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Íåîáõîäèì ëè 3ds Max äëÿ çàïóñêà ðåíäåðà?

Äëÿ äåìîíñòðàöèè ðàáîòû ðåíäåðà ìàêñ íå îáÿçàòåëåí; stand-alone âåðñèÿ óïðàâëÿåòñÿ ÷åðåç
hydra_gui.exe è îòêðûâàåò ñöåíû â ôîðìàòå .dae èëè .vsgf (âíóòðåííèé).

Íàñêîëüêî áûñòðûé ó âàñ òðàññèðîâùèê ëó÷åé?

Ìû ïåðèîäè÷åñêè ïðîâîäèì ñðàâíåíèå ñ ñàìîé áûñòðîé èç èçâåñòíûõ GPU ðåàëèçàöèé [1] è ñòà-
áèëüíî äîñòèãàåì 70% èõ ñêîðîñòè. Âû ìîæåòå ïðîâåñòè ñðàâíåíèÿ ñàìîñòîÿòåëüíî, çàïóñòèâ
hydra_gui.exe è âêëþ÷èâ ñòàòèñòèêó (Ray Tracing -> Statistics). Ñïèñîê Measure ïîêàçûâàåò,
êàêèå òèïû ëó÷åé çàìåðÿþòñÿ â äàííûé ìîìåíò.

Íà ÷åì íàïèñàíà GPU ÷àñòü ðåíäåðà?

Â îñíîâíîì CUDA, íåìíîãî OpenGL3+. Ïîñëåäíåå èñïîëüçóåòñÿ äëÿ îòîáðàæåíèÿ ðàçëè÷íîé
îòëàäî÷íîé èíôîðìàöèè âðîäå ïîëîæåíèé ôîòîíîâ.

×òî êîíêðåòíî â ðåíäåðå ðåàëèçîâàíî íà GPU?

Âñå àëãîðèòìû ðåàëèçîâàíû ïîëíîñòüþ íà GPU. Öåíòðàëüíûé ïðîöåññîð (Ö.Ï.) çàíèìàåòñÿ
òîëüêî ïîñòðîåíèåì BVH äåðåâà ïåðåä íà÷àëîì ðåíäåðèíãà. Â ïðîöåññå ðåíäåðà Hydra íå
ãðóçèò Ö.Ï. Âû ìîæåòå ïàðàëëåëüíî ðàáîòàòü ñ äðóãèìè ïðîãðàììàìè, íå èñïîëüçóþùèìè
èíòåíñèâíî GPU.

Åñëè ìîè äàííûå íå ïîìåùàþòñÿ â ïàìÿòü GPU?

Êàê ïðàâèëî ýòî ïðîèñõîäèò èç-çà áîëüøîãî îáúåìà òåêñòóð. Hydra ñïîñîáíà ðàáîòàòü ñ Î÷åíü
Áîëüøèìè Òåêñòóðàìè, íå ïîìåùàþùèìèñÿ öåëèêîì â ïàìÿòü GPU. Ïîýòîìó òåêñòóðû âûñî-
êîãî ðàçðåøåíèÿ íå äîëæíû ñòàòü ïðîáëåììîé (ýòà ôóíêöèîíàëüíîñòü ìîæåò íå ðàáîòàòü íà
GT200 è íèæå). Ïðè ýòîì ñòðîãî îáÿçàòåëüíî, ÷òîáû ãåîìåòðèÿ ïîìåùàëàñü â ïàìÿòü. Èñõî-
äÿ èç îáúåìà ïàìÿòè ñîâðåìåííûõ GPU, ñöåíû äî 20M òðåóãîëüíèêîâ íå äîëæíû âûçûâàòü
ñóùåñòâåííûõ çàòðóäíåíèé.

Êàêèå àëãîðèòìû ðåàëèçîâàíû â ðåíäåðå?

