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 vrayلاگين پ راه اندازيروش 

V-Ray  يكplug-in  3جهت نرم افزارds Max ست كه به كاربر اجازه مي دهد تا تصاويري واقعي را به آساني و ا
هست كه نسبت به ورژن قبلي آن جهت رندر گرفتن   2٫3ورژن  V-Rayآخرين نسخه به بازار آمده .به سرعت ايجاد نمايد

كه رايج بازار است صحبت خواهيم كرد البته كليه اين آموزش  2٫0در اينجا ما در مورد ورژن . خز و مو پيشرفت بسياري كرده
 .نيز مي باشد V-Ray 2.3ها قابل استفاده در 

را به عنوان موتور رندر مورد نظرتان به آن  V-Rayو تنظيمات رندر رفته بايد به پنجره) البته بعد از نصب(در ابتدا 
 Assign و در قسمت) صفحه كليد را بزنيد F10 كليد(براي اين كار به پنجره تنظيمات رندر برويد  .معرفي كنيد

Renderer  ، بر روي دكمه جلويProduction كليك كنيد. 

   

 .هست V-Ray RT 2.00.02و   V-Ray Adv 2.00.03پنجره اي به شكل زير باز مي شود كه شامل  
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البته بايد يادآوري كنم كه . (را خواهيم داشت V-Ray Advanceكه مخفف  V-Ray Advما آموزش هاي مربوط به  
هم روش ها و هم در نياز به كارت گرافيك و  highlight و reflectionهم در رندر V-Ray RTو  V-Ray Advتفاوت 

cpu rendering مي باشد(.  

به صورت پيش فرض شود و در دفعات  vrayكليك كنيد تا پلاگين  Save as defaultكردن مي توانيد بر روي  okبعد از 
  .بعد نياز به اين كار نداشته باشيد

  .قسمت مختص به خود را به شما مي دهد 4امكان ايجاد  V-Rayپلاگين  

 V-Ray Material  

   V-Rayنورهاي 

  V-Rayو دوربين هاي  

  V-Rayموتور رندر  
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Vraymtl 

است كه مي توانيد به جاي استفاده از متريال  VRayMtlاولين متريالي كه ياد خواهيم گرفت  vrayدر آموزش 
هاي مربوط  متريالحتماً از  V-Rayتوصيه مي شود كه در صورت استفاده از پلاگين . (استاندارد مكس از آن استفاده كنيد

 )دارد V-Rayاستفاده كنيد چون سريع تر رندر گرفته مي شود و سازگاي بيشتري با  به آن

  ار دهيد تا پنجره اي به شكل زير برايتان باز شودصفحه كليد را فش Mبراي شروع كليد 

   

ممكن است ) به قبل استفاده كرده ايد 2009حتي اگر از ورژن هاي (تازه كار باشيد  3ds Maxاگر در نرم افزار 
 Compact Materialرفته و گزينه  Modes پس به منوي. شلوغي اين پنجره كمي برايتان گيج كننده به نظر برسد

Editor پنجره. ا انتخاب كنيدر Material Editor به شكل زير در مي آيد 
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 .حالا كمي بهتر شد

  .كليك كنيد تا پنجره زير باز شود Standardبسازيد بر روي گزينه  VrayMtlبراي اينكه يك متريال 

  

  .رو انتخاب كنيد VrayMtlگزينه  …V-Rayاز اين پنجره در قسمت 

  

  :تنظيمات اين متريال به صورت زير هست

Diffuse  
Diffuse :اگر دقت كنيد جلوي اين گزينه يك مربع قرار دارد. رنگ متريال رو مشخص مي كند.  
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  بديد mapاز طريق اين مربع مي توانيد به متريال تون 

Roughness :البته ميزان تغييرات آن بين صفر تا يك است(ل آن بيشتر باشد به معني زبري است و هر چه عدد مقاب (
  .به اين مثال ها توجه كنيد .متريال ازنرمي به سمت زبري مي رود

