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Раздел 1

1. Общие сведения о рендеринге моделей
с использованием V�Ray
Система рендеринга V"Ray позволяет создавать фотореалистическое изобра"
жение моделей, созданных в системе БАЗИС. Она является альтернативой ана"
логичной функции системы БАЗИС.

Чтобы выполнять рендеринг с использованием V"Ray, необходимо выполнить
следующие действия:

▼ приобрести иактивировать лицензию,
▼ настроить параметры рендера,
▼ настроить параметры материала, специфические для V"Ray,
▼ настроить параметры источников света.

2. Использование лицензий
Чтобы начать использование рендера V"Ray в системе БАЗИС, необходимо вы"
полнить действия в соответствии с инструкциями, размещенными по адресу
https://www.bazissoft.ru/products/free_products/vray. .

1. Зарегистрируйтесь на сайте разработчика V"Ray и войдите в созданный акка"
унт.

2. Активируйте тридцатидневную бесплатную лицензию.

3. Войдите в личный кабинет фирмы Базис"Центр по ссылке https://
portal.bazissoft.ru, откройте раздел Обращения и нажмите кнопку Задать
вопрос.

4. В появившемся диалоге задайте тему обращения, выберите категорию обра"
щения Коммерческие вопросы – Докупка лицензий.

5. В тексте сообщения укажите следующие сведения, полученные на сайте
www.chaos.com:

▼ customer number,
▼ адрес электронной почты.

Приложите к сообщению скриншот страницы https://my.chaos.com/account/
personal"information.

После того, как сотрудник фирмы Базис"Центр активирует лицензию, на ука"
занный адрес придет письмо о том, что лицензия V"Ray Render Node License
подключена.

При описании рендера V"Ray используются исходные англоязычные имена па"
раметров. Это связано с тем, что англоязычная терминология стала фактичес"
ким стандартом, а устоявшейся общепринятой локализации программы не су"
ществует.

https://www.bazissoft.ru/products/free_products/vray
https://portal.bazissoft.ru
https://portal.bazissoft.ru
https://my.chaos.com/account/personal-information
https://my.chaos.com/account/personal-information
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6. Скачайте установочный комплект V"Ray и установите его.

7. Подключите V"Ray к модулю системы БАЗИС.

3. Настройка рендера
Чтобы настроить параметры рендера, следует вызвать команду Настройка –
Настройка V�Ray. На экране появится диалог Настройки V�Ray.

3.1. Настройка среды
Элементы управления, позволяющие настроить параметры среды, расположе"
ны на вкладке Environment (рис. 3.1).
3.1.  

Использование фона
Опция Enable в группе Background позволяет управлять применением поль"
зовательского фона при отображении сцены. В качестве фона можно исполь"
зовать однотонную заливку. Чтобы выбрать цвет, следует щелкнуть левой
кнопкой мыши по прямоугольнику Color. На экране появится стандартный
диалог Windows, позволяющий выбрать цвет.

Глобальное освещение
Элементы управления группы Глобальное освещение позволяют настроить
параметры глобального окружающего цвета, получаемого объектами. Гло"
бальное освещение определяется цветом. Чтобы выбрать его, следует щелк"

Рис. 3.1.  
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нуть левой кнопкой мыши по прямоугольнику Color. На экране появится стан"
дартный диалог Windows, позволяющий выбрать цвет.

Опция Enable if no local light sources позволяет управлять использованием
глобального освещения в зависимости от наличия дополнительных источни"
ков света.

Опции Enable в группах Reflection и Refraction позволяют управлять вычис"
лением отражений и преломлений в картах и материалах V"Ray. Для этих па"
раметров можно задать цвет.

Опция Enable в группе Secondary matte environment позволяет управлять
вычислением матовых отражений, свойственных негладким, шершавым по"
верхностям.

3.2. Настройка глобального освещения
Элементы управления, позволяющие настроить параметры расчета глобаль"
ного освещения, расположены на вкладке GI (Global Illuminance) (рис. 3.2).
3.2.  

Опция Enable позволяет управлять расчетом непрямого (глобального) осве"
щения. Варианты раскрывающихся списков Primary engine и Secondary
engine позволяют выбрать методы расчета первичных и вторичных отскоков
лучей света.

