
VrayMultiStageRender

VrayMultiStageRender – Утилита для рендеринга в 2 этапа  анимированной камерой. 
На 1-м просчитывается LightCache в режиме Fly-Through и Irradiance Map в режиме incremental add to current map, а на 2-м идет финальный рендеринг. 

Такой подход позволяет получить для всех кадров одинаково высококачественную Irradiance Map за меньшее время.

 
 

Основные особенности:

Просчет в два этапа для получения более качественного рендеринга за меньшее время.
Поддержка сетевого рендеринга (BackBurner, Vray Distribute Render, Duma)
Возможность исключить из просчета Global Illumination VrayFur, RPC, некоторые источники освещения и Displace.
Автоматическое создание анимированной камеры VrayCam.
Создание подпапок для RenderOutput, RenderElements и irradiance map.
Автоматизировано именование LightCache, Irradiance map, RenderOutput и RenderElements.

1. Интерфейс
3. Рекомендуемые настройки для 

просчета анимации.
4. Rendering нескольких кадров 

(интерьер или экстерьер)
Как работает VrayMultiStageRender.

5. Твики.



Таб настроек для rendering 1-го Stage.
Rendering irradiance map 
в режиме incremental add

и
Light Cache в режиме Fly-through.

1. Управление просчетом Displacement, Reflective 
Caustics, VrayFur и Real People Creation(RPC) 
при rendering irradiance map.
Reflective Caustics при просчете irradiance map 
рекомендуется отключать.
2. Список Источников Света, выключаемых при 
rendering irr. map.
3. Добавление/удаление из списка источников 
света.
4. Меню выбора Network Manager. 
Доступны значения - Off, BackBurner, Duma.
(Активизируется для обоих Stage)
5. Use Network Job Dialog - если выбрана эта 
опция, то при отправлении на просчет через 
BackBurner каждого из Stage будет 
активизировано окно  Network Job Dialog для 
более тонкой настройки сетевого просчета.
При этом роллаут BackBurner Render будет 
недоступен.
(Активизируется для обоих Stage)
6. Включение Vray Distributed Rendering.
Начиная с версии Vray 1.5 SP3 Vray DR 
поддерживает просчет irradiance map 
в режиме incremental add.
7. Настройки для просчета через BackBurner.
(Выбор сервера, на который будет отправлено 
задание, возможность отправить задание в 
режиме Suspend)
Для 1-го Stage доступен выбор только одного 
сервера.
8. Для каждого из Stage можно задать свой Time 
Output. Например irradiance map можно 
посчитать только для каждого 10-го кадра, а final 
images посчитать для каждого кадра.
Роллаут доступен при выключенном чекбоксе
Lock Time.
9. Use Light Cache Stage - становится доступно 
при rendering 1-го Stage с помощью Vray 
Distributed Rendering.
Сейчас rendering Light Cache не распределяется 
по сети даже с использованием Vray Distributed 
Rendering.
Используйте эту опцию для того, чтобы ваши 
сервера не работали одновременно над 
просчетом нераспаралеливаемой задачи.
10. Выключение компьютера при локальном 
просчете после завершения.

Таб настроек для rendering 2-го Stage.
Rendering Final Image.