  

Roughness 0.0  

  

Roughness 0.3  

  

Roughness 0.6  
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Reflection  
 .يمات مربوط به بازتابش متريال تون رو درست كنيدقسمتي از متريال هست كه مي توانيد در اون تنظ

 

Reflect  :البته بايد گفت هر چه . تغيير رنگ اين قسمت باعث مي شود تا ميزان بازتابش نور توسط اين متريال تغيير كند
 .رنگ روشن تر باشد ميزان بازتابش نور بيشتر است

كه رنگي خنثي (يعني اگر اين رنگ غير از طيف طوسي . ير بگذاردمتريال نيز مي تواند تاث Diffuse اين رنگ بر روي: نكته
بهتر است خودتون . انتخاب كنيد هر چه رنگتان تيره تر باشد تاثير آن بر روي متريال تون بيشتر است) محسوب مي شود

 .امتحان كنيد

  

 

 0,0,0   ) بدون بازتابش(سياه  :Reflect رنگ

 

 128,128,128    )بازتابش متوسط(طوسي  :Reflect رنگ
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 256,256,256   ) بازتابش كامل(سفيد  :Reflect رنگ

  

اي كه به اين قسمت بديد تاثيري مستقيم بر روي mapهر . است Diffuse يك مربع مثل قسمت Reflect جلوي قسمت
مثلاْ .كنيد تاملقدري  به اين قسمت دادن map  قبل از بهتر است پس  .داردبازتابش و همانطور كه گفته شده رنگ متريال 

 .اگر بهش نويز بديد جاهايي كه روشن تر هست بازتاب بيشتري دارد

Highlight glossiness  :اين قسمت براي كنترل ميزان بازتابش سطوح براق و صاف بكار مي رود مثل آينه. 

براي سطوح صاف و  .هست  Refl. Glossiness سمتاگر دقت كنيد جلوي اين قسمت يك دكمه براي بستن مقدار آن به ق
صيقلي بايد اين قفل رو باز كنيد ولي براي بازتابش سطوحي مثل فلز كه سطحشان صاف نيست ولي بازتابش دارند بهتر است 

 .به اين قفل دست نزنيد

Refl. glossiness  :باشد ميزان محوي آن نيز كاهش هرچه ميزان آن كمتر . امكان ايجاد بازتاب هاي محو را به ما مي دهد
  .به اين مثال ها نگاه كنيد .يافته و سرعت رندر افزايش مي يابد

  

Reflection/Highlight Glossiness :1.0  
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Reflection/Highlight Glossiness :0.8  

  

  

Reflection/Highlight Glossiness :0.6 

  

  

subdiv : در واقع مخففsubdivision اين گزينه ميزان. به معني بخش فرعي و يا زير بخش است glossy reflections 

و مقادير بالاي آن سرعت رندر كمتري  noise با عث مي شود كه سريعتر رندر بگيريم وليمقدار پائين آن با. را كنترل مي كند
 .كمتري داشته و نرم تر است noiseدارد ولي نتيجه 

Use interpolation :اين گزينه با استفاده از cache عت رندرسر glossy reflections را بالا مي برد. 

Max depth : اين گزينه تعداد باري كه يك اشعه مي تونه . واقع تعداد زيادي اشعه استهمانطور كه مي دونيد نور در
فراموش نكنيد كه در مورد متريال داريم صحبت مي كنيم و اين موارد در واقع مربوط به . (بازتابش كنه رو مشخص مي كند
ز به مقدار بيشتري از پيش بنابراين يك صحنه با تعداد زيادي شي و متريال شايد نيا.يمهمترياليست كه به يك شي مي د