Для расчета могут быть использованы следующие методы:
▼ Irradiance map,
▼ Brute force,
▼ Light cash.

Рис. 3.2.  
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При выборе метода в диалоге появляются элементы управления для настрой"
ки его параметров.

Irradiance map
Карта излучения строится адаптивно, в несколько проходов. С каждым прохо"
дом просчетное разрешение увеличивается с низкого разрешения (например,
с одной четверти от окончательного) до окончательного разрешения изобра"
жения.

Subdivs – параметр, определяющий количество лучей первого отскока. Оно
пропорционально квадрату этого значения.

Interp. Samples – определяет количество соседних выборок (сэмплов), ис"
пользуемых для осреднения освещенности в конкретной точке. 

Max rate и Min rate – определяют плотность распределения сэмплов, их мак"
симальный и минимальный размер. При значении 0 разрешение расчета отра"
женного света равно разрешению изображения. "1 означает, что разрешение
расчета отраженного света равно половине разрешения изображения и т.д.
Соответственно при значении 1 разрешение расчёта отражённого света в два
раза больше разрешения изображения. 

Для большой ровной поверхности, создается один большой участок"сэмпл с
информацией об освещении. Min rate определяет, насколько большим будет
этот участок (чем меньше значение, тем он больше). На мелких деталях или в
стыках между стеной и полом будет создаваться больше сэмплов и Max rate
определяет их размер (чем больше значение, тем мельче сэмплы).

Color threshold – параметр управляет чувствительностью алгоритма Карта
излучения к изменениям в непрямом освещении. Более высокие значения за"
дают меньшую чувствительность, более низкие значения делают карту осве"
щенности более чувствительной к изменению света (это дает изображения бо"
лее высокого качества).

Normal threshold – параметр управляет чувствительностью карты освещен"
ности к изменению нормалей поверхностей и мелким деталям поверхностей.
Более высокие значения задают меньшую чувствительность, более низкие
значения делают карту освещенности более чувствительной к кривизне повер"
хностей и мелким деталям.

Distance threshold – параметр управляет чувствительностью карты освещен"
ности к расстоянию между поверхностями. Значение 0.0 означает, что карта
освещенности вообще не будет зависеть от близости объектов; более высокие
значения помещают большее количество сэмплов в тех местах, где объекты
находятся близко друг к другу.
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Show calc. phase – опция позволяет управлять отображением проходов рас"
чета карты освещенности. Это будет давать грубое представление о непрямом
освещении до окончания полного просчета изображения. Включение этой оп"
ции несколько замедляет просчет, особенно для больших изображений.

Brute force
Метод прямого вычисления для расчета глобального освещения перерасчиты"
вает значения освещения для каждой закрашиваемой точки отдельно и неза"
висимо от других точек. Метод очень медленный, он очень точный, особенно
если в сцене много мелких деталей.

Subdivs – определяет количество сэмплов, используемых для аппроксимации
глобального освещения. Количество лучей пропорционально квадрату этого
числа.

Bounces – параметр управляет количеством отскоков света, которое будет
просчитано. Он доступен только если прямое вычисление выбрано для расчета
вторичных отскоков.

Light Cache
Световое кэширование представляет собой приближенное вычисления гло"
бального освещения в сцене. Метод светового кэша основан на трассировке
множества лучей из камеры. Каждый из отскоков луча запоминает освещен"
ность от остатка пути луча в 3d"структуре.

Subdivs – определяет количество трассируемых путей от камеры. Действи"
тельное количество путей представляет собой квадрат значения этого пара"
метра. Значение по умолчанию 1000 частей означает, что будет трассировать"
ся 1 000 000 путей от камеры.

Sample size – определяет распределение выборок в световом кэше. Меньшая
величина означает, что выборки будут размещаться чаще, ближе друг к другу.
Это позволяет сохранять мелкие детали освещения, но может увеличивать
шумность изображения и требует больше памяти. Большие значения сглажи"
вают световой кэш, но приводят к потере деталей.

Show calc. phase – опция позволяет управлять отображением трассируемых
лучей. Параметр не влияет на расчет кэша.

