
 

 

، رول آوت Indirect Illumination، در پایین سربرگ Render Setup: در پنجره 71گام 

V-Ray Caustics  را باز کنید وCaustics  راOn .کنید 

 

 می اندازیم تا کیفیت بهتری بدست آوریم: Caustics: حالا یک نگاهی هم به پارامترهای 78گام 

را کنترل می کند و این به صورت سراسری می  causticشدت اثر  Multiplierقبلا گفتیم که 

افزایش و یا کاهش آن بروی تمام نورها تاثیر می گذارد. برای افزایش شدت اثر باشد یعنی با 

caustic   شما نیاز دارید تا این مقدار این پارامتر را تغییر دهید. در شکل زیر تفاوت شدت اثر

caustic .را با مقادیر مختلف نشان داده شده است 

 

را در یک سطح مشخص شده ساطع می  فوتون ها Vrayگفتیم که وقتی  Search distدر مورد 

این ی از فوتون های سطح جستجو می کند که شعاع ناحیه دایره توسط کند، آن را برای تعداد

 فیلد تعریف می شود.
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نرم  causticsو نویز داری تولید می کند از سو دیگر مقادیر بزرگ  زتی causticsمقادیر کوچکتر 

 و تاری را تولید می کند. 

 

هم گفتیم که این تعداد فوتون هایی را که برای درون یابی استفاده می  Max photons در مورد

تیز و نویز دار تولید می کند و بر خلاف آن  causticsمقادیر کوچک تر شود را کنترل می کند. 

 101را بروی  Max photonsاگر شما  نرم و تار را تولید می کند. causticsمقادیر بزرگ 

به صورت خودکار از تمام فوتون های داخل محدوده برای جستجو پیدا و  V-Rayتنظیم کنید؛ 

 استفاده می کند.
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 causticموضوعات شما، افزایش مقدار   caustic: آخرین مسیر برای افزایش اثر79گام 

subdivs  نور می باشد. بروی سربرگSetting  کلیک کنید و سپس وارد رول آوتV-Ray :: 

System وی دکمه شوید برLights settings .کلیک کنید 

 

با کلیک بروی این دکمه پنجره ای با همین نام نمایش داده می شود. در قسمت چپ این پنجره 

لیستی از تمام نورهای موجود در محیط نمایش داده می شود و با کلیک کردن بروی هر کدام در 

شما می توانید تعداد  Caustic Subdivsسمت راست مشخصات آن نور ظاهر می شود. در فیلد 

فوتون های ساتع شده توسط منابع نوری را افزایش دهید. افزایش این پارامتر زمان رندر را تا 

 حدودی افزایش می دهد.

، کیفیت و زمان رندر را افزایش Caustic Subdivsبه تصویر زیر دقت کنید که چگونه افزایش 

 می دهد.
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زیبایی را در کارهایتان  Causticتوضیحات داده شده جلوه های  حال شما می توانید با توجه به

 به شکل های گوناگون ایجاد کنید.

 

 

 

 Environmentرول آوت  ***

 کلیات

قرار داده شده است که در آن شما می  V-Rayدر پارامترهای رندر  Environmentبخش 

قرار  در طول رندر reflection/refractionیا  GIتوانید یک رنگ و یا نقش برای محاسبات 

اگر شما در این قسمت رنگ یا نقشی را تعیین نکنید، از رنگ پس زمینه و را مشخص کنید. گیرد

تری دی مکس به صورت پیش فرض استفاده خواهد  Environmentبافت تعیین شده پنجره 

 کرد.

** Parameters 
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GI Environment (skylight) 

تری دی مکس برای  Environmentگرفتن از تنظیمات پنجره  این گروه به شما اجازه نادیده

می  skylightشبیه  environmentدر  GIمحاسبات روشنایی غیر مستقیم رامی دهد. تاثیر 

 باشد.

On ی توانید رونویسی کردن :GI .محیط را فعال و یا غیرفعال کنید 

Colorن( را می دهد.توجه داشته : به شما اجازه تعیین یک رنگ به عنوان رنگ محیط)نور آسما

باشید که اگر شما در این قسمت از یک بافت استفاده کرده باشید این گزینه نادیده گرفته می 

 شود.

Multiplier :توجه داشته باشید که . یک مقدار برای شدت رنگ را کنترل می کندmultiplier 

جود(.در صورتی که شما بر هیچ تاثیری بروی بافت انتخاب شده برای محیط را ندارد)در صورت و

)خروجی( بر روشنایی Outputروشنایی محیط کنترل ندارید می توانید با استفاده از یک نقش 

 محیط را کنترل داشته باشید.

Texture به شما اجازه انتخاب یک بافت برای :GI  محیط را می دهد. توجه داشته باشید که در

 فته نمی شود.صورت وجود بافت، رنگ تعیین شده در نظر گر

Reflection/refraction environment 

این گروه به شما اجازه نادیده گرفتن از تنظیمات انعکاس و انکسار تری دی مکس در زمان 

محاسبات را می دهد.توجه داشته باشید که شما همچنین می توانید با استفاده از 

reflection/refraction environment ط را بروی هر ماده ای ، انعکاس و انکسار محی

را فعال نکرده باشید، این گروه بروی هر دوی آنها  Refractionاگر شما رونویسی  رونویسی کنید.
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را فعال  Refractionاگر رونویسی  یعنی انعکاس و انکسار اثر می گذارد و آنها را کنترل می کند.

 کرده باشید، آنگاه این گروه تنها بروی انعکاس اثر می گذارد.

On با انتخاب این گزینه؛ :V-Ray  از رنگ و بافت مشخص شده در این قسمت در طول زمان

 استفاده خواهد کرد. reflection/refractionرندردر محاسبات 

Color .به شما اجازه داده می شود تا رنگ محیط را برای انعکاس و انکسار مشخص کنید :

 این گزینه نادیده گرفته می شود.هنگامی که در این قسمت بافتی اعمال شده باشد 

Multiplier یک مقدار برای شدت رنگ را کنترل می کند. توجه داشته باشید که :multiplier 

هیچ تاثیری بروی بافت انتخاب شده برای محیط را ندارد)در صورت وجود(. در صورتی که شما بر 

)خروجی( بر روشنایی Outputروشنایی محیط کنترل ندارید می توانید با استفاده از یک نقش 

 محیط را کنترل داشته باشید.

Texture به شما اجازه انتخاب یک بافت برای محیط را می دهد. توجه داشته باشید که در :

 صورت وجود بافت، رنگ تعیین شده در نظر گرفته نمی شود.

 

Refraction environment 

ی . هنگاموسط محیط رونویسی کنیدبار را این گروه به شما اجازه می دهد تا فقط پرتوهای انکس

تعیین شده در هنگام  Reflection/refractionاز  V-Rayکه این گزینه غیرفعال است، 

 استفاده می کند. refractionsمحاسبه 

On : رونویسیrefraction)را فعال می کند.  )انکسار 

Colorشخص کنید. هنگامی که در : به شما اجازه داده می شود تا رنگ محیط را برای انکسار م

 این قسمت بافتی اعمال شده باشد این گزینه نادیده گرفته می شود.
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Multiplier یک مقدار برای شدت رنگ را کنترل می کند. توجه داشته باشید که :multiplier 

هیچ تاثیری بروی بافت انتخاب شده برای محیط را ندارد)در صورت وجود(. در صورتی که شما بر 

)خروجی( بر روشنایی Outputیی محیط کنترل ندارید می توانید با استفاده از یک نقش روشنا

 محیط را کنترل داشته باشید.

Texture می توانید یک بافت برای انکسار تعیین کنید. توجه داشته باشید که در صورت وجود :

 بافت، رنگ تعیین شده در نظر گرفته نمی شود.

 DMC sampler***رول آوت 

 اتکلی

Monte Carlo (MC) یک روش ارزیابی برای مقادیر تاری است مانند؛ 

( anitaliasing, depth of field, indirect illumination, area lights, glossy 

reflections/refractions, translucency, motion blur) 

V-Ray  از  نوعی دیگر نمونه گیریMonte Carlo  که با نامdeterministic Monte 

Carlo (DMC) خوانده می شود ، استفاده می کند. تفاوت بینMonte Carlo  و

deterministic Monte Carlo  در این است کهMonte Carlo  با استفاده از اعداد تصادفی

با استفاده  deterministic Monte Carloکاذب برای ارزیابی استفاده می کند، در حالی که 

های از پیش تعریف شده )احتمالا برای کاهش نویز بهینه سازی شده( که ازمجموعه ای از نمونه 

اجازه می دهد تا در رندر دوباره نتیجه تصویر همیشه دقیقا مشابه باشد. به صورت پیش فرض از 

 استفاده شده است . V-Rayدر  deterministic Monte Carloروش 

 یر تعیین می شوند:تعداد واقعی نمونه ها برای تاری بر مبنای سه عامل ز

 توسط کاربر برای ایجاد یک تاری خاص. این شدت توسط پارامتر subdivsمقدار وارد شده  -

Global subdivs multiplier  تعیین می شود)برای اطلاع بیشتر به پایین، قسمت پارامتر

 مراجعه کنید(.
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ین نمونه روشن نشان داده اهمیت مقدار)برای مثال، انعکاس های جلادار تیره می تواند با کمتر -

شود،در نتیجه اثر انعکاس نیز کوچکتر است، نورهایی که با فاصله دور تر از ناحیه قرار دارند به 

نمونه های کمتری نسبت به آنهایی که نزدیک ترند نیاز دارند(. مبنای نمونه های اختصاص داده 

)نمونه گیری با ارزش( importance samplingشده یک مقدار با اهمیت می باشد و به نام 

 خوانده می شود.

اگر نمونه ها با یکدیگر زیاد متفاوت  -تغییرات نمونه های گرفته شده برای یک مقدار خاص -

نیستند، پس می توانید با مقدار نمونه های کمتر انجام دهید؛ در صورتی که نمونه ها با هم زیاد 

جه خوب وجود نمونه های زیاد ضروری می متفاوت هستند، در این صورت برای بدست آوردن نتی

باشد. این اساسا نمونه ها را یک به یک محاسبه می کند و تصمیم می گیرد که پس از هر نمونه 

یا   early terminationاین روش با نام  جدید، چند نمونه برای کار کردن نیاز هستند.

adaptive sampling .خوانده می شود 

 

 

** Parameters 

Amount این پارامتر کنترل می کند که تا چه حد تعداد نمونه ها به یک همیت مقدار تاری :

به معنی  701مقدار  بستگی دارد. همچنین حداقل تعداد نمونه های گرفته شده را کنترل می کند.

 به معنی بدون سازگاری می باشد. 101تطبیق کامل و مقدار 

Min samples ید قبل از که بانمونه هایی تعداد : حداقلearly termination )اتمام اولیه(

با افزایش این مقدار مدت زمان رندر بیشتر خواهد شد اما الگوریتم استفاده شود را تعیین می کند.

 الگوریتم اتمام اولیه بیشتر قابل اعتماد خواهد بود و در نتیجه رندری با کیفیت تر ارائه می شود.
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Noise threshold کنترل می کند :V-Ray  چه زمانی نمونه ای برای محاسبات در رندر

کتر به مقادیر کوچ مناسب می باشد. این پارامتر به طور مستقیم در نتیجه کار نویز تولید می کند.

به این معنی می باشد که  101معنی نویز کمتر، نمونه های بیشتر و کیفیت بالاتر می باشد. مقدار 

 هیچ سازگاری انجام نخواهد شد.

Global subdivs multiplier مقدار این پارامتر، در تمام :subdivs  در همه جا و در طول

شما با استفاده از این پارامتر می توانید به سرعت کیفیت نمون برداری را  رندر ضرب خواهد شد.

در همه جا افزایش/کاهش دهید. این پارامتر بروی همه چیز به غیر از گزینه های زیر تاثیر می 

 گذارد:

Light cache- Photon Map- Caustics  وAa Subdivs  

 irradiance (،moblur(، تاری حرکت)DOFدر عوض بروی گزینه های؛ عمق میدان دید )

map ،brute-force GI(نورهای ناحیه ای ،area lights(سایه های ناحیه های ،)area 

shadows(تاری انعکاس/انکسار ،)glossy reflections/refractions توسط این پارامتر )

 تحت تاثیر قرار می گیرند.

Time independent هنگامی که این گزینه فعال باشد،الگوی نمونه در فریم های انیمیشن :

از آنجایی که ممکن است در برخی از موارد نامطلوب باشد، شما می توانید این  ثابت خواهد بود.

 ذشت زمان، غیرفعال کنید.گزینه را برای ایجاد تغییر در الگوی نمونه با گ

Path sampler ،مشخص می کند چه الگوریتمی برای تولید مقادیر نمونه استفاده شود :V-

Ray  از اطلاح گر نمونهSchlick .استفاده می کند 

//////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 

** Color Mapping 

 کلیات
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نیز نامیده می شود( می توانید تغییرو  tone mapping )با نام Color mappingبا استفاده از 

گاهی اوقات تصویر می تواند یک محدوده رنگ تحولات رنگ را در رنگ تصویر نهایی اعمال کنید. 

 بالایی را برای نمایش در مانیتورشامل شود.

** Parameters 

Type:نوع تبدیل یا تغییر را  برای استفاده کردن مشخص می کند. انواع مختلفی وجود دارد : 

Linear multiply این حالت به سادگی رنگ نهایی تصویر را بر اساس درخشندگی خود تصویر :

 اعمال می کند. multiplyو بدون تغییر هر گونه شدت یا 

Exponentialاین حالت برای ع می کند. ادرخشنگی اش اشب : این حالت رنگ را براساس

در نواحی بسیار روشن مفید باشد)برای مثال در اطراف و نزدیک منبع نور (.  جلوگیری از سوختن 

 (255تا 7)این حالت به هیچ وجع از مقدار رنگ ها تجاوز نمی کند.

HSV exponential این حالت بسیار شبیه به حالت :Exponential رنگ  می باشد، اما

رنگ نسبت به سفید را پاک  ( را حفظ می کند. در عوضsaturation( و رنگ اشباع)hueاصلی)

 می کند.

Intensity exponential این حالت شبیه به یک :Exponential  می باشد، اما آن رابه نسبت

 حفظ کرده وتنها بر شدت رنگ اثرمی کند. RGBاجزای رنگ 

Gamma correctionحنی گاما را بروی رنگ ها اعمال می کند.در این حالت : این حالت یک م

شدت کلی نور قبل از مقدار گاما اصلاح شده می باشد و پارامتر  Dark multiplierپارامتر 

Bright multiplier  و برای 202معکوس مقدار گاما می باشد.)یعنی برای گاما ،Bright 

multiplier 104545 .می بایست باشد 

Intensity gamma(این حالت به جای استفاده از هر یک از رنگ های :R/G/B یک محنی ،)

 را به شدت رنگ ها اعمال می کند.  گاما
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Reinhard این حالت ترکیبی از حالت :Linear multiply  وExponential  می باشد. در

 و Linear multiplyرا داشته باشد به معنی  701مقدار  Burn valueاین روش اگر پارامتر 

ترکیبی  105است و در نتیجه مقدار  exponentialرا داشته باشد به معنی روش  101اگر مقدار 

 از این دو روش به شمار می آید.