 )داشته باشد vrayفرض خود 

Exit color :اگر اشعه به ماكزيمم عمق خود يعني عدد Max depth  رسيد اين رنگ بدون رديابي بيشتر اشعه بازتاب
 .خواهد شد
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Fresnel reflections :نسبت به سطح  اگر تيك اين گزينه را بزنيد باعث مي شود كه قدرت بازتابش كاملاْ به زاويه ديد
 Fresnelاين نكته رو به خاطر بسپريد كه اثر . برخي از مواد موجود در طبيعت مثل شيشه اينگونه اند.بستگي داشته باشد

 .دارد  refraction بستگي به ميزان

Fresnel IOR  :اين گزينه وقتي كه تيك Fresnel reflections ر آن البته مقدا. درو بزنيد مورد استفاده قرار مي گير
 .قفل شده كه با برداشتن قفل مي تونيد عدد آن را تغيير بديد 1.6روي 

خود مكس مراجعه كرده و يا توي اينترنت  help براي اينكه عدد درست رو براي يك متريال بدست بياوريد كافيست به
 .جستجو كنيد

براتون نشون مي  Fresnel IOR ير مختلفروشن و مقاد Fresnel reflections حالا با يك مثال تغييرات يك متريال را با
 .يعني كاملاْ سفيد و بازتابش كامل گذاشتيم 255و255و255رو بر روي  Reflection در اينجا.مهد

 

 .خاموش است Fresnel در اينجا

 

 .قرار داديم 1.3رو بر روي  IOR روشن كرده و ميزان Fresnel در اين حالت
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 .قرار داديم 2.0 رو بر روي IOR ميزان روشن كرده و Fresnel در اين حالت

 

 .قرار داديم 10.0 رو بر روي IOR روشن كرده و ميزان Fresnel در اين حالت

   

refraction  

پس مي تونيد حدس بزنيد كه براي اشيا شفاف و نيمه شفاف بكار . ي باشدبه معني انكسار و يا شكست م refraction لغت
كلاً سطوحي كه نور از اونها (اگر در فيزيك دبيرستان خاطرتون باشه وقتي نور به سطح شفاف يا نيمه شفاف مي رسه . مي رود

 .نيمدچار شكست مي شه و بهمين علت هست كه ما اشيا شفافي مثل شيشه رو مي بي) عبور مي كنه

Refract: اين گزينه نيز مانند قسمت. در اينجا رنگ شكست يا شفافيت ماده مشخص مي شود Reflect  هر چه رنگ روشن
 .تر باشد ميزان شفافيت ماده بيشتر است

 .به مثال زير توجه كنيد بهتر اين مطلب براي درك

 :روشن است Fresnel سفيد و Reflect طوسي با Diffuse رنگ
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 اي Refract يعني بدون هيچ گونه) 0و0و0(سياه  :Refract نگر

  

 

 )192و192و192(طوسي روشن  :Refract رنگ

  

 

  )255و255و255(سفيد  :Refract رنگ

: glossiness مي تونه بين صفر تا يك  دمقابل آن وارد مي كنيعددي كه در . دميزان شفافيت و تاري ماده رو تنظيم مي كن
  .نگاه كنيد .هر چه ميزان اين عدد كمتر باشد ميزان شفافيت ماده نيز كمتر است. مي باشد
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Refraction glossiness:1.0  

  

  

Refraction glossiness:0.9 

 

  

Refraction glossiness:0.8 
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IOR :مخفف  index of refraction ضريب . (كه مشخص كننده ميزان شكست اشعه در هنگام عبور از سطح ماده است
 .يعني نور تغيير جهت نمي دهد 1مقدار فقط به خاطر داشته باشيد  )همونهشكست نور رو يادتونه اين 

 .به اين مثال توجه كنيد

 

IOR: 0.8 

  

 

IOR: 1.0 
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IOR: 1.3 

  

 

IOR: 1.8 

Subdivs :در اين قسمت مي توان ميزان كيفيت Glossiness  هر چه عدد. را تنظيم كرد Subdivs  كمتر باشد رندر
ولي عدد بالاتر خروجي صاف تر و با كيفيت بهتر با سرعت رندر . خواهد بود noiseسريعتر خواهد بود ولي خروجي كار داراي 

