¿Es duro el aprendizaje de MentalRay sabiendo manejar Vray?

CesarSaez: 

Yo antes usaba vray y pasarme a mental ray no fue tan difícil (todos los motores de render se basan en lo mismo), en mi caso partí tomando las escenas del hilo de dideje y traté de hacerlas con mentalray, en principio el photon map es similar a la GI de mental y el irradiance es similar al Final Gather (FG). El seteo de luces es similar al de vray con la diferencia que acá no tenemos skylight portal para las luces así que ponemos una luz con sombras de área en cada ventana, le bajamos la intensidad y la coloreamos.

El primer paso sería ajustar la GI para crear un buen mapa de fotones, el radio de los fotones lo defines en el apartado GI, la cantidad de fotones por luz (las subdivs en el caso de vray) las puedes definir por cada luz o de modo global en el apartado de la GI. Una vez que tienes un buen mapa de fotones toca el turno del FG, yo suelo apagar la GI y activo sólo el FG, en el FG básicamente tienes 2 valores que mover, los samples (que es la cantidad de rayos para el muestreo) y el radio max (el radio mínimo ponlo en un 10% del max), en esta etapa en un principio es sólo prueba y error, entre menores radios y más muestras más calidad y más tiempo de cálculo, una vez que tienes los samples y radios justos activa la GI y ya está.


Cuando probaba las escenas de didejé los tiempos de render andaban muy cercanos a los de vray (usando max7 ---> mental ray 3.3), mental ray 3.4 (max 7.5) trae varias mejoras en el final gather y es bastante más rápido, con mental ray 3.4 puedes calcular los rebotes de la luz sin usar GI asi que te lias bastante menos si es que la escena lo permite (si los rebotes necesarios pasan a ser más q 2 o 3 ya no vale la pena y es más rápido y factible recurrir a la GI).

Como siempre es mejor empezar con escenas pequeñitas y muy simples para que no se disparen los tiempos, un buen lugar donde aprender es este mismo hilo, acá encuentras tips y links muy útiles para ir aprendiendo a manejar el motor (hablando de GI), con respecto a shaders acá se ha hablado muy poco de eso, un buen lugar es CGTalk donde hay un hilo de más de 100 páginas donde se toca en extenso el tema de los shaders, al comenzar a leer el hilo te darás cuenta que el que más sabe es Jeff Patton, en su web encuentras escenas para descargar para ver en accion diferentes shaders, sólo debes bajarla y destripar la escena (hay shaders asombrosos como el wet dry por ejemplo que hasta ahora no conozco algún otro motor capaz de hacerlo), mental en cuanto a shaders creo que lleva la delantera y por lo mismo es un tema muy extenso, de todas maneras mental no tiene ningun problema con materiales raytrace ni estándar de max, las reflecciones funcionan bien y el mapa de fotones se crea sin ningún problema (full integración) por lo que se puede partir probando con materiales estándar.
¿Para que necesito utilizar Final Gather o Global Ilumination?

Dumdum. La primera diferencia entre que sistema utilizar es si esta es un interior o un exterior.

Cuando en nuestro proyecto nos interese iluminar con algún sistema de iluminación global.

 La mayoría de las veces utilizaremos solamente Final Gather para los exteriores. Ayudado por el Ambient Occlusion para mejorar el resultado final.

La mayoría de la veces utilizaremos una mezcla de FG y GI para los interiores.

¿Cómo podemos rebajar el colorbleed producido por el final gather?

CesarSaez.. El color bleed, es una característica que existe en la vida real pero no a tal magnitud, una forma de disminuirlo (al menos como lo trato de hacer yo) es colocando un shader photon basic con un color gris medio tanto en difusse como en specular en el mapa Photons de la conexión mentalray de cada material que tenga la escena (instancias), con esto logramos evitar el color bleed que aporta la GI a nuestro render y dejaos sólo el que aporta el FG disminuyendo bastante el efecto y haciéndolo más creíble.

¿Cuál es el truqui de Cesar Sáez?

Desde hace un tiempo creo haber encontrado una buena relación para establecer los radios en una escena que hasta ahora no me ha fallado y responde a mis expectativas (lo mejor es que no es una receta mágica sino que depende de la escena e incluso desde el punto de vista ya que no siempre necesitamos un detalles milimétrico). Es más bien algo que me ha dado resultados decentes y ha surgido fruto de la experimentación (para mi son decentes aunque para otros pueden ser malos o buenos), no me enredo más y ahí voy.


Para establecer la configuración del final gather lo primero que hago (teniendo todas las luces configuradas) es activar el final gather, colocar los samples en 10 para hacer un render de prueba muy rápido y activar la casilla Preview, activo el radio máximo y busco el radio máximo con el cual se empiecen a notar las pasadas del bucket (adjunto una imagen), una vez que tengo ese radio lo multiplico por 4 (ese es mi número mágico 
¿Global Ilumination? Y esto que es?

Primero que nada necesitamos saber cuando es necesaria la GI, viendo la escena (un exterior) no creo que se necesite GI. Porque los rebotes no se aprecian ni tienen mayor importancia en una escena exterior, voy a poner como ejemplo una escena muy simple donde los rebotes si se aprecian (poco pero se aprecian).
Como el dilema acá es la GI y no hay muchas dudas con el FG vamos a partir desde una escena sólo con FG (escena muy sencilla y con renders de baja calidad, es sólo para que se note el efecto de la GI, son renders de menos de 30 seg), la idea es luego configurar la GI y por ultimo sacar el render con FG+GI. (primera imagen adjunta).

Ahora vamos a ver como hacer ese mapa de fotones (GI), para ello primero vamos a desactivar el Final Gather (FG) para lograr ver los fotones y apreciar de mejor manera el mapa de fotones.

- Maximum sampling radius ó Radio
El radio determina el tamaño del hemisferio que forma el foton al chocar con la superficie, en el fondo es el radio de las pintas que vemos en la pared de nuestro modelo, voy a dejar todo fijo menos ese parametro para que se vea la diferencia al variarlo (segunda imagen adjunta).

- Average GI photons per Light ó Fotones IG
Este valor determina la cantidad de fotones que arroja cada luz (la luz cenital o skylight no arroja fotones, funciona en base al FG), el objetivo es lograr que los fotones se sobrepongan un poco de forma de que abarquen toda la escena (o la parte que se vé). Lo mismo que con el valor anterior pero esta vez variando tan sólo este valor (tercera imagen adjunta).

- Global Energy Multipler ó Energía
Este valor determina que tan potente es la marca que deja cada fotón, se debe variar hasta conseguir la iluminacion que se crea necesaria en el interior a causa de los rebotes de la luz. Voy a dejar fijos los otros parámetros salvo este para apreciar como influye en el mapa de fotones (cuarta imagen adjunta).

Sólo me queda agregar que algunos valores difieren un poco con los de max6 (en maya o XSI no tengo idea como vendrán), el efecto de estos valores es exactamente el mismo sólo que por ejemplo en el caso de la energía en mental ray 3.3 y 3.4 (max7 y 7.5) viene un multiplicador mientras que en versiones anteriores viene el numero en bruto, supongo que al poner un valor de 2 en energía estoy diciendo que sea el doble de la energía que ya tenia (en max6 sería 50.000 x 2 = 100.000 si es que 50.000 fuera el valor por defecto).

Ojalá haya aclarado algo como funcionan estos 3 parámetros, una vez que se tiene el mapa de fotones se activa el FG y se obtiene el render final, yo recomiendo configurar el FG y la GI por separados y luego activar ambos (si se quiere se pueden disminuir los parámetros tal como se indica en algunas respuestas más atras para acelerar el render).

¿Cómo renderizar para secuencias de cámara arquitectónica(donde no se mueve ningún objeto)?

Para animación de casas interiores etc que no hay movimiento de objetos debes activas el "fast look" y en el FG darle un archivo de salida por ej "calculoFG" y desactivas el rebuild, el primer frame tardara mucho, lo guardará en calculoFG y el siguiente frame solo calculara las zonas nuevas que aparecen en la cámara y así sucesivamente

¿Qué pasos puede seguir para empezar con una escena de interior?

CesarSaez:

A ver, desde el principio entonces porque me parece estas haciendo algo mal.

Primero coloca una direccional con objetivo con sombras raytrace a modo de sol, en cada hueco por donde vaya a entrar luz coloca un foco "mr area spot" o un "mr area omni" o una fotometrica "free area" (configura para equ el tamaño de las sombras de área sea igual al de la ventana). Las luces que pongas para ayudar a que entre luz trata de que tengan una baja intensidad (0.5 aprox, regúlalo a gusto) y si no estas usando alguna luz fotométrica ajusta para que tengan atenuación.
Una vez que tienes todas las luces necesarias en tu escena activa la GI y crea un mapa de fotones suave (no a nivel de resultado final sino que los fotones se superpongan), para eso regula el radio de los fotones y la cantidad de ellos.
Una vez que tengas listos los fotones desactiva la GI y activa el Final Gather, ahora debes buscar radios min/max y la cantidad de samples para que se vea decentemente bien, no una gran calidad pero tampoco un desastre (la imagen se verá más oscura).
Una vez que llegues a este paso toca activar la GI y el FG pero para que no tarde una eternidad el render reduce los parámetros de la siguiente manera:

· Aumenta el radio de los fotones en un 50%
- Disminuye el "max num. photons per sample" y los GI Photons a un 50%
- Disminuye los samples del Final Gather en un 10%

Con eso ya deberías tener un render con una calidad bastante controlada y nivel de luz también, como te dije en la respuesta anterior el valor de la energía determina la luminosidad de los rebotes por lo que es bastante sencillo ajustar que tan iluminado quieres que sea tu escena jugando con ese valor.

En este mismo hilo se han dado varias recomendaciones anteriormente de como iluminar un interior con mental ray por lo que sería bueno que le pegaras una leída más a fondo, si es primera vez que lo ves intenta invertir algo de tiempo leyéndolo y te aseguro que te ahorraras bastantes dudas y tiempo de render [image: image1.png]



¿Cómo se utiliza Ambient Occlusion?

Stewie:

El pase de AmbienOcclusion se pone encima del pase de color en modo Multiply, y nos da la imágen de color con las zonas marcadas de AO. Conviene saber lo que hace exactamente el modo multiplicar:
- Tenemos una imágen en color, y otra en BN que ponemos encima en modo Multiply. Las zonas donde el pase de AO sea totalmente blanco (valor 1, en escala de 0 a 1) quedarán igual que estaban ( 1 multiplicado por cualquier número, da ese mismo número). Si la zona es completamente negra (valor 0) , el pixel resultante será negro (cualquier número por 0 = 0). Si la zona es gris puro (valor 0.5) , el color del pixel resultante será la mitad de luminoso que el original. El modo multiplicar o deja la imágen igual que está, o la oscurece, no puede aclararla.

La pauta:

Esto es una pauta simple de cómo usted debe proceder al renderizar con FG y de GI:
- FG encendido, GI apagado: intente conseguir una buena calidad de la imagen con la exactitud decente
- FG apagado, GI encendido: intente conseguir un buen resultado con no tanto ruido de baja frecuencia
Reduzca la calidad de GI:
- Reduzca la exactitud de GI (GI accuracy) hasta 50%.
- Reduzca el número de los fotones de GI emitidos de la luz hasta el 50%.
- Aumente al doble el radio de la GI.
Reduccion del FG
- Reduzca levemente exactitud de FG (los samples) un 10% y no cambie los radios del FG.

