Пользовательская документация для Hydra Render
Данный файл является начальной документацией пользователя по работе с визуализатором Hydra Renderer. Hyrda Renderer – это GPU рендер для среды трехмерного моделирования 3D Studio Max. 
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Рисунок 1. Hydra.
Программный комплекс Hydra состоит из 2 частей – плагина (HydraPlugin) к 3D Studio Max и сервера (HydraServer), который является основным вычислительным ядром комплекса.
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Рисунок 2. Схема функционирования программного комплекса HydraRender

При этом, плагин и сервер могут быть размещены физически на одной или на разных машинах. Взаимодействие осуществляется по протоколу TCP/IP. Если плагин и сервер размещены на одной машине, то в качестве адреса сервера надо указывать localhost -  127.0.0.1. Если плагин и сервер работают на разных машинах – вам необходимо указать ip адрес машины, на которой находится сервер.
Системные требования плагина – уcтановленный и работающий 3DS Max 2010 минимум.

Системные требования сервера:
1. видеокарта с поддержкой CUDA Compute Capability 1.3 (GT200 и выше). Планируется поддержка устройств с  CUDA Compute Capability 1.0, однако в этом случае то что касается иррадианс КЭШа скорее всего окажется для вас недоступным.
2. Драйвер с CUDA 4.0. 
3. Windows версии XP или выше (Планируется поддержка Linux)
Внимание!!! 
1. Сервер и программа релайтинга не должны находиться в папке, путь к которой содержит юникод символы! Допускаются только пути, состоящие их латинских символов. 
2. Длинна пути к exe сервера не должна превышать 256 символов.
Настройки алгоритма рендеринга
Основной алгоритм визуализации в HydraRender – path tracing. Экспериментально поддерживается также irradiance cache (в мировом и в экранном пространствах) для ускорения расчетов вторичного освещения.

Параметр Trace Depth. Отвечает за глубину трассировки. При отсутствии в сцене стеклянных, преломляющих объектов рекомендуется ставить этот параметр не выше 4. При наличии, не больше 8 (максимум 10 ? или 12?). 
Hot keys = “1,2,3,4,5 …”

Параметр Shadows. Включены или выключены тени. В режиме “Whitted ray tracing” тени всегда резкие. Мягкие тени будут считаться от площадный источников только в режиме “path tracing”.
Hot key = “Z”

Параметр Color Shadows. Если включен, то тени от прозрачных объектов буду цветные, в зависимости от цвета материала. При этом, для “тонких” (thing) прозрачных поверхностей затухание будет вычисляться простым домножением на “1.0 - trancparency”. Для прозрачных объектов, имеющих толщину тень будет затухать по закону Бугера-Ламберта-Бэра. Если тени выключены то этот параметр ни на что не влияет.
Hot key = “X”
Параметр Indirect Illumination. Допустимые значения - “Brute Force” или “Irradiance Cache”. Если указано Brute Force то при включении path tracing-a (Hot key = “P”), алгоритм будет считать диффузные отскоки света. Если же выбрано значение irradiance cache, то перед рендерингом необходимо отдельно запустить расчет иррадианс кэша.
Hot key = “С” (включить/отключить brute force) 
Hot key = “I” (Посчитать irradiance cache)
Hot key = “P” (Начать/прекратить path tracing)
Параметр “GPU BufferSize”. Может быть равен 1, ½ или ¼ (от размера экрана). Этот параметр отвечает за то, сколько памяти будет выделено на GPU под буфер данных для потоков. Для предварительного просмотра (особенно если вторичное освещение считается path tracing-ом – “brute force”) в низких разрешениях (~ 1024x768) удобно использовать размер равный 1. В этом случае вы  сможете уже за 10-20 секунд оценить, устраивает ли вас изображение. Для финального рендеринга в разрешениях больше чем 1024x768 рекомендуется использовать BufferSize = ½. Значений ¼ следует использовать, только если у вас не хватает GPU памяти (сообщение об ошибке cudaMalloc failed).
Параметр Enable DOF. Включить или отключить Depth Of Field.
Параметр DOF Lens Radius. Радиус линзы. Чем больше радиус линзы, тем сильнее эффект размытия.
Параметр DOF Focal Plane Dist. Расстояние до фокальной плоскости. Геометрия, находящаяся в фокальной плоскости будет в резкости.
Настройки режима Path Tracing (контроль качества)
Параметр minRaysPerPixel. Минимально допустимое число сэмплов на пиксел.