 .پائين را ارائه مي دهد

نيز كنترل مي كند كه اين قسمت بعداْ توضيح داده  را در صورتيكه روشن باشد Translucency البته اين گزينه كيفيت
 .خواهد شد

 .داشتيم بنابراين نياز به توضيح آن نيست Reflection كه قبلاْ مشابه آن را در. است Use interpolation  قسمت بعدي

Max depth :زيادي سطوح  فضايي با.رو مشخص مي كند دپيدا مي كن  اين قسمت ميزان باري كه يك اشعه شكست
با يك مثال براتون توضيح مي  اين موضوع رو .بالا دارد Max depthنياز به  هستند Reflection و Refraction داراي كه
 .دم
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Refraction depth = 1 

Reflection depth = 5 

  

 

Refraction depth = 2 

Reflection depth = 5 

  

 

Refraction depth = 4 
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Reflection depth = 5 

  

 

Refraction depth = 8 

Reflection depth = 5 

  

 

Refraction depth = 8 

Reflection depth = 8 

   

 exit color: كه اشعه به از اين رنگ استفاده مي شودوقتي  .يا همان رنگ خروجي max depth در . دخودش رسيده باش
 .دنارو برمي گرد exit color و رنگ ردهاين حالت ديگه اشعه شكست پيدا نمي ك
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نداشته و ) كساران(رو زده باشيم اگر اين تيك رو نزنيم اشعه ديگر شكست  Exit color كه تيك البته اين در صورتي است
 .بدون تغيير امتداد مي يابد

 .به اين مثال دقت كنيد

 

Exit color : خاموش 

Reflection depth and Refraction depth : 5 

  

 

Exit color : 255و0و0(و روي رنگ قرمز تنظيم شده است   روشن( 

Reflection depth and Refraction depth : 5 
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Exit color : 255و0و0(روي رنگ قرمز تنظيم شده است و   روشن( 

Reflection depth and Refraction depth : 8 

  

Fog color :رنگ هاي تيره تر نور بيشتري رو جذب مي  .اين گزينه ميزان افت نور را در طي عبور از شي كنترل مي كند
نسبت به اجسام باريك  به طور طبيعي اجسام ضخيم شفافيت كمتري يا بعبارت ديگر .كنند و رنگ هاي روشن تر نور كمتر

 .دارند كه اين گزينه كمك مي كند تا بتوان اين اختلاف طبيعي را در متريال ايجاد كرد

 .به اين مثال نگاه كنيد

 

Fog color:  بدون هيچ گونه جذب نوري(سفيد( 
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 Fog color:  243و243و243(طوسي( 

  

 

Fog color:   213و243و230(سبز( 

  

Fog multiplier  : عدد ميزاناين Fog color اعداد پائين تاثير. رو كنترل مي كند Fog color  را كمتر كرده و متريال
 .بيشتر و متريال مات تر Fog color و اعداد بالاتر برعكس يعني تاثير. شفاف تري ايجاد مي كند

 

Fog multiplier: 0.5 
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Fog multiplier: 1.0 

  

 

Fog multiplier: 1.5 

  

Fog bias :اين گزينه مي تواند روش اعمال Fog color يعني با تغيير عدد آن مي توانيد كاري كنيد كه . درو تغيير بده
 .شود) اعداد منفي(و يا مات تر ) اعداد مثبت(قسمت هاي باريك تر ،شفاف تر 

Affect shadows  :البته براساس ) يه هاي شفافيعني ايجاد سا(اين قسمت باعث مي شود كه نور از سطح جسم عبور كند
 .كار مي كند vray اين گزينه با نور و سايه خود . fog و refraction رنگ

Affect channels :فكر كنم در همين حد به ( .اين قسمت مشخص مي كند كه چه كانالي متاثر از شفافيت متريال باشد
  ) Color only بگذاريد و بقيه روي همان all channels خاطر بسپاريد كافيست كه براي شيشه روي

