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Agenda SOV

1€ Jour - Cloud Rendering
D - Volumetrics
- Histoire de Renderman ,
- Plug-in Renderman, charger Slim, IT & Tractor 3¢Me Jour
- Options de rendu de I'image
- Structure des dossiers dans un projet - Slim
- Shading Rate Reyes - PTEX Reading & Baking
- Displacement - Raytracing
- Motion Blur - Environnement Light Raytraced
- DOF - Environnement Light Point Based (Brickmaps,
- CSG Pointclouds)
- Multi Channel Outputs / Viewing Zdepth
2eme Jour - All Purpose Shader & Coshaders
I - RMS 18
- Shadows - Base
- Fur - Cornell Box (Global lllumination)
- Curve Rendering - Glass
- Particles - Raytracing Caustics
- Adap - Sub Surface Scattering ’

- Maya

2010 Proforred Portner*

(APNUKE ¢ 55 | ped ?5 ) CHNO2GROUP aodesk A vitodesk:




Agenda

- RMS 18
- Bump, Displacement, Normal Map et

Vector Displacement.
- Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball.

- Light Blockers.
- Lighting Panel.

Bonus
- Le shader RMSGPSurface

- Primvar

- SLIM création d’un shader de la lave éclairante
(Displace, Remapping, Pattern, Manifold, Warping, Création de package)
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Renderman Studio Version 18

Base

1. Faites un Set project sur le dossier \ 20 RMS _18\01 Base

2. Ouvrir la scene \ 20 RMS 18\01 Base\scenes\Ol1l Introduction RMS18 Base.ma
3. Présentation de I'outil « Renderman Controls » @:ﬁ
4. Faire un rendu avec un Lambert comme shader sur 'avion.
( Renderman peut fonctionner avec les shaders de Maya).

™ Render View
File View Render IPR Optfions Display FRender Taroet

Help
@ 11| @ B | Rendenien

e
|

@ |E|iﬁ{;'.- r:,|:§£-|

size: 960 x 540 zoom: 1.000 (RenderMan}
Frame: 1 Render Time: 0:07 Camera: perspshape

2010 — '“\\wa PIXARS "/} J ' H’\l E ﬂ . P
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M renderManControlsWindow

Create  View  Render Layer

Default Settings Globals
_ Path: D:/Travail_Progiss/05_Formation_Renderman_Progiss/ 000_Formation_en_3_Jours).
s File Hame: 01_Introduction_RMS18_Base.tif
& Final
4 . Image Size: 960 x 540 (13.3 x 7.5 inches 72 pixels/inch
= Previe W * ( = / )
A Rerender Common Quality Features Advanced Workspace
*  File Output E
! File mame prefix:  (not set; using scene name)
Image Format | Tiff& (tif) -
Frame/Animation ext; 'name.ext (Single Frame) -
Frame padding: 4
Use custom extension
| Extension:
Verszion Label:
¥ Frame Range
Start frame: | 1.00C
I End frame: = 10,000
By frame: | 1,000 I
Renumber frames
Start number: | 1,000
By frame: | 1,000
¥ Renderable Cameras
Renderable Camera persp -
Alpha channel (Mask) +*
Depth channel (Z depth)
¥ Image Size F
— ||
E—
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PR GISS

Renderman Studio Version 18 3DVF.FR_

Base

- Maintenant creation d’un plan polygonal sous l'avion. %:;

- Création d’un environnement base sur la nouvelle technologie RMS18 du « Plausible Shader »
- Faire un rendu, et on voit gue les meshs sont Noirs.

File WView Render IPR Options Display Fender

Target Help
€@ om|E Q] @10 || Il re:0e @
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Renderman Studio Version 18 3DVF.FR_

Base

- Donc avec cette nouvelle technologie Il faudra utiliser les plausible shaders ( GPSurface).
- Seélectionner tous les objets de la scene et créer dessus un RmsGPSurface et faire un rendu ( le rendu n’est
plus noir).