Параметр maxRaysPerPixel. Максимально допустимое число сэмплов на пиксел.
Параметр qualityTreshold. Порог ошибки (относительной), после которого пиксел считается посчитанным. Рекомендумые значение  от 0.005 - 0.01 (для HDR оценки). Важно отметить, что если число сэмплов на пиксел достигло своего макмимума
Параметр useHDRQualityEstimation. Если равен true, все расчеты ведутся в HDR, иначе в LDR.
Параметр useLoyalEstimateFunction. Лояльная оценочная функция применяется после некоторого (как правило довольно большого ~200-400) числа сэмпов. Основной смысл лояльной оценочной функции заключается в том, чтобы производить оценку в большей степени из визуального качества изображения, а не из прямых числовых характеристик ошибки. 

Существует определенная проблема, связанная с тем, что path tracing довольно медленно сходится (особенно в конце). Когда вы установили порог для ошибки скажем в 1% (0.01), то вы скорее всего имеете ввиду, что погрешность примерно 1% вас устраивает, а что 1% - это максимально допустимая ошибка и больше ну никак нельзя (если так то не используйте лояльную оценочную функцию).
В реальности может получиться, что для того, чтобы с 1.2% уменьшить ошибку до 1.0% придется дополнительно произвести ~500-600 сэмплов. Лояльная оценочная функция останавливает процесс раньше, если сходимость замедляется, но ошибка близка к заданной погрешности (хотя может быть чуть больше ее) и значительно ускоряет таким образом процесс рендеринга.
Параметр loaylEstimateFunctionTresholdInRays. Число сэмплов на пиксел, после которого применяется лояльная оценочная функция.
Параметр drawBlocks. Отображать блоки, которые HydraServer еще обсчитывает.
Параметр drawRaysStatInfo. Отображать статистику.
Настройки режима Irradiance Cache
Параметр Monte-Carlo Trace Depth. Допустимые значения - (1,2 но можно вплоть до 10). Отвечает за глубину трассировки при вычислении освещенности в точках иррадианс КЭШа. Больше 2 ставить смысла, как правило, не имеет.
Параметр Hemisphere Samples Number. Допустимые значения (1024, 4096 или 16384). Отвечает за количество сэмплов в тосках иррадианс КЭШа. К сожалению, в случае глубина трассировки = 2 сэмплов требуется как правило значительно больше, чем при brute force parh tracing подходе, потому что в path tracing получающаяся ошибка в виде шума фильтруется глазом. А при использовании иррадианс КЭШа – размазывается, что приводит к появлению грязных пятен. Поэтому если вы заметили артефакты в виде грязных пятен от вторичного освещения, имеет смысл попробовать увеличить параметр Hemisphere Samples Number.
Параметр Irradiance Cache Pass Number. Число проходов. По дефолту 20. Если некоторые места на изображении не покрыты точками или вы заметили другие артефакты, можно попробовать увеличить этот парметр.
Режима Ray Tracing
Этот режим предназначен в основном для интерактивного перемещения по сцене.

Управление камерой – (W,A,S,D), (Q,E), (R,F).
Параметр Анти-Алиасинг. Отвечает за устранение ступенчатости (только в режиме ray tracing).  Допустимые значения – 1, 4, 16 и 64.
Hot keys = “G (1), H(4), J(16), K(64)”.
Режим Relighting

Hot key = “O” (начать рендеринг отдельно по источникам). По нажатию клавиши “O” HydraServer начнет расчет изображений отдельно для каждого источника. После того как расчет отдельно по источникам завершен, можно выполнять переосвещение.
На данном этапе для того, чтобы получить финальную картинку вам необходимо использовать внешнюю программу. HydraRelightCmd (см. соответствующую документацию). Плагин переосвещения находится в разработке. 
Для того чтобы поместить в сцену несколько источников вам скорее всего придется использовать на данном этапе экспорт через колладу с последующим ручным добавлением данных об источниках в файл .dae . 
Материалы
Материал в комплексе Hydra похож по на VRayMatetial. 
Ограничения на входные наборы данных
1. В настоящий момент поддерживается только 1 набор текстурных координат.