Â íàñòîÿùèé ìîìåíò Hydra èñïîëüçóåò 4 îñíîâíûõ ðàññ÷åòíûõ àëãîðèòìà:

1. Àäàïòèâíóþ òðàññèðîâêó ïóòåé - Path Tracing [2].

2. Êýø îñâåùåííîcòè - Irradiance Cache (IC) [3].

3. Ñòîõàñòè÷åñêèå ïðîãðåññèâíûå ôîòîííûå êàðòû - SPPM [4].

4. Êàðòû ñâåòèìîñòè íà îêòàííûõ òåêñòóðàõ [5].

5. Õèòðûé ìíîãîìåðíûé ôèëüòð íà îñíîâå [6] (ðåæèì Multi-Layered).
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Êàê àëãîðèòìû ñâÿçàíû ñ ðåæèìàìè ðåíäåðà âî âêëàäêå 'Methods'?

Êàê ïðàâèëî, ðàçëè÷íûå ðåæèìû èñïîëüçóþò êîìáèíàöèþ ìåòîäîâ.

1. Path Tracing - îáûêíîâåííàÿ òðàññèðîâêà ïóòåé.

2. Irradiance Cache + Path Tracing - ñíà÷àëà ñòðîèòñÿ êýø îñâåùåííîñòè, ïîñëå ÷åãî àäàï-
òèâíîé òðàññèðîâêîé ïóòåé ïðîñ÷èòûâàåòñÿ ôèíàëüíîå èçîáðàæåíèå. Ïîäðîáíî ìîæíî
ïðî÷èòàòü â [2].

3. Path Tracing + SPPM (caustics) - ðåæèì èñïîëüçóåò SPPM äëÿ ðàññ÷åòà êàóñòèêîâ è
òðàññèðîâêó ïóòåé äëÿ îñòàëüíûõ êîìïîíåíò îñâåùåíèÿ.

4. Path Tracing + SPPM (caustics) + IC - òî æå ÷òî è ïðåäûäóùåå, íî âòîðè÷íóþ äèôôóçíóþ
îñâåùåííîñòü âû÷èñëÿåò ïðè ïîìîùè êýøà îñâåùåííîñòè.

5. SPPM (di�use) - èñïîëüçóåò SPPM äëÿ âû÷èñëåíèÿ âòîðè÷íîé äèôôóçíîé îñâåùåííîñòè
èëè âñåé îñâåùåííîñòè.

6. Multi-Layered - îòäåëüíî âû÷èñëÿåò èçîáðàæåíèÿ ïàäàþùåé âòîðè÷íîé îñâåùåííîñòè,
ôèëüòðóåò ïðè ïîìîùè ìíîãîìåðíîãî ôèëüòðà èç [6] è êîìáèíèðóåò ðåçóëüòàò. Â íà-
ñòîÿùèé ìîìåíò íàä ìåòîäîì èäåò àêòèâíàÿ ðàáîòà. Îí íåïëîõî ïîêàçûâàåò ñåáÿ íà
àðõèòåêòóðíûõ ñöåíàõ.

Êàêèå òèïû ìàêñîâñêèõ îáúåêòîâ ïîääåðæèâàþòñÿ ñåé÷àñ?

1. Ìàòåðèàëû - Standart è ñâîè hydraMaterail.

2. Òåêñòóðû - Bitmap è NormalBump.

3. Èñòî÷íèêè - âñå ñòàíäàðòíûå è ÷àñòè÷íî ôîòîìåòðè÷åñêèå: êâàäðàòíûé, äèñê, ñôåðè-
÷åñêèé, òî÷å÷íûé, sky-portal. Òàêæå äëÿ ôîòîìåòðè÷åñêèõ èñòî÷íèêîâ ïîääåðæèâàåòñÿ
äèôôóçíîå è ïðîæåêòîðíîå ðàñïðåäåëåíèÿ ñâåòà.

×òî ïîêà íå ïîääåðæèâàåòñÿ íî ñêîðî áóäåò?