&> 20 01 Introduction_RMS18_Base_perspShape_Final 960x540* ! . Dpﬁgns

File Catalog Image View Commands Window Help

ET‘Q \* ; --'-‘-‘-@-‘ Lo | = -|— >l = 1 1 Gamma - . =

- -
= p—— f;;’;;‘tes ~ RMSGPSurface
”;Dil._l:ﬂl&ﬂl Hﬂihﬂ_m ,_-ﬁﬂ-‘. ie_p nape_rinal 2 - Ma}la oF
wr 01 _Introduction_RMS18_Base_rmanFinalFass 245 curfa RM5Glass I
urrace
Volumetric RMSHair
* mental ray I
Materials ) RMSHoldOut
* RenderMan -
RMSMatte i
- i
-— EMS0cean
Inspector
o RMSShaveHair |
01 _Introduction RMS13 Base_ perspShape_Final
260x540 4 channel 8hit
W custom View |

"(Mon Jan 13 13:35:01 Paris, Madrid 2014)"
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PR GISS
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Renderman Studio Version 18

Attribute Editor

List Selected Foous Attibutes Show Help

 RMsEnviight1 | RMSEnvLightshapel | defauitiightset
B aS e RMSEnvlight: RMSEnvLightShapel

- Maintenant vous allez connecter une texture HDR ou Exr dans la « RMSEnvLight » pour modiifer || = redetnase

Shading Rate  10.0 &

la lumiere d’environnement de la scéne. P yTr——
v Primary Visibility

- Connection de la texture OpenfootageNETforrest_salzburg02 small.hdr dans le canal  roceiaa

« Environnement Image » de la « RMSEnvLight ». Maintenant c’est la HDR qui éclaire la scene. e M—

E=t X

.:L.Hln:- e/ 0 1 [ ntro 1 L '_'l on_R !.'r'1 18 E- ase_ F' =TS F‘ 5 h ape F | na | S50 _.l 4 ] g - Em‘

EE@&@_&I..W*E*I* I-l >

Color Temperature  -1.000 i
Specular Contribution | RN 0
Diffuse Contribution [ R o

Environment Image nfootageNETforrest_salzburg02_small.hdr [

/&) Catalogl
2 01 _Introduction_RMS18_Base_perspShape_Final
w» 01 Introduction RMS18_Base rmanFinalPass
2 01 _Introduction_RMS18_Base_perspShape_Final
“» 01 Introduction RMS18 Base rmanFinalPass
2 01 _Introduction_RMS18_Base_perspShape_Final
w» 01 Introduction RMS18_Base rmanFinalPass
¥ 01 Introduction_RMS18_Base_perspShape_Final

E, 01_Introduction_RM518_Base_perspShape_Final

Blockers
Blockers 0 "

Local Mode
Shadows

Shadow Color i
v Trace Shadows
Adaptive Shadows |Conservative |~

Trace Subset

01_Introduction_RMS18_Base_perspShape_Final
960x540 4 channel 8bit
W custom View

*(Mon Jan 13 13:44:30 Paris, Madrid 2014)" Don't Trace Subset

Shadow Jitker 0,500
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. . PROGISS
Renderman Studio Version 18

RenderMan

Base

- Maintenant on va voir les parametres utiles pour ameliorer le rendu.

ﬂ RenderMan Final Render Options

Rendering Threads

Render Selected Objects

Lise First Renderable Camera

Preview Style

Re-Render

Fender Preview
Batch Render
RenderMan Globals. ..

Advanced RenderMan Controls...

- Allez dans le menu Renderman -> Render (avec les options) . s - :
- Le paramétre « Rendering Threads » correspond au nombre de T e S o :
Thread utilisé pour le rendu. ( si O tous les threads sont utilisés). ﬁﬁe e :
) . s i ,
 Allez & présent dans le « Renderman Controls » e . e S *
Dans 'onglet « Quality » un des parametres les plus important est le S
Shading Rate qui définit la qualité de I'image finale. ( si la valeur est de o
1 I'image est calculée au pixel) B Tractor..
Job Done Command About RfM...
[ = -
e I i o r - La valeur de 5 est utilisé pour le mode « Draft » et la valeur 1 pour
S —— le mode « High quality » mais on peut si le besoin se fait sentir
B ——— aller en dessous de 1).
e a0
e o . p
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PROGISS
Renderman Studio Version 18 Eﬁm

Base

- Dans le RMSEnvLigtht on peut aussi rajouter de la qualité en jouant sur la valeur de shading Rate ( Ex. 1 ou 0.1
au lieu de 10).