Dark multiplier این مقدار برای کنترل رنگ های تیره می باشد. با افزایش مقدار این فیلد :

 نواحی تیره، تیره تر می شود و بر عکس.

Bright multiplier : این مقدار برای کنترل رنگ های روش می باشد. با افزایش مقدار این فیلد

 نواحی روشن، روشن تر می شود و بر عکس.

Gamma این پارامتر به کاربر اجازه می دهد تا مقدار گاما، بدون در نظر گرفتن رنگ حالت :

mapping  معکوس حالت را برای تصویر خروجی کنترل کند. توجه داشته باشید که این مقدار

جهت اصلاح تصویر استفاده شده می باشد. به عنوان مثال،  Gamma correctionنگاشت رنگ 

 202را به سادگی بروی  Gammaگاما، می بایست پارامتر  202برای صفحنه نمایش با مقدار 

 تنظیم کنید.

Sub-pixel mapping این گزینه تعیین می کند که :color mapping )نگاشت رنگ(

)پیکسل های فرعی( نمونه ها اعمال sub-pixelکسل های تصویر نهایی و یا به هر یک از درپی

خواهد شد. بهتر است این گزینه را همیشه در حالت انتخاب قرار دهید، به خصوص اگر از 

استفاده می کنید، فعال بودن این گزینه علاوه بر کیفیت بهتر نهایی بر  V-Rayتنظیمات جهانی 

 ناثیری ندارد. مدت زمان رندر

Clamp output اگر این گزینه انتخاب باشد، رنگ ها بعد از :color mapping )نگاشت رنگ(

با اینکه فعال بودن  تغییر می دهد. 255بیشتر باشد متوقف می کند و به  255اگر مقدار آنها از 

یفیت وب و بی کاین گزینه بر کیفیت بهتر کار تاثیر دارد، اما در برخی شرایط ممکن است نا مطل
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بیش از حد مایلید( در این  HDRدر بخش های ضد پلگی به عمل کند)برای مثال اگر شما 

 صورت این گزینه را غیرفعال کنید.

Clamp level اگر گزینه :Clamp output  فعال باشد این فیلد نیز فعال می شود و سطحی

 )متوقف( شوند را مشخص می کند. clampکه در آن باید رنگ ها 

Affect background ،در صورتی که این گزینه غیرفعال باشد :color mapping  تاثیری بر

 )پس زمینه( ندارد.backgroundرنگ انتخاب شده 

Linear workflowفعال شده باشد ه: هنگامی که این گزین ،V-Ray  به صورت

 VRayMtlال ( را در فیلد گاما تمام متریGamma correctionخودکارمعکوس تصحیح گاما )

صحنه شما را تنظیم می کند. توجه داشته باشید که این روش فقط برای سرعت تبدیل به صحنه 

 . ایناستفاده شود در نظر گرفته می شود قرار نیست با روش کار مناسب خطی های قدیمی که

 گزینه جایگزینی برای روش کار مناسب خطی نیست.

 

 

 

** Color Mapping Examples مثال های(Color Mapping:) 

 )حالت های نگاشت رنگ(: Color mapping modes:  7مثال شماره 

 نشان می دهد. Color mappingاین مثال تفاوت بین رنگ ها را در حالات 
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رنگ های روشن به رنگ های  Linear mappingهمانطوری که مشاهده می کنید در حالت 

یی از تصویر روشن به نظر برسد)سوخته(. در می شود تا بخش هاسفید متوقف می شوند و باعث 

در حالی که حالت این مشکل وجود ندارد.  HSV exponentialو  Exponentialدو حالت 

Exponential  تمایل به پاک کردن رنک ها و اشباع انها را دارد، حالتHSV exponential 

 باع را حفظ کرده است.رنگ اصلی و اش

 )روش کار خطی(: Linear Work Flow:  2مثال شماره 

را  Linear Work Flowو  Gammaتنظیمات مختلف  3در مثال زیر، تصویر ارائه شده را با 

 نشان می دهد.

 

** Default displacement 
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 کلیات

( displacementدر این بخش به شما اجازه داده می شود تا موضوعاتی که متریال جابجایی )

ی این قسمت تاثیری بر اصلاح گر دارند را کنترل کنید. پارامتر ها

VRayDisplacementMod .ندارد 

* Parameters  

 

Override Max's ،هنگامی که این گزینه فعال باشد :V-Ray  موضوعات با متریال جابجایی را

( جابجایی مواد داخلی را رندر می microtriangleبا استفاده از یک سیستم مثلث بندی ریز)

 تاثیری ندارد. V-Rayجابجایی بروی مواد  ن این گزینهبا غیرفعال کرد کند.

Edge length این گزینه، کیفیت جابجایی را تعیین می کند. هر مثلث از مش اصلی دارای :

)مثلث های فرعی( است. تعداد بیشتر subtrianglesتقسیم بندی در داخل خود به تعدادی از 

subtriangles شتر، زمان رندر طولانی تر و به این معنی می باشد که جزئیات بیRAM 

به معنی جزئیات کمتر، رندر سریعتر و  subtrianglesبیشتری مورد نیاز می باشد و تعداد کمتر 

RAM ارزش  .کمتر نیاز می باشدEdge length  وابسته به پارامتر زیر این گزینه یعنیView-

dependent .می باشد 

View-dependent ،هنگامی که فعال باشد :Edge length  بر اساس حداکثر لبه از یک لبه

sub triangle  به این معنی است که طولانی ترین لبه  701در پیکسل محاسبه می شود. مقدار

 هنگامی که در صفحه نمایش ظاهر می شود حدود یک پیکسل است.  sub triangleهر یک از 

ر طول لبه حداکث Edge length غیرفعال باشد. View-dependentهنگامی که 

subtriangle .در واحد جهانی می باشد 
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Max. subdivs : این پارامتر حداکثرsubtriangles  تولیده شده بوسیله هر مثلث از مش اصلی

تعیین شده می  subtrianglesتعداد مثلث ها برابر توان دوم حداکثر تعداد   را کنترل می کند.

 subtriangles 65536=256*256اشد که به این معنی می ب 256برای مثال ،مقدار باشد.

 برای هر مثلث اصلی تولید خواهد شد.

Tight bounds ،هنگامی که فعال باشد :V-Ray  سعی خواهد کرد تا در محدوده مثلث جابجا

شده از مش اصلی را به صورت  حجم دقیق محاسبه کند. این امر مستلزم پیش نمونه برداری برای 

ین با ااگر بافت سیاه و سفید بزرگ باشد رندر سریع تر خواهد بود. جابجایی بافت می باشد، و 

بین تمام سیاه و سفید آهسته برای ارزیابی و تغییرات  displacementحال، در صورتی که بافت 

 باشد، ااین گزینه را غیرفعال کنید.

Amount.مقادیر  : این پارامتر به صورت پیش فرض مقیاس جابجا شدن را مشخص می کند

جابجایی را کاهش می  701مقدار جابجایی را افزایش، در حالی که مقادیر کمتر از  701بزرگ تز از 

  دهد.

** System 

 کلیات

مربوط به عملکرد کلی رندر را می توانید تنظیم  V-Rayدراین بخش شما انواع پارامتر های 

 کنید.

 

* Parameters 

 Binary Spaceرا در درخت ) V-Ray در اینجا شما می توانید پارامترهای مختلفی از

Partitioning BSP.پارتیشن بندی فضای دو دویی را کنترل کنید ) 
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است که تعیین کننده  raycastingباید انجام دهد  V-Rayیکی از عملیات های اساسی که 

پرتو های داده شده به تقاطع هر یک از اجسام هندسی موجود در صحنه می باشد و اگر این چنین 

ت است آن اجسام هندسی را شناسایی کند. ساده ترین راه انجام آزمایش پرتو در مقابل هر اس

رندر اولیه)مثلث( در صحنه برای این کار می باشد. بدیهی است، که در  صحنه ای با هزاران یا 

 V-Rayبرای سرعت بخشیدن این روند،  میلیون ها مثلث بندی این کار بسیار آهسته خواهد بود.

زماندهی اجسام هندسی صحنه در یک ساختمان داده خاص با نام درخت پارتیشن بندی با سا

 ( انجام می دهد.BSPفضای دو دویی)

یک ساختار سلسه مراتبی داده ها است، که با تقسیم بندی هر صحنه به دوبخش  BSPدرخت 

ه تا جایی کساخته شده است و این دو هر کدام به نوبه خود تقسیم می شوند و به همین ترتیب 

این بخش ها به نام گره درخت خوانده می شوند.در بالای  نیاز باشد تقسیم بندی صورت می گیرد.

سلسه مراتب گره ریشه است که نشان دهنده محدوده کل صحنه می باشد و در پایین سلسه 

 .دبوسیله صحنه می باشن منابع برای مثلث های  واقعی شاملمراتب برگ گره ها هستند که آنها 

 

Max tree depth.مقادیر بزرگتر باعث می شود که  : حداکثر عمق درخت را کنترل می کندV-

Ray  به حافظه بیشتری نیاز پیدا کند اما رندر سریع تر خواهد بود. مقادیر کمتر این پارامتر باعث

 حافظه کمتری را اشغال کند، اما رندر کندتر انجام خواهد گرفت. BSPمی شود که درخت 
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Min leaf size .به طور معمول این پارامتر : این پارامتر حداقل اندازه گره برگ را تعیین می کند

هندسه صحنه را بدون در نظر  V-Rayتنظیم شده است و به این معنی می باشد که  101بروی 

صحنه را  V-Rayبا تنظیم این پارامتر به مقادیر مختلف،  گرفتن اندازه صحنه تقسیم بندی کند.

 زمانیکه متناسب با مقدار تنظیم شده این پارامتر باشد تفکیک می کند.  تا

Face/level coef حداکثر مقداری از مثلث بندی در یک گره برگ که می تواند پیدا کند را :

اگر این پارامتر را بروی مقادیر پایین تنظیم کنید رندر سریع تر خواهد شد، اما  کنترل می کند.

بیشتری برای برخی از نقاط بحرانی )که برای هر صحنه متفاوت می باشد( به حافظه  BSPدرخت 

 نیاز دارد. 

Default geometry درداخل :V-Ray  چهار موتورraycasting  .همه آنها براساس قرار دارد

موتور را می توان برای اجسام ساخته شده اند، اما استفاده های مختلفی دارند.  BSPاین ایده 

دینامیک بودن گروه  -4استاتیک و  -3غیر تاری حرکت و همچنین  -2ی حرکت تار -7هندسی :

توجه داشته باشید را تعیین می کند.  3D Maxبندی کرد. این پارامتر نوع مش هندسه اجسام 

 displacement-mapped objects, VRayProxy andکه برخی موضوعات) برای مثال، 

VRayFurین پارامتر به صورت دینامیک شناخته می شوند. ( بدون در نظر گرفتن تنظیمات ا 

Static در این حالت تمام اجسام هندسی در داخل :precompiler کامپایلر( در آغاز شروع(

استاتیک به هیچ وجه محدود نبوده و در  Raycasters باقی می مانند. فرآیند رندر تا پایان

 صورت لزوم از حافظه بیشتری استفاده می کند.

Dynamic با توجه به بخشی از صحنه که قرار است رندر شود اجسام هندسی در حافظه :

می تواند  dynamic raycastersکل حافظه ای که برای بارگذاری و سپس تخلیه می شوند. 

 کنترل می شود. Dynamic memory limitاستفاده کند با پارامتر 
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Auto برخی از اجسام هندسی را به صورت :static یگر را به صورت و برخی دdynamic  رندر

بر اساس شمارش تعداد وجوه اجسام هندسی تصمیم می گیرد  V-Rayدر این حالت می کند. 

 که کجا از کدام حالت استفاده کند.

Dynamic memory limit کل محدودیت :RAM  برایdynamic raycasters  که اجسام

 VRay، موضوعات displacementهندسی باید ذخیره شود را کنترل می کند، برای مثال 

Proxy ،VRayFur  و غیره ... . توجه داشته باشید که حافظه برای رندر بین موضوعات مختلف

بنابراین، اگر جس هندسی نیاز به بارگذاری و تخلیه بیش از حد به اشتراک گذاشته می شود. 

کرد لتمام شود که این عمباشد، این موضوعات باید منتظر بمانند تا دیگر بارگذاری و تخلیه اش 

برای  101شما می توانید این مقدار را بروی  برای رندر درد و رنج زیاد به دنبال خواهد داشت.

 حذف هر گونه محدودیتی تنظیم کنید که نیاز به حافظه زیادی است. 

Render region division 

( را کنترل bucketsه رندر)در این قسمت شما می توانید با استفاده از پارامترهای مختلف محدود

در  bucket یک می باشد.  V-Rayبخش اساسی از سیستم رندر توزیع شده  Bucket کنید. 

واقع یک قسمت مستطیل شکل رندر شده از قاب رندر جاری است که به طور مستقل از دیگر 

bucket.ها عمل می کنند Bucket ها رابطه کاملا مستقیمی با تعداد هستهCPU  دارد و

ها می توان در bucketهمیشه به این تعداد برای رندر در پنجره قاب رندر ظاهر می شوند. از 

 سیستم رندر شبکه ای نیز استفاده کرد .

X : هنگامی کهRegion W/H ،حداکثر عرض هر انتخاب باشدbucket  را بر حسب پیکسل و یا

در جهت افقی را تعیین  انتخاب شده باشد تعداد تقسیمات فرعی Region Countهنگامی که 

 می کند.
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Y هنگامی که :Region W/H  انتخاب باشد،حداکثر ارتفاع یا طول هرbucket  را بر حسب

انتخاب شده باشد تعداد تقسیمات فرعی در جهت  Region Countپیکسل و یا هنگامی که 

 عمودی را تعیین می کند.

Region sequence : نحوه حرکتbucket توجه داشته را کنترل می کند. ها در منطقه رندر

است  Triangulationباشید که به صورت پیش فرض ترتیب تقسیم بندی باکت ها به صورت 

برای اجسلم هندسی استفاده کرده باشید مانند، بافت های  dynamicاگر از روش 

displacement موضوعات ،VRayProxy  و موضوعا تVRayFur از آنجایی که تصویر به ،

بسیار سازگار برای رندر حرکت می کند و پیش می رود، باکتی که برای جسم قبلی  شیوه ای

مربع های حفظ  تولیده شده است می تواند براای باکت های بعدی نیز مورد استفاده قرار گیرد. 

استفاده می  dynamicشده برای پرش از یک محل به محل دیگر هنگامی که هندسه از روش 

 کند خوب نیست. 