Àíèìàöèÿ, Multi-GPU, Ñåòü (âîçìîæíîñòü ðåíäåðèòü íà óäàëåííîé ìàøèíå), ðàçíûå õèòðûå
ìîäåëè ìàòåðèàëîâ è èñòî÷íèêîâ (ïèøèòå íàì - êàêèå èìåííî Âàì íóæíû áîëüøå âñåãî!),
èìïîðò VRay-åâñêîãî êîíòåíòà.

Êóäà ñîõðàíÿþòñÿ êàðòèíêè?

Â ïàïêó 'C:/[Hydra]/rendered_images'. Äëÿ êàæäîãî ðåíäåðà ñîõðàíÿåòñÿ îáû÷íîå èçîáðàæå-
íèå, hdr èçîáðàæåíèå è èçîáðàæåíèå ñ ïðèìåíåííûì tone-mapping îì (c ñóôôèêñîì 'tm').

Ãäå ñîõðàíÿåòñÿ âðåìÿ ðåíäåðà?
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Ê èìåíè ñîõðàíÿåìîãî èçîáðàæåíèÿ äîïèñûâàåòñÿ âðåìÿ ðåíäåðà â ñåêóíäàõ.

×òî ñ progress bar-îì?

Îí ïîêàçûâàåò ÷òî ÷òî-òî ïðîèñõîäèò, íî ïîêà íå ñèëüíî ïðàâèëüíî îöåíèâàåò âðåìÿ. Ïîýòîìó
íåíäåð ìîæåò çàâåðøèòüñÿ íà 60-80% èëè ïðûãíóòü ñðàçó ñ 0 äî 50%. Íå îáðàùàéòå íà ýòî
âíèìàíèÿ, ýòî íîðìàëüíî. Ðåíäåð çàâåðøèòüñÿ òîëüêî êîãäà çàêîí÷èò ðàññ÷åò â ñîîòâåòñòâèè
ñ óñòàíîâëåííûìè íàñòðîéêàìè.

Êàê ðàáîòàòü ñ âíåøíèì gui?

Ñíà÷àëà çàïóñêàåòå hydra_gui.exe âðó÷íóþ. Çàòåì â ìàêñå, â èíòåðôåéñå ðåíäåðà îòìå÷àå-
òå ãàëî÷êó 'Use External Hydra Gui' è íàæèìàåòå 'Render'. Ïîñëå ýòîãî ðåíäåð çàïóñòèòñÿ ñ
ñîáñòâåííûì îêíîì, â êîòîðîì Âû ñìîæåòå ïîëåòàòü ïî ñöåíå. Âàæíûé ìîìåíò: åñëè õîòèòå
ïåðåìåùàòüñÿ ïî ñöåíå, â ðàçäåëå êàìåðû çàäàéòå òèï êàìåðû 'Euler'. Åñëè õîòèòå ýêñïîðòè-
ðîâàòü êàìåðó èç ìàêñà, çàäàéòå òèï êàìåðû êàê 'UVN'.

Êàê ïðàâèëüíî ñäåëàòü tone mapping?

Â òåêóùåé âåðñèè äëÿ ýòîãî ïðèäåòñÿ èñïîëüçîâàòü âíåøíèé ãðàôè÷åñêèé èíòåðôåéñ. Ðåãó-
ëèðóåòå ñèëó òîí-ìàïïèíãà ïðè ïîìîùè äâóõ ñëàéäåðîâ (White Point è Strenght) è íàæèìàåòå
êíîïêó 'Tone Map Again' ÷òîáû óâèäåòü ðåçóëüòàò. Êíîïêà èíîãäà ðàáîòàåò íå ñ ïåðâîãî ðàçà.
Íóæíî íàäàâèòü, ïîäåðæàòü è îòïóñòèòü. Íå çàáóäüòå âíèçó âìåñòî 'Show simple image' âû-
áðàòü 'Show tone mapped image'. Ãàëî÷êà 'Bloom' ïîêà íå ðàáîòàåò. Âû òàêæå ìîæåòå èñïîëüçî-
âàòü ëþáóþ ñòîðîííþþ ïðîãðàììó äëÿ ðåàëèçàöèè áîëåå ñëîæíîãî òîí-ìàïïèíãà, ñêàðìëèâàÿ
åé .hdr èëè .ti� ôàéë, â êîòîðîì ñîõðàíÿåòñÿ îðèãèíàëüíîå HDR èçîáðàæåíèå.

Êàê ñäåëàòü Final Gathering?

Â ìàêñå ýòî äåëàåòñÿ îäíèì èç ñëåäóþùèõ ñïîñîáîâ:

1. Êëàññè÷åñêèé FG. 2. Áîëåå òî÷íûé âàðèàíò.

3. Ñàìûé áûñòðûé FG. 4. Ïðîñòî áûñòðûé FG.

Ðèñ. 1: Ðàçëè÷íûå ðåæèìû ôèíàëüíîãî ñáîðà. Ãàëêó 'All' ðåêîììåíäóåòñÿ îòêëþ÷àåòü åñëè
äëÿ âòîðè÷íîãî ñîëâåðà èñïîëüçóåòñÿ Irradaiance Cache.

Â ñëó÷àå èñïîëüçîâàíèÿ SPPM â êà÷åñòâå òðåòè÷íîãî ñîëâåðà, ðåêîììåíäóåòñÿ óâåëè÷èòü
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'retrace each pass of' äî 4-16, ÷òîáû íå ïðîèçâîäèòü ïåðåòðàññèðîâêó ôîòîíîâ ñëèøêîì ÷à-
ñòî. Ñëåäóþùèé ìîìåíò ïðè èñïîëüçîâàíèè SPPM â êà÷åñòâå òðåòè÷íîãî ñîëâåðà - íåîáõî-
äèìî íåìíîãî ïîèãðàòüñÿ ñ ïàðàìåòðîì ðàäèóñà è ÷èñëîì ôîòîíîâ äëÿ òîãî ÷òîáû îöåíèòü
ïëîòíîñòü ïîëó÷àþùåéñÿ ôîòîííîé êàðòû. Ñëèøêîì âûñîêàÿ ïëîòíîñòü ñíèçèò ñêîðîñòü.
Åñëè æå âû èñïîëüçóåòå â êà÷åñòâå òðåòè÷íîãî ñîëâåðà Irradince Map, òî ðàäèóñ ñáîðà íà-
îáîðîò ñëåäóåò ñäåëàòü ïîáîëüøå, ïîñêîëüêó îò íåãî çàâèñèò ðàçìåð ÿ÷åéêè èððàäèàíñ ìàïà.
Âàì íóæíû îòíîñèòåëüíî-êðóïíûå ÿ÷åéêè. Ñêîðîñòü âûáîðêè èç Irradiance Map íå çàâèñèò îò
ðàçìåðà ÿ÷åéêè, íî ÷åì áîëüøå ÿ÷åéêà òåì áîëåå ãëàäêîå îñâåùåíèå âû áóäåòå ïîëó÷àòü.

×åðåç âíåøíèé gui:
Çàïóñêàåòå ðåíäåð ñ èñïîëüçîâàíèåì âíåøíåãî gui (ñíà÷àëà çàïóñêàåòå gui âðó÷íóþ, ïîñëå
÷åãî â ïëàãèíå íóæíî îòìåòèòü ãàëî÷êó external gui è çàïóñòèòü íàæàòü 'Render'). Èäåòå âî
âêëàäêó SPPM (di�use), îòìå÷àåòå ãàëêó 'Enable', ñòàâèòå gather bounce â 0. Íàæèìàåòå 'Single
Pass' è ïðèáëèçèòåëüíî îöåíèâàåòå ïëîòíîñòü ïîëó÷èâøåéñÿ ôîòîííîé êàðòû. Ïîñêîëüêó FG
èñïîëüçóåò ôîòîííóþ êàðòó ëèøü êàê ãðóáîå ïðèáëèæåíèå ñâåòèìîñòè, âàì íå íóæíà âûñî-
êàÿ ïëîòíîñòü. Ýòî òîëüêî ñíèçèò ñêîðîñòü. Ïîäáèðàåòå ïàðàìåòðîì Initial Radius è ÷èñëîì
ôîòîíîâ òî ÷òî õîòèòå ïîëó÷èòü â êà÷åñòâå ýòîãî ãðóáîãî ïðèáëèæåíèÿ ñâåòèìîñòè íà ãëàç.
Ïîñëå ýòîãî ñòàâèòå gather bounce â 1, ïàðàìåòð 'Re-Trace Each Pass Of' ñòàâèòå ãäå-íèáóäü â
ðàéîíå 20, îìå÷àåòå ãàëî÷êó 'Progressive' è íàæèìàåòå êíîïêó 'Path Tracing'.

×òî ïðåäñòàâëÿåò èç ñåáÿ ìåõàíèçì ïðîôèëåé?

Äàííûé ìåõàíèçì ïðåäíàçíà÷åí äëÿ èñïðàâëåíèÿ îøèáîê èìïîðòà èç âíåøíèõ ôàéëîâ. Òàê-
æå èñïîëüçîâàëñÿ íà ðàííåé ñòàäèè ðàçðàáîòêè ïëàãèíà. Åñëè ïî êàêîé-òî ïðè÷èíå ìàòåðè-
àë èëè èñòî÷íèê áûë èìïîðòèðîâàí èç âíåøíåãî ôàéëà èëè ìàêñà íåïðàâèëüíî, ó âàñ åñòü
âîçìîæíîñòü åãî èñïðàâèòü. Äëÿ ýòîãî âî âêëàäêå File âûáèðàåòå Edit Hydra Pro�le, ïîñëå
÷åãî îòêðûâàåòñÿ òåêñòîâûé ðåäàêòîð xml - ôàéëà hydra_pro�le.xml. Ýòîò ôàéë ïðåäñòàâëÿ-
åò èç ñåáÿ ñïèñîê âñåõ ïðàâîê äëÿ îáúåêòîâ ñöåíû. Äëÿ òîãî ÷òîáû èñïðàâèòü íåêîððåêòíî-
èìïîðòèðîâàííûé ìàòåðèàë/èñòî÷íèê, âàì íóæíî çíàòü åãî èìÿ. Â ôàéëå hydra_pro�le.xml
â íóæíîé ñåêöèè (äëÿ ìàòåðèàëîâ ýòî library_material) âû â xml ôîðìàòå, â ñîîòâåòñòâèè ñ
äîêóìåíàòöèåé âû îïèñûâàåòå ïàðàìåòðû âàøåãî ìàòåðèàëà èëè èñòî÷íèêà. Íèæå ïîêàçàíî
êàê âûãëÿäèò îïèñàíèå ìàòåðèàëà-ñòåêëà ñ èìåíåì 'MyGlass'.

<material name= "MyGlass">

<hydra>

<specular>

<brfd_type> phong </brfd_type>

<color>0.5 0.5 0.5 </color>

<cos_power> 1e+006 </cos_power>

</specular>

<reflectivity>

<brfd_type> fresnel_dielectric </brfd_type>

<color> 1.0 1.0 1.0 </color>

</reflectivity>
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<transparency>

<color> 1.0 1.0 1.0 </color>

<thin_surface> 0 </thin_surface>

<cos_power> 1e+006 </cos_power>

<IOR> 1.5 </IOR>

<fog_color> 0.95 0.95 0.95 </fog_color>

<fog_multiplyer> 0.5 </fog_multiplyer>

<exit_color> 0.095 0.095 0.095 </exit_color>

</transparency>

</hydra>

</material>

Ïîæàëóéñòà, âîçäåðæèòåñü îò èñïîëüçîâàíèÿ unicode ñèìâîëîâ â èìåíàõ ìàòåðèàëîâ è èñòî÷-
íèêîâ.
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