Shadlng Rate 10 Shadlng Rate 1

| @ Catalogt

|« 01introduction RMS18_Base_perspShape._Final

@ e
01_Introduction RMS18_Base_ rmanFinalPass
sﬁm 4 channe! 8bit.

I Custom View

“(Mon Jan 13 14:01:23 Paris, Madrid 2014)"

o e10
D1 Introduuction. RMS18_Base. perspShape. Final
1960540 4 channel 8bit
I Custom View

“(Mon Jan 13 14:02:58 Paris, Madrid 2014)"

*x=1226 y= -26 0.00000 0.0000C 0.00000 0.00000 -
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PR GISS

Renderman Studio Version 18

Base

- Depuis tout a I'heure je vous montre le rendu dans IT car I'image est automatiquement en Gamma 2.2 si je veux
la méme chose dans la renderView de Maya Il faut que dans le « RenderControls » sur la passe « Final », dans
I'onglet output, puis RGBA gue le deuxieme parametre du « Calcul exposure » soit a 2.2.

Fie  Vew PReder PR Opios: Oeplay  Sede Teope

o e e
ok DT @@ 5 e
I renderManControlsWindow e Eo 2l o | I -

Create  View  Render Layer
' Default Settings

¥ Globals

v Compute

B2 Preview Image Format _.
ER reende « Get Channels From Camera
Chamnels [rgba [+
rer (TSR
Filter Size  2.000 2.000
Dither 0,500 0

Exposure 1,000

Fe  Vew Feder PR Opbors. Deplay Covie Te

gt Help
& aom|w %] @n|EDE |

alze: 360 & 54 roonme 1.08 {Renderbiam
Frame: 1 Fender Tenes 13 Camera: perspShaps

« Calcul exposure » non modifié

Autodesk’ k'
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Renderman Studio Version 18

Base

- Pour utiliser Poutil IT pour le rendu 1l suffit de faire :
- Aller dans le menu Renderman -> Render ( en activant les options).
- Puis dans le paramétre « Display » s »lectionner « IT »

(Attention de remettre la valeur « Calcul exposure »

A 1 précédemment modifiée).

2010 Prefermed Partror

M RenderMan Final Render Options

Preview Style
Display
Display Options
Bit Depth
Spooling

Style

Min/Max Slots

Job Priority

Job Server Attributes
Job Cmd Tags
Environment Key
Renderer Arguments
Job Done Command
Job Error Command
Crews

Extra Job Options

Rendering Threads [ 15|

Render Selected Objects
Use First Renderable Camera

External Render
It -

a8 -
Reuse Framebuffer

v Show ADVs

v Split Multichannel AOVs
Show Render Time

Tractor Alfred

local render -

LocalQueue

Reset

Renderban

Re-Render
Render Preview
Batch Render

RenderMan Globals. ..

Advanced RenderMan Controls...

Diagnose

RMS Materials
RMS Lights
RMS Presets
Modes

RIE Archives
Create
Primvars
Dynamic Rules...
Lighting...
Slim. ..

It...

Local Queue. ..

Tractor...
About RfM, ..

b - - w w - - w

Render
¢ 33" oo, ’féxi
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Renderman Studio Version 18

Base

- Maintenant vous allez ajouter des matériaux dans votre scene.

*lismasw  w= T pm B8 SRR §B4300 8 00RE 4 BdeuE 0

[ 1
CICICI S e s =

Sans Raytracing

Avec Raytracing

Y EE

Nous pouvons voir que dans le rendu nous avons des ombres et aussi de | occlusmn car dans le
RendermanControls le Raytracing est active.