Reverse sequence با فعال کردن این پارامتر، گزینه انتخاب شده در لیست :region 

sequence .به صورت معکوس عمل می کند 

Distributed rendering 

از پارامترهای این قسمت برای تنظیم رندر شبکه ای استفاده می شود که فعلا از توضیح در این  

 ی کاربردی فردی می پردازیم.زمینه خودداری می کنیم و بیشتر به گزینه ها

Frame stamp 

frame stamp  یک روش مناسب برای قرار دادن برخی متن های کوتاه بروی تصوی رندر شده

می باشد. این می تواند در برخی موقعیت ها بسیار مفید باشد، برای مثال در رندر های شبکه ای 

یک خط  frame stampائه شده است. می توانید به سرعت تعیین کنید که کدام فریم در رندر ار

 متن می باشد که در پایین تصویر قرار می گیرد.

Checkbox :frame stamp  .را فعال یا غیرفعال می کند 
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Edit box در این قسمت می توانید متن مورد نظری را که می خواهید در تصویر نمایش داده :

 کلمات کلیدی خاص، که همه آنها با نماد همچنین شما می توانید با برخی ازشود را وارد کنید. 

با مقادیر مربوطه جایگزین  VRayکلمات کلیدی که توسط مشخص می شوند استفاده کنید.  )%(

 می شوند عبارتند از :

 

 

Font.با کلیک بروی این دکمه پنجره ای باز می شود که می توانید فونت متن را مدیریت کنید : 

Full widthزینه انتخاب باشد، : هنگامی که این گframe stamp  کل عرض تصویر را در بر می

 گیرد.

Justify با باز کردن این لیست می توانید موقعیت قرار گیری متن را در :Left ;Center; 

Right .تعیین کنید 

در بخش های  Object Settings / Light Settings** در مورد تنظیمات دکمه های 

 ری به ترتیب توضیح داده خواهد شد.-یری و نورهای و-موضوعات وی

V-Ray log 

 V-Rayدر طول رندر، را کنترل می کنند. V-Ray messagesپارامترهای این قسمت پنجره 

برخی از  messagesپنجره قرار می دهد.  C:\VRayLog.txt اطلاعات گوناگونی را در فایل 

 را باز کنید به شما نشان می دهد.این اطلاعات را بدون اینکه نیاز باشد به صورت دستی فایل 

می تواند درزیر مجموعه یکی از چهار طبقه، که هر کدام از آنها به صورت رنگ  messageهر 

های متفاوت در پنجره اخطار نشان داده می شود. این طبقه ها عبارتند از،  خطاها)به رنگ قرمز(، 
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رهای اشکال زدایی)به صورت سیاه هشدار)به رنگ سبز(، اخطار اطلاع دهنده)رنگ سفید( و اخطا

 رنگ شده( نمایش داده می شوند.

 

Show window هنگامی که این گزینه فعال باشد، با شروع عملیات رندر ،پنجره :messages 

 نیز نمایش داده می شود.

Level:در این فیلد می توانید تعیین کنید که چه طبقه ای از اخطارها نمایش داده شود : 

 : فقط خطاها)به رنگ قرمز( 7مقدار عدد 

 : خطاها)به رنگ قرمز(وهشدار)به رنگ سبز( 2مقدار عدد 

 : خطاها)به رنگ قرمز(وهشدار)به رنگ سبز( و اخطار اطلاع دهنده)رنگ سفید( 3مقدار عدد 

 : تمام اخطارها را نمایش دهد. 4د مقدار عد

 تنظیمات رندر آشنا شدیم///////////////// تا به اینجا با مهم ترین پارامترهای پنجره\\\\\\\\\\\\\\\\\

 :V-Rayاجسام هندسی -5**

**VRayFur 

 کلیات

VRay Fur  یکplugin  .بسیار ساده برای ساختن خز، مو و موضوعاتی از این قبیل می باشد

Fur  .مانند تصاویر زیر(تنها در طول زمان رندر تولید می شود و در واقع در صحنه وجود ندارد( 
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 :VRayFurساختن  برای

 Planeدر صحنه ساخته باشید.)مانند  3d maxابتدا شما می بایست یک جسم مش توسط  -7

 .یا هر چیز دیگری(

 را انتخاب کنید. VRayرفته و لیست را باز کنید و گزینه  Createسپس به پانل  -2 
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ابزار  موضوع مش ساخته شده را انتخاب کرده باشید 3d maxاکنون اگر در محیط  -3

VRayFur  فعال می باشد در غیر اینصورت این ابزار غیرفعال یا خاموش می باشد، بنابراین ابتدا

را بروی آن اعمال کنید را انتخاب کرده و  VRayFurدر محیط مکس جسم مشی که قرار است 

 سپس بروی این ابزار کلیک کنید.

 

می شود و یک صفحه فلش  Fur، جسم مش دارای مو خز یا  VRayFurپس از کلیک بروی  -4

 در صفحه کاری ظاهر می شود. این صفحه قابل رندر نیست. VRayFurدار نیز به عنوان نماد 

 

** Parameters 

* Basic parameters 

رفته و پارامترهای زیر را می  Modifyبه یک جسم و سپس به پانل  VRayFurپس از اعمال 

 توانید در صورت نیاز تغییر دهید.
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Source object : در این قسمت منشاء هندسهFur  را نمایش می دهد. شما هنگامی که در

هستید، می توانید بروی این دکمه کلیک کنید و سپس بروی جسم هندسه دیگر  Modifyپانل 

 بروی جسم دیگر اعمال شود. Furدر محیط مکس کلیک کنید تا 

Length طول هر یک از رشته های :Fur د.را تعیین می کن 

Thickness.ضخامت هر رشته را تعیین می کند : 

Gravity این پارامتر مقدار نیرویی که :fur  را به سمت پایین در امتدارZ  می کشد را کنترل می

 کند.

Bend این پارامتر مقدار کشیدگی یا خمیدگی هر یک از :fur  .هنگامی که این را کنترل می کند

ک از خزها سخت و به شکل خط مستقیم قرار می گیرند. تنظیم شده باشد هر ی 101فیلد بروی 

 مقادیر بیشتر باعث می شود که هر یک از خزها خم تر شوند) تحت تاثیر جاذبه(.

Taper با این پارامتر شما می توانید هر  یک از خزها را به صورت مخروطی شکل تنظیم کنید. با :

دا پهن تر و در انتها یا نوک نازکتر ایجاد می افزایش مقدار این پارامتر هر یک از رشته ها در ابت

 شوند. 
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* Geometric detail 

Sides .این پارامتر در حال حاضر غیرفعال می باشد :Fur  همیشه به صورت چند ضلعی هایی رو

 به پرتوها و نرمال ها برای ایجاد ظاهری نرم رندر می شوند.

Knots : اتصال دهنده رندر می شوند، که این هر یک از رشته های خز به عنوان چندین بخش

 ( را کنترل می کند.segmentsپارامتر تعداد این بخش ها)

Flat normal هنگامی که این گزینه انتخاب است، و به این معنی می باشد که جهت نرمال :

های هر یک از رشته خزها در سراسر عرض رشته تغییر نمی کند و همواره رو به دوربین می باشد 

 یشه لبه های آنها به صورت تیز در ندرنمایان می شوند.لذا هم

* Variation 

Direction variation این پارامتر در جهت رشد هر یک از رشته ها کمی تنوع از جسم منشاء :

در ضمن این پارامتر به مقیاس صحنه اضافه می کند. در این فیلد هر مقدار مثبت معتبر می باشد. 

 نیز بستگی دارد.

Length/Thickness/Gravity variation : /هر یک از این پارامترها تنوع را به طول/ضخامت

 جاذبه اضافه می کنند. 

 

 

 

* Distribution 

Distribution : .تراکم رشته ها در طول جسم منشاء را تعیین می کند 
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Per face تعداد رشته ها را در :face  جسم منشاء مشخص می کند، هرface  تعداد مشخصی

 رشته های خز را تولید می کند.

Per area :برای مثال، اگر واحد واحد سطح مربع تعیین می شود.  تعداد رشته ها بر حسب

سیستم متر می باشد، این پارامتر تعداد رشته های مورد نظر را در هر متر مربع مشخص می کند 

ص می شوند و به همین ،اگر واحد سانتی متر باشد تعداد رشته ها در هر سانتی متر مربع مشخ

 ترتیب ادامه پیدا می کند. 

Reference frame : هنگامی که پارامترDistribution  برویPer area  ،تنظیم شده باشد

منبع گرفته شده را مشخص می کند. داده های گرفته شده این پارامتر مقدار فریم برای محاسبه 

 در سراسر انیمیشن مورد استفده قرار خواهد گرفت.

*Placement  

Placement در این قسمت تنظیمات بیشتری برای قرار گیری خز و کنترل بیشتر آنها وجود :

 دارد:

Entire object).همه سطوح موضوع ،خز تولید کند.)خز بروی کل موضوع ساخته شود : 

Selected faces.فقط  بروی سطوح انتخاب شده خز تولید شود : 

Material IDت هایی که : تنها خز بروی قسمMaterial ID .اعمال شده نسبت داده شود 

*Maps 

پارامترهای بالا تنظیم خز را با استفاده از وارد کردن مقادیر عددی امکان پذیر می کردند، اما با 

 استفاده از پارامترهای این قسمت می توانید با اعمال نقش یا بافت آنها را کنترل کنید.

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
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در این قسمت آموزش ساختن فرش را برای شما برای اینکه با این ابزار و تنظیمات آن آشنا شوید، 

 به صورت تصویری قرار می دهیم.

را  Units Setupکلیک کنید و درلیست آن گزینه  Customizeاول : ابتدا بروی  قسمت 

 کنید. okتنظیم کنید . سپس  Generic Unitsو واحد را بروی  انتخاب کنید

 

و تعداد  711و عرض  751طول را انتخاب کنید و یک صفحه با ابعاد   Planeقسمت دوم : ابزار  

 ایجاد کنید. 76و عرض  21سگمنت طول 

 

و در زیر  Create Panelترسیم شده را انتخاب کنید و سپس در  Planeتدا قسمت سوم : اب

ترسیم شده شما  Planeرا انتخاب کنید. حالا  VRayلیست را باز کنید و  Geometryمجموعه 
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فعال می باشد)اگر فعال نبود باید موضوع را انتخاب  VRayFurاگر انتخاب بوده باشد ابزار 

 کلیک کنید تا به صفحه ترسیم شده اعمال شود. کنید(، اکنون بروی این ازار

 

، آیکن آن در مرکز صفحه انتخاب شده نمایش داده می شود. دقت VRayFurپس از انتخاب 

کنید که در رندر این صفحه دیده نمی شود و فقط جنیه نمایش در صفحه کاری دارد. این امکان 

 اثیری بروی موقعیت خز روی صفحه ندارد.را دارید که آن را جابجا کنید و جابجا کردن آن هیچ ت

 را مانند تصویر زیر تنظیم کنید. VRayFurقسمت چهارم : پارامترهای 
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به پایان می رسد و برای تنظیم و اعمال متریال نیز می توانید از  VRayFurدر اینجا ساختن 

حه و موضوع )صفروش زیر پیروی کنید فقط توجه داشته باشید که متریال ساخته شده را به هر د

 ( اعمال کنید.VRayFurترسیم شده و 

 نیز باز می شود(. Mپنجره ویرایشگر متریال را باز کنید.)با تایپ عبارت قسمت پنجم: 

ری را باز کنید و -لیست متریال های وی Material/Map Browserقسمت ششم : از پانل 

بل کلیک کردن بروی آن، را در صفحه متریال دراگ کنید و سپس با دا VRayMtlمتریال 

 پارامترهای آن را ظاهر سازید.

71 

. 

باز  Material/Map Browserکلیک کنید تا  Diffuseقسمت هفتم : بروی دکمه جلوی 

دابل کلیک  Bitmapرا باز کنید و بروی  Standard، لیست  Mapsشود و در زیر مجموعه 

 کنید.
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باز می شود، که باید از  Select Bitmap Image Fileقسمت هشتم : اکنون پنجره ای با نام 

 کلیک کنید تا بروی ماده قرار گیرد.  Openسیستم خود بافت مورد نظر را انتخاب کنید و بروی 

 

را انتخاب کنید  Planeو  VRayFurاکنون در صفحه کاری تری دی مکس جسم قسمت نهم : 

کلیک   Assign Material to Selectionو سپس در پنجره ویرایشگر متریال بروی دکمه 

کنید تا به موضوعات انتخاب  شده اعمال شوند. در انتها بروی دکمه رندر کلیک کنید و نتیجه کار 

 را مشاهده کنید.
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*VRayProxy: 

VRayProxy  به شما این اجازه را می دهد که یک فایلMesh خارجی را وارد صحنه کنید و

ت زمانی که در تری دی مکس شما موضوعات را قرار یا در حقیقهر شود.فقط در زمان رندر ظا

انتقال می دهد که اینکار در فایل  Ramایجاد می کنید در زمان رندر تمام آنها را به حافظه یا 

سیستم هنگ می کند چون  Renderهای بزرگ و سنگین، به محض کلیک کردن بروی دکم 

باعث می شود که فقط هنگامی که نرم افزار  نیاز به حافظه بیشتری دارد، اما استفاده از پروکسی

در حال رندر آن موضوع می باشد به حافظه انتفال می دهد و پس از رندر آن موضوع را از حافظه 

با استفاده از این روش  به حافظه انتقال می دهد.پاک می کند و موضوع جدید در حال رندر را 

را برای استفاده در صحنه قرار دهید بدون اینکه شما می توانید میلیون ها چند ضلعی و یا بیشتر، 

 تداخلی در کار کردن انجام شود.

*Exporting a mesh to a file:)نحوه خروجی گرفتن یک فایل مش( 

)درج( کنید، نیاز دارید تا آن را بسازید. شما Importرا در صحنه  Meshقبل از اینکه شما فایل 

 خروجی گرفتن فایل مش دسترسی داشته باشید: با استفاده از روش های زیر به  پنجره
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-Vدر لیست باز شده گزینه راست کنید ،کلیک موضوع را انتخاب و سپس ابتدا در صفحه کاری  -

Ray mesh export  را انتخاب کنید. با انتخاب این گزینه پنجرهmesh export  نمایش داده

 می شود.

، عبارت زیر را تایپ کنید و کلید  MaxScriptدر سمت چپ و پایین تری دی مکس در فیلد  -

نمایش داده می  mesh exportرا فشار دهید، با این روش نیز پنجره  Enterو  Shiftهای  

 شود.

 Pickری پروکسی،متریال های آن را با ابزار -: بهتر است قبل از ساختن وینکته مهم 

Material From Object ند مواد و نقش ها را انتقال از موضوع بگیرید، جون پروکسی نمی توا

 دهد و باید به صورت دستی دوباره اعمال شوند.

 

نمایان می شود که باید نام و مسیر پروکسی  Vray mesh exportبا انتخاب این گزینه پنجره 

 را در این پنجره تنظیم کنید.
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 مهم ترین و کاربردی ترین گزینه ها عبارتند از :

Folder : دکمه پروکسی در آن ذخیره شود را با کلیک بروی مسیری را که بایدBrowse 

 مشخص کنید.