1. Управление просчетом Displacement, Reflective 
Caustics, VrayFur и Real People Creation(RPC)
при rendering final images.
*Reflective Caustics будет работать только 
совместно с Detail Enhancement.
2. Включение просчета final images в гамме 1.
Необходимо при последующей обработке 
просчитанной секвенции кадров в программе 
компоузинга.
3.Меню выбора Network Manager. 
Доступны значения - Off, BackBurner, Duma.
(Активизируется для обоих Stage)
4. Use Network Job Dialog - если выбрана эта 
опция, то при отправлении на просчет через 
BackBurner каждого из Stage будет 
активизировано окно  Network Job Dialog для 
более тонкой настройки сетевого просчета.
При этом роллаут BackBurner Render будет 
недоступен.
(Активизируется для обоих Stage)
5. Включение Vray Distributed Rendering.
Начиная с версии Vray 1.5 SP3 Vray DR 
поддерживает просчет irradiance map 
в режиме incremental add.
6. Настройки для просчета через BackBurner.
(Выбор серверов, на которые будет отправлено 
задание, возможность отправить задание в 
режиме Suspend)
Для 2-го Stage доступен выбор нескольких 
серверов.
7. Для каждого из Stage можно задать свой Time 
Output. Например irradiance map можно 
посчитать только для каждого 10-го кадра, а final 
images посчитать для каждого кадра.
Роллаут доступен при выключенном чекбоксе
Lock Time.
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1. Render Output Size.
2. Global Illumination
3. Detail Enhancement.
4. Переключение Irradiance map и Light Cache
В режим From File (On)
Irradiance map в режим Incremental Add
Light Cache в режим Fly-through.
5. Subdivs для Light Cache.
6. Размер сохраненной на жесткий диск 
Irradiance map.
7. Удаление из RAM  Irradiance map.
8. Загрузка в RAM  ранее сохраненной на 
жесткий диск Irradiance map.
С клавишей SHIFT открывается меню выбора 
файла.
9. Irradiance map preset.
10. Настройки Image Sampler и DMC Sampler.
11. Создание анимированной камеры VrayCam
из unhided cameras, 
длина анимации, соответственно, 
будет равна количеству камер.
 VrayCam анимируется в зависимости от имени 
исходных камер и унаследуют большинство их 
параметров - 
таких как Environment range, Clipping Range и тд.
Важно: чтобы параметры Environment range и 
Clipping Range были корректно перенесены на 
VrayCam,они должны быть включены у всех 
камер, однако значения их, разумеется, могут 
быть разными.
12. Список исходных для VrayCam камер.
(unhidden cameras)
13. Выбор и переход в вид из активной в списке 
камеры.
С клавишей Shift ко всем VRayPhysicalCamera 
применяются такие параметры выбранной 
камеры как vignetting, whiteBalance,f_number, 
shutter_speed, ISO,clipping и обновляются 
параметры анимированной камеры Vraycam. 
14. Режим визуальной проверки объектов, 
заслоняющих текущий вид.
Используется для настройки clipping.
15. Сделать выбранные объекты невидимыми 
в активном кадре для камеры, 
*Не работает при сетевом рендеринге.
*Возможно появление черных пятен на месте 
спрятанных объектов.
16.При выключенном чекбоксе Lock Time 
параметры TimeOutput становятся общими для 
обоих Stage.

Таб общих настроек rendering.
Rollout “Render Output Settings”.

1. Путь к RenderOutput файлу.
Custom path - задать абсолютный путь к файлу.
MaxFile path - задать путь  к Output файлу 
относительно файла сцены.
2. Set path к Output файлу.
Активно при выборе Custom path.
3. Имя Output файла.
4. Выбор формата Output файла и включение 
сохранения в Common Render Tab и Vray Frame 
buffer.
5. Выбор формата RenderElements файлов и 
установка пути к файлам относительно 
RenderOutput folder.
6. При включении, к имени RenderElements 
файлов добавляется имя  Output файла.
7. Открыть RenderElements dialog.
8. Запустить скрипт EffectsChannelSet 
для управления ID материалов и объектов, а 
также для задания цвета каркаса объектов.
Также с его помощью можно автоматически 
создать render element MultiMatteElement .
9. Установка пути к файлам irradiance map и light 
cache относительно RenderOutput folder.
10. Создание всех Output folders.

Настройки Duma Network Manager.
 

1. Большинство настроек этого роллаута 
совпадает с настройками стандартного диалога
Alfred render.
2. Break frames - сейчас Duma Network Manager в 
режиме Every Nth frame рендерит на одном ноде 
без перезапуска 3dsMax, но с ограничением 50 
фреймов (Вообще ограничение около 60 +/- 
Это ограничение длины строки DOS)
Для просчета анимации с большим количеством 
кадров секвенцию необходимо разбивать на 
куски по 50 кадров.
Для 2-го Stage рекомендуется включать режим 
Tasks per Node.
Опцию Use Light Cache Stage рекомендуется 
включать, а Lock Time выключать.

Таб общих настроек rendering.
Rollout “Vray Quick Settings”
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