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Rendering mit dem Arnold Renderer in 3ds Max

Viele 3ds Max Anwender wa-
ren schockiert, als Mental Ray,
an den sich die Anwender seit
Jahren gewohnt hatten, ent-
fernt und durch Arnold Rende-
rer ersetzt wurde. Auch wenn
die Einstellungen in diesem
neuen Renderer leicht anders
aussehen, ist er eigentlich gar
nicht so kompliziert zu bedie-
nen. In diesem Artikel nutze ich
ein von Autodesk bereitgestell-
tes Shader Pack, um ein scho-
nes Bild zu rendern und erklare
in einfachen und logischen
Schritten den Weg bis zu dem
Resultat mit dem Arnold Ren-
derer.

Is Modell wahlte ich hierfUr ein 3D
A Modell von Sergio Seabra, welches

man auf seiner Artstation-Seite er-
werben oder auch fur persénliche, nicht-
kommerzielle Zwecke frei herunterladen
kann (http://bit.ly/seabra_ford - seht euch
auch den Rest des Profils an, sind tolle Sa-
chen dabei!).

von Mike Kuhn

Vorneweg

Als Vorbereitung habe ich meiner noch lee-
ren Szene die passenden Szenen-Einheiten
verpasst. Da wir physikalisch korrekte Ka-
meras und Beleuchtung nutzen, sollten sich
auch die Dimensionen in einem realistischen
Rahmen bewegen. Im MenU Customize 6ff-
net der Eintrag Units das entsprechende
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Fenster. Im Hauptfenster stellen wir ein,
welche Einheiten wir angezeigt sehen wol-
len und im Extrafenster System Unit Setup
definieren wir, in welchen Einheiten 3ds Max
intern rechnet. Bei diesem Modell wirde ich
die Einheiten auf Meter oder auch Zenti-
meter stellen. Dimensionen von Kilometern
oder Millimetern wéren hier zu weit entfernt
und kénnten Ungenauigkeiten in den Be-
rechnungen hervorrufen.

Laut einer Webseite von Ford scheinen
die Dimensionen des Fahrzeugs damals un-
gefdhr eine Lange von 480 cm zu 193 cm
Breite und 192 cm Hoéhe zu betragen. So-
mit erstelle ich eine Box in der Szene mit
diesen MaRBen. Nach dem Import der Datei
1951_Ford F1_final_HIGH
POLY.fbx, habe ich alle
Komponenten gemeinsam
und proportional zuein-
ander auf die ungeféhren
Dimensionen meiner Re-
ferenz Box skaliert. NatUr-
lich passt das nicht genau
an allen Ecken und Enden,
da sich Sergio mdglicher-
weise ein paar kunstleri-
sche Freiheiten gegénnt
hat. Jetzt hat das Modell
zwar ungefdhr die richtige
GroBe, aber fur 3ds Max
ist es immer noch die Ori-
ginalgréBe mit einer Ska-
lierung. So etwas kann
bei verschiedenen physi-
kalischen Berechnungen
Probleme ergeben. Somit
sollten wir auf alle skalier-

ten Objekte entweder einen Reset Xform
aus dem Reiter Utilities im Command Panel
legen oder im Reiter Hierachy unter Adjust
Transform die Scale zurick setzen. Die Refe-
renz-Box kann jetzt geldscht oder zumindest
versteckt werden, um nicht spater im Ren-
dering aufzutauchen.

Den von Autodesk bereitgestellten Sha-
der lade ich unter www.autodesk-arnold.de
herunter und fUge diese Materialbibliothek-
datei Uber das MenU hinzu, welches sich
offnet, wenn wir das kleine Dreieck im Ma-
terial/Map Browser oben links im Material-
editor anklicken. Jetzt erscheint auch die
ADT_Carpaint.mat im Material /Map Brow-
ser, aus der wir das gewUnschte Material
herausziehen kénnen und
es in das Hauptfenster des
Materialeditors platzieren.

Von hier aus I8sst sich
das Material jetzt jedem
Bauteil zuweisen, welches
diesen Lack erhalten soll.
FOr den Anfang lasse ich
das Material wie es ist und
werde es spdter, nach den
ersten Renderings, mei-
nem Geschmack entspre-
chend anpassen. Manche
Bauteile, wie auch Teile
der Felgen, sollten zwei
verschiedene Materialien

Bei der Verwendung von
physikalisch korrekten
Lichtern und Kameras
sollten auch die globalen
Dimensionen realen Di-
mensionen entsprechen.