Export all selected objects in a sigle file*تمام  : هنگامی که این گزینه اتخاب باشد

می باشد ساخته می  vrmesh*موضوعات انتخاب شده به عنوان یک فایل پروکسی که با فرمت 

 شود.

وع یا موضوعات شما به پروکسی تبدیل شده هیچ اصلاح گری دقت کنید که بعد از اینکه موض

و  Edgeو   Vertexبروی آن اعمال نمی شود و همچنین زیر مجموعه های آن موضوع مانند 

غیره از بین خواهند رفت و غیرقابل دسترسی می باشند و همچنین مواد و متریال آنها نیز از بین 

 IDاز ساختن پروکسی به آن موضوع شناسه یا  خواهند رفت، بنابراین توصیه می کنیم قبل

 متریال مشخص بدهید تا در زمان اختصاص دادن متریال به مشکل بر نخورید.
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*Export each selected object in a aspparate file اگر این گزینه را انتخاب کنید، هر :

گانه ساخته می جدا vrmesh*یک از موضوعات انتخاب شده برای پروکسی به صورت فایل های 

 شوند.

*Faces in perview در فیلد این قسمت می توانید تعداد سطوحی که باید آن پروکسی در :

تری دی مکس نشان داده شود را وارد کنید. هر چه مقدار عدد این قسمت بیشتر باشد، کیفیت 

 نمایش آن پروکسی در تری دی مکس بهتر خواهد بود.

 کلیک کنید تا پروکسی مورد نظر ایجاد شود. Okپس از انجام تنظیمات فوق بروی 

آشنا شدیم به ادامه بحث یعنی درج کردن پروکسی  VRayProxyپس از اینکه با نحوه ساختن 

 های ساخته شده در فایل ها می پردازیم:

را باز  Categoryمی شوید و لیست کشویی  Geometryو قسمت  Createابتدا وارد پانل -7

 ری نمایش داده شود.-خاب کنید تا ابزارهای  ویرا انت VRayکنید و 

 

کلیک کنید و سپس در صفحه کاری تری دی مکس و در  VRayProxyاکنون بروی دکمه  -2

 یک موقعیت فعلی کلیک کنید.
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پس کلیک کردن در صفحه کاری تری دی مکس پنجره ای برای درج کردن فایل  -3

*vrmesh ز انتخاب فایل بروی دکمه پروکسی نمایش داده می شود که پس اOpen  کلیک

 کنید تا درج شود.

 

تنظیمات آن  Modifyاکنون فایل پروکسی به صورت زیر نمایش داده می شود و در پانل  -4

 توانید انجام دهید. -پروکسی را می
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:دقت کنید که این فایل پروکسی فاقد متریال می باشد و اگر در این وضعیت از آن رندر نکته 

د به صورت تک رنگ نمایش داده می شود، برای همین در ابتدای ساختن پروکسی ذکر بگیری

متریال دهید تا به آسانی بتوانید به هر بخش متریال  IDکردیم که قبل از ساختن برای هر بخش 

 اعمال کنید.
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 به صورت زیر خواهد بود: Modifyدر پانل  VRayProxyتنظیمات مربوط به مهم ترین 

 

*Mesh file با کلیک کردن بروی دکمه :Browse  می توانید پروکسی را وارد کنید یا جایگزین

 کنید.

*Scale .مقیاس یا اندازه پروکسی درج شده را در فیلد این گزینه وارد کنید : 

می توانید حالت نمایشی فایل پروکسی در صفحه نمایشی تری دی مکس   Display* در قسمت 

 را تنظیم کنید.

*Import:  در ورژن های بالا این قسمت اضافه شده و به شما امکان درج پروکسی انتخاب شده به

را می دهد. دقت کنید که پروکسی انتخاب شده به مش تبدیل نمی  Meshصورت یک جسم 

. برای اینکار باید پس از انتخاب پروکسی به صورت مش درج می کندکند بلکه یکبار دیگر آن را 

 همان دوباره به صورت مش درج گردد.کلیک کنید تا  Import as meshبروی دکمه 
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دقت کنید که جسم مش در نقطه درج ابتدایی پروکسی قرار خواهد گرفت یعنی اگر پروکسی را 

که انتخاب کرده اید و تصمیم گرفتید که همان را دوباره به صورت مش درج کنید اگر آن 

ده باشید، آن جابجایی بروی جسم مش تاثیر پروکسی را از نقطه ای که درج شده بود جابجا کر

 ندارد و جسم مش در نقطه ابتدایی قرار خواهد گرفت.

* VRayPlane: 

، صفحه ای بسیار ساده و با اندازه بی نهایت می باشد که معمولا به VRayPlaneجسم هندسی 

 عنوان بیس کار مورد استفاده قرار می گیرد.

 روش زیر استفاده کنید: از VRayPlaneبرای ترسیم جسم هندسی 

را باز  Categoryمی شوید و لیست کشویی  Geometryو قسمت  Createابتدا وارد پانل -7

 ری نمایش داده شود.-را انتخاب کنید تا ابزارهای  وی VRayکنید و 

 یک کنید.کل VRayPlaneاکنون بروی دکمه  -2

 

مکس که تمایل دارید کلیک کنید تا  پس از انتخاب این ابزار، در هر نقطه از محیط تری دی-3

نمایش داده می  VRayPlaneساخته شود و در مرکز آن متن  VRayPlaneجسم هندسی 
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کافی است که پس از ترسیم جسم هندسی  و  VRayPlaneشود. برای حذف متن 

VRayPlane  انتخاب آن ،وارد پانلModify  شوید و سپس تیک گزینهIcon text  را

 بردارید.

 

ی پارامترهای با اهمیتی نمی باشد و همچنین محل قرار گیری آن نیز ری دارا-هندسی ویجسم 

در صفحه اهمیت چندانی ندارد چون در زمان رندر کل صحنه را در بر می گیرد. به این نکته 

پیش فرض تری  Planeدقت کنید که شما برای استفاده از یک صفحه به عنوان بیس از ابزار 

تری دی مکس را باید یا بر  Planeانید استفاده کنید اما جسم هندسی دی مکس نیز می تو

اساس اندازه و یا ضریب رندر تنظیم کنید تا کل صحنه را شامل شود و محیط کاری را نیز شلوغ 

با یک اندازه ثابت در محیط کاری، در زمان رندر کل  VRayPlaneمی کند اما جسم هندسی 

 محیط کاری جلوگیری می کند. صحنه را شامل می شود و از شوغی

اما برخی محدودیت ها را متریال و بافت دهید  VRayPlaneشما می توانید به جسم هندسی 

در محیط تری دی مکس ندارید و می  VRayPlaneنیز دارد و همچنین محدودیتی در تعداد 

 قرار دهید. VRayPlaneتوانید چندین 

*VRaySpere: 

توانید کره ای ایجاد کنید که کاملا متفاوت با کره پیش فرض تری دی با استفاده از این ابزار می 

با داشتن کمترین پارامتر و حجم کیفت و  VRaySphereمکس می باشد. جسم هندسی 
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. شما از جسم هندسی توانایی خاصی دارد اما از آن نمی توانید برای مدل سازی استفاده کنید

VRaySphere  ان استفاده کنید.آسم مثالمی توانید به عنوان 

 برای ترسیم آن نیز می توانید از روش زیر استفاده کنید:

در محیط ترسیمی یک نقطه به عنوان مرکز و سپس با  VRaySphereپس از انتخاب ابزار  -7

پایین نگه داشتن کلیک چپ ،موس را جابجا کنید تا شعاع تعیین شود و در انتها کلیک چپ را 

 رها کنید تا ترسیم شود.

 

 عبارتند از: VRaySphereپارامترهای جسم هندسی 

*radius.شعاع کره را می توانید تنظیم کنید : 

*filp normal با تیکدار کردن این گزینه جهت نرمال های :VRaySphere .تغییر می کند 

*VRayLight: 

رای آنها ب ری نیز برای بهتر شدن کیفیت رندر نورهایی قرار داده شده است تا از-این وی-در پلاگ

نور پردازی صحنه های مختلف و مقاصد گوناگون استفاده کنید. برخی از پارامترهای این نورها 

بسیار شبیه به پارامترهای نورهای استاندارد و پیش فرض نرم افزار تری دی مکس می باشد. 

ن ایبنابراین می بایست آشنایی کاملی با نورهای پیش فرض نرم افزار داشته باشید چون در 

 ری صحبت می کنیم.-قسمت ما فقط در مورد نورهای وی

ری در حال انجام دادن هستید از نورهای -توصیه می کنیم که تا حد امکان در کارهایی که با وی

 ری استفاده کنید.-مختص وی
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یا ردیابی پرتوها را از مواد  Raytraceری نمی تواند -به این نکته هم توجه کنید که وی

Raytrace  فرض تری دی مکس پشتیبانی کند و سایه ای برای آنها تولید نمی کند، به پیش

 ری استفاده کنید:-همین دلیل بهتر است از سایه های مخصوص وی

*VRayShadow 

*VRayShadowMap 

ری می باشند که در ادامه توضیح نورها به پارامترهای آنها -این دو سایه های مخصوص وی

 پرداخته می شوند

چهار مدل نور داریم، هر یک از آنها دارای پارامترها و قدرت مجزایی می باشند که  ما VRayدر 

 عبارتند از :

*VRayLight 

*VRayIES 

*VRayAmbientLight 

*VRaySun 

و  Domeو  Sphereدر داخل خود سه نور دیگر با نام های  VRayLight: نور نکته مهم 

Mesh .قرار داده است 
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* VRayLight ی ایجاد نور : براVRayLight :می بایست از روش زیر استفاده کنید 

Create panel (Lights) VRay 

 

، ابتدا وارد نمای متناسب و درست شوید و سپس یک نقطه را به VRayLightپس از انتخاب نور 

عنوان یک سمت گوشه و سپس با پایین نگه داشتن کلیک موس و کشیدن گوشه دوم را مشخص 

 کنید.

 ه این صورت یک نور یه صورت صفحه در محیط نرم افزار تری دی مکس نمایش داده می شود.ب

 

می پردازیم چون همانطور که  Planeاز نوع  VRayLightدر ادامه به مهم ترین پارامترهای نور 

نور سه مدل دیگر نیز وجود دارد که برخی از ارامترها مخصوص مدل قبلا هم گفتیم در داخل این 

 اب شده می باشد.انتخ
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 :VRayLight*پارامترهای نور 

-General  در این قسمت پارامتررهای عمومی نور :VRayLight .قرار دارد 

*On.با فعال بودن این گزینه نور فعال و با غیر فعال کردن، نور نیز خاموش می شود : 

*Excludeه شما این : با کلیک کردن بروی این دکمه پنجره ای نمایش داده می شود که ب

 امکان را می دهد تا برخی از عناصر را از نظر روشنایی و تولید سایه و یا هر دو را کنترل کنید.

*Type.در لیست کشویی این قسمت می توانید به دیگر نورها دسترسی داشته باشید : 

ل : منبع نور به صورت مستطیل و یا مربع دوبعدی نمایش داده می شود و نور از کPlaneنوع  #

 آن صفحه منتشر می گردد.

 

#Sphere.در این حالت نور مانند یک کره سه بعدی ظاهر می شود : 
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#Dome در بالای محور : این نور به صورت نیمکره گنبدی شکلZ  و عملکرد آن ساخته می شود

در محیط تری  Domeمحل قرار گیری نور   در تری دی مکس می باشد. SkyLightمانند نور 

 میت ندارد و در هر جایی که قرار دهید یک نتیجه را می دهد.دی مکس اه

 

#Mesh با استفاده از این می توانید هر نوع جسم هندسی را به منبع نوری تبدیل کنید و آن :

نمایش داده  Boxجسم هندسی انتخاب شده نور را منتشر می کند. در حالت اولیه به صورت یک 

 می شود.

 

*Enable viewport shading امکان مشاهده تاثیرات نور در محیط :ActiveShade  را

 مناسب می باشد. V-Ray RTفعال و غیرفعال می کند. از این گزینه در زمان استفاده از 

-Intensity.در این قسمت پارامترهای مربوط به شدت و رنگ نور قرار دارد : 
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* Units می شود. انتخاب واحد نور صحیح : در این قسمت اجازه انتخاب یک واحد برای نور داده

استفاده می کنید بسیار ضروری و مهم می  VRayPhysicalCameraهنگامی که از دوربین 

باشد. نورها به صورت اتوماتیک در زمان تولید از مقیاس واحد جاری نرم افزار استفاده می کند. 

 اده کنید:شما می توانید از واحد های لیست کشویی این قسمت به صورت درست استف

# Default (image) : در این حالت با تغییر اندازه نور، شدت نور و تیزی سایه ها نیز تغییر می

 کند.

#Lumious power (lm) اگر این حالت را انتخاب کنید،تغییر اندازه نور تاثیری در شدت :

 روشنایی نمی گذارد.

#Luminance (lm/m^2/sr)ح متر مربع از هر : این حالت روشنایی لومن در هر سط

استرادیان می باشد و با واحد توان روشنایی کار می کند. در این حالت نیز تغییر اندازه نور بر 

 شدت آن اثر خواهد گذاشت.

#Radiant power (W) تغییر اندازه نور تاثیری بر شدت آن نخواهد گذاشت و مانند نور لامپ:

درصد آن به نور تبدیل می  3ته باشید فقط وات داش 711مهتابی عمل می کند یعنی اگر لامپ 

 شود.

#Radiance (W/m²/sr) این حالت، واحد توان روشنایی در هر سطح متر مربع می باشد و با :

 تغییر اندازه نور، شدت روشنایی آن نیز تغییر می کند. 

 به این نکته نیز دقت کنید که منظور هر واحد یعنی یک متر از محیط تر دی مکس است.

*Multiplier.شدت روشنایی نور را در این فیلد وارد کنید : 

ری -نکته : تغییر واحد ترسیمی در تر دی مکس باعت تغییر عدد در این فیلد نیز می شود و وی

 به صورت خودکار واحد را به واحد ترسیمی جاری تبدیل می کند.
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*Modeالت زیر را برای نمایش : در جلوی این گزینه لیستی وجود دارد که می توانید یکی از ح

 رنگ نور تنظیم کنید:

#Color اگر بروی این گزینه فعال کنید در زیر آن مستطیل رنگ فعال می شود و رنگ دلخواه :

 را می توانید برای نور انتخاب کنید.

#Temperature اگر این گزینه انتخاب باشد شما با تایپ حرارت منبع نور می توانید رنگ را :

 و مستقیما انتخاب رنگ غیر ممکن می باشد.انتخاب کنید 

*Size:این قسمت بستگی به نوع نور انتخابی پارامتر متفاوتی دارد : 

Plane:اگر نور شما از نوع صفحه ای باشد گزینه های زیر را خواهید داشت : 

Half-length در این فیلد نصف طول را وارد کنید، یعنی هر عددی وارد می کنید طول اندازه :

 ور دو برابر ترسیم می شود.ن

Half-width در این فیلد نصف عرض را وارد کنید، یعنی هر عددی وارد می کنید عرض اندازه :

 نور دو برابر ترسیم می شود.