PROGISS
\H—_ d

| 3DVF.FR ]

|""Hntiunl]hr

Shu
Shutter Opening  0.000 1.000
Shutter Timing |Frame Open -
Motion
Motion

Motion Blur
Camera Blur
tter Angle &0

Blur Type |Frame -

Samples 2
v Ray Traced Motion Blur

¥ Ray Tracing

Max Ray Depth 10 i
Max Specular Depth 2 0
Max Diffuse Depth 1 0

Trace Decimation Rate |1 =

v' Ray Tradng
Trace Bias  0.00100 &

¥ shading

Maya Shading Support [Full v
Subsurface 8aking ToPtCloud

Environment Light

v' Linearize Colors

Official Partner

o2 Autodesk



PROGISS
Renderman Studio Version 18 Eﬁm

Base

- Vous allez mettre un shader glass sur les vitres du cockpit.

- Seélectionner les mesh de vitres et assigner un shader « RMSGlas » C .

- Selectionner le reste de 'avion et assigner un shader « RMSGPSurface » .

- Connecter le texture « F4 texture.png » sur le canal « Surface Color » du shader.

- Pour la texture il faudra modifier le canal « Filter type » a None et « Color Profile » a sSRGB.
- Selectionner le sol et assigner un shader « RMSMatte » =

- Faire un Rendu.

Qmmmmﬁampmﬂmﬁm
01 ntoducton A1 5o
@mmmmﬁm

01 ntoducton A1 5o
@mmmmﬁm
' 01 _Introduction RMS15 Ba

g E15

01 Introduction_RMS15_Base
960x540 4 channel 8bit

Ml Custom View.

“(Mon Jan 13 14:47:07 Paris, Madrid 2014)"

_ i RS ) N

(") NUKE
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PROGISS
Renderman Studio Version 18 Eﬁ

Base

- On peut voir que le mesh est en lowpoly donc pour avoir un meilleur résultat on pourrait ajouter un Attribut de
« Subdiv Scheme » sur la Shape du mesh de l'avion.
- Sl le mesh est trop lissé et ne ressemble pas tout a fait a ce qu’il devrait passer
Le « Subdiv Scheme » en mode « loop ».

*(Mon Jan 13 14:56:45 Paris, Madrid 2014)"

Official Partner F X G e a r :u"*:t“d:?m‘ AutOde Sk.



Renderman Studio Version 18

Base

- On pourrait vouloir mettre cet attribut sur plusieurs mesh de la scene pour ce faire il faut aller dans le
« RendermanControls » -> View -> Geometric Setting. M renderManControl:Window

Create View Render Layer

- Faire Create pour creer un setting group, assigner un attribut _—— =
« Subdiv Scheme » et attacher tous les mesh que vous voulez avec cet o e W

® Default Settings

. =] E"l"?-.' .
A g — =
ttr I b Ut . M renderManControlsWindow | = _ s Pass Settings Tree

Motion Blur
Job Tree
Create  View HRender Layer

Geometric Settings .
 stbdv m—

shutter Opening. .00

Globals

¥ HMotion Blur

Subdivision Scheme | Loop Shutiter Timing | Frame Open -
Motion Blur Type Frame w
Motion Sampies 2
v Hay Traced Moton Blur
* Ray Tracing
v Ray Tradng
Trace Bias  0.00100 &

Max Ray Depth 10 %
Max Specular Depth 2 i
¥* Add/Remove Settings
Max Diffuse Depth 1 i
Optional Attributes Added Attributes i
Sigma Hicing + SibdvisonScheme Trace Decimation Rate (1%
Specular Ray Shading i
Specular Visibility ¥ shading
Subdiv Facevarying Interp _ _
Subdiv Interp v Linearize Colors
Trace Bias o =
Trace Displacements Maya Shading Support | Full o
Transmission Hit Cache ; T T,
Transmission Ray Shading Subsurface Baking To Pt Cloud G
Transmizsion Visibility
lUse Sequence Mumber |_ Environment Light -

Volume Intersection Priority -
Volume Intersection Strategy ~

Choose Loop if your mesh is made primarly of triangles, Catmull-Clark for quads. _
Subdiv.rman__torattr___subdivScheme

