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Erba E Peluche Con V-ray Displacement.., Erba morbidosa...

Messaggio #1

Thedonmakaveli [ Nov 23 2005, 12:11 AM

Erba e Peluche con il Vray DISPLACEMENT..

Eccoci al minitutorial se cosi si puo definire...

Up’p”tttth

Parto dal presupposto che gli utenti di questa "guida sappiano gia utilizzare almeno in parte 3ds e V-ray.

L'AmmazzaPoligoni
[=]=]=]

Iniziamo ora....

Gruppo: Members Apriamo Max e settiamo I'unita di misura (Units Setup) sui centimetri.
Messaggi: 735

Iscritto il: 19-October 04
Da: Casa p
Utente Nr.: 1.782 Units Setup

Professione: Grafico

Systern Linit Setup Syztem Unit Setup |

T3 |
f @ [ ; %  Display Linit Scale B System Unit Setup _|

Totw M| | Mo | b ® Metric — Spztem Unit Scale

ICentimeters ﬂ 1 Unit = |1,U ICentimeters j
1S Standard [ Respect System Units in Files

I J I J Origin 16777214,999999938cm
Default Units: & Feet § |nches
Distance fram origin:|1,El
£ Cugtam ==

Fiesulting Accuracy: | 0,0000007792cm
FL I~

 Generic Urits

— Lighting LIt

International I International

Cancel | . Cancel | -

Come oggetto da rivestire ho scelto x velocita e praticita un normale ed umile sfera con diametro di 1000cm e 32 segmenti,
ma voi potete utilizzare anche un piano o qualsiasi altro oggetto (volendo anche la Teapot)
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Ora dobbiamo aggiungere alla scena una luce ed una telecamera..
Per la luce io ho messo una normale luce direzionale con target (il target naturalmente sull'oggetto) con intensita 1 e con le
ombre V-ray attivate.
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Ps x i nuovi utenti V-ray : ricordate di allargare il cono della luce senno non vedrete nulla.... Ecco il paramentro su cui giocare
x allargarlo.
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[=  Directional Parameters

Light Cone
[~ Show Cone

#® Circle Rectangle

Azpect: | 1.0 ﬂ Bitrnap kit

([ Advanced Effects

r| +  Shadow Parameters

[ VRayShadows params

WV Transparent shadows

[~ Smooth surface shadows

3dill

Bias: | 0.2 ﬂ

Ora create una telecamera e puntatela sul vostro oggetto. ( Non troppo lontano, senno I'erba la vedete col ciufolo...®) .

Ora inizia la parte pallosa :

Intanto selezionate V-Ray come renderizzatore e settate gia da adesso i vostri parametri preferiti di Global Ilumination

(G.1.)
Io, sempre per comodita e rapidita ho messo questi :

e G L . ¥,

Common | Renderer | Raptracer

Advanced Lighting |

[- YRay: Indirect ilumination [GI)

¥ On Post-processing

— Gl caustics Saturation: |1,D ﬂ W Save maps per frame
[~ Reflective Contrast: |1,D ﬂ

Contrast base: | 05 ﬂ

[v Fiefractive

— Primary bounce:

Multiplier: [T0 2| Gl engine: ||lradiance map j
— Secondary bounce:
Multiplier: [T.0— 2| Gl engine: IQuasi-Monte Cailo ﬂ

[- WRay:: lradiance map

r Built-in preset:

Current preset: ICustom -

— B azic parameters Optiohs
i rate: |3_ ﬂ Clr thresh: IW ﬂ
Maxrate:[3 2|  Nmthveshi [07 2

HSph. subdivs: IT ﬂ ik et IW ﬂ

Interp. zamples: IT ﬂ Blur GI: W ﬂ

Show calc. phaze o
Shovedirect light I~
Show zamples [

—Advanced options

Interpolation t_l,lpe:ILeast squares fit [gooda’smootﬂ J¥ Multipass
ﬂ ¥ Randomize samples

Sample lookup: IDensity-based [best]
Calc. pazs interpolation zamples: |1D ﬂ I™ Check sample visihilty

~ Mode
Iradiance map haz 5134 samples
¢ Bucket mode Iradiance map takes 2560040 bptes

® Single frame [2.4 MB)

Browse

 Multiframe incremental
 From file:l

‘ | I~ Switch to saved map

Yhap: Quasi-Monte Carlo GI

Subdivs: | [} ﬂ Secondary bounces: | 3 ﬂ

I fatidici Shaders Erbosi :
Scaricate le 4 mappe (Tranquilli braccini corti...sono gratis...... :-D)