Sphere:اگر نوع کره ای را انتخاب کنید پارامتر زیر را خواهید داشت : 

Radius.می توانید شعاع کره نور را تنظیم کنید : 

را انتخاب کنید این قسمت پارامتری برای تنظیم اندازه های آن وجود  Domeگر از نوع نکته : ا

 ندارد.

*Options 

- Cast shadows به فعال بودن این گزینه)پیش فرض فعال می باشد( سایه تولید می شود و با :

 غیر فعال کردن سایه نیز تولید نخواهد شد.
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- Double-sided ع صفحه ای یا : هنگامی که نور از نوPlane   باشد، نور فقط به سمتی که

جهت فلش نور قرار دارد منتشر می شود حال اگر این گزینه فعال باشد به دو سمت منتشر می 

 کند.

 

 تاثیری ندارد. Sphere or Domeاین پارامتر بروی نورهای نکته :

- Invisibleدر رندر مشاهده کنید و یا ری را -: با استفاده از این گزینه می توانید نورهای وی

 نامرئی کنید.

 اگر فعال باشد در رندر منبع نور دیده نمی شود و اگر غیرفعال باشد نمایش داده می شود.

 

- Skylight portal( هنگامی که این گزینه را فعال کنید، پارامترهای رنگ :Color و شدت )

(Multiplier نادیده گرفته می شوند و توسط ناحیه )environment  کنترل می شوند. دقت

ری و هم در قسمت -هم در پنجره تنظیمات رندر وی environmentکنید این ناحیه 

environment and effects (8.محیط تری دی مکس  وجود دارد ) 
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- Simple portal : این گزینه فقط هنگامی فعال می شود کهSkylight portal  را انتخاب

می فهماند که برای دریافت رنگ نور مستقیما از قسمت  VRayLight این گزینه به کرده باشید.

environment color .معمولا  پنجره تنظیمات رندر استفاده کندPortal light  نور خود را از

سریعتری  Portal lightاجسام پشتی دریافت می کنند. با فعال کردن این گزینه در زمان رندر 

 ساخته می شود.

-Affect diffuse این گزینه تعیین می کند که نور بروی :diffuse  متریال اثر اثر کند یا نه. اگر

اثر نمی گذارد و در نتیجه آن ماده سیاه رندر می  diffuseاین گزینه غیرفعال باشد رنگ بروی 

 شود.

 ...به قسمت هایی که رنگ اصلی ماده در برابر نور می باشد با دقت نگاه کنید البته در تصویر زیر

دو نور صفحه ای در دو سمت موضوع قرار داده ایم و ما فقط یک سمت را غیر فعال کرده ایم تا 

بهتر متوجه شوید، برای مثاال در تصویری که غیرفعال می باشد یک سمت تیره و یک سمت 

 روشن می باشد...

 

-Affect specular این پارامتر نیز تاثیر نور بروی نقاط :specular کند. اگر فعال  را کنترل می

 اثر خواهد گذاشت. specularباشد نور در نقاط 

یا همان نقاط نورانی صورت می گیرد در تصاویر زیر با دقت نگاه  specular...به نقاطی که عمل 

 کنید...
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Affect reflections.این گزینه نیز تاثیر نور بروی قسمت های انعکاس را کنترل می کند : 

 اس صورت می گیرد در تصاوی زیر با دقت نگاه کنید......به نقاطی که انعک

 

 

*Sampling:.این قسمت کیفیت سایه ها را کنترل می کند 

-Subdivs بگیرد را کنترل محاسبه نور باید ری برای -: این پارامتر تعداد نمونه هایی را که وی

 مقدار عدد ع خواهد بود.مقدار عدد پایین باعث افزایش نویز می شود اما رندر بسیار سری می کند.

 بالا نتیجه ای بسیار نرم برای سایه ها تولید می کند اما زمان رندر افزایش می یابد.

...در دو تصویر زیر می توانید مشاهده کنید که با کاهش این مقدار سرعت زمان رندر بالاتر و نویز 

زمان  ش مقدار نمونه بردارینیز افزایش یافته و تصویری بی کیفیت تولید کرده است ولی با افزای

 رندر و کیفیت افزایش یافته است...
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 DMC Samplerبه این نکته نیز توجه داشته باشید که تعداد واقعی نمونه ها از رول آوت  

 پنجره تنظیمات رندر وابسته است.

 

-Shadow bias :ت را نسب با استفاده از این پارامتر می توانید مقدار اریب دار بودن یا عمق سایه

عدد  کاهش مقداراین فیلد سایه به جسم نزدیک و با با افزایش مقدار عدد  به موضوع کنترل کنید.

 سایه بلند تر می شود.دقت کنید که مقدار عدد خیلی بالا سایه را ناپدید می کند.

 ..دقت نگاه کنید هتصاویر زیر ب....نحوه قرار گیری سایه ها را در

 

- Cutoffپایین تر از آن شدت نور در ر یک حد را برای شدت نور تعیین می کند و : این پارامت

که هر نور بایدیک محدود رندر محاسبه نمی کند. این پارامتر در صحنه هایی با نورهای خیلی زیاد 

ار هر چقدر این مقد می تواند مفید و سودمند باشد.داشته باشد  تا در فاصله مشخصی اثر بگذارد، 

هر چقدر مقدار عدد این پارامتر کوچکتر باشد نور بر محدوده کمتری اثر می گذارد و بزرگتر باشد، 

تنظیم کنید  101نور محدوده بیشتری را تحت تاثیر خود قرار می دهد و اگر این مقدار را بروی 

 نور بروی کل سطوح صحنه اثر می گذارد.

ر عدد این فیلد محدوده کمتری روشن ...به تصاویر زیر با دقت نگاه کنید که چگونه با افزایش مقدا

 می شود...
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* Texture از این قسمت برای نوردهی صحنه با استفاده از تصاویر :HDRI  می توانید استفاده

 کنید.

-None با کلیک بروی این دکمه پنجره ویرایشگر مواد و نقوش باز می شود و می توانید نقش :

VRayHDRI  را انتخاب کرده و یک تصویرHDRI .بروی آن قرار دهید 

- Use texture با فعال بودن این گزینه از تصویر :HDRI  به عنوان منبع نوری در صحنه

)رنگ( و Colorاستفاده می شود و اگر تیک این گزینه را بردارید گزینه های 

Multiplier مضرب( هیچ تاثیری بروی این نقش(HDRI .نخواهد داشت 

 

- Resolution رزولوشن نقش را که باید برای نمونه گیری مهم دوباره نمونه گیری : این پارامتر

 کند را تعیین می کند.

*Rectangle light options 

-Directionalپخش نور را گسترده و یا به صورت یک ارامتر می توانید : با استفاده از این پ

 701روی سطوح و مقدار به معنی پخش نور ب 101مستطیل با همان اندازه نور تنظیم کنید. مقدار 

 به معنی پخش نور به اندازه خود نور می باشد.
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*Dome light options این قسمت هنگامی که نوع نور را به :Dome  تغییر دهید فعال می

 شود که پارامترهای مهم آن به شرح زیر می باشد:

 

- Spherical (full dome):  ود که نور که این گزینه فعال باشد، باعث می شهنگامیdome 

light .هنگامی که غیرفعال باشد)پیش فرض  به یک نور کره کامل در اطراف صحنه تبدیل شود

 فقط به صورت نیمکره می باشد. dome lightغیرفعال می باشد( نور 

- Target radius با استفاده از این پارامتر می توانید شعاع نیمکره داخلی نور :Dome  را تعیین

 Causticsامکان پخش فوتون ها را برای تولید  Domeعاعی می باشد که نور کنید، این ش

 کنترل می کند.

- Emit radius این پارامتر شعاع بیرونی کره را کنترل می کند، این شعاع در حقیقت محدوده :

 منتشر می کند را تنظیم می کند. Target radiusای که فوتون ها را به سمت 

*Mesh light options: ری را بروی -این قسمت هنگامی فعال می شود  که نور ویMesh 

تنظیم کرده باشید و به شما این امکان را می دهد تا هر موضوعی را به عنوان منبع نور انتخاب 

 کنید مانند ایجاد نورهای مخفی در سقف های کناف و کاذب در معماری.
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-Flip normals موضوع انتخاب شده به عنوان منبع : با انتخاب این گزینه جهت نرمال های

 نوری معکوس می شود.

Pick mesh با کلیک کردن بروی این دکمه و سپس بردن موس بروی موضوعی که می خواهید :

و کلیک بروی آن، موضوع انتخاب شده به عنوان منبع نور  به عنوان منبع نوری از آن استفاده کنید

 مه نمایان می شود.تعیین می شود و نام آن موضوع بروی این دک

 

-Rplace mesh with light هنگامی که این گزینه فعال باشد و سپس شما بروی موضوعی :

 مختصات و آنکه می خواهید به عنوان منبع نوری استفاده کنید، کلیک کردید، منبع نوری در 

س بروی قرار می گیرد، اما اگر این گزینه را غیرفعال کنید و سپ انتخاب شده موقعیت موضوع

قرار می گیرد و شکل نور  Meshنور  برویانتخاب شده کلیک کنید، آن موضوع مورد نظرموضوع 

mesh مانند موضوع انتخاب شده میشود و در کل موضوع اصلی در موقعیت خود باقی می ماند. 

-Extract mesh as node هنگامی که بروی موضوع نور :Mesh کلیک و انتخاب می کنید 

بروی خود  Meshاین امکان را می دهد تا یک کپی از نور ال می شود و به شما این دکمه فع

جا کنید و برای هدف های گوناگون از آن استفاده کنید. دقت بگیرید و سپس می توانید آن را جاب

 کنید که موضوع کپی شده نوری منتشر نمی کند و صرفا یک جسم هندسی می باشد.

 :VRayIES*نور 

ت فایل های متنی می باشند که توسط تولید کنندگان نور ایجاد می شوند و از در حقیق IESنور 

آن فایل ها می توانید در نرم افزارها برای واقعی تر نشان دادن نور و نحوه انتشار آن مورد استفاده 

 ری در این زمینه تغییرات بسیار جالب اعمال شده است.-وی 2041در ورژن قرار می گیرد.
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ری -را در اختیار داشته باشید وگرنه  وی IESاز این نور شما می بایست فایل های برای استفاده 

 فایلی را به صورت پیش فرض در اختیار ندارد.

 

 

 را می توانید مشاهده کنید.  IESدر تصویر زیر نمونه ای از نور و فایل 

 

 به صورت زیر می باشد: VRayIESنحوه ایجاد نور 

ه بتوانید این نور را بهتر ترسیم کنید. چون این نور یک نقطه به عنوان ابتدا وارد نمایی شوید ک-

منبع و یک نقطه برای هدف نیاز دارد بهتر می باشد که وارد نماهایی مانند روبرو،چپ،راست و یا 

 پشت شوید که بستگی به موقعیت قرار گیری دارد.

طه را به عنوان محل قرار را انتخاب کرده و سپس در نمای مورد نظر یک نق VRayIESنور  -

 گیری منبع و نقطه دوم را به عنوان محل قرارگیری هدف کلیک کنید.
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سپس با انتخاب منبع و هدف نور ترسیم شده، می توانید آنها را در موقعیت مورد نظر دقیقا -

 تنظیم کنید.

 

 

 

 :VRayIES*پارامتر و تنظیمات نور 
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-Enabledتوانید نور  : با استفاده از این گزینه میVRayIES .را فعال و غیرفعال کنید 

-enable viewport shading ،نور  اثرات: هنگامی که این گزینه فعال باشدVRayIES  در

 ویوپورت قابل مشاهده می باشد.

- show distribution.نمایش توزیع نور را فعال یا غیرفعال می کند : 

-targetedنید هدف نور : با استفاده از این گزینه می تواVRayIES .را فعال و یا غیرفعال کنید 

نسبت دهید. با کلیک  VRayIESرا به نور  IES: در این قسمت می توانید فایل Noneدکمه 

 را مشخص کنید. IESکردن بروی این دکمه پنجره ای نمایان می شود که می بایست فایل 

ات نمی تواند مانند نورهای در پنجره تنظیم IESری پس از مشخص شدن فایل -متاسفانه وی

شما می بایست در فتومتریک پیش فرض تری دی مکس منحنی نور فتومتریک را نشان دهد و 

 رندر نحوه انتشار آن را مشاهده کنید که کمی زمان را از دست خواهید داد.
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این جانبی به نام -برای رفع این مشکل شما می توانید از یک پلاگنکته بسیار مهم: 

IESviewer این به صورت رایگان می باشد و یکی از امکانات ورژن -استفاده کنید. این  پلاگ

 ری را نیز پشتیبانی می کند.-های جدید این می باشد که نور وی

شما می توانید به ساده گی نورها را مشاهده کنید و در صورت لزوم  IESviewerبا استفاده از 

 تغییر دهید.

همچنین فیلم آموزشی آن در وب سایت  این و-لینک دانلود این پلاگ

Www.Aryaahora.Com  .قرار داده شده است 

 

 IESبنویسید. اگر نوشتن نور  IESمی توانید فایل   Notepadنکته مهم : شما با استفاده از 

می توانید استفاده کنید. کا  ies_gen3این جانبی -برای شما ددشوار می باشد می توانید از پلاگ

 بسازید. IESاین بسیار آسان می باشد و می توانید هر نوع نور -کردن با این پلاگ

این و همچنین فیلم آموزشی آن در وب سایت -لینک دانلود این پلاگ

Www.Aryaahora.Com  .قرار داده شده است 

http://www.aryaahora.com/
http://www.aryaahora.com/
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-rotation X,Y,Z  با استفاده از این پارامترها می توانید زاویه تابش نور را در راستاهای تعیین :

 شده تنظیم کنید.

-cutoff در این فیلد یک حدی را برای شدت نور می توانید تعیین کنید و هنگامی که شدت نور :

 از حد این فیلد کمتر باشد در محاسبه قرار نمی گیرد.

-shadow biasده از این پارامتر می توانید مقدار اریب دار بودن یا عمق سایه را نسبت : با استفا

به موضوع کنترل کنید. با افزایش مقدار عدد این فیلد سایه به جسم نزدیک و با کا کاهش مقدار 

 عدد سایه بلند تر می شود.دقت کنید که مقدار عدد خیلی بالا سایه را ناپدید می کند.

- Cast shadowsل بودن این گزینه)پیش فرض فعال می باشد( سایه تولید می شود و با : به فعا

 غیر فعال کردن سایه نیز تولید نخواهد شد.

-Affect diffuse این گزینه تعیین می کند که نور بروی :diffuse  متریال اثر اثر کند یا نه. اگر

آن ماده سیاه رندر می  اثر نمی گذارد و در نتیجه diffuseاین گزینه غیرفعال باشد رنگ بروی 

 شود.