Pre�filter – опция позволяет управлять фильтрацией сэмплов в световом кэ"
ше до визуализации. Заметим, что это отличается от нормальной фильтрации
светового кэша, которое происходит при визуализации. Предварительная
фильтрация выполняется путем проверки каждого сэмпла по очереди и изме"
нения его таким образом, что бы он представлял собой среднее между указан"
ным количеством близлежащих сэмплов. Это количество задается в поле со
счетчиком. Большее количество сэмплов, участвующих в предварительной
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фильтрации, будет давать более размытый и менее зашумленный световой
кэш. Предварительная фильтрация выполняется один раз после вычисления
светового кэша или после загрузки его с диска.

Retrace – опция позволяет управлять повторной трассировкой, если световой
кэш дает слишком большую ошибку. Поле со счетчиком позволяет задать по"
рог повторной трассировки.

3.3. Настройка сэмплера
Элементы управления, позволяющие настроить параметры сэмплирования
изображения, расположены на вкладке Image Sampler (рис. 3.3).
3.3.  

Раскрывающийся список Type позволяет выбрать алгоритм дискретизации и
фильтрации, который будет использован для формирования конечного мас"
сива пикселей, представляющего визуализированное изображение.

Для расчета могут быть использованы следующие типы:
▼ Bucket,
▼ Progressive.

При выборе алгоритма в диалоге появляются элементы управления для на"
стройки его параметров.

Адаптивный алгоритм
Использует переменное количество сэмплов на пиксель в зависимости от раз"
личий в яркости между пикселем и его соседями. Изображение рендерится
участками (buckets), размер которых задается при настройке.

Рис. 3.3.  
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Min subdivs – определяет первоначальное минимальное количество сэмплов
на пиксел. Умолчательное значение равно 1. Большие значения могут потре"
боваться, например, если в сцене присутствуют тонкие линии. Фактическое
количество сэмплов равно квадрату значения параметра, то есть при значении
параметра, равном 4 используется 16 сэмплов.

Max subdivs – определяет максимальное количество сэмплов на пиксел. Фак"
тическое количество сэмплов равно квадрату значения параметра. Алгоритм
может использовать меньше сэмплов, чем задано параметром, если различие
яркости между ними будет достаточно небольшим.

Noise threshold – значение используется, чтобы определить необходимость
увеличения количества сэмплов.

Bucket width, Bucket height – определяют максимальные значения разме"
ров участка в пикселах. 

Dynbuckets – опция позволяет управлять динамическим разбиением облас"
тей на более мелкие. Теоретически это позволяет наиболее полно использо"
вать ресурсы многоядерных процессоров на последних этапах рендеринга,
поскольку каждая область обрабатывается одним ядром. Если, к примеру, ос"
тается для обработки одна область, то все ядра, кроме одного, будут простаи"
вать. Разбиение области на более мелкие, по количеству ядер, позволит за"
действовать все. В реальности увеличение скорости получается не всегда.

DmcPerPixelFiltering – управляет использованием детерминированного ме"
тода Монте"Карло, DMC – deterministic Monte Carlo.

Sequence type – варианты раскрывающегося списка позволяют выбрать пос"
ледовательность рендеринга областей изображения.

Прогрессивный алгоритм
Похож на адаптивный алгоритм, но, в отличие от него, рендеринг выполняется
не отдельными областями, а изображения в целом, в несколько проходов.
Преимущество метода состоит в том, что предварительное изображение мож"
но увидеть достаточно быстро. При использовании адаптивного алгоритма
изображение остается незавершенным до тех пор, пока не отрендерится пос"
ледняя область.

Недостатком является необходимость хранить в памяти большее количество
данных. При использовании распределенного рендеринга из"за непрерывного
уточнения необходим частый обмен данными между клиентской машиной и
сервером рендеринга. Это может снизить использование ЦПУ клиентских ма"
шин.

Элементы управления, позволяющие настроить параметры сэмплирования
изображения, расположены на вкладке Sampler (рис. 3.4).
3.4.  