@Nu KE f&‘ | s 1’6 ) CHNC2GR0OUP Bk Autodesk:

o Media & Entertainment
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Renderman Studio Version 18 3DVF:FR_

Rﬂufﬂﬂm Heh: |
Base o TS
i i . i .1 AeRender _ 2 sman  Demo VRay My Tools
- On va regarder vite fait comment on aurait pu faire cette méme scene avant la technologie e 2 -
« Plausible Shader ». " RenderMan Globaks..
- Faites un Set project sur le dossier\ 20 RMS 18\01_Base SR
- Ouvrir lascene \ 20 RMS 18\01 Base\scenes\01 Introduction. RMS18 Base.ma RMS Materials ~
- Créer les différents shaders a I'aide de shader Maya de type Blinn et lambert, assigner les | . :
differentes textures Podes TR e Dot
- Pour I'environnement Light vous irez dans le menu s . Renderhian Voume
Renderman -> Nodes-> RendermanEnvLight car on a vu que la RMSEnvLight ne | E:::mﬂ... * %
fonctionne pas avec les shaders I\/Iaya L EDIERES s
- Faire un rendu. S , —0
GONCEE |1 e N e ST — I I
<t s o | Tractr.. ey
boutRiM.. L
g CHNO2GROUP “re Autodesk
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PROGISS
Renderman Studio Version 18 Eﬁ

Base

- Dans le canal « Environnement Image » cablez la méme image HDR precédemment utilise.
- Faire un Rendu.

2000 hulwu__uum @ PPPPPPP

Official Partner F X G e a r ";'Au"*'t":“d“iirm‘ AutOde Sk.



2010 Predermed Portner *

Renderman Studio Version 18 3DVF.FR_

Cornell Box (Global illumination)

- Faites un Set project sur le dossier \ 20 RMS 18\02_ Cornell _Box

- Ouvrir la scene \ 20 RMS 18\02_ Cornell Box\scenes\01 Cornell Box RMS18 Base.ma

- Assigner un RMSMatte shader sur le Cube.

- Selectionner |la face droite du cube et assigner un nouveau shader RMSMatte avec une couleur Bleue

- Selectionner |la face gauche du cube et assigner un nouveau shader RMSMatte avec une couleur rouge
- Créer une RMSArealight ( menu Renderman ->
RMS Lights -> RMS Area Light.

e e .. T oy sans T . w L
(E".‘ el [rl_'._.c-rrueII_BGx_F}I"ﬂ.:T_l_E_t__Ea\_y: Q60x540 IEH]'CI% :

Eile Catalog Image Miew Commands Window Help

- Positionner cette light au plafond de maniere Ao+ - @EE =+ 2=l s ] e —
a ce gu’elle eclaire le sol. T

& 01 Cornell_ Box RMS18_Base
- Faire un rendu

el

01 Cornell Box RM518 Base
960% 5404 channel 8bit

. Custom View

"(Tue Jan 14 08:00:34 Paris, Madrid 2014)"

U

Media & Entertainment
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PR GISS

Renderman Studio Version 18

‘Er‘ e2 01 Cornell_Box RM518 Basze 960x540 100.0%:%

TS ~ E——

File Catalog Image View Commands Window Help

[xCACEE | | IEENRIDCE e e = covere 2 '

Catalog

Bl Catalogl
¥ 01 Cornell Box RMS1E Base
w01 Cornell Box RMSLE Base

Cornell Box (Global illumination)

- Le rendu est foncé.
- Modifier 'echelle de la light a 4 et refaire un rendul.

'@' 01_Cornell_Box_RMS18_Base

LR
01_Cornel Box RM518 Paze
950540 4 channel 8bit

W custom View

"(Tue Jan 14 08:02:31 Paris, Madrid 2014

- Modifier I'intensité de la lumiere a 3 et refaire un rendu.

s E — — - R e e jooo0d - o. 00000 0. 00000 0. 00000
E: ed 01_Carnell Box RM518_Base 960x540 100.0%* e _— ___________  eee——— — — el

Eile Catalog Image View Commands Window Help

mﬁil...E‘F ;I"ll*H:‘l 1 MGM | Excpnw_e ] .