Dispersion: در جهان واقع يك اشعه وقتي از يك سطح شفاف عبور مي كند ، . اين لغت به معني پراكندگي و انتشار است
. حالا اين گزينه به ما كمك مي كنه تا چنين افكتي رو ايجاد كنيم) منشور رو كه يادتونه(طيفي از رنگ ها پديد مي آورد 

 )vray 2.0 بته درال(
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Abbe :بطور پيش فرض ميزان پراكندگي نور (dispersion) مطابق با IOR ولي براي ايجاد نمايي هنري مي توان  .است
مقادير بالا به اين معني است كه پراكندگي كمتر قابل مشاهده و باريك تر است در حاليكه مقادير . ميزان آن را كم يا زياد كرد

 .را گسترش داده و شدت آن را زياد مي كند (dispersion) پائين پراكندگي

Translucency  
 .اين قسمت براي متريال هاي نيمه شفاف مناسبه

 

  

Type :در اينجا نوع الگوريتم محاسباتي) Translucency  به كه مشخص مي شود ) معني حالت زجاجي يا نيمه شفافيبه
بايد وجود داشته باشد تا بتوان  refraction به اين نكته توجه داشته باشيد كه .پراكندگي زير سطحي نيز گفته مي شودآن 

 .از اين قسمت استفاده كرد

موادي مثل موم . ددر طي آن حركت كرده و پراكنده مي شاز ميان اجسام نيمه شفاف نمي تونيد جايي رو ببينيد ولي نور شما 
 .نمونه بارزي از اين نوع است

None : در اين حالت هيچ گونه نيمه شفافي براي متريال محاسبه نمي شود. 

Hard (wax) model  :اين حالت براي اجسام سخت مثل تيله هاي شيشه اي بكار مي رود. 

Soft (water) model  :سازگار است قديم ويري اين حالت با ورژن. 

Hybrid model  : مناسب است …اين حالت براي شبيه سازي شير، آبميوه و. 

  

Back-side colour  :بطور پيش فرض  translucency effect به Fog color  وابسته است ولي از اين طريق نيز مي
 .تونيد يه ته رنگي به آن بزنيد

Thickness  :شعه هايي قرار است زير سطح پخش شوند را مي تواند محدود كند كه در نتيجه ميزان نور اين قسمت ميزان ا
نياز نداريد كه كل حجم توسط نور متاثر شود مي تونيد از آن استفاده  در صورتيكه نمي خواهيد يا. مرئي نيز محدود مي شود

 .كنيد

Light multiplier  :نظيم مي كندميزان شدت نور مرئي و افكت نيمه شفافي رو ت. 
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Scatter coefficient  : به معني ضريب پراكندگي است كه همانطوريكه از اسمش پيداست ميزان پراكندگي در طول جسم
يعني نور نمي تونه جهتش رو در  1٫0به اين معني است كه نور در تمامي جهات پراكنده مي شود و  0٫0. رو مشخص مي كند

 .طول حجم شي تغيير دهد

Forward/backward coefficient  :يعني اشعه تنها به سمت جلو  0.0 .جهت پراكندگي يه اشعه رو مشخص مي كند
يعني به سمت عقب  1٫0. يعني به طور مساوي جلو يا عقب حركت مي كند 0٫5) درون شي برخلاف سطح(حركت مي كند 
 )به سمت سطح خارج از شي(پراكنده مي شود 

حداقل تا حالا نديدم كسي تو دكوراسيون داخلي ازش استفاده كنه !!! نمي خوره من كه مي گم اين قسمت خيلي بدردتون 
 حالا خود دانيد 

BRDF  

 .ئه Reflectionمال   BRDFو ئه refraction تنظيمات پيشرفته Translucency مي شه گفت

 

البته استفاده از اين پارامترها در صورتي  .متريال است reflection و براقي highlight تعيين كننده BRDF پارامترهاي
 .باشد 1جز عدد  reflection glossiness متفاوت از مشكي و عدد reflection امكان پذيره كه رنگ

Type  :مشخص كننده نوع BRDF يا بعبارتي شكل highlight كه شامل سه نوع Phong ،Blinn و Ward  است. 