V�Ray для системы БАЗИС. Руководство пользователя

10

Min subdivs – определяет первоначальное минимальное количество сэмплов
на пиксел. Умолчательное значение равно 1. Большие значения могут потре"
боваться, например, если в сцене присутствуют тонкие линии. Фактическое
количество сэмплов равно квадрату значения параметра, то есть при значении
параметра, равном 4 используется 16 сэмплов.

Max subdivs – определяет максимальное количество сэмплов на пиксел. Фак"
тическое количество сэмплов равно квадрату значения параметра. Алгоритм
может использовать меньше сэмплов, чем задано параметром, если различие
яркости между ними будет достаточно небольшим.

Noise threshold – значение используется, чтобы определить необходимость
увеличения количества сэмплов.

Max time (min.) – максимальное время рендеринга в минутах. По достижении
заданного времени рендеринг прекращается. Если задано нулевое значение,
рендеринг не будет ограничен по времени.

Ray bundle size – используется при распределенном рендеринге, чтобы уп"
равлять размером доли работы, выполняющейся на каждой машине. Большие
значения могут улучшить использование ЦПУ серверов рендеринга лучше.

3.4. Настройка сглаживания изображения
Основной принцип сглаживания изображения (антиалиасинга) – использова"
ние возможностей устройства вывода для показа оттенков цвета, которым на"
рисована кривая. В этом случае пикселы, соседние с граничным пикселом

Рис. 3.4.  
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Раздел 3

изображения, принимают промежуточное значение между цветом изображе"
ния и цветом фона, создавая градиент и размывая границу.

Элементы управления, позволяющие настроить параметры антиалиасинга,
расположены на вкладке Image Filter (рис. 3.5).
3.5.  

Опция Enable позволяет управлять использованием антиалиасинга. Раскры"
вающийся список Filter позволяет выбрать алгоритм фильтрации. Поле со
счетчиком Size позволяет задать размер фильтра в пикселах. Значение, на"
пример, 1,5 означает, что сглаживание выполняется в пределах полутора пик"
селов. Для фильтра Митчелла"Нетравали можно задать размеры фантомных
ребер (Ringing) и размытия (Blur).

3.5. Настройка камеры
Элементы управления, позволяющие настроить параметры камеры, располо"
жены на вкладке Camera (рис. 3.6).
3.6.  

Рис. 3.5.  
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Опции Auto exposure и Auto white balance позволяют управлять работой
соответствующих параметров.

3.6. Настройка распределенного рендеринга
Для рендеринга могут быть использованы вычислительные мощности ком"
пьютеров сети. Эти компьютеры будут являться серверами рендеринга. Эле"
менты управления, расположенные на вкладке Distributed rendering
(рис. 3.7) позволяют настроить параметры распределенных вычислений.

Настройка локального компьютера
3.7.  

Рис. 3.6.  

При использовании распределенного рендеринга целесообразно использо"
вать тип сэмплера Bucket, а не Progressive. Это связано с различиями в объ"
емах данных, которыми обмениваются серверы и клиентская машина.
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Опция Distributed rendering позволяет управлять использованием сетевых
компьютеров для выполнения расчетов. Чтобы указать компьютер, необходи"
мо задать его адрес в сети и номер порта. Для этого нажмите кнопку Add
server. На экране появится диалог Добавить хост (рис. 3.8).
3.8.  

Введите сетевой адрес сервера рендеринга и номер порта в указанном форма"
те. Чтобы завершить операцию, нажмите кнопку ОК. Введенные данные поя"
вятся в списке Серверы. Кнопка Отмена позволяет закрыть диалог, отказав"
шись от изменений.

Чтобы изменить параметры сервера, выделите его в списке, нажмите кнопку
Change server и введите новые параметры в диалоге Добавить хост. Кнопка
Delete server позволяет удалить выделенный сервер из списка используе"
мых. Локальный компьютер можно исключить из выполнения рендеринга, пе"
реложив все расчеты на сетевые ресурсы. Для этого следует выключить оп"
цию Use this PC for calculations (V�Ray license needed).

Рис. 3.7.  

Рис. 3.8.  