B Catalogl

¥ 1_Cornell Box RMS18_Base Bm
“# 01 Cornell Box RMS18_Base 4m
o 01_Cornell_Box_RM318_Base 2 |y

¥ 01 Cornell Box RMS1E_Base

"1:'?}' 01_Cornell_Box_RMS18_Base

< eq
01_Cornell Box RMS18 Base
950x540 4 channel 8bit

B custom View

"(Tue Jan 14 08:04: 18 Paris, Madrid 2014)"

“linearw == 854 y= 442 0. 00000 O_00O000 O 00000 O.00000

g Q) o i @W CHNO2GROUP Atodesk desk:
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2010 Predermed Portner *

Renderman Studio Version 18

Cornell Box (Global illumination)

- Pour gérer correctement la Global lllumination vous allez créer une « Gl Light» & dans
votre scéne. -

( la position de cette light dans la scene n'a pas d’influence sur le rendu ).

- Pour améliorer 'image vous pouvez augmenter la valeur de « Sample » de la « GI Light »
(Ex. 128 au lieu de 64).

Attnbute Editor

List Selected Focous Attributes  Show  Help

- Vous pouvez modifier le résultat au niveau de I' RMSArealLight
avec les parametres de la Section « Light Samples »
( Ex. parametre « Camera Samples » a 128).

RMSArealightl RMSarealightshape 1 defaultLightSet

Focus
Presets
Show Hide

RMSArealight: RMSArealightShapel

P  RMSArea Light Attributes

¥ Distant
Angular Visibility 5.0 o

¥ Light samples I
Ray hit samples 1 F
Camera Samples 123 &

P RMSArea Light Attributes
P Shadows

P RMSArea Light Attributes
F  Node Behavior

P Extra Attributes

Hotes: RMSAreaLlightShapel

Select Load Attributes Copy Tab Close

-— e

U

3DVF.FR_

List Selected Focus Atfributes

RMS5GILightShape 1

RMSGILight: RMSGILightShapel

¥ RMSGILight Attributes

Mute

Exposure 0.0

cITint [
sanples -

Path Tracing Samples 1
Max Variation 0,001
Max Bounces 1
Max Distance
¥  Hair And Volumes
Max Distance
Falloff Strength 0,000
¥  RMSGILight Attributes
Trace Subset

Don't Trace Subset

P  Node Behavior
P Extra Attributes

Notes: RMSGILightShapel

Select Load Attributes

100000.000 ¥

100000.000

Show Help

Focus
Presets®
Show Hide

-
"

r "

-
-

r "

Copy Tab Close

Autodesk

Media & Enterta

Autodesk

inment



PR GISS

Renderman Studio Version 18

Cornell Box (Global illumination)

- Pour améliorer la qualité du ColorBlending tout en optimisant les temps de calcul il est possible aussi de
modifier la valeur de « Max bounces » ( EX. 6) de la GlLight ce qui permettra de baisser la valeur de samples.

Attnbute Editor |:| Attnbute Editor

List Selected Foous Atiributes Show Help

List Selected Foous Atiributes Show Help

scuones |GG defitihse

scuones | BGHGHERREL] defnitihse

RMSGILight: RMsGILightShapel

RMSGILight: RMsSGILightShapel

RMSGILight Attributes

Mute
Exposure 0.0 i

cITint |GG
samples 758 ¥

Path Tracing Samples 1 ¥
Max Variation 0,001 ¥

Max Bounces &

Max Distance  100000.000

¥  Hair And Volumes

RMSGILight Attributes

Mute
Exposure 0.0 r
cITint |
samples | 512
Path Tracing Samples 1
Max Variation 0,001

Max Bounces 1

Max Distance  100000,000

¥  Hair And Volumes

Official Partner

o2 Autodesk




PROGISS
Renderman Studio Version 18 ELTEE

Cornell Box (Global illumination)

- Créer une sphere dans votre Cube |
- Assigner lui un shader « RMSGPSurface » , baisser son parametre de « Specular Gain » a 0,35 et
augmenter le parametre « Diffuse Roughness » a 0,12

| f- .}Ef ..
]