Bump Erbal Erba2 Erba3

Ora apriamo I'editor dei materiali (Tasto "M") prendiamo una bella sferozza nuova, e ci mettiamo un bel material V-ray con i

seguenti settings :
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Poi nel canale diffuso "Diffuse Map" inserite una mappa Mix come segue :
Impostiamo da subito il 3° parametro "Mix Amount" con una mappa Noise con questi parametri

0% [ [ X |4 %ol |H|M =

s | Mo hBeninipd |7
T
73l Mt (Noke) |

u
" |:
03 3
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Come vedete nel primo colore della mappa Mix ho messo il file erbal.jpg (Il nome & diverso ma non ci fate caso)

E come secondo colore un'altra mappa Mix con al suo interno le altre 2 mappe erba2.jpg ed erba3.jpg e ancora una mappa

Noise sul valore Mix Amount :

Attenzione! I parametri per questo Noise sono diversi da quelli di prima :

http://www .treddi.cony/forum/index.php?showtopic=13683
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[- Coordinates ]
r Coordinates
Source: IE:-cpIicit tap Channel - tap Channel: I'I_ﬂ
Offset Tiling Angle:

u: [0.0 s oz Joo

y: [0 = N i N [

i [0.0 = N = N

Eilur: |‘I,D ﬂ Blur offset: |D,D ﬂ
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[- MNoise Parameters

Noise Threshold: Hight[TG 2

Size 1.0 S

Color #1 -

Moise Tppe: @ Regular ¢ Fractal ¢ Tubulence

Levels:l 3.0 ﬂ
F'hase:l 0.0 ﬂ

taps
Maone | v

Swa

7 Color #2

MHaone ||7

I'.| + Output

Ora come ultima tappa applichiamo prima di tutto il materiale appena creato sul nostro oggetto e dopodiché diamo

Finalmente lo Shader é finito...

all'oggetto il modificatore UVW Mapping :

W] @] Tu| D[R] ||
ISphereD‘I |—
IModifier List ~

-
|

|

izmo
Sphere w

([ s | =

[ Powmees |
— Mapping:
" Planar

Cylindrical I~ Cap

-
 Spherical
7 Shiink ‘Wriap
% Box
" Face.

£ RYZ to UV

Length[ZTE255 2|
Width:lm &
Height:[ZT62.3% 2|
UTil=fTO 21 Fip
WTIe[TT 2 Fip
W TiJe:I‘I,U_g [~ Flip
[ Real%orld Map Size

~ Channel ————————
% Map Channel: I‘I ﬂ

" Vertex Color Channel

RN RS R AR AN AR R AR A

Dopo aver dato il modificatore UVW Mapping e averlo sistemato, (Piu € di scala minore e piu il pelo o I'erba che sia, verra
fino compatto e definito, proprio stile peluche), applichiamo il modificatore fondamentale x questo "tutorial", il modificatore

VrayDisplacementMod con i seguenti parametri :
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w| P & @@ T |
ISphereD'I |—
| M adifier List -
['@ VRayDisplacementhd( =
H4a ||T| N

& 2D mapping [landscape]
£ 30 mapping
£ Subdivigion

— Common params
Tesmap
tap #E [Grass-r1-00-B.jpg) |

Texture chan[T E

Filter tesmap [+

Amount |2DU,Dcm ﬂ
Shift [T0em 3]
waterlevel [T [00cm | 2]

Rielative to bbox [

— 2D mapping

Fezolution | 2000 ﬂ

Precision | 100 ﬂ
Shift by average [
Tight bounds

— 20 mapping /subdivision

Edge length | 4.0 ﬂ pirels

Wiew-dependent v
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Nel Texmap come mappa inserite il Bump.jpg che vi ho fatto scaricare prima.

Abbimo firnishuto...
Mettete a cuocere a fuoco lento e che Dio e la Cpu vi assista.....

Grazie della pazienza dimostrata e grazie per aver volato sulla nostra compagnia......

Ecco alcune prove :
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Ciauz......Alla Prossima.....

TheDonMakaveli

Messaggio modificato da Macphisto il Jan 25 2007, 09:13 PM

Immagini allegate

ol | o (%] e
Rockman [ Nov 23 2005, 03:02 PM Messaggio #2

arighato (spero che sia giusto e di non aver mandato a stendere nessuno)
grazie bel tutorial

Treddiano
=]=]s]

Gruppo: Members
Messaggi: 719

Iscritto il: 10-September 04
Utente Nr.: 1.325

Professione: Grafico

CliA

9 Mas|

p o V] i

farins [ Nov 23 2005, 03:48 PM Messaggio #3

Treddi &€ come casa
EEEEE

Gruppo: Members
Messaggi: 2.059
Iscritto il: 26-August 04
Da: MassaCarrara
Utente Nr.: 1.150
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Professione: Altro

P_rogrammi preferiti

. pillus [ Nov 23 2005, 04:06 PM Messaggio #4

Grandissimo don @
Appena(e se @ )vray riprendera a funzionarmi lo mettero subito in pratica!
Grazie!