Для распределенных вычислений могут быть использованы несколько ком"
пьютеров.
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Настройка сервера
На компьютере, который будет использован в качестве сервера распределен"
ных вычислений, необходимо запустить на выполнение командную строку ви"
да <путь к исполняемому файлу V�Ray> �server �<номер порта>, например,
c:\V�Ray\4.10.03\ �server �portNumber=20207. Можно создать пакетный файл,
содержащий эту строку. После запуска строки на экране появится окно консо"
ли. Оно должно быть открытым во время всего сеанса работы.

3.7. Дополнительные настройки
Элементы управления, расположенные на вкладке Additional (рис. 3.9), поз"
воляют настроить дополнительные параметры.
3.9.  

Для работы рендера необходимо указать путь к его исполняемому файлу. Для
этого нажмите кнопку Обзор и выберите файл в стандартном диалоге откры"
тия файлов Windows. Полное имя файла появится в поле Vray.exe file path.

Опция Render hidden objects позволяет управлять визуализацией элементов
моделей, которые скрыты в модуле БАЗИС_Мебельщик. После завершения
рендеринга окно фреймбуфера остается на экране. Следующий сеанс приво"
дит к появлению нового окна и так далее. Опция Close all V�Ray framebuffers
on render startup позволяет управлять автоматическим закрытием существу"
ющих окон.

На момент написания руководства отсутствует авторизация использования ре"
сурсов сервера. Зная его IP адрес и номер порта, можно подключиться к нему.

Рис. 3.9.  
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Раздел 4

Скорость рендеринга во многом определяется количеством ядер ЦПУ, которые
участвуют в процессе. Однако вычислительные мощности могут требоваться и
для других процессов. Поле со счетчиком How many processor threads to
utilize? позволяет задать максимальное количество ядер, используемых для
рендеринга.

Элементы управления группы Output size позволяют настроить размер фрей"
мбуфера. Поля со счетчиком Width и Height позволяют явно задать его раз"
меры в пикселах. Если включена опция Get resolution from BAZIS, размер
фреймбуфера будет таким же, как и размер окна модуля.

3.8. Завершение настройки
Чтобы завершить настройку рендера, нажмите кнопку ОК. Кнопка Отмена
позволяет закрыть диалог, отказавшись от изменений.

4. Настройка источников света
При использовании V"Ray к обычному набору свойств источников света моду"
ля БАЗИС"Мебельщик добавляются специфические для этого рендера свойс"
тва. Их настройки выполняются на вспомогательной панели Свойства в раз"
деле V�Ray (рис. 4.10).
4.10.  

Раскрывающийся список Тип позволяет выбрать тип источника света. Для не"
которых типов появляются дополнительные элементы управления, позволяю"
щие настраивать размеры источника. Например, для типа Сфера это радиус,
Панель – размеры панели. Опция Скрытый позволяет настроить видимость

Рис. 4.10.  
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самого источника света в результирующем рендере. Поле Интенсивность
позволяет задать интенсивность источника света. Параметры, специфические
для V"Ray, используются совместно с общими параметрами источников света.

5. Настройка материалов V�Ray

5.1. Общие сведения
Модели, которые будут отрендерены V"Ray, должны быть изготовлены из ма"
териалов, у которых заданы параметры, специфические для этого рендера.

Элементы управления, расположенные на вкладке V�Ray диалога Настройка
текстур материалов (рис. 5.11), позволяют настроить параметры материа"
лов для V"Ray.
5.11.  

Рис. 5.11.  
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Параметры цвета, отражений, преломлений и самосвечения могут задаваться
цветом или текстурой.

5.2. Настройка цвета
Элементы управления, расположенные в группе Basic parameters (рис. 5.12),
позволяют настроить цвет материала (цвет поверхностного рассеивание или
диффузный цвет или просто основной цвет). Материал может иметь однотон"
ную окраску или текстуру.
5.12.  

Чтобы задать цвет, щелкните по прямоугольнику Diffuse и выберите цвет ма"
териала в стандартном диалоге выбора цвета Windows. Конечный цвет будет
также зависеть от параметров Reflection и Refraction. Выбор текстуры рас"
сматривается в разделе 5.9. на с. 22.

5.3. Настройка отражений
Элементы управления, расположенные в группе Reflection (рис. 5.13), позво"
ляют настроить отражающую способность материала. Она определяется цве"
том или текстурой.
5.13.  