 .به اين مثال نگاه كنيد

 

Phong 
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Blinn 

  

 

Ward 

  

  

Anisotropy :شكل. يا ناهمگون!!! به معني ناهمسان گردي highlight يعني يك 0ميزان . رو مشخص مي كند 

highlight  مقادير منفي و مثبت آن سطوحي خاردار و برس خورده ايجاد مي كند.همگون. 

 .نگاه كنيد
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Anisotropy= -0.9 

  

 

Anisotropy= -0.45 

  

 

Anisotropy= 0.0  بدون ناهمگوني  
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Anisotropy= 0.45 

  

 

Anisotropy= 0.9 

  

Options 
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Trace reflections :اگر تيك اين قسمت رو برداريد ، اثر Reflection د ولياز بين مي رو highlight  ها همچنان ديده
 ديگه متاثر از diffuse تنها نكته اي كه وجود دارد اينه كه در صورتيكه اين گزينه خاموش باشد رنگ. مي شوند

Reflection اگر خاطرتون باشه قبلاً گفتيم كه. (نيست Reflection تاثير مسقيم بر روي رنگ diffuse مي گذارد( 

Trace refractions  :گزينه هم باعث مي شود كه اثر اين refraction از بين برود. 

Cutoff :آن اين آستانه ايست كه كمتر از مقدار Reflection و refraction در واقع. محاسبه نمي شود vray  سعي در
رو به عدد اين قسمت  ودتوصيه مي ش. در صوريكه زير حد اين آستانه نباشد مي كند refraction و Reflection محاسبه

 .تغيير نديد چون باعث زمان رندر طولاني و بي فايده مي شود 0٫0

Env. priority  :كه در واقع مخفف Environment priority اين گزينه مشخص . است به معني برتري محيط مي باشد
ونها داراي بوده و ا environment override وقتي كه چندين متريال داراي environment map چگونگي استفاده از

Reflection و refraction هستند كه روي يكديگر اثر مي گذارد. 

Double-sided :وقتي تيك اين گزينه رو بزنيد back facing surface اما در صورتيكه اين تيك رو . برعكس مي شود
دستيابي به يك  مي توانيد از اين گزينه براي. بر روي بيروني ترين قسمت متريال محاسبه مي شود برداريد نور

 .جعلي مثل ورق كاغذ استفاده كنيد translucent اثر

Reflect on back side :اگر تيك بزنيد reflection براي back-facing surfaces البته بايد به . نيز محاسبه مي شود
 .سبه مي شود، بازتاب هاي داخلي نيز محا refraction اين نكته دقت داشته باشيد كه براي متريال هاي داراي

Use irradiance map :بطور پيش فرض از irradiance map  براي محاسبه انتشارindirect illumination  متريال
بهمين علت مي تونيد تيك . اين نوع رندر باعث مي شود كه اجسامي با جزئيات زياد مصنوعي به نظر برسند. استفاده مي شود

 .رندر گرفته مي شوند Brute forced بااين قسمت رو برداريد كه در اين صورت 

Fog system units scaling :اين گزينه باعث مي شود تا ميرايي . كه بطور پيش فرض تيك داردfog colour  به واحد
 !در صورتيكه براساس واحد درستي كار نكرده باشيد ممكن است نيجه رضايت بخش نباشد. سيستم وابسته باشد

Treat glossy rays as GI rays : اين گزينه مشخص مي كند كه چه موقعيglossy ray بعنوان GI ray رفتار كند. 

  glossy براي محاسبه) vray يكي از تنظيمات رندر( secondary GI engine بذاريد هميشه از always اگر بر روي

ray استفاده مي كند 

Energy preservation mode  :اين گزينه تعيين مي كند كه رنگ هاي diffuse, reflection و refraction  چگونه
 .بر يكديگر تاثير گذارند