-Affect specular این پارامتر نیز تاثیر نور بروی نقاط :specular  را کنترل می کند. اگر فعال

 اثر خواهد گذاشت. specularباشد نور در نقاط 
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-use light shape :اطلاعات  چگونگی شکل نور انتخاب شده می باشد.  این گزینه تعیین کننده

جلوی این پارامتر لیستی قرار دارد و  ت روشنایی و سایه در نظر گرفته خواهد شد.نور در محاسبا

 می توانید یکی از حالت های زیر را انتخاب کنید:

No  :.شکل نور را نمی توان برای نور انتخاب شده تعیین کرد و نور سایه های تیز می سازد 

For shadows در نظر گرفته می سایه هایی نرم تنها برای نور انتخاب شده ،برای : شکل نور

 ، مانند یک نور نقطه ای عمل خواهد کرد.روشنایی تحت تاثیر شکل نور قرار نخواهد گرفت.شود

For illumination and shadows شکل نور در محاسبه روشنایی نور و سایه در نظر گرفته :

 خواهد شد.

-shape subdivsیت سایه های ناحیه ای که این نوع نور : با استفاده از این فیلد می توانید کیف

 ایجاد می کند را تنظیم کنید. 

- override shape: هنگامی که فعال باشد مشخصات نور نادیده گرفته می شود و از پارامترهای

 شکل نور استفاده خواهد شد.

- shape subdivs: ری برای محاسبه روشنایی طول می-این پارامتر تعداد نمونه هایی که وی 

مقادیر پایین باعث می شود تا نتیجه کار دارای نویز باشد اما رندر سریع  کشد را کنترل می کند.

تر آماده می شود و مقادیر بالا نتایج نرم تر و صاف تری ارائه می دهد اما به زمان بیشتری برای 

 محاسبه نیاز دارد.

در پنجره   DMC Samplerت توجه داشته باشید که تعداد واقعی نمونه ها در تنظیمات رول آو

 تنظیمات رندر نیز بستگی دارد.

-color mode در جلوی این عبارت منوی کشویی وجود دارد که می توانید یکی از حالت های :

 استفاده کنید: IESزیر را برای تنظیم نور 



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 144 of 176 
 

Color ا ت: اگر این گزینه انتخاب باشد می توانید در زیر این متن بروی جعبه رنگ کلیک کنید

 پنجره انتخاب رنگ نمایان شود و سپس رنگ مورد نظر را تعیین کنید .

Temperature اگر این گزینه انتخاب باشد شما با تایپ حرارت منبع نور در فیلد :color 

temperature  .می توانید رنگ را انتخاب کنید و مستقیما انتخاب رنگ غیر ممکن می باشد 

-powerمتنی  : با بارگذاری کردن فایلIES  توان آن در این قسمت نمایش داده می شود و در

 .صورت لزوم می توانید این مقدار را برای کم و یا زیاد کردن شدت نور تغییر دهید

-area speculars : هنگامی که این گزینه غیرفعال باشد نور انتخاب شده در رندر بروی

specular reflections  شود.به صورت نور نقطه ای دیده می 

 :VRayAmbientLight*نور 

این یک نور معمولی نیست، بلکه نور ویژه ای می باشد که موقعیت قرار گیری و جهت آن مهم 

 Ambient( و یا انسداد محیطی)GIنمی باشد و بیشتر برای شبیه سازی روشنایی سراسری)

Occlusion.استفاده می شود ) 

 :VRayAmbientLight*پارامترهای نور 

-Enabled با استفاده از این گزینه می توانید نور :VRayAmbientLight  را فعال و غیرفعال

 کنید.

-mode در لیست کشویی این گزینه، روش هایی قرار دارد که عملکرد نور :

VRayAmbientLight :با پرتوها را تعیین می کند 

#Direct light : با انتخاب این روش، نورVRayAmbientLight  نورهای مستقیم بر پرتوهای

 تاثیر می گذارد.

#Direct + GI  با انتخاب این روش، نور :VRayAmbientLight  بر پرتوهای نور مستقیم و

 روشنایی سراسری اثر خواهد گذاشت.
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# GI با انتخاب این روش، نور :VRayAmbientLight  فقط بر پرتوهای نور روشنایی سراسری

 اثر خواهد گذاشت.

-gi min distance : فاصله ای که در آن پرتوهایGI  نورVRayAmbientLight  بروی

 اجسام هندسی تاثیر نکند را کنترل می کند.

-color رنگ نور :VRayAmbientLight .را مشخص می کند 

-intensity شدت نور :VRayAmbientLight .را کنترل می کند 

-light mapنور  قرار دهید. با این کار در  : در این قسمت می توانید یک نقش و یا بافت را بروی

 زمان رندر بافت و یا نقش اختصاص داده شده به این قسمت در فضا پخش می شود.

-compensate exposure : 

 :VRaySun*نور 

 

ری می باشند به -مشخصه های ویژه ای برای نور پردازی وی VRaySkyو  VRaySunنور 

)آسمان VRaySkyو  VRaySunری(-د وی)خورشی ری رندر شوند.-شرط آنکه با موتور وی

 ری( به صورت واقعی خورشید و محیط آسمان بروی زمین را شبیه سازی می کند.-وی

را در صحنه قرار می دهید موقعیت قرار گیری آن کاملا بر  VRaySunهنگامی که نور 

ن نیز تابش آا کردن نور بخ سمت بالا و یا پایین شدت جابو با ج نورپردازی صحنه تاثیر می گذارد

 کم و زیاد می شود و دقیقا مانند نور خورشید آسمان عمل می کند و محیط آن را نیز می سازد.

 :VRaySun*نحوه ترسیم نور 

 را ترسیم کنید. VRaySunابتدا نمای مورد نظر را تنظیم کنید تا بهتر و دقیق تر بتوانید نور -7
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ری تری دی مکس اولین نقطه را به را انتخاب کرده و در صفحه کا VRaySunسپس نور -2

عنوان محل قرار گیری خورشید و سپس با پایین نگه داشتن کلید موس، آن را دراگ کنید و 

 درنقطه دوم به عنوان هدف کلیک موس را رهاکنید.

 در این صورت پیغام زیر نمایان می شود:-3

 

بطور خودکار در پنجره  VRaySkyاین پیغام به این معنی می باشد که آیا مایلید تا نقش 

Environment and effect  قرار گیرد؟ با انتخابYes  نقشVRaySky  به عنوان پس

آشنا خواهید  VRaySky)جلوتر با تنظیمات نقش زمینه و آسمان مورد استفاده قرار می گیرد.

 شد.(

 خارج شوید. VRaySunدر انتها با کلیک راست از حالت ترسیمی  -4

توضیحی دهیم بهتر می باشد تا  VRaySunقبل از اینکه در مور پارامترهای : نکته بسیار مهم 

بسیار  VRaySkyو  VRaySunموضوعی را بدانید، در حالت پیش فرض  VRaySunدر مورد 

میانگین شدت درخشندگی نور خورشید در حدود روشن و درخشان می باشد. 

W/m^27111ری در -می باشد. از اینرو تصویر خروجی ویW/m^2/sr  است، شما می بایست

واحد می باشد را پیدا کنید.  21101-31101که در حدود  skyو  sunرا توسط  RGBمیانگین 

 اما این به اندازه کافی خوب نمی باشد.این کاملا به توسط نقطه دید فیزیکی تنظیم شده است، 

از  Color mappingرول آوت  brightمانند کم کردن مقدار از روش هایی شما می توانید 

پنجره تنظیمات رندر و یا با وارد کردن مقدار خیلی پایین درپارامتر شدت نور خورشید استفاده 

استفاده کنید، با همان  VRayPhysicalCameraری -کنید. اگر شما از دوربین مخصوص وی

 ود.ش مقادیر واقعی بدون تغییر دادن پارامترهای خورشید و  آسمان نتیجه کاملا دستی تولید می
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 *پارامترها:

 

-enabled.نور خورشید را فعال و غیر فعال می کند : 

- Invisible قابلیت نمایش خورشید در نمای دوربین و یا انعکاسات را کنترل می کند. با فعال :

 کردن نمایش داده نمی شود و با غیر فعال کردن نمایش داده می شود.



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 148 of 176 
 

 

- affect diffuseکند که  :این گزینه تعیین میVRaySun  چگونه بروی مشخصاتdiffuse 

 هر متریال اثر کند.

- affect specular:  تاثیرVRaySun  را بروی نقاطspecular .هر متریال کنترل می کند 

- cast atmospheric shadows:  هنگامی که این گزینه فعال باشد اتمسفر یا جو در صحنه

 بروی سایه ها اثر می گذارد.

-Turbidity این پارامتر مقدا گرد و غبار هوا را تعیین می کند و این گرد و غبار بر رنگ :

مقادیر کوچک یک آسمان صاف و آبی و خورشید گرم، و  خورشید و آسمان تاثیر می گذارد.

 می سازد. مانند شهرهای بزرگ و شلوغ مقادیر بزرگتر آسمان زرد و نارنجی

 

- Ozone قابل استفاده می  701و  101تاثیر می گذارد. بین مقادیر : این پارامتر بر رنگ خورشید

 باشد. مقادیر کوچکتر آسمانی با رنگ زردی بیشتر و مقادیر بزرگتر آسمان آبی می سازد.
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- Intensity multiplier : شدت درخشندگیVRaySun  را تنظیم می کند. وقتی که

دن این مقدار می توانید شدت خورشید به صورت پیش فرض خیلی درخشان می باشد با کم کر

 خورشید را تنظیم کنید.

 

- Size multiplierاین پارامتر اندازه  را کنترل می کند. ن: این پارامتر اندازه خورشید قابل دید

را  و همچنین تاری سایه های خورشید قرص خورشید هنگام رندر و انعکاسات در نمای دوربین

 کنترل می کند.

 

- Filter color:ن گزینه به کاربر اجازه می دهد تا رنگ ایV-Ray Sunری( و-)خورشید وی 

V-Ray Skyرا به سمت رنگ مورد نظر تغییر دهد. ری(-)آسمان وی 

- Shadow subdivs :و یا کیفیت سایه  این پارامتر تعداد نمونه های سایه های ناحیه ای

یه ای با کیفیت بهتر تولید می بالا، سایه های ناح subdivsمقدار  .را کنترل می کند خورشید

 کند اما سرعت رندر کاهش می یابد و زمان زیادی برای رندر نیاز می باشد.
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- Shadow bias :.با افزایش  جابجایی سایه نسبت به موضوع یا موضوعات را کنترل می کند

ید دقت کنمقدار عدد این فیلد سایه به جسم نزدیک و با کاهش مقدار عدد سایه بلند تر می شود.

 که مقدار عدد خیلی بالا سایه را ناپدید می کند.

 

- Photon emit radiusری باید فوتون ها را رها کند، کنترل -:شعاع ناحیه ای که خورشید وی

برای درک کردن این ناحیه می توانید خط برداری سبز رنگی که به صورت سیلندر می  می کند.

 تاثیر می گذارد. Causticsو یا  GIرامتر بروی باشد را مشاهده کنید. همچنین این پا

 

- Sky Model: در این قسمت به شما اجازه داده می شود تا مدلی که برای تولید بافت

VRaySky  استفاده می شود را تعیین کنید. با کلیک کردن بروی لیست کشویی این قسمت سه

 گزینه وجود دارد که عبارتند از:

.. Preetham et alامی که این گزینه انتخاب باشد بافت :در هنگVRaySky  بر اساس روش

Preetham et al .ایجاد خواهد شد 
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.. CIE Clear ،هنگامی که این گزینه انتخاب باشد :VRaySky  بر اساس روشCIE  آسمانی

 روشن و بدون ابر تولید خواهد کرد.

.. CIE Overcast:  ،هنگامی که این گزینه انتخاب باشدVRaySky اساس روش  برCIE 

 آسمانی ابری تولید خواهد کرد.

 :VRaySky*پارامترهای نقش 

معمولا برای محیط مورد استفاده قرار می گیرد و می تواند در هر یک از  VRaySkyنقش 

در  Environmentآوت ل نرم افزار تری دی مکس و یا در رو  Environmentقسمت های 

در  Environmentدر رو ل آوت  HDRIصاویر البته ت تعیین شود. VRayتنظیمات رندر 

به صورت  VRaySkyدرست تر عمل می کند. دقت کنید که نقش  VRayتنظیمات رندر 

ری ساخته می شود و با استفاده از این پارامتر می توانید -اتوماتیک در زمان ترسیم خورشید وی

 واند مورد استفاده قرار گیرد.مبنای نمایش آن را تغییر دهید. هر چند به صورت جداگانه نیز می ت

 از روش زیر پیروی کنید: VRaySkyبرای تغییر مشخصات 

 نمایش داده شود. Environment and Effects( را در کیبرد فشار دهید تا پنجره 8کلید ) -7

 

 نمایش داده شود. Material Editorرا در کیبرد فشار دهید تا پنجره  Mسپس کلید  -2
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را از پنجره  VRaySkyو پنجره را در کنار یکدیگر قرار داده و نقش اکنون این د -3

Environment and Effects  به پنجرهMaterial Editor .دراگ کنید 

 

پس از دراگ کردن پنجره کوچکی برای مشخص کردن نوع ظاهر می شود که در این پنجره  -4

ایشگر متریال می دهید در پنجه را انتخاب کنید تا تغییراتی که در ویر Instanceحتما نوع 

 محیط و جلوه ها نیز اثر کند.

اکنون بروی نقش دراگ شده در پننجره ویرایشگر متریال دابل کلیک کنید تا پاارامترهای آن  -5

 ظاهر شود. Material Parameter Editorدر قسمت 
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- Manual sun node چگونگی تعیین نقش :VRaySky کند: را به صورت زیر کنترل می 

Off اگر این گزینه غیرفعال باشد، پارامترهای :VRaySky  به صورت اتوماتیک در زمان ترسیم

VRaysun ه به موقعیت ترسیمی تنظیم می شود و هیچ یک از پارامترهای با توجVRaySky 

 قابل دسترسی نمی باشند.

Onینکه برای اخاب کنید. را می توانید انت : اگر فعال باشد، شما می توانید یک منبع نور دیگری

استفاده  Directبروی نور جدید بهتر و درست تر کار کند سعی کنید از نور  VRaySkyنقش 

یا مستقیم دارای بردار جهتی می باشد که امکان محاسبه نمایش  Directکنید، چون نورهای 

VRaySky .را می دهد 

- Sun node هنگامی که :Manual sun node این قسمت فعال می شود  را انتخاب می کنید

و سپس بروی نور مورد نظر در محیط تری دی مکس  Noneو شما با کلیک کردن بروی دکمه 

 تعیین کند. VRaySkyکلیک کنید تا آن را به عنوان 

-Sun Turbidity این پارامتر مقدا گرد و غبار هوا را تعیین می کند و این گرد و غبار بر رنگ :

ی گذارد. مقادیر کوچک یک آسمان صاف و آبی و خورشید گرم، و خورشید و آسمان تاثیر م

 مقادیر بزرگتر آسمان زرد و نارنجی مانند شهرهای بزرگ و شلوغ می سازد



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 154 of 176 
 

-Sun Ozone قابل  701و  101: این پارامتر بر رنگ خورشید تاثیر می گذارد. بین مقادیر

ر و مقادیر بزرگتر آسمان آبی می استفاده می باشد. مقادیر کوچکتر آسمانی با رنگ زردی بیشت

 سازد.

