VRay Map: VURayEdgesTex

INTRODUZIONE

Uno dei classici impieghi della VRaypEdgeTex consiste nella simulazione dell’effetto “filo di ferro”, effetto simile a
quello generato tramite I’attivazione dell’opzione Wire presente nel materiale Standard di 3ds Max.
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Rendering ottenuto tramite I'opzione Wire presente nel materiale Standard. Non ¢ stata applicata nessuna luce o particolare effetto.

Purtroppo 1’opzione Wire del materiale Standard di 3ds Max non ¢ compatibile con "7«y. Per questo ¢ altri motivi ¢
stata introdotta la mappa VRayEdgeTex.

e | | | | | | | |
B Sl Pas | =~
WO
Y ‘{47 .
A
oo I | ifjimas 1
= Mops.
Ofuse  [1000 3P
Refect  [1000 371
i Bl
B
Fresnel IR [T000 2/ ¥ 1 _
S % [Opocvwie =] VReyEdgesTex
VEinvEdoes Texoaans ]
None Thickness
Opacly  [1000 3/ P 1 Opecity Wire (VRayEdgesTex) s © Worduns [07
Envitonment w None © Poal E—

» Figura 5.273
Stesso risultato ottenuto tramite VRay e la VRayEdge Tex. Anche in questo caso non ¢ stata utilizzata nessuna luce od effetto Gl

In questo caso I'unica accortezza ¢ quella di utilizzare un colore bianco per il Background, rispetto al nero impostato di
defaut. In termini pratici la mappa VRayEdgeTex ¢ una texture che permette a "Zay di riconoscere gli edges. i bordi
fisici della geometria ed assegnare loro un colore, pilt 0 meno spesso. Inserendola quindi come mappa nel canale
opacita, i bordi rimarranno del colore impostato nel canale Diffuse, in questo caso nero, mentre le restanti parti saranno
completamente trasparenti. Inoltre, il fatto di essere una texture ¢ nonun cffetto come nel caso del materiale Standard di
3ds Max, permette di impiegare questa mappa in molteplici do molta pit flessibilita
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Utilizzandola invece come mappa nel canale Diffuse & possibile ottenere dei rendering in wireframe, ma in modalita
shade.
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m Figura5.274
Utilizzo della VRayEdgeMap come mappa per il canale Diffuse.

In questo caso, la mappa colora gli edge, lasciando il compito di determinare il colore della mesh al valore RGB inserito
nel Color swatch del canale Diffuse. In altre parole, grazie a questa mappa si crea una specie di “gabbia wireframe”
sovrapposta alla mesh originale, la quale pud essere texturizzata sia con un colore sia con una texture,
indipendentemente dalla gabbia.

PARAMETRI

La VRayEdgeTex ¢ una mappa parametrica molto semplice, con poche opzioni.
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La mappa VRayEdgeTex.
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Color - questo Color Swatch permette di specificare il colore dei bordi generati dalla mappa.
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Colori differenti della griglia wireframe.
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Hidden edges - tutti i software 3D utilizzano come elemento base il triangolo. Anche se visivamente & possibile
ottenere poligoni con piti lati, detti n-gon. il software 3D al suo interno elabora le geometrie sempre per triangoli.
= Figura5.277

Le figure base della Computer
Grafica

3ds Max permette di modellare attraverso poligoni con un elevato numero di lati. E” in ogni caso possibile osservare la
triangolazione della mesh attivando, per gli Editable Poly, I’opzione Edit Tri.

DGE VISIBILI

n Figura 5.278
Visualizzazione degli edges nascosti. Questi bordi sono rappresentati attraverso una linea tratteggiata

Attivando I’opzione Hidden edges & possibile renderizzare, oltre che ai lati visibili, anche i bordi nascosti.
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Renderizzazione degli edges nascosti.
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{s - con questo parametro ¢ possibile determinare lo spessore dei bordi, adottando come unita di misura

ﬁuella interna al file 3D.

m Figura 5.280
Spessore variabile degli edges in relazione allunita World.

m Figura5.281
Spessore variabile degli edges in relazione all'unita Pixel.

A prima vista potrebbe sembrare che entrambe le opzioni diano lo stesso risultato, con I'unica differenza nel modo in
cui lo spessore degli edges ¢ calcolato. C*¢ perd una particolarita.

Nel primo caso I’unita di misura ¢ riferita al modello, ossia misurata tramite unita reali. Accade quindi che sia alzando
sia abbassando la risoluzione di ouput, lo spessore dei bordi non cambia. Viceversa. nel caso d’impiego dell’unita
Pixels, all’aumentare della risoluzione il numero di pixels che definisce lo spessore degli edges, numericamente
parlando, deve rimanere sempre lo stesso. Quindi lo spessore, in riferimento alla geometria, diminuisce. Al contrario,
riducendo la risoluzione, siccome il numero di pixels che definiscono i bordi sara costante, la griglia avra uno spessore
maggiore. Inoltre, impiegando I'unita Pixels, i bordi avranno lo stesso spessore sia che si trovino vicini sia lontani dalla
telecamera. Viceversa, con 1'unita World., se i bordi saranno vicini al punto di osservazione allora gli edges saranno pit
spessi. Per bordi lontani dalla telecamera, gli edge saranno pii sottili.

Nell'immagine seguente si puo notare come, nel caso di utilizzo dell’unitd World, lo spessore dei bordi non cambi al
variare della risoluzione di output. Al contrario, usando i Pixels come unita di misura, lo spessore cambia in relazione
alla risoluzione. Questo perch¢ /"Ray deve mantenere sempre la stessa quantita di pixels per la definizione del
wireframe, indipendentemente dalla risoluzione di calcolo.
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dxh 1600

= Figura 5.282
Dimostrazione della variazione di spessore degli edge in seguito allaumento dela risoluzione di rendering

Finora la VRayEdgeTex ¢ stata utilizzata per ottenere un effetto in wireframe, identico a quello ottenibile con 1’opzione
Wire presente nel materiale Standard. Oppure in modalita shade, dove la griglia era sovrapposta al colore presente nel
canale Diffuse. E’ anche possibile realizzare materiali ed effetti piti complessi. In questo caso ci si avvale del materiale
Mix presente all'interno di 3ds Max. Il materiale base sara definito da una Bitmap di una roccia che dovra essere
miscelata con la VRayEdgeTex]. A questo punto bisogna definire la modalita di miscelazione. Impiegando lo spinner
Mix Amount si puo sc definire la p di miscelazi quindi 50% texture 0 50% Wire. Lo scopo
dell’esercizio ¢ invece quello di impiegare il 100% di ogni mappa. Per questo motivo sara usata come texture di
miscelazione un’altra VRayEdgeTex2. In questo modo ¢ possibile dire a 3ds Max quali saranno le parti di modello da
renderizzare con la Bitmap e quali con la VRayEdgeTexI.
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» Figura 5.283
Impiego contemporaneo di una Bitmap e della mappa VRayEdge Tex.
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