Mastro
gEEEa

Gruppo: Members
Messaggi: 2.038

Iscritto il: 25-January 05
Da: Roma

Utente Nr.: 3.874

Professione: Grafico

A ES

ot | | Fhasn | | Berder

Eseguo lavori con:

.. nin [ Nov 23 2005, 04:11 PM Messaggio #5

...stasera la mia teiera diventera alquanto pelosa! lﬁf

grazie mille! @
Ve

Treddista
5]=]

Gruppo: Members
Messaggi: 105
Iscritto il: 8-March 05
Da: Trento

Utente Nr.: 5.139

Professione: Altro
Programmi preferiti:
—a P

| «

. Tiranno [ Nov 23 2005, 04:27 PM Messaggio #6

E con i tempi di rendering chissa come siamo messi.... @ @

CIAUZZ...

O' maresciall @ @
[=]=]=]=]s]

Gruppo: Members

Messaggi: 3.100

Iscritto il: 8-September 04

Da: Veneto (Vi)
Utente Nr.: 1.304

Professione: Grafico
Eseguo lavori con:
ket e AL

S|«

| fotn Mas | [oce—] | S tocam
bt | rerrrer | e
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...A caduta libera...

Gruppo: Platinum
Messaggi: 10.801
Iscritto il: 6-August 05
Da: Firenze

Utente Nr.: 11.448

Professione: Altro

Eseguo Iavor| con

®| rﬂ

i HEw .l rl'u]l-'\a-

Treddi.com

[ Nov 23 2005, 05:24 PM Messaggio #7

ma carrrrrino0o000000000........... prevedo erba un po' ovunque......

S0 S0 0 B0 ©° &0 ©&°

Matteo -MatEvil- Migliorini Portfolio
"Se servisse a qualcosa, ti seguirei in capo al Mondo solo per stare con te e per non separarmi mai dal tuo profumo..”

OO |

Sedh

treddifficile!!!
gEEa

Gruppo: Members
Messaggi: 1.011

Iscritto il: 11-June 05

Da: Mestre (VE) - Modugno
(BA)

Utente Nr.: 9.726

Professione: Studente
Eseguo Iavorl con:

N CHA

olw MEw Illrl'unm-

el il
Messaggio #8

[ Nov 23 2005, 06:39 PM

Bellissima! Il tutorial € semplice e chiarissimo (di conseguenza avrei omesso quel:

QUOTE

Parto dal presupposto che gli utenti di questa "guida sappiano gia utilizzare almeno in parte 3ds e V-ray.

)

A parte tutto penso sia davvero molto utile, I'unica domanda che ti faccio riguarda i tempi...
preferibile usare questa tecnica solo nel caso in cui si realizzi una vista molto vicina all'erba?

si allungano di molto? E' quindi

Complimenti e ancora tante grazie!

bl L

- Thedonmakaveli

r

T TFFFFF,

Nrrrrsrsss

L'AmmazzaPoligoni
s]=]s]

Gruppo: Members
Messaggi: 735

Iscritto il: 19-October 04
Da: Casa

Utente Nr.: 1.782

Professione: Grafico

Programmi preferiti:

(S - W

Messaggio #9

[ Nov 23 2005, 09:35 PM

Grazie a tutti....

Per i tempi, sono meno lunghi di quello che prevedete.... @

Per fare la ferrari del titolo con risoluzione 2000x2000 ci ho messo sul amd 3400+ 1 gb ram 47 minuti......
Per gli esempi del tutorial circa 6 minuti a testa con risoluzione 800x600...

Ci mette molto poco xché a differenza del displacement 3d, quello 2d non crea poligoni aggiuntivi....

BUON ERBA A TUTTI! uﬁ.r u:“.r u:“.r

(SN - e

[ Nov 23 2005, 10:30 PM Messaggio #10
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\;( grazie mille
PN

Ctrl+Alt+Canc
aEa

peluche ovunque ora @

Gruppo: Members
Messaggi: 706
Iscritto il: 27-May 05
Da: Hyperion

Utente Nr.: 9.107

Professione: Studente

Programmi preferiti:
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‘Inserisci parole chiave... ‘ ‘ Cerca nella discussione

« Disc. Precedente - Tutorial Rendering ed illuminazione - Disc. Successiva »

‘ 2 utenti stanno leggendo questa discussione (1 visitatori e 0 utenti anonimi) ‘

1 utenti: tacos

N e

|---- Tutorial Rendering ed iluminazione ‘
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