- Sun Intensity multiplier شدت درخشندگی :VRaySun  را تنظیم می کند. وقتی که

خورشید به صورت پیش فرض خیلی درخشان می باشد با کم کردن این مقدار می توانید شدت 

 خورشید را تنظیم کنید.

- Sun Size multiplierشید قابل دیدن را کنترل می کند. این پارامتر : این پارامتر اندازه خور

اندازه قرص خورشید هنگام رندر و انعکاسات در نمای دوربین و همچنین تاری سایه های خورشید 

 را کنترل می کند.

- Sun Invisible قابلیت نمایش خورشید در نمای دوربین و یا انعکاسات را کنترل می کند. با :

 شود و با غیر فعال کردن نمایش داده می شود.فعال کردن نمایش داده نمی 

برای شبیه سازی نور خورشید می توانید  VRaySunعلاوه برا اینکه شما از نور «« نکته مهم 

تری دی مکس نیز می توانید استفاده کنید. از آنجایی که نور  Daylightاستفاده کنید از نور 

Daylight شید و آسمان را با توجه به مختصات قابلیت ساختن یک سیستم فیزیکی دقیق خور

انیمیشن  درد، کیفیت بالایی را ارائه می دهد و همچنین از آن جغرافیایی دقیق فراهم می کن

  مهم می باشد می توانید استفاده کنید. هایی که ساعت دقیق روز برای تولید روشنایی و سایه

 

 فاده کنید:می توانید از روش های زیر است Daylightبرای ساختن نور 
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Create panel (Systems) Object Type rollout Click the 

Sunlight button or the Daylight button.  

Command entry:Standard menu: Create menu Lights Daylight 

System  

Command entry:Standard menu: Create menu Systems  Daylight 

System  

Command entry:Enhanced menu: Objects menu Lights Daylight 

System 

 

در یکی از ویوپورت های تری دی مکس کلیک کرده و کلید چپ  Daylightپس از انتخاب -2

( را تعیین کنید. توجه compass)قطب نما  Radiusموس را نگه داشته و با جابجا کردن موس 

ترسیم  Perspective/Cameraو یا  Topباید در نمای  compassداشته باشید که 

 )بزرگی یا کوچکی شعاع قطب نما فقط جنبه نمایشی دارد(.شود.

پس از ترسیم قطب نما، موس را به سمت بالا حرکت دهید و در نقطه مورد نظر کلیک کرده تا -3

 خورشید ترسیم شود.

 

 :Daylight*تنظیم اجزاء مختلف 

# Compass :)ما کلیک کنید و سپس به پانل اگر بروی قطب ن)قطب نماModify  بروید

 تنظیمات زیر را می توانید انجام دهید:
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- Show Compass Rose فعال و یا غیرفعال کردن قطب نما را در داخل محیط تری دی :

 مکس تنظیم می کند. دقت کنید که قطب نما در رندر نمایش داده نمی شود.

- Radiusند.: شعاع قطب نما را تعیین می ک 

# Daylight Parameters پارامترهای(Daylight :) 

 

- Sunlight با کلیک بروی لیست کشویی این قسمت می توانید نوع نور خورشید را انتخاب:

در حال استفاده کردن می باشیم، در این قسمت  V-Rayکنید، با توجه به اینکه ما از موتور رندر 

 را انتخاب کنید. VRaySunحتما 

-Active : فعال یا غیرفعال کردن خورشید را تعیین می کند، این گزینه همانEnabled  

 می باشد. VRaySunپارامتر 

- Skylight در این لیست نیز می توانید یکی از حالت های نور آسمان را انتخاب کنید.با انتخاب :

 Skylight هر یک از آنها پارامترهایی مربوط به آن نمایش داده می شود. توصیه می کنیم از

 استفاده کنید.

-Active فعال یا غیرفعال کردن نورآسمان را تعیین می کند، این گزینه همان :Enabled  

 می باشد. Skylightپارامتر 
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- Position:در این قسمت می توانید موقعیت جغرافیایی خورشید را تعیین کنید : 

.. Manual: دستی موقعیت خورشید را تنظیم با انتخاب کردن این گزینه می توانید به صورت

 کنید.

.. Date, Time and Location : با انتخاب این گزینه،خورشید را از نظر جغرافیایی درست و

 گردش خورشید بر فراز زمین با تعیین موقعیت دقیق می توانید تنظیم کنید.

.. Weather Data File : خورشید با انتخاب این گزینه،حرکت روشنایی روز، زاویه و شدت

 ( تنظیم می شود.EPWتوسط داده های آب وهوایی با فرمت)

- setup هنگامی که گزینه های :Manual  و یاDate, Time and Location  انتخاب می

باز می شود و به شما اجازه می دهد تا  Motion panelباشد، با کلیک کردن بروی این دکمه 

 کنید.  زمان، موقعیت، و سایت را برای خورشید تنظیم

- Motion panel: 
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 :Time*زیر مجموعه 

- Hours/Mins/Secs.می توانید خورشید را در یک زمانی از روز تعیین کنید : 

- Month/Day/Year.می توانید خورشید را در یک تاریخ معین تعیین کنید : 

- Time Zone : کنترل می کند.  72تا   12-محدوده زمانی مناطق از 

- Daylight Savings Time : هنگامی که فعال می باشد، محاسبه صرفه جویی روشنایی روز

 در طی فصل تابستان تنظیم می شود.Altitude و   Azimuth پارامترهای توسط

: توسط پارامترهای این قسمت می توانید موقعیت خورشید را بر Location*زیر مجموعه های 

 اساس مختصات دنیای واقعی تنظیم و کنترل کنید.
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- Get Location با کلیک بروی این دکمه، پننجره ای با نام :Geographic Location 

نمایان می شود که می توانید شهر و یا کشور و یا هر منطقه ای را که مایلید خورشید بر اساس آن 

 تنظیم شود را انتخاب کنید.

 

شرکت اتودسک در قاره افریقا متاسفانه کشور عزیز ما ایران معمولا در نرم افزارهای نکته مهم : 

قاره  Mapقرار داده شده است، بنابراین اگر خواستید ایران را انتخاب کنید ابتدا در لیست 

Africa  را انتخاب کنید و سپس در نقشه نمایش داده شده بروی نقشه ایران کلیک کنید و یا از

فعال باشد  Nearest Big Cityرا انتخاب کنید. اگر گزینه  Tehran,Iranگزینه  Cityلیست 

فقط پایتخت هر کشور را می توانید انتخاب کنید اما اگر غیرفعال باشد می توانید با کلیک کردن 

بروی نقشه هر کشور، شهرهای کوچک را که در نزدیکی شهرهای معروف و یا بزرگ قرار دارند نیز 

 ا درست می باشد.. اگرچه اسم آنها نمایش داده نمی شوند اما مختصات آنهکنیدانتخاب 

توجه: برای تعیین موقعیت کاملا دقیق هر منطقه، مختصات آن منطقه را از منابع قابل اعتماد 

 )عرض و طول جغرافیایی( وارد کنید. Latitude/Longitudeبدست آورده و سپس در قسمت 

- Latitude .عرض جغرافیایی را می توانید در این قسمت وارد کنید : 

- Longitudeل جغرافیایی را می توانید در این قسمت وارد کنید.: طو 
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( و مقادیر مثبت Greenwichدر غرب نصف النهار گرینویچ) Longitudeتوجه: مقادیر منفی 

متفاوت می  ds Max 20093این توسط ورژن های قبلی مانند  .در شرق نصف النهار می باشد

یا معکوس تنظیم می شد که از ورژن   ورت غلط وباشد، و با توجه به قطب طول جغرافیایی به ص

 به بالا این مشکل را رفع نموده اند. 2119

- North Direction می توانید قطب نما را در راستای شمال بچرخانید و در صحنه تنظیم :

 کنید.

- Orbital Scale.فاصله خورشید نسبت به زمین را می توانید در این فیلد تنظیم کنید : 

را انتخاب کنید گزینه  Weather Data Fileگزینه  Control Parametersاگر در قسمت 

هایی را که در بالا گفتیم غیرفعال می شود و با کلیک کردن بروی دکمه کوچک مربع شکل پنجره 

 ( را بارگذاری کنید.EPWای نمایان می شود و می توانید فایل با فرمت )

 

 

 (:V-Ray Materialsری)-متریال وی

پنجره متریال کمی متفاوت شده است البته سبک قدیمی  3D Maxجدید نرم افزار درورژن های 

نامیده می شود امکانات  Slate Material Editorنیز همچنان وجود دارد،اما سبک جدید که 
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منحصر به فردی دارد. ما در این آموزش از این سبک استفاده می کنیم،بنابراین ابتدا با بخش های 

 آشنا می شویم.مختلف این پنجره 

 *نحوه باز کردن پنجره متریال:

Command entry:Main toolbar Material Editor flyout (Material 

Editor): Slate  

Command entry:Keyboard M displays the version of the Material 

Editor (Compact or Slate) that you last opened.  

Command entry:Standard menu: Rendering menu Material Editor 

Compact Material Editor  

Command entry:Standard menu: Rendering menu Material Editor 

Slate Material Editor  

Command entry:Enhanced menu: Materials menu Create/Edit 

Materials Compact Material Editor  

Command entry:Enhanced menu: Materials menu Create/Edit 

Materials Slate Material Editor  

 

 

( که یک کادر Slate Material Editorبا انتخاب این دکمه پنجره فهرست ویرایشگر متریال)

محاوره ای بزرگتر می باشد نمایان می شود که در آن شما مواد و نقش ها را به صورت گره ها 

ه می کنید که توسط سیم ها به یکدیگر اتصال پیدا کرده اند و یک درخت متریال می مشاهد

 سازند.

با محدودیتی در تولید و ساخت متریال جدید ندارد و  Slate Material Editorپنجره 

یا بارگذاری شده را مدیریت  به سادگی می توانید متریال های ساخته شده و ابزارهایی که دارد

ی از امکاناتی می باشد که در صحنه هایی با تعداد متریال زیاد می تواند بسیار مفید کنید. این یک

 واقع شود.
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 به شرح زیر می باشد: Slate Material Editorقسمت های مختلف پنجره 

 

7 .Menu bar 

2 .Toolbar  

3 .Material/Map Browser  

4 .Status  

5 .Active View  

6 .View navigation  

1 .Parameter Editor  

8 .Navigator 

 :V-Rayموادهای مخصوص 

چگونه کار  V-Rayقبل از شروع ساختن مواد زیبا و طبیعی ، ما ابتدا باید درک کنیم که مواد 

می باشد چهارده نوع  V-Rayکه در حال حاضر آخرین نسخه از  2041014می کند.در ورژن 
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مهم می باشند اما سه نوع متریال جزء مواد متریال های  متریال وجود دارد که همگی آنها جزء

برای نتایج واقع بینانه ضروری هستند که شما تقریبا هر چیزی را می توانید با آنها  V-Rayاصلی 

و VRayMtl ، VRayFastSSS2شبیه سازی کنید، این مواد عیارتند از :  

VRayBlendMtl  پروژه با . به این نکته حتما دقت کنید هنگامی که در حال انجامV-Ray 

تری دی مکس استفاده نکنید چون نویز و نتایج غیرواقعی تولید می  Standardهستید از مواد 

 کند.

 شامل : V-Rayمتریال های 

7-   VRay2SideMtl   

2- VRayBlendMtl 

3- VRayCarPaintMtl 

4-VRayFastSSS 

5-VRayFastSSS2 

6-VRayFlakesMtl 

1-VRayGLSLMtl 

8-VRayHairMtl 

9-VRayLightMtl 

71-VRayMtl 

77-VRayMtlWrapper 

72- VRayOverrideMtl 

73-VRaySimbiontMtl 
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74-VRayVectorDisplBake 

 

شویم در مورد آیکن های  Parameter Editor های بهتر است قبل از اینکه وارد قسمت

Toolbar ده کنید یک توضیح مختصری دهیم، چون در ادامه باید از آنها در مواقع نیاز استفا

 بنابراین باید بشناسید که هر یک چه کاربردی در ساختن یک ماده خوب دارد.

 

Select Tool 

برای فعال شدن از این ابزار استفاده می شود.)این ابزار همیشه فعال می باشد مگر اینکه شما یکی 

 .  Panیا  Zoomرا انتخاب کرده باشید، مانند  View navigationاز ابزار های قسمت 

Pick Material from Object 

از این ابزار برای گرفتن یک ماده از موضوع موجود در صحنه استفاده می شود. هنگامی که این 

ابزار را انتخاب می کنید موس به صورت قطره چکان نمایش داده می شود، در این حالت اگر بروی 

ره ویراشگر متریال نمایش داده موضوعی که متریال داشته باشد کلیک کنید، متریال آن در پنج

 می شود.)دقت کنید که حتما باید بروی موضوعی کلیک کنید که متریال داشته باشد.(

Put Material to Scene 

این ابزار فقط هنگامی فعال می باشد که شما از یک ماده کپی با یک نام داشته باشید و آن  کپی 

ی ماده کپی را تغییر داده اید با کلیک بروی این را بروی موضوعی اعمال کرده اید و پارامترها

آیکن مواد بروی موضوعات در صحنه بروز می شوند و ماده های قبلی بروی موضوعات اعمال می 

 شوند.

Assign Material to Selection 
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از این ابزار برای اختصاص داده ماده ای بروی موضوع انتخاب شده ایتفاده می شود. در حقیقت، 

این ابزار فعال می شود و اکنون با کلیک بروی  ما موضوعی را در صحنه انتخاب می کنیدوقتی ش

 این ابزار ماده بروی موضوع انتخاب شده اعمال می شود.

Delete Selected 

 در نمای فعال، می توانید مواد، نقش ها و یا گره و سیم های انتخاب شده را حذف کنید.

Move Children 

ایی ماده اصلی)پدر( و زیر مجموعه ها)فرزندان( را کنترل می کند. با کلیک کردن این ابزار جابج

بروی این آیکن فعال می شود و در این حالت با جابجا کردن گره ماده پدر ، گره های فرزندان نیز 

 با کلیک دوباره بروی همین آیکن غیرفعال می شود. با آن جابجا می شوند.

Hide Unused Nodeslots  

 اسلات هایگامی که گره ای را انتخاب کرده باشید فعال می شود و با کلیک بروی این آیکن هن

هنگامی که آیکن به شکل  استفاده نشده را مخفی می کند و از شلوغی کار جلوگیری می کند.

 باشد فعال می باشد. 

Show Map in Viewport 

.اگر در زیر این آیکن بروی ن می کندبا چهار حالت ممک Viewportکنترل نمایش نقش ها را در 

 فلش کوچک کلیک کنید و نگاه دارید حالت های مختلف نمایش داده می شود.

Show Shaded Map in Viewport [off]  

Show Shaded Map in Viewport [on]  

Show Realistic Map in Viewport [off]  

Show Realistic Map in Viewport [on]    
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نه اولی از نرم افزار تری دی مکس برای نمایش و عدم نمایش بافت ها و مواد در صحنه دو گزی

 نمایش و عدم نمایش آنها را کنترل می کند.استفاده می کند و دو گزینه بعدی توسط سخت افزار 

 در تصویر زیر می توانید تفاوت بین آنها را مشاهده کنید.

 

Show Background in Preview 

 هنگامی فعال می شود که شما فقط یک گره از متریال را انتخاب کرده باشید. این آیکن

هنگامی که این گزینه فعال شود، پس زمینه متریال را به صورت شطرنجی نمایش می دهد. فعال 

کردن این گزینه هنگامی مفید می باشد که شما در حال ساخت مواد مات و شفاف هستید و با 

 ثیر آن را برای رسیدن به شرایط ایده آل مشاهده کنید.این ابزار می توانید تا

 

Material ID Channel 

 مواد را انتخاب کنید. ID)فلای آوت( به شما این اجازه را می دهد تا flyoutاین دکمه 
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به مواد نسبت  ID( به طور پیش فرض می باشد و به این معنی است که در هیچ کانالی 1مقدار)

 داده نشده است.

Layout flyout 

این فلای آوت به شما این اجازه را می دهد که جهت چیدمان به صورت خودکار در نمای فعال 

 تنظیم شوند که دو انتخاب افقی و عمودی را برای شما قرار داده است.

Lay Out Children 

در گره پایت آیکن گره های فرزند را به صورت خودکار همتراز گره پدر تنظیم می کند. نگامی که 

انتخاب باشد این آیکن فعال می شود و با کلیک کردن، تمام گره های فرزند به صورت خودکار در 

 راستای موقعیت خود در راستای گره پدر تنظیم می شوند.

Material/Map Browser 

 را فعال و غیرفعال می کند. Material/Map Browserپنجره 

Parameter Editor 

 را فعال و غیرفعال می کند. Parameter Editorپنجره 

Select by Material 

هنگامی که شما یک گره از متریال را انتخاب کرده باشید این آیکن فعال می شود که با کلیک 

کردن بروی این دکمه پنجره ای نمایش داده می شود و لسیتی از موضوعاتی که در صحنه وجود 

ضوع را انتخاب کنید و متریال را به آن موضوع دارد را نمایش می دهد اکنون می توانید مو

 اختصاص دهید. این ابزار در صحنه های شلوغ بسیار مفید می باشد.



 www.aryaahora.com                              قاسم آریانینویسنده:

Page 168 of 176 
 

 Named View drop-down list 

با استفاده از این لیست کشویی می توانید نمای فعال مورد نظر را انتخاب کنید. توجه داشته 

 دارید. view1ل  با نام باشید که در حالت پیش فرض فقط یک نمای فعا

 

 Create Newشما می توانید بروی آن کلیک راست کنید و در لیستی که باز می شود گزینه  

View  را انتخاب کنید و در پنجره کوچکی که نمایان می شود یک نام تعیین کنید و با کلیک

ه صورت حرفه ای تر با استفاده از این روش می توانید مواد را ب نمایی ساخته می شود. OKبروی 

دسته بندی کنید. برای مثال، برای شیشه یک نمای جدا و برای فلزات جدا و ... بسازید تا به 

 راحتی بتوانید آنها را پیدا کنید و تنظیم کنید.

 
7-VRayMtl: 

VRayMtl  بیس یا پایه متریال هایV-Ray  می باشد و جزء موادی می باشد که بیشترین

، شما نیز بیشتر مواد مورد نیاز را با این ماده V_Rayمطمئنا در در ادامه کار با استفاده را دارد و 

این اجازه را می دهد تا بروی جسم، از توزیع صحیح نور از لحاظ   VRayMtl خواهید ساخت.

فیزیکی در صحنه، رندر سریع تر، انعکاس  و انکسار راحت تر برخوردارد شوید.  شما در داخل این 

انید پارامترهای درست را به منظور ساختن ماده واقعی تر تنظیم کنید. برای ساختن ماده می تو

ماده واقعی باید پارامترهای داخل این ماده را خوب بشناسید و بدانید که هر یک از پارامترها دقیقا 
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چه کاربردی دارد. فقط در این حالت است که می توانید ماده ای بسازید که از لحاظ زیبایی و 

 زیکی به واقعیت نزیک باشد.فی

بافت هایی مخصوصی نیز برای خود دارد که پس از  V-Rayاین -می باشد، علاوه بر این پلاگ

 را نیز خواهیم شناخت. V_Ray، نقش یا بافت های مخصوص V-Rayبررسی موادهای 

، ابتدا پنجره متریال را باز کنید و سپس در پانل VRayMtlبرای استفاده از ماده 

Material/Map Browser  لیست مواد،V-Ray  ،را باز کنید و با کلیک و دراگ کردن

VRayMtl  را داخلActive View .قرار دهید 

 

 

بروی آن دابل کلیک کنید تا   Active Viewدر فضای  VRayMtlپس از قرار گرفتن ماده 

 نمایش داده شود. Parameter Editorمشخصات و پارامترهای آن در قسمت 
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Basic parameters:)پارامترهای اولیه( 

Diffuse 

Diffuse اید ب : این رنگ اصلی ماده برای منتشر کردن می باشد. در حقیقت رنگی می باشد که

ماده با آن نمایش داده شود، برای مثال اگر شما یک گوجه فرنگی را می بینید فورا می توانید 

 Diffuseز را منتشر می کند، بنابراین رنگ  بگویید که رنگ آن قرمز می باشد چرا که رنگ قرم

به این نکته نیز توجه داشته باشید که رنک  به این معنی می باشد که رنگ منتشر کننده است.

Diffuse .این پارامتر شامل یک جعبه رنگ  واقعی از انعکاس و انکسار سطوح نیز بستکی دارد

 می باشد.کوچک برای انتخاب بافت برای انتخاب رنگ و یک مربع 

با کلیک کردن بروی جعبه رنگ، پنجره ای نمایان می شود که می توانید رنگ مورد نظر خود را با 

 بدست آورید. RGBترکیب 
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( کلیک  برای اینکه بافت یا تصویری را به ماده اختصاص دهید می توانید بروی دکمه کوچک) 

( نمایش داده می شود  صورت )  کنید)هنگامی که بروی این دکمه چیزی نوشته نشده باشد به

( نمایش و به این معنی می باشد که بافتی در آن قرار ندارد و هنگامی که این دکمه به صورت)

تا پنجره ای  ( داخل آن اختصاص داده شده است.(Mapداده شود به این معنی می باشد که بافت)

ید یکی از بافت های موجود نمایش داده می شود که می توان Material/Map Browserبا نام 

 تصویری را از سیستم خود به عنوان بافت استفاده کنید. Bitmapو یا با استفاده از 

 

هنگامی که شما بافتی را به ماده اختصاص می دهید یک گره در زیر مجموعه ماده اضافه می شود 

 که با دابل کلیک کردن بروی آن وارد تغییر مشخصات بافت می شوید.

 

 می توانید مشاهده کنید. Diffuseصویر زیر سه حالت  رنگ،تصویر و بافت را بروی در ت
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Rougness  این پارامتر را می توان برای شبیه سازی سطوح خشن یا ناهموار و یا سطوحی که :

 به صورت گرد و غبار پوشش داده شده است استفاده کرد.

 

 

 قسمت اولپایان 
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 LUMIONدرباره نرم افزار 

 AEC*حرفه ای ترین راه حل تجسم 

Lumion  برای هر کسی که می خواهد از طرح های ساختمانی خود یک تجسم درست و واقعی داشته باشد

یک نرم افزار ضروری به حساب می آید که می تواند از طرح ساختمانی یا کلی بخواهیم بگوییم، از طرح معماری 

 خود یک فیلم یا تصویر با کیفیت بسیار بالا و سریع و بسیار آسان تولید کند

کشور در سراسر جهان مشتری دارد که شامل:  61در بیشتر از  Lumionنون هم اک

 و دانشگاهها می باشند. BIMمعماران،طراحان،مهندسان،مدلسازان 

در سطح خود به عنوان نرم افزار پیشرو به دلیل ساخت تصاویر و فیلم بسیار سریع و با  Lumionدر حال حاضر 

 ده استکیفیت برای مدل های سه بعدی شناخته ش

 سریع و عملی*

Lumion  یک نرم افزارReal-Time (3برای تجسم معماری سه بعدیD architectural visualization )

 برای معماران،برنامه ریزان و طراحان شهری می باشد.

 این روش یک جایگزین جدی به رندرهای سنتی و یا برون سپاری تصویری می باشد.

رفه اصلی شما نیست،بنابراین شما به نرم افزاری نیاز دارید که به سادگی ( حvisualizationوقتی که تجسم)

 این امکان را برای شما فراهم آورد.

به یک محصول  Lumionسهولت استفاده همراه با رندر سریع و با کیفیت عالی چیزی است که باعث شده تا 

 فوق العاده تبدیل شود.

 دارد.برای همه وجود  Lumion*یک نسخه رایگان از 

Lumion .به یک کامپیوتر همراه با کارت گرافیک قوی نیاز دارد 
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وجود دارد که تفاوت آنها در محتویات و همچنین  Lumion® and Lumion® Proاین محصول به دو نوع 

 برخی ورودی و خروجی طرح شما است.

 خریداری کنید( همین سایترا از  Lumion® Pro)می توانید نسخه 

برای آموزش وجود دارد  Educational LumionProو  Educational Lumionالبته دو نوع با نام های 

رایگان می باشد. این نسخه ها به دلیل اینکه مخصوص آموزش می باشد  Educational Lumionکه نوع 

 می باشد. Lumionمحدودیت های زیادی برای کاربران دارد و بیشتر جنبه آشنایی با 

 مدل های واردی شما*

انتخابی خود را می توانید به راحتی وارد این  CADحتی پیچیده ترین مدل های سه بعدی را از نرم افزارهای 

( یعنی Computer-aided designنمی باشد بلکه ) AutoCADنرم افزار  CADرم افزار کنید.)منظور از ن

 طراحی که به وسیله نرم افزارهای کامپیوتر صورت می پذیرد می باشد(

و نرم  SketchUp ،Revit Architecture، AutoCAd،3D Maxبه عنوان مثال می توانید مدل های 

 عدی دیگر را وارد این نرم افزار کنید.افزارهای مدلسازی سه ب

 فرمت های پشتیبانی شده برای وارد کردن:

- 3D models: DAE, FBX, MAX, 3DS, OBJ, DWG, DXF 

- Images: TGA, DDS, PSD, JPG, BMP, HDR and PNG images 

- Lightmaps from AutoDesk® 3DS Max® 

- Animated models from AutoDesk® 3DS Max® via FBX format 

(Move/Rotate/Scale) 

- COLLADA exporter plugin for Revit® 

 .*محیط ساخته شده خود را تغییر دهید

Architectural visualization .به صورت زنده می باشد 

از تمام قدرت پردازنده گرافیکی شما استفاده می کند تا به شما  Lumion®برای ساختن صحنه های طبیعی

 این اجازه داده شود که تغییرات را در همان لحظه به صورت واقعی مشاهده کنید.

http://www.aryaahora.com/
http://www.aryaahora.com/
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کارایی رندر سه بعدی به شدت بهینه شده می باشد به طوری که مدل های سه بعدی با میلیون ها چند ضلعی 

(polygonsبه سادگی وارد این ن).رم افزار می شود 

نوع آب و دریا یا اقیانوس قابل تنظیم، نور روز، خورشید، آسمان و ابرها را می توانید به  6زمین با چشم انداز، 28

 راحتی تنظیم کنید و همچنین برای مطالعات آب و هوا آنها را به صورت انیمیشن مشاهده کنید.

*Material Library  

 مواد فوق العاده بهبود ببخشیدبه راحتی مدل های خود را با 

باید از این نرم افزار تشکر کرد چون چند لحظه فقط طول می  Lumion®به خاطر کتابخانه عظیم متریال 

 کشد تا شما طراحی خود را به صورت حرفه ای و بسیار زیبا مشاهده کنید.

نوع متریال کاملا  9چنین متریال با کیفیت بالا از مجموعه های چوب ، دیوارهای آجری و ... و هم 519

 وجود دارد. Lumionسفارشی خاص 

 (غنی شدهContent*کتابخانه محتوای )

 موضوعات سه بعدی و انیمیشن های متحرک سه بعدی

( مدل در دنیای واقعی می توانید از صدها مدل های سه بعدی از visualizationبرای به وجود آوردن تجسم)

مثال، نوسان درختان در باد، حرکت اتومبیل ها، انسان های در حال رفت وآمد ،  کتابخانه آن استفاده کنید. برای

 ساختمان ها ، مبلمان خیابان ها و بسیاری دیگر...

Lumion® Pro  ،درختان، گیاهان و دیگر آیتم های  459مدل عظیم از جمله  7826شامل کشتی ها

 می باشد. FXموضوع ویژه  82طبیعت و همچنین 

 تصویر*خروجی فیلو 

Architectural visualization  در کیفیتHD 

Lumion®  تصاویر خیره کننده ای را در عرض چند ثانیه به جای ساعت و فیلم هایHD  با کیفیت در چند

 ساعت به جای چند هفته را ارائه می دهد.
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ز به کارگردان باعث می شود تا فیلم های فوق العاده بدون نیا ®Lumionویرایشگر ویدیویی تعبیه شده در 

 بسازید.

آنها را به حرکت دوربین های حرفه ای برای انیمیشن تبدیل می  ®Lumionتنها با گرفتن چند عکس فوری ، 

 کند.

اضافه کردن تصاویر بروی هم، فیلتر یا جلوه های ویژه موجود در این نرم افزار، انیمیشن شما را آماده و ارائه 

 می کند. Macیا   PCبرای پخش بروی هر نوع 

 
 خریداری کنید. Www.Aryaahora.Comرا می توانید از سایت  LumionProنرم افزار 

 به صورت حرفه ای و کاربردی: LumionProبسته آموزشی نرم افزار 

بررسی شده و سپس  Lumionدر این بسته آموزشی، ابتدا در مورد تمامی امکانات و ابزارها و ترفندهای محیط 

-Revit-3d max-Sketchup-ArchiCADچگونگی وارد کردن مدل های سه بعدی که در نرم افزارهای 

AutoCAD ویرایش های لازم و ضروری قبل ساخته شده است را به صورت کاملا حرفه ای توضیح داده شده است(.

 این های صادر کردن و ...(-صادر کردن+بررسی فرمت های هر نرم افزار+استفاده از برترین پلاگ

 .در انتها چندین پروژه به صورت اجرایی و کاربردی از ابتدا تا انتها آموزش داده شده است

و یا با شماره تلفن های    Www.Aryaahora.Com برای اطلاعات بیشتر و خرید به سایت 

 )آریانی( تماس حاصل فرمائید. 19777452542-19312352241
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