Чтобы задать цвет, щелкните по прямоугольнику Reflect и выберите цвет в
стандартном диалоге выбора цвета Windows. Если здесь выбран чистый чер"
ный цвет, материал не будет отражать лучи. Если белый – отражение будет
полным. Серый цвет будет задавать промежуточные значения свойства. Цвет
изменяет оттенок отражений. Чем сильнее отражательная способность, тем
меньше выражен основной цвет материала. Если для настройки отражений
выбрана текстура, то цвет отражений и их интенсивность для материала будут
определяться рисунком текстуры.

Поле со счетчиком HGlossiness позволяет задать степень «фокусировки»
бликов отражений материала. Если значение параметра равно 1, максималь"
ная яркость блика сосредоточена на небольшой области. Если значение пара"
метра равно 0, то блик рассеян по всей модели.

Поле со счетчиком RGlossiness позволяет задать резкость отражений матери"
ала. Нулевое значение дает размытое изображение, единица обеспечивает
максимальную резкость. Параметры HGlossiness и RGlossiness связаны меж"
ду собой. Выбор текстуры рассматривается в разделе 5.9. на с. 22.

Рис. 5.12.  

Рис. 5.13.  
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Опция Fresnel reflections позволяет управлять включением эффектом Фре"
неля. Он заключается в зависимости степени отражения от угла обзора повер"
хности. Поле со счетчиком Fresnel IOR позволяет задать степень зависимости.
Рекомендуется использовать значения выше 1.01, потому что значения ниже
этого являются физически некорректными для нормальных материалов.

Max depth – определяет количество отражений луча света, прежде, чем рас"
четы будут остановлены.

5.4. Настройка преломлений
Элементы управления, расположенные в группе Refraction (рис. 5.14), позво"
ляют настроить преломляющую способность материала. Она определяется
цветом или текстурой.
5.14.  

Чтобы задать цвет, щелкните по прямоугольнику Refract и выберите цвет в
стандартном диалоге выбора цвета Windows. Если здесь выбран чистый чер"
ный цвет, материал не будет преломлять лучи, материал непрозрачен. Если
белый – преломление будет полным, прозрачный материал. Серый цвет будет
задавать промежуточные значения свойства. Цвет изменяет оттенок прелом"
лений. Чем сильнее преломляющая способность, тем меньше выражен основ"
ной цвет материала. Если для настройки отражений выбрана текстура, то цвет
преломлений и их интенсивность для материала будут определяться рисунком
текстуры.

Поле со счетчиком Glossiness позволяет задать резкость преломлений мате"
риала. Нулевое значение дает размытое преломление, единица обеспечивает
максимальную резкость. Выбор текстуры рассматривается в разделе 5.9. на
с. 22.

IOR – определяет коэффициент преломления материала. Значение IOR, рав"
ное единице означает, что свет проходит без отклонений. Используя этот па"
раметр, можно настроить преломление, создаваемое водой, стеклом и т.д.

Включение опции Affect shadows обеспечивает влияние прозрачности объ"
екта на прохождение через него теней.

Max depth – определяет количество преломлений луча света, прежде, чем
расчеты будут остановлены.

Опция Abbe number позволяет управлять использованием дисперсии при мо"
делировании прозрачных материалов. Чем оно меньше, тем больше диспер"
сия и тем сильнее хроматическая аберрация среды.

Рис. 5.14.  
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5.5. Настройка затуманивания
Элементы управления, расположенные в группе Fog (рис. 5.15), позволяют на"
строить способность материала ослаблять свет при прохождении через его
толщу. Она определяется цветом или текстурой.
5.15.  

Чтобы задать цвет, щелкните по прямоугольнику Fog color и выберите цвет в
стандартном диалоге выбора цвета Windows. Выбор текстуры рассматривает"
ся в разделе 5.9. на с. 22.

Поле со счетчиком Fog multiplier позволяет управлять степенью ослабления
света. Меньшие величины уменьшают эффект, делая материал более про"
зрачным. Поле со счетчиком Fog bias управляет применением туманности в
зависимости от толщины материала. Отрицательные величины делают тонкие
части объекта более прозрачными, а толстые – замутненными и наоборот, по"
ложительные значения больше замутняют тонкие части, а более толстые де"
лают прозрачнее.