2. Normalmap и Displacement map должны быть всегда строго одного и того же разрешения. Если на ваших входных данных это не так, следует привести текстуры к одному и тому же разрешению. Однако при этом не обязательно наличие обоих текстур. Если одной из них нет, всё в порядке.

Экспорт VRay-евских материалов 

Экспорт через формат COLLADA (.DAE)

1. Экспортируете вашу сцену в колладу.
2. Открываете файл notepad-ом (лучше тем который Notepad++ или Far Manager) и добавляете информацию об источниках:

      <!-- <node id="VRayLight01" name="VRayLight01">

        <translate sid="translate">-1.087893 48.019699 -24.354244</translate>

        <rotate sid="jointOrientX">1 0 0 -90.000000</rotate>

      </node>  -->   

      

       <node id="VRayLight01" name="VRayLight01">

        <translate sid="translate">0.0 50.354244 -20.0</translate>

        

        <rotate sid="rotate">1.0 0.0 0.0 0.0</rotate>

        <general>

          <type> Plane </type>

        </general>

        <intensity> 

          <color>1 1 1</color>

          <multiplier> 20 </multiplier>

        </intensity>

        <size> 

          <Half-length> 16.236 </Half-length>

          <Half-width> 15.129 </Half-width>

        </size>

        <constant_attenuation> 1.0 </constant_attenuation>

        <linear_attenuation> 0.0 </linear_attenuation>

        <quadratic_attenuation> 0.3 </quadratic_attenuation>

        

      </node>

И VRay-евских материалах:
<!--<effect id="teaport_material-fx" name="teaport_material">

      <profile_COMMON>

        <technique sid="standard">

          <phong>

            <emission>

              <color sid="emission">0.000000  0.000000 0.000000 1.000000</color>

            </emission>

            <ambient>

              <color sid="ambient">0.000000  0.000000 0.000000 1.000000</color>

            </ambient>

            <diffuse>

              <color sid="diffuse">0.392157  0.392157 0.000000 1.000000</color>

            </diffuse>

            <specular>

              <color sid="specular">0.392157  0.392157 0.000000 1.000000</color>

            </specular>

            <shininess>

              <float sid="shininess">256.000338</float>

            </shininess>

            <transparency>

              <float sid="transparency">0.000000</float>

            </transparency>

          </phong>

        </technique>

      </profile_COMMON>

    </effect> -->

    

     <effect id="teaport_material-fx" name="teaport_material">

      <profile_COMMON>

        <technique sid="standard">

          <phong>

            <emission>

              <color sid="emission">0.000000  0.000000 0.000000 1.000000</color>

            </emission>

            <ambient>

              <color sid="ambient">0.000000  0.000000 0.000000 1.000000</color>

            </ambient>

            <diffuse>

              <color sid="diffuse">0.392157  0.392157 0.000000 1.000000</color>

            </diffuse>

            <specular>

              <color sid="specular">0.392157  0.392157 0.000000 1.000000</color>

            </specular>

            <shininess>

              <float sid="shininess">256.000338</float>

            </shininess>

            <transparency>

              <float sid="transparency">0.000000</float>

            </transparency>

            

            <reflectivity>

              <float>0.392157</float>

            </reflectivity>

            <glossiness>

              <float>0.80</float>

            </glossiness>

            <IOR>

              <float>1.6</float>

            </IOR>

            <vray>

              <float>1.0</float>

            </vray>

            

          </phong>

        </technique>

      </profile_COMMON>

    </effect>