- Faire un rendu

e

o2 Autodesk

Official Partner



PROGISS
Renderman Studio Version 18 Eﬁiﬂ

Cornell Box (Global illumination)

- Dupliguer la sphere et la placer dans le cube.
- Assigner sur cette nouvelle sphere un shader « RMSGlass » L

E————— __;__,

Autodesk’ k'
Official Partner S SR Autﬂ d-es
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Renderman Studio Version 18 | SDVF.FR }

Cornell Box (Global illumination)

- On peut voir sur la sphere en verre les vertex du wire, donc pour remédier a ce probleme on va ajouter un
attribut « Subdiv Scheme » sur la shape de votre sphere.

Attnbute Editor

- Faire un rendu.

Delete Archive
PR E A Add Archive Contrals

Remove Archive Controls

}  Tessellation Attributes Ptex Support

» Mesh Component Display Output Tangents

P  Mesh Controls Qutput Color Sets

» Tangent Space Manage Attributes. .. B

¥  Smooth Mesh E

. —
- CHNAO2GROUP 2275 Autodesk

Official Partner



Renderman Studio Version 18 3DVF:FR_

Cornell Box (Global illumination)

- Vous allez encore jouer sur le réalisme de I'image en allant dans les « RendermanControls », dans les globals

et dans I'onglet « Feature ». Ensuite dans les parametres du « Raytracing » modifier le parametre « Max Diffuse
Depth » a 4.

™ renderManControlsWindow

Create View Render Layer

 Pass Settings Tree Globals
- Faire un rendu. Err———| T T e
K . . . — Image Size: 360 x 540 (132.3 x 7.5 inches 72 pixels/inch )
- Ce parametre agit en fonction S —
Des valeurs de « Diffuse Gain » ~ Hotion Bl -
Motion Blur
DeS Shaders. Camera Blur
Shutter Angle 30
Shutter Opening | 0.000 1.000
Shutter Timing 'Frame Open =
Motion Blur Type  Frame -
Motion Samples 2
v Ray Traced Motion Blur
v FRay Tradng
TraceBias 0.00100
‘ Max Ray Depth 10 r '
Max Specular Depth 2 &
Max Diffuse Depth | 4 i
Trace Decimation Rate [1 |
v Shading
v Linearize Colors
Maya Shading Support [Ful = -
Subsurface Baking ToPtCloud v e
\J;g
NUKE W) CHNO2GROUP Autodesk desk:
@ <> Official Partner op i AUtﬂ 'ES



Renderman Studio Version 18

Cornell Box (Global illumination)

- Pour genérer les ombres en fonction de la transparence de la matiere il suffit de modifier le
parametre « Computes Opacity » en ViewDependant ou en Compute (medium) de la section

Shadows du shader RMSGIlass.

CHNO2GROUP

Official Partner

Attnbute Editor

List Selected Focus Attributes Show

pSphere2  pSphereshape? | RMSGlass1

RMSGlass: RMSGlass1

Sample

Anisotropy  0.0000
IOR 1,50
Media IOR  1.00
Importance threshold 0,003
Internal Reflection Limit 2

Internal Reflection Scale  0.500

PR GISS

Help
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Cornell Box (Global illumination)

- Maintenant vous allez essayer d’avoir les caustics normalement génerés par cette sphere en verre.

- Pour ce faire dans le menu Renderman -> RMS Lights -> RMS Caustic Light. | e

- Faire un rendu.

e e e e e e e e g - TR T W

Attnbute Editor
' - I e
CORMSLghts
RMS Geo Area Light

RIS eSS h RM5S Geo Light Blodker F

Modes k

e \ RMS Area Light

Create 2 s Ld1t_

Primvars 4 S tE L L

. RMS GI Light

_" | RMS Point-Based GI Light

e . RMSCausticlight

. RMS Point Light

Local Queue...