5.6. Настройка просвечивания
Элементы управления, расположенные в группе Transclucency (рис. 5.16),
позволяют настроить алгоритм расчета просвечиваемости (называемой также
подповерхностным рассеянием).

5.16.  

Элементы раскрывающегося списка Transclucency позволяют выбрать тип
просвечиваемости (таб. 5.1).

Рис. 5.15.  

Чтобы данный эффект был видимым, должно быть включено и настроено
преломление материала.

Рис. 5.16.  

Табл. 5.1. 

Тип Описание

None Просвечивание не рассчитывается

Hard (wax) model Жесткая модель по типу воска приспособлена для 
жестких материалов (мрамор, воск и т.п.).
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Поле со счетчиком Scatter coefficient позволяет задать величину коэффици"
ента рассеивания, силы рассеивания внутри объекта. Значение 0.0 означает,
что лучи будут рассеиваться во всех направлениях; 1.0 означает, что луч не мо"
жет изменить свое направление внутри подповерхностного объема.

Цвет эффекта подповерхностного рассеивания зависит от цвета затуманива"
ния (Fog color). Параметр Back�side color (Цвет обратной стороны) позволяет
дополнительно тонировать эффект подповерхностного рассеивания Он опре"
деляется цветом или текстурой. Чтобы задать цвет, щелкните по прямоуголь"
нику Back�side color и выберите цвет в стандартном диалоге выбора цвета
Windows. Выбор текстуры рассматривается в разделе 5.9. на с. 22.

Поле со счетчиком Light multuplier позволяет задать множитель для эффек"
та подповерхностного рассеивания.

Поле со счетчиком Forward/backward coefficient позволяет управлять на"
правлением рассеивания для луча. 0.0 означает, что луч может только идти
вперед (по направлению от поверхности, внутрь объекта); 0.5 означает, что луч
имеет равные шансы идти вперед и назад; 1.0 означает, что луч будет рассеи"
ваться обратно (по направлению к поверхности, наружу).

5.7. Настройка самосвечения
Элементы управления, расположенные в группе Self�Illumination (рис. 5.17),
позволяют настроить способность поверхности материала испускать свет. Она
определяется цветом или текстурой.
5.17.  

Чтобы задать цвет, щелкните по прямоугольнику Diffuse и выберите цвет ма"
териала в стандартном диалоге выбора цвета Windows. Если здесь выбран
чистый черный цвет, материал не будет излучать свет. Если белый – самосве"
чение будет максимальным. Серый цвет будет задавать промежуточные значе"
ния свойства. Выбор текстуры рассматривается в разделе 5.9. на с. 22.

Soft (water) model Мягкая модель по типу воды в основном 
используется для совместимости с более старыми 
версиями V"Ray.

Hybrid model Смешанная модель является наиболее реалистичной 
моделью подповерхностного рассеивания и 
пригодна для имитации кожи, молока, фруктового 
сока и других просвечивающих материалов.

Табл. 5.1. 

Тип Описание

Рис. 5.17.  
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Опция GI (глобальное освещение) позволяет использовать эффект самосве"
чения. Если она включена, самосвечение влияет на лучи глобального освеще"
ния и позволяет поверхности материала отбрасывать свет на объекты, распо"
ложенные рядом с ним.

Mult – поле со счетчиком позволяет задать значение множителя, определяю"
щего величину эффекта самосвечения.

5.8. Настройка визуализации рельефа
V"Ray позволяет моделировать неровности поверхности без добавления какой
либо геометрии к сцене. Для этого используются текстурные карты наложения
псевдорельефа (bump mapping). Деформации работают следующим образом:
серый цвет не меняет поверхность, более темные значения вдавливают повер"
хность, а более светлые области становятся выпуклыми. Чем дальше значение
от серого цвета, тем сильнее эффект. Цвета карты не принимаются во внима"
ние, имеет значение только яркость.

Чтобы выбрать текстуру псевдорельефа, нажмите кнопку Bump в группе
Maps. Выбор текстуры подробно рассматривается в разделе 5.9. на с. 22. Для
карты рельефа в диалоге выбора текстуры добавлен дополнительный пара"
метр, Масштаб. Значение этого параметра следует подбирать эксперимен"
тально. Рис. 5.18, 5.19, 5.20 показывают зависимость результирующего изоб"
ражения от масштаба текстуры бампинга.
5.18.  

5.19.  

Рис. 5.18.  
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5.20.  

5.9. Текстурные карты, используемые материалом
Текстура может быть выбрана в группе соответствующего параметра, Diffuse,
Reflection и т.п., или в группе Maps (рис. 5.21).
5.21.  

Рис. 5.19.  

Рис. 5.20.  
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Выбор текстуры в группе параметра
Чтобы выбрать текстуру в группе параметра, нажмите кнопку Обзор. На экра"
не появится диалог Настройка карты V�Ray (рис. 5.22). 
5.22.  

В этом диалоге нажмите кнопку Открыть и выберите файл текстуры в стан"
дартном диалоге открытия файлов Windows. Изображение тайла текстуры по"
явится в диалоге. Опция Зеркально позволяет изменить рисунок тайлов та"
ким образом, чтобы они соприкасались одинаково отрисованными сторонами.
При этом можно избежать контрастных границ между тайлами, однако исход"
ный рисунок текстуры будет искажен. 

После выбора текстуры рисунок на кнопке Обзор изменится. Это свидетельс"
твует о том, что цвет заменен на текстуру. Имя файла текстуры появится на
кнопке выбора текстуры в группе Maps.

Выбор текстуры в группе Maps
Чтобы выбрать текстуру в группе Maps, нажмите кнопку выбора текстуры в
соответствующем разделе. На экране появится диалог Настройка карты V�
Ray (рис. 5.22). После выбора текстуры на кнопке появится имя файла тексту"
ры. На кнопке Обзор в соответствующей группе (Diffuse, Reflection,

Рис. 5.21.  

Рис. 5.22.  
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Refraction и т.п.) появится символ, свидетельствующий о том, что цвет заме"
нен на текстуру.

Опция для каждой карты позволяет управлять ее применением. Значение мно"
жителя, которое задается в поле со счетчиком, определяет степень наложения
текстуры.

5.10. Сброс параметров материала
В результате задания различных параметров материала для V"Ray результат
может быть неожиданным и неподходящим для использования. Кнопка
Сбросить настройки материала позволяет вернуть все параметры к их
умолчательным значениям.

6. Построение рендера
Чтобы построить рендер созданной сцены, следует выбрать ракурс и масштаб
сцены, настроить размер окна, если он будет соответствовать размеру фрей"
мбуфера, и нажать кнопку V�Ray render. Рис. 6.23 содержит фрагмент ис"
ходной модели сцены в окне модуля БАЗИС"Мебельщик.
6.23.  

После нажатия кнопки на экране появится фреймбуфер V"Ray (рис. 6.24).
6.24.  

Рис. 6.23.  
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На рисунке показан процесс рендеринга. Видны отдельные участки – buckets.
В отдельном окне консоли выводится информация по текущим операциям
приложения, в том числе, возникающие сбои и проблемы (рис. 6.25).
6.25.  

 Завершенное изображение показано на рис. 6.26.
6.26.  

Рис. 6.24.  

Рис. 6.25.  
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В зависимости от размера сцены и настроек V"Ray рендеринг может занимать
значительное время. Чтобы прервать его, следует нажать кнопку Stop.

Если закрыть фреймбуфер стандартной кнопкой закрытия окна Windows, не
нажимая предварительно кнопку Stop, процесс построения продолжится в
скрытом режиме, занимая ресурсы компьютера.

Для сравнения на рис. 6.27 показано фотореалистическое изображение,
сформированное средствами модуля БАЗИС"Мебельщик.
6.27.  

Рис. 6.26.  

Рис. 6.27.  
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Рендер можно сохранить в файл на диске. Для этого следует нажать кнопку
Save current channel и выбрать формат файла в стандартном диалоге сохра"
нения файлов Windows.

Кнопка Copy current channel to clipboard позволяет поместить изображение
в буфер обмена.
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