در دنياي واقعي ميزان بازتابش بر . استفاده كنيد diffuse و reflection براي توزيع نور بين شما مي تونيد از روشي متفاوت
 گذاشته و تا حدي آن را تار و مبهم مي كند، در اينجا هم اين اتفاق باعث مي شود تاتاثير  refraction و diffuse روي

reflection مساوي عدد بطور كامل RGB براي جلوگيري از اين اتفاق مي توان مقدار اين گزينه را بر  . مربوط به آن نباشد
 .تاثيري بر آن نداشته باشد diffuse گذاشت تا رنگ monochrome روي



  فرزانه قاسمي  Vraymtlآموزش 

www.cgartcenter.ir 

  

  روش استفاده از متريال آماده

حالا نوبت به اين مي رسه كه ياد بگيريم . رو با هم ياد گرفتيم vraymtl تقريباً تمامي مربوط به vray حث آموزشدر مب
چون در برخي از موارد فايل  وداستفاده از متريال آماده همه جا توصيه نمي ش. چطور مي شه از يك متريال آماده استفاده كرد

يزه كاري هاي زياد نيست ولي نبايد منكر اين شد كه خيلي جاها بدردتون مي خوره و نيازي به متريالي با ر شده تون سنگين 
 .دو شما رو از انجام كار اضافي راحت مي كن

مي تونيد اون رو از يك فايل مكس ديگه برداريد و يا از سايت !!! به عنوان اولين قدم شما بايد يك متريال آماده داشته باشيد
 materials.de-http://www.vrayقدم بعدي باز كردن . وددانلود كنيد كه واقعاً متريال هاي خوبي توش پيدا مي ش

 .اين كار رو انجام داد m هست كه مي شه از ميانبر Material Editor پنجره

 

اگر دقت كنيد بالا سمت چپ يك . برايتان باز بشه Material/Map Browser كليك كنيد تا پنجره standard بر روي
 .فلش كوچك مي بينيد
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 .رو انتخاب كنيد …Open Material Liberary بر روي اون كليك كنيد و و گزينه

 

كافيه از همين براي باز كردن فايل مكس . از پنجره اي كه براتون باز شده به آدرس متريال آماده و يا فايل مكس تان بريد
بذاريد بهمين  max. قسمت پائين سمت راست نوع فرمت فايل انتخابي رو بر روي Import Material Library پنجره
 !سادگي
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  اين هم از متريال آماده
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  روش ساخت چند متريال

 :متريال چوب

تنظيماتي كه در اينجا براتون توضيح مي دم لزوماً بهترين تنظيمات نيستند يعني شما مي تونيد بنا به نيازتون در كارهاي 
خوب نياز  texture براي اينكار به يك. در اولين قدم مي خوايم باهم متريال چوب رو بسازيم. مختلف اونها رو عوض كنيد

ه مي تونيد اون رو از اينترنت دانلود كنيد يا از فايل هاي آماده بهره بگيريد و يا حتي مي تونيد چوب مورد نظرتون رو داريد ك
 .اسكن كنيد

 

texture تون رو به diffuse يعني بر روي مربع جلوي. بديد diffuse كليك كنيد و بعد از پنجره اي كه باز مي شه گزينه 

bitmap به آدرس تكسچرتون بريد رو انتخاب كرده و. 
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 .يا در واقع همون تكسچري كه بهش داديد رو ببينيد  متريال تون مي تونيد عكس چوب tumnail حالا توي

 نسبت به highglass مثلاً بازتابش متريال. دارند ولي بنا به نوع چوب اندازه اون زياد و كم مي شه reflect اكثر چوب ها

mdf ساخت متريالي مثل نمونه بالا رنگ بازتابش رو به براي. خيلي زيادتر هست  RGB: 170/170/170 تغيير بديد، تيك 

Fresnel reflections  رو گذاشته و بر روي L  رو به 2٫4جلوي اون كليك كنيد تا بتونيد عدد IOR اون بديد. 

Reflection glossiness : 0.9 

Subdiv: 32 

البته بهتره . بيشتر باشه Subdiv پائين تر باشد بايد ميزان glossiness چه ميزاناين نكته رو در نظر داشته باشيد كه هر 
بيشتر نگذاريد چون هم زمان رندرتون رو خيلي بالا مي بره و هم بهبود قابل مشاهده اي ايجاد  48هيچوقت ميزان اين رو از 

 .نمي كند

 اطرافتون بالا ببريد ساخت متريال بهمين سادگي است كافيه كه دقتتون رو نسبت به محيط

  متريال سراميك

بر  reflect صحبت مي كرديم اگه خاطرتون باشه گفتيم تغييرات رنگ reflection راجع به vray وقتي در قسمت آموزش
در نهايت همون رنگي  diffuseمتريال سراميك يكي از مثال هاي اين اتفاق هست يعني رنگ . گذاردتاثير مي  diffuse روي

آن را بالاتر از رنگي كه مي خواهيد درست كنيد  diffuse همين علت براي ساخت سراميك بايدب. دآيكه داده ايد در نمي 
 )200/200/200مثلاً (
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رو بذاريد مي توانيد از  Fresnel يد تيكهاگر مي خوا. رو مشخص كنيد reflect بايد ميزان diffuse بعد از تعيين رنگ
استفاده كنيد مقادير پايين هم جواب مي  Fresnel يد و اگر نمي خوايد ازمقادير بالا يعني رنگ نزديك به سفيد استفاده كن

 .دده

اين عددهايي كه براتون مي . (تنظيم كنيم 200/200/200روي  diffuse رو مثل رنگ reflection ما مي خواهيم رنگ
 )آن است RGB نويسم در واقع اعداد رنگ

Reflection glossiness: 0.85 

Subdivs: 16 

 Fresnel reflectionsرو روشن كرده و بر روي L كليك كنيد. 

IOR: 1.8 

مثل چوب شما مي تونيد تمامي اين تنظيمات رو براساس . اين تنظيمات بهتون يك متريال سراميك مثل عكس مي دهد
  نيازتون تغيير بديد

  تريال فلزم

متريال هايست كه هميشه دوست دارم خودم بسازمش چون نتيجه اين تنظيماتي كه بهتون مي گم يك استيل جز متريال فلز 
 .بكار ببريد  …نيد اين متريال رو براي لوله استيل، قاشق و چنگال و اشما مي تو. زيبا با بازتابش هاي فوق العاده ست
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مي ذارم  5من خودم روي . رو بهتره مشكي يا يك رنگ نزديك به آن گذاشت diffuse براي ساخت اين نوع متريال رنگ
ريال آينه مي دهد رو بر روي سفيد بگذاريم بهمون مت  Reflection اگر رنگ .چون مشكي مطلق كه در طبيعت وجود نداره

 .و يا بيشتر تغيير بديم متريال فلز با بازتاب مناسب خواهيم داشت RGB: 190/190/190 و اگر مقدار آن رو به

هر چي . تغيير مي كند متريال مون به پلاستيك و يا چيزي شبيه به آن به سفيد تغيير دهيم diffuse حالا اگر مقدار رنگ
 .ير دهيم متريال فلز واقعي تري بدست مي آوريمرو به سمت طوسي تغي diffuse رنگ

 .هست 0٫9به  reflection glossiness و آخرين مرحله تغيير

 .ودبا اين تنظيمات متريال فلز به شكل زير مي ش

 

  

  .اميدوارم اين مطالب براتون مفيد واقع شده باشد

  .مراجعه كنيد  www.cgartcenter.irبه سايت ما  vrayمي توانيد براي دريافت ساير آموزش هاي مربوط به 