Tractﬂ,rl . ‘ IHtEI'T‘I-Eﬂ H.E

About RfM... I P Advance

CHNAO2GROUP utodesk :
.. Autodesk

P Media & Entertainment
Official Partner
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Renderman Studio Version 18

Attributes Show Help .
] ] ] Add Attributes...
Cornell Box (Global illumination) Delete Attributes. ..
Edit Attributes... S
- Pas de Caustics, c’est normal car vous n’avez pas fini de paramétrer la scene.  RenderMan  *  AddCausticControls

Oad.  FIYISLIdSS L

- Dans un premier temps Il faut ajouter un attribut « Add Caustic Controls » sur le shader
RMSGlass et sur les shaders RMSMatte avec pour chacun le parametre
« Shading Model » lui correspondant.

List Selected Foous Aftributes  Show  Help

pSphere2 pSphereshape? RM5Glass1

Focus
RMSGlEss: RMSGElass1 Fresets
Show  Hide

- Pour finir il faut aller dans les rendermanControls sur la Pass Final, modifier
Le parametre « Emit Photons » a 10000 et

Sample

pour le parametre « Caustic Photon —
Map » mettre un nom pour cette map qui — = ——
, _— ;o= * Shadows
sera reutilisable ultérieurement en - .
Modifiant le parametre « Photon lifetime » e Coee e
a flle- Photon lifetime trlar'tsier'lt - I .: :.:'I:;lassﬂttﬁhutﬁ
: ﬁE;n::ut:ns 1EIIIIEIET l ¥ Light Groups 0
Global Photon Mas P > Mode Behavior -
. P  Hardware Texturing
Depth of Field | Get from camera = b Extra Attributes
¥  [Extra RenderMan Attributes
Shading Model | Glass - :
H Hotes: RMSGlass1
-{ b Add/Remove Settings Select Load Attributes Copy Tab Close
- w
@ (") NUKE oy  You @) CHNO26GROUP

Add Displacement Atirs
Remove Caustic Controls
Remove Displacement Attrs

Manage Attributes...

Autodesk
e AUEOA @Sk
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Renderman Studio Version 18

Cornell Box (Global illumination)

- |l est possible de teinter les caustics a l'aide du parametre
«Caustic Tint » de la RMSCausticLight. tribute Edit

CHACSGROUP st -
“o2. Autodesk

Official Partner



Renderman Studio Version 18
Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball

- Faites un Set project sur le dossier \ 20 RMS 18\07 Pixar_Ball
- Ouvrir lascene \ 20 RMS 18\07_Pixar Ball\scenes\O1 Pixar Ball Base.mb
- Ouvrir l'outil SLIM de Renderman §&% .
& 5.6
- Créer une nouvelle palette, menu File -> New Palette.
- Créer un GPSurface,.-> Materials -> GPSurface.

- Selectionner la sphere et dans SLIM.sur le GPSurface -> Attach as Surface.

- Changer le canal Surface Color en vert.
- Faire un rendu.

AllPurpose
BrushedMetal
Chrome
Constant

CookTorrance

Eye

Glazs

RMSGlass
RMSHair

RMSShaveHair

~kin

Velvet

Enzembles

surfaces
Coshaders
Displacements
Light=

Yolumes

Imagers

Utilities

(All Attachable)
Floats

Colors
Manifolds
Geometry
Receivers

(All Subordinate)

-

b U . . . . . . . . . . . .

Formation_

Graph

Attach as coshader
Attach Prefs
Detach as surface
Detach as coshader
Add to Scene

Select Attached

Edit in New Window
Select

Connect

Insert

Delete

Duplicate

Duplicate Network
Create Node Instance
Create Network Instance

Create Shader Instance

Render Scene
Render lcon

Render Flipbook

Create PSet from Metwork

Create PSet from Mode

2010 Prefermed Partror

Autodesk

e AItOAdESK

© ¥
@ Mask ons ")
Compu acity B
-
-
4
\
Widl VEIOUS
I

®NU KE ( 5 | e ?'é ) CHNO2GROUP

U




A color ramp generator that

Renderman Studio Version 18

Utl | IS a.tl O n d e SL I M p O U r I a. P|Xar B al I and mindane enects. Int&lrnﬂl‘-.-"alu&

v External Value

TCL Expression
- Cliguez sur