Bild: 3D Modell von Sergio Seabra



erhalten, und normalerweise mussten wir
uns jetzt in die Unterobjektauswahl Poly-
gon begeben und den jeweiligen Polygonen
eine bestimmte Material ID zuweisen. Aber
wir haben Gluck, denn der Ersteller dieses
Modells hat schon wunderbar mitgedacht
und die entsprechenden Material IDs bereits
zugewiesen. Somit mUssen wir nur noch ein
Multi/Sub Material erstellen, in dem, bei
dem Beispiel der Felgen, in den Slot fur die
MatID 1 das CarPaint Material eingefigt wird
und in den Slot 2 ein poliertes Metallmaterial.

FUr das Metall nutzen wir der Einfach-
heit halber ein Physical Material, bei dem
wir oben im Rollout eines der vorgegebenen
Presets auswahlen kénnen.

Aus unerklarlichen Gronden hat es Auto-
desk verpasst, hier ein Preset mit zu liefern.
Ich meine, also ehrlich - 3D Programme oh-
ne Chrome? Da ich aber jetzt zu faul bin, die
entsprechenden PBR Werte fur Chrom her-
aus zu suchen, wahle ich einfach das polierte
Aluminium, welches auch schén aussieht.

Bei den Reifen nutze ich das Physical
Material, weil es fur Gummi einen schénen
Rubber Preset hat und weil es sich ein we-
nig einfacher und intuitiver einstellen I3sst.
Das Physical Material bietet auch den Vor-
teil, nicht nur mit Arnold zu funktionieren,
sondern auch mit vielen anderen Renderern.
Dieses Gummi-Mmaterial dupliziere ich und
dndere die Albedofarbe in ein Wei. Da uns
auch hier der Modelleur verschiedene Mate-
rial IDs liefert, ist es fUr uns ein Leichtes, die
WeiBwandreifen mit einem Multimaterial zu
erstellen, welches im Slot 1 von dem origi-
nalen Gummi gefUttert wird und im Slot 2
mit dem weiBen Gummimaterial.

FUr die Glasscheiben greifen wir wiederum
auf das Physical Material zurick, weil es auch
ein Preset fur Glasscheiben hat, die aus nur
einer Fldche bestehen. Das ware dann das
Preset Glass (Thin Geometry). FUr Glasschei-
ben mit einem wirklichen Volumen wurde die
Auswahl auf Glass (Solid Geometry) fallen.
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Wenn man das kleine Dreieck erst mal
gefunden hat, ist es ein Leichtes, neue
Materialbiblioteken zu importieren.

Einsteigen!

Beim Innenraum werden wir uns auf ein
Physical Material mit einem Plastic Preset
beschrénken und dem Cockpitbereich auch
die AuBenlackfarbe zuweisen. Dabei fiel mir
auf, dass in der FBX Datei bei dieser Geo-
metrie teilweise die Normalen invertiert
waren. Das I3sst sich schnell 16sen, indem
wir in diesem Editable Poly Objekt in die
Unter-Objekt-Auswahl Element gehen, die-
ses Element auswahlen und mit Flip in den
Edit Elements Werkzeugen diesen Bereich
auf die richtige Seite drehen. Das Gleiche qilt
auch fur die Bodenwanne des Innenraums.

Fur die Sitzfldche werden wir ein wenig
mit Arnold Maps spielen und einen proze-
duralen Kunststoffbezug in einer Lederoptik
erstellen. NatUrlich kénnten wir das Material
mit in Substance Designer erstellten Maps
fottern. Aber das kann ja jeder und in der
Produktion ist nicht immer sicher, ob wir Zu-
griff haben auf solche Ressourcen.

Als Basis nutze ich ein Physical Material
mit einem Matte Plastic Preset und passe die
Albedo Farbe nach Geschmack an. In den
Bump-Kanal fuge ich die Arnold Map Cell
Noise aus der Kategorie Texture ein. Als Pat-
tern in dieser Map wahle ich Alligator.

Die passende GroBe l8sst sich im Roll-
out Coordinates unter Scale fur X, Y und Z
einstellen. Damit wir nicht dauernd jeden
einzelnen Wert dieser drei Zahlen einstellen
mussen, kdnnen wir in den Scale Input der

Die Arnold Cell Noise Map kommt mit ei-
nigen Voreinstellungen und ldsst den An-
wender eine Vielzahl von unterschiedlichen
prozeduralen Rauschen Texturen erstellen.
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Cell Noise Map eine Arnold User Data Float
Map aus der Kategorie User Data anstopseln.
So kénnen wir mit nur einem Wert die Werte
for X, Y und Z gleichzeitig einstellen. In mei-
ner Szene wahlte ich einen Wert um die 100.

Bei den Scheinwerfern kam wieder ein
Multi/Sub Material zum Einsatz mit dem
polierten Aluminium und einem Physical
Material mit Frosted Glas als Preset und 8n-
dern die Albedo Farbe, die Transparenzfarbe
und die Scatter Color in einen eher gelb-
lichen Farbton. Da das Modell schon mit UV
Koordinaten angeboten wurde, kann ich das
mitgelieferte headlight_bump2.pg direkt in
den Bump Kanal anschlieBen.

Wenn wir uns die Geometrie der Schein-
werfergldser vorne anschauen, fallt auf, dass
es eine getrennte Geometrie der GlUhbirne
enthdlt, der auch eine andere Material ID
zugewiesen wurde. Somit kénnten wir auch
hier ein Multimaterial verwenden und die-
sem Element ein selbstleuchtendes Material
zuweisen. Was einerseits einfach klingt, ist
in unserer heutigen Zeit und Stand der Tech-
nologie noch immer sehr rechenaufwandig.
Selbstleuchtende Materialien funktionieren
zwar, benétigen aber momentan noch we-
sentlich 1dnger beim Rendern. Hier ware es
empfehlenswert, die Geometrie aufzusplit-
ten in die Scheinwerfergldser und in ge-
trennte GlUhbirnen. Denn jetzt kénnen wir
eine spezielle Form der Arnold Lichter nut-
zen. Das Arnold-Licht Mesh Light erlaubt, ei-
ne Geometrie als Lichtemittor zu definieren

* Mame and Color
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Da selbstleuchtendes Material wesent-
lich mehr Renderzeit benétigt als ein
einfaches Licht, ist das Arnold Mesh
Light eine wunderbare Alternative, um
Geometrie zum Leuchten zu bringen.
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Wenn der Legacy Map Support erlaubt ist,
kommt Arnold auch mit Maps und Materialien
zurecht, die vorher als inkompatibel galten.

und trotzdem die effizientere Berechnung
eines normalen Arnold Lichtes zu nutzen.
Das Schéne hierbei ist, dass ich nicht ein-
mal die GlUhbirnen-Geometrie in zwei Teile
splitten musste, denn das Mesh Light bringt
beide Elemente der Geometrie mit einem
Licht zum Leuchten. Da ich spater ein HDR
fur die Beleuchtung nutzen werde, habe ich
dem Licht eine Intensity von 12 gegeben und
die Exposure gelassen wie sie ist.

Bei den RUcklichtern kénnen wir das
Multi/Sub Material mit dem polierten Alu-
minium und dem Frosted Glas Material wie-
derverwerten und kopieren dieses Kons-
trukt mit der Shift Taste. Dann folgt eine
farblichen Anpassung in der Albedo Farbe,
der Transparenzfarbe und der Scatter Color
in den Rotbereich. Anders als beim Front-
scheinwerfer verringere ich auch die Trans-
parenz fUr das Rucklichtglasmaterial.

Fehlen noch die hoélzernen Planken auf
der Ladefléche. Das bringt uns zu einer Situ-
ation, in der wir Arnold ein wenig unter die
Arme greifen mussen.

Jeder Renderer ist ja in einer gewissen
Art und Weise programmiert worden und so
besteht er auch oft aus Komponenten, die
seine speziellen Funktionen verbessern. An-
dererseits kdnnen solche Bauteile aber auch
dafur sorgen, dass nicht alle Materialien und
Maps von Haus aus mit dem Renderer kom-
patibel sind. Dazu gehoren Maps, welche vor
ungefdhr 25 Jahren zu 3ds Max hinzugefugt
wurden, und auch neuere, wie die Advanced
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Die Advanced Wood Map bietet schon einige Vorgaben und lasst den Anwender
fast jeden Aspekt fur ein Holzmaterial einstellen.

Wood Map. Dabei handelt es sich um eine
prozedurale Map, die verschiedene Holzarten
auf ziemlich gute Art und Weise darstellen
kann.

Da diese Map aber nicht standardmaRig
mit Arnold kompatibel ist, wird sie auch erst
gar nicht im Material/Map Browser zur Aus-
wahl dargestellt. Zum GlUck ist das nicht das
Ende von unserem Projekt, denn 3ds Max
bietet da eine sehr einfache Lésung.

Legacy

Im Menu fur die Rendereinstellungen fur Ar-
nold gibt es unter dem Reiter System die Op-
tion ,Legacy 3ds Max Map Support". Sobald
hier das Hakchen gesetzt ist, haben wir auch
Zugriff auf die uns vorher verwehrten Maps.
Allerdings sollten wir da momentan noch bei
der Verwendung von Arnold GPU aufpassen.
Das ist noch nicht ganz soweit, dass es mit
allen Maps funktioniert.

Jetzt kénnen wir auch die Advanced Wood
Map verwenden. Darin lassen sich verschie-
dene Holzarten auswahlen und, auf Wunsch,
auch die Feinheiten der Maserungen und
Fasern einstellen. Da diese Map nicht un-
bedingt UV Koordinaten benétigt, kann man
oben im Rollout die Ausrichtung des Holzes
in X, Y oder Z definieren. Jedoch habe ich in
meiner Szene unten im Rollout Coordinates
den Source auf ,Explicit Map Channel® ge-
stellt und die schon vorgegebenen UV Ko-
ordinaten des Modells genutzt.

Einstellungen

Arnold macht mittlerweile auch in seinen
Default Einstellungen akzeptable Bilder. Ein
Klick auf den Render Knopf gibt uns schon
mal ein erstes Ergebnis. Dabei fallt jedoch
das noch vorhandene Rauschen im Bild auf,
sowie die schwarzen Flecken auf dem Auto-
lack. Aber die Flecken sind leicht zu erkl&ren:
Es handelt sich um die noch zu groBen Glim-
merfragmente im Lack, die ihre Umgebung
spiegeln. Diese Umgebung ist aber noch eine
schwarze Leere. Man sieht das auch an den
Bereichen, welche mit Chrom beschichtet
sind, nur bildet es hier eher harmonische
Fldchen. Darum sollten wir der Szene spater
noch einen Hintergrund hinzufigen, damit
wir auch etwas zum Reflektieren haben.

Mo6chte man aber die Qualitdt und Schnel-
ligkeit ein wenig besser im Griff haben, soll-
ten wir die Einstellungen des Renderers an
unsere momentane Situation anpassen. Das
kénnen wir unter dem Reiter Arnold Rende-
rer in den Rendereinstellungen. Das ist auch
der Bereich, der viele neue Anwender erst
einmal verschreckt, denn hier lassen sich
viele verschiedene Einstellungen an den
unterschiedlichen Samples und Bounces
vornehmen.

Fangen wir mal mit den einfachen Sachen
an. Der oberste Wert, die Anzahl der Samples
fur die Preview, sind beim wirklichen Ren-
dervorgang die unwichtigsten. Sie dienen
lediglich dazu, um dem Anwender schon



mal eine grobe Vorschau zu liefern bevor
das eigentliche Rendering beginnt. Deshalb
kénnen wir hier auch negative Werte einge-
ben, also ein Undersampling. Diese Preview
zeigt uns einfach, ob alles im Bild ist und ob
sich die Beleuchtung im groben gewUnsch-
ten Rahmen bewegt.

Samples

Der nachste Wert ist eigentlich der wichtigs-
te. Rein theoretisch kdnnten wir alle Werte
darunter auf 1 belassen, wenn wir diesen
Wert weit genug hoch schrauben. Vor allem
sorgt dieser Wert auch fur ein sauberes An-
tialiasing. Wenn wir unsere Wunschqualitdt
aber nur Uber die Samples fur Camera (AA)
einstellen wurden, kann es sein, dass wir
Unmengen an Samples verschwenden fur zu
berechnende Samples, wo wir mit weitaus
weniger auskommen koénnten.

Deshalb haben wir darunter die Auf-
teilung der Samples fur Diffuse, Specular,
Transmission, Subsurface Scattering und
Volume Indirect.

So wird die Anzahl der Samples fur
Diffuse die Qualitdt der direkten und der
globalen Beleuchtung beeinflussen. Je mehr
Samples wir dem Rendering hier génnen,
desto besser kann dieser Aspekt des Bildes
werden. Die Bounces wiederum definieren,
wie oft der Lichtstrahl von verschiedenen
Oberflachen abprallen kann. Bei einer sehr
verschachtelten Szene mit nur einer Licht-
quelle auf der anderen Seite des Raums be-
nétigen wir mehr Bounces als bei einer Sze-
ne unter freiem Tageshimmel. Allerdings ist
irgendwann eine Grenze erreicht, ab der es
nicht wirklich besser wird. Und das ist auch
schon der Hauptgrund, warum wir fUr die un-
terschiedlichen Aspekte eine eigene Anzahl
von Samples und Bounces festlegen kénnen.
Ahnlich verhalt es sich mit Specular fur alle
gldnzenden und spiegelnden Fldchen, wobei

hier die Anzahl der Bounces vorgibt, wie oft
sich, beispielsweise zwei gegenuber stehen-
de Spiegel ihre Reflektionen und Reflektio-
nen der Reflektionen hin und her werfen
durfen.

Die Transmission wirkt sich auf alle trans-
parenten Fldchen aus. Hier steht die Anzahl
der Bounces auch fur die Anzahl der zu
durchdringenden transparenten Oberfla-
chen. Hatten wir jetzt Fensterscheiben, die
nicht nur aus einer Ebene bestehen, sondern
ein wirkliches Volumen haben, wird natur-
lich der Strahl berechnet, der die erste Ober-
fldche trifft und durchdringt, als auch der
Strahl, der das Glasvolumen wieder durch die
andere Oberfldche verldsst. Bei zwei Glas-
scheiben mit Volumen mussten wir somit
dann die Anzahl der Bounces fUr die Trans-
mission mindestens auf 4 erhéhen.

Eine gewisse Form von Subsurface Scat-
tering haben wir bei den Gldsern fur die
Lichter. Jedoch kénnen wir durch das leicht
abgewandelte Preset Frosted Glas sowieso
nicht wirklich durch schauen. Somit mdssen
wir die Samples fur SSS auch nicht auf sehr
hoch stellen. Da in unserer Szene kein Ne-
bel oder Volumenlicht ist, kénnen wir die
Samples fur Volume Indirekt eigentlich auf
1 oder gar O stellen, um hier keine unnétige
Rechenzeit zu verschwenden.

Da das alles schon fast viel zu einfach
klingt, kommt hier noch der etwas schwie-
rige Teil, ndmlich die Formel wie sich die
Samples und Bounces miteinander berech-
nen zu dem Wert, den wir jeweils hinter
Diffuse, Specular und Transmission sehen
konnen. Am Beispiel von Diffuse lautet die
Formel: Camera (AA)® * Diffuse’ = Final Dif-
fuse Samples.

In der Praxis hei3t das, wenn wir die Ca-
mera (AA) Samples auf 1 stellen und dann
die Diffuse Samples so weit erhéhen, bis das
Resultat im Rendering kein Rauschen ver-
ursacht, kommt ein bestimmter Wert heraus
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fur die gesamten Diffuse Samples. Falls der
eingestellte Wert fUr die Diffuse Samples 10
ware, kdme mit der Formel 1° * 10° der Wert
von 100 heraus.

NatUrlich wirde ein Wert von 1 in Ca-
mera (AA) katastrophale Antialiasing Re-
sultate liefern und wir sollten somit diesen
Wert erhéhen. Dadurch wird auch der finale
Wert der Diffuse Samples erhoht, auBer wir
reduzieren die Diffuse Samples um die ent-
sprechende Anzahl, um am Ende wieder auf
die finale Anzahl zu kommen, die uns das
gute Ergebnis liefern.

Bei unserem fiktiven Beispiel, brduchten
wir bei einer Vorgabe von 3 Camera (AA)
Samples eine Anzahl von 4 Diffuse Samples,
um auf den finalen Wert von 144 Diffuse
Samples zu kommen. Ein Wert von 3 kdme
hierbei auf nur 81 Samples und wére wahr-
scheinlich zu wenig. Um das nicht unnétig
konfus fur uns zu gestalten, kdnnen wir hier
ein paar Hilfsmittel verwenden, um schneller
an das gewUnschte Ergebnis zu gelangen. In
einer Produktion werden neben dem fina-
len sogenannten Beauty Rendering oft noch
weitere Bilder mit spezifischen Bildinforma-
tionen gerendert. In 3ds Max hieB das immer
Render Elements und bei Arnold sind das die
AOVs oder auch Arbitary Output Variables.

AQV

Uber den Reiter AOVs kénnen wir den Arbi-
tary Output Variables (AOVs) Manager 6ff-
nen und darin in den Reiter AOV List. Klap-
pen Sie links das MenU direct/indirect auf
und darin das Menu direct sowie das MenU
indirect. Aus diesen beiden MenUs ziehen
wir die AOVs diffuse_direct, specular_di-
rect, transmission_direct, diffuse_indirect,
specular_indirect und transmission_indirect
in den rechten Bereich. Diese werden uns
spater bei den Qualitdtseinstellungen hel-
fen.

1 Rander Satup: Snncld - =
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Um keine Samples an Stellen zu ver-
schwenden, wo wir mit weniger auskom-
men kénnten, lassen sich die Samples
fur jeden Bereich einzeln definieren.

¥ ooty Otz sisablan B0

Die AOVs waren friher als Render Elements bekannt und erlauben, weitere Bildinforma-
tionen zu rendern, in denen nur speziell definierte Informationen abgebildet werden. Mit
dem AOV Manager kdnnen schnell die gewlinschten AOVs zusammengestellt werden.
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RORT Enviroment

schen Lichtfleck steht ein wenig Unscharfe
Uber das Rollout Background Blur hinzuge-
ben. Zudem nutze ich die Option, den Bo-
den abzuflachen indem ich das Hakchen fur
Ground Projection setze. So integriert sich
das Modell besser in die Umgebung. Im Roll-
out fUr die Ground Projection I8sst sich Uber
die Hohe des Tripods definieren wo die Ku-
gel des Hintergrundbilds abgeflacht wird. Bei
dem Hangar jedoch scheint die Héhe von O
qut zu passen.

Uber das MenU Rendering oder den Tas-
tenkurzel 8 6ffnen wir das Fenster Environ-
ment und Exposure Control und figen die
Ausgabe der OSL HDRI Environment Map
dort in den Slot fur Background Map. Jetzt
kénnen wir das Hintergrundbild auch im 3D
Ansichtsfenster sehen. Dadurch, dass wir
jetzt ein HDRI als Environmentmap hinzuge-
fogt haben, versteht Arnold das auch auto-
matisch als Beleuchtungsinformation.

Solange wir uns noch in diesem Fenster
befinden, sollten wir in dem Rollout der Ex-
posure Control die Physical Camera Exposu-
re Control als Belichtungsteuerung einstel-
len, so kdnnen wir das Rendering wie durch

3 Brvircrenent and ERfects - *

Enviroimer

* Ol Hap Paramctons

e Paramcien
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Amnbwertt

Renoer Fredss

= Pirysscal Cameera Exposure Control

Im Fenster Environment and Effects lasst
sich, wie der Name schon sagt, die Um-
gebung definieren, aber auch die Belich-
tungssteuerung definieren.

Mit Hilfe der OSL HDRI Environment Map ist es we-
sentlich leichter, eine Umgebungsbeleuchtung und
einen visuellen Hintergrund zu erstellen.

Da wir das Renderergebnis mit schwarzem
Hintergrund und den Standard Szenenlich-
tern schon kennen, werden wir jetzt eine
schéne Beleuchtung und einen Hintergrund
erstellen, um unsere Qualitdtsexperimente
auch gleich in der wirklichen Situation zu
machen.

Anstelle von verschiedenen Lichtern in
die Szene zu setzen und ein Hintergrundbild
hinzu zu fugen, machen wir all das in einem
Rutsch. In den OSL Maps in der Kategorie
Environment finden wir die Map HDRI En-
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Matte Material zu-
sammen mit der
Arnold Shadow
Matte Map liefert
einen Schatten
und lasst den
Rest transparent.

vironment, die wir dann in das Hauptfenster
des Material Editors schieben. Im Zuge des-
sen kommt automatisch ein Fenster auf, aus
dem wir eines der in 3ds Max mitgelieferten
HDR Bilder auswahlen kénnen. In meinem
Fall wahle ich small_hangar_01_2k.hdr. In
den Eigenschaften dieser Map kdnnen jetzt,
unter anderem, die Ausrichtung angepasst
werden und, falls gewUnscht, die Exposure
gedndert werden. Ich persénlich werde die
Rotation auf 293° stellen, damit das Fahr-
zeug nicht unbedingt in einem verréteri-

eine echte Kamera steuern.

Falls wir die Szene auch mal aus einer
Perspektivansicht rendern wollen, sollten
wir noch einen entsprechenden Wert fUr die
Exposure Value unter Global Exposure ein-
tragen. Aus Erfahrung bei einer Beleuchtung
mit einem HDRI liefert der Wert um die 8
oder 9 meistens ein gutes Resultat.

Da das Fahrzeug in der Luft zu schweben
scheint, f0gen wir noch eine Ebene hinzu,
um den Kontaktschatten zum Boden einzu-
fangen. Um anstelle von dieser Ebene ein
ganz normales Material zuzuweisen, welches
vielleicht gar nicht zum Rest der Umgebung
passt, vergeben wir hier ein spezielles Ma-
terial, das zwar den Schatten abbildet, aber
ansonsten transparent ist. In den Arnold Ma-
terialien wahlen wir aus der Kategorie Sur-
face das Matte Material und fUgen in den
Color Eingang Slot die Arnold Map Shadow
Matte aus der Kategorie Surface hinzu. Die-
ses Material kénnen wir jetzt der Bodenebe-
ne zuweisen.

Um wirklich alle Vorteile zu nutzen, soll-
ten wir eine Physical Camera erstellen. Der
einfachste Weg dazu ist in meinen Augen,
eine schéne Ansicht in der Perspective View
zu finden und dann mit Strg+C aus dieser
Ansicht eine Kamera zu erstellen, die so
auch genau die gewunschte Ausrichtung hat.
Da wir vorhin schon die Physical Camera Be-
lichtungsteuerung eingerichtet haben, mus-
sen wir nur noch im Rollout Exposure der
Kamera den richtigen Wert einstellen. Auch
hier bietet sich bei der Nutzung eines HDRI
meistens ein Wert zwischen 8 und 9 an. In
diesem Fall jedoch scheint 10 ein guter Wert
zu sein. Das I3sst sich sehr schnell testen,



indem man in dem Fenster,
welches auch fur die Belich-
tungsteuerung und das Hin-
tergrundbild zustadndig ist, im
Rollout der Exposure Control
die Render Preview aktiviert
- solange die Kameraansicht
im Viewport aktiv ist. Das ist
zwar ein sehr kleines Fenster,
aber dafur geht es schnell und
ich sehe interaktiv die Veran-
derung wahrend ich den Wert
fur die Exposure der Kamera
verdndere.

Nevigkeiten

Normalerweise wirde ich zum
Einstellen der Renderqualitat
in den Active Shade Modus
wechseln, um wahrend des
Rendervorgangs die Anzahl
der Samples und Bounces ver-
andern zu kénnen. Allerdings
ist bei einem der letzten Ar-
nold Updates mit der Ver-
sion 4.1.0.71 auch die Arnold
RenderView hinzu gekom-
men. Diese bietet die gleichen
Funktionen wie Active Shade
und noch mehr Méglichkeiten.
Offnen l8sst sich diese Uber
das MenU Arnold und wir kdn-
nen darin Uber das rote Dreieck oben rechts
das Rendering starten.

Wahrend das Rendering luft, kénnen wir
oben links von Beauty in die anderen, vorher
definierten, AOVs wechseln und die jewei-
lige Renderqualitdt Uberprufen. Und dabei
fallt mir auf, dass dieser heruntergeladene
Car Shader genau das falsche Material ist,
um heraus zu finden wann das Bild rausch-
frei ist. Der einfache Grund

Die Physical Camera bietet
neben einer Tiefenunscharfe
und mehr auch eine Belich-
tungssteuerung.

her wieder alle neu einstellen
muUssten. Wer sich schon mal
in den mitgelieferten Arnold
Materialien umgeschaut hat,
wird festgestellt haben, dass
es schon ein Car Paint Material
qgibt, in der Kategorie Surface.
Da das in seiner Grundform
ohne Glimmer daher kommt,
ist das ein guter kurzfristiger
Ersatz, um die Renderqualitdt
einzustellen. In meiner Szene
habe ich die Kotflugel und den
vorderen Bereich mit diesem
Material versehen. Das sollte
reichen, um sich ein Bild zu
machen, wie viele Samples ich
fOr ein gutes Rendering beno-
tige.

Renderviews

Somit kénnen wir jetzt das
Fenster fur Rendereinstellun-
gen, in dem der Tab Arnold
Renderer gedffnet ist, auf die
eine Seite unseres Bildschirms
platzieren und die Arnold Ren-
derview auf die andere Seite.
Wenn wir jetzt das Rendering starten und in
die entsprechenden AOVs schauen, kénnen
wir parallel dazu die Samples fur Diffuse,
Specular und Transmission erhéhen.

Da ich sowieso die Camera (AA) Samples
erh6hen méchte, um ein gutes Anti Aliasing
zu erlangen, stelle ich diesen Wert anfangs
auf einen Wert von 4 und werde ihn spéter
weiter erhéhen. Falls ich ihn schon am An-
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fang zu weit erhéhe, werde ich Schwierig-
keiten haben, genau zu definieren, welche
Werte fur Diffuse, Specular und Transmis-
sion notwendig sind, weil die Camera (AA)
Samples das schon kompensieren wirden.

Somit schraube ich die Samples fur Dif-
fuse Schritt for Schritt weiter nach oben und
schaue in den beiden AOVs fur Diffuse Direct
und Diffuse Indirect wann das Rauschen ver-
schwunden ist oder sich in einem fOr mich
akzeptablen Rahmen bewegt. Dann merke
ich mir die Zahl, die durch die oben beschrie-
bene Formel in dem Feld hinter den einzu-
stellenden Samples erscheint.

Die gleiche Prozedur gehe ich auch mit
Specular und Transmission durch und schaue
auf das Renderergebnis in den entsprechen-
den AOVs. Gerade am Specular Direct Pass
sehen wir, wie das temporare Ersatzmaterial
weniger verfalschte Ergebnisse liefert, um
die wirklich benétigte Menge an Samples zu
definieren. Beim Pass fUr Transmission di-
rect dagegen erkennen wir meine vorherige
Ubereiltheit, denn er zeigt nur die direkte
Transparenz, was fUr uns schwarz aussieht.

Am Ende habe ich die passenden Werte
fur jeden der Samples. Wenn ich jetzt die
Camera (AA) Samples auf einen Wert von 6
oder 8 erhdhe verringere ich einfach wieder
die spezifischen Samples fur Diffuse, Specu-
lar, Transmission und den anderen Samples,
falls weitere eingestellt wurden, bis der End-
wert nach der Formel sich wieder in der Ge-
gend bewegt, die als gut empfunden wurde.

Der Schatten am Boden erhdlt eine
bessere Qualitdt durch mehr Camera (AA)
Samples, aber es gibt dafur noch eine wei-
tere Stelle an der wir drehen kénnen. Im
Arnold Renderer Tab in den Render Settings
ist weiter unten im Rollout fUr Environment,
Background & Atmosphere unter Quality
ein Feld for Samples. Damit kénnen wir die

dafur ist, dass es sich um ei-
nen Metallic Lack handelt und
die kleinen Glimmerplattchen
kaum von einem Rauschen zu
unterscheiden sind.

Nun gut, wir wollten das
Material zum finalen Ren-
dering sowieso noch anpas-
sen. Uns fiel ja auf, dass die
Glimmerpartikel noch ziemlich
gro3 waren. In meiner Sze-
ne habe ich dann die Flake
Scale im Rollout Flakes auf
0,01 reduziert.

Um aber die Qualitdt unse-
res Renderings einzustellen,
sollten wir tempordr das Mate-
rial for ein paar Bauteile aus-
tauschen. So muUssen wir nicht
zu viele Einstellungen an dem
Material 3ndern, die wir nach-

B ra

Die Arnold RenderView kann neben einem interaktiven Rendering auch ver-
schiedene AOVs anzeigen, die Belichtung im Bild &ndern, mehrere Snapshots
speichern, um diese dann zu vergleichen, und viele weitere Méglichkeiten.
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Im AOV Diffuse_direct ist die Qualitat des Bildrauschens Im AOV Diffuse_indirect ist die Qualitat des Bildrauschens von der
von der direkten Beleuchtung zu sehen. indirekten Beleuchtung zu sehen, also das Licht, welches erst von
anderen Oberflichen abgeprallt ist, bevor es sein finales Ziel trifft.

Im AOV Specular_direct ist die Qualitat des Bildrauschens Im AOV Specular_indirect ist die Qualitat des Bildrauschens
von den direkten Glanzstellen auf den Objekten zu sehen. von den Reflexionen in der Szene zu sehen.

Durch die Erho-
hung der Sam-
ples im Rollout
Environment,
Background &
Atmosphere
kann die Qualitat
von durch Image
P EN A M Based Lighting
Ervedoneend Lightneg & Refecmons 0]
Schatten verbes-
#: Eruble Ervrdment Lighting seth S ydome Light sert werden.
Sy Light P amters
trtermty itk 18
Fortal Mindes b
bty Im AOV Transmission_indirect ist die Qualitat des
F A—— Bildrauschens von der Transparenz zu sehen.

Anzahl der Samples erhéhen, welche das selber verschwendet haben. Auch wenn die
HDRI als Lichtquelle in die Szene wirft. Ein  verschiedenen Einstellungen fUr die ver-
kleines Stickchen darunter ist auch die Ein- schiedenen Samples anfangs als komplex
stellung fUr die Shadow Density, falls uns der  erscheinen, basieren sie auf einer klaren
Schatten nicht stark genug ist. Logik und helfen uns, die Vorgaben fur je-

des spezifische Rendering genauer zu defi-

Und jetzt ? nieren. >ei

Wir haben mit relativ wenigen Arbeits- Mike Kuhn hat die Priifung zum 3ds Max
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schritten ein sauberes Ergebnis erreicht und Certified Trainer abgelegt, ist Autor und
Entwickler mit mehr als 20 Jahren Er-

auch die Rendereinstellungen so definiert, fahrung in Industrie-Visualisierung und
dass wir nicht viel Zeit fUr das Rendering i verschiedensten Workflows. www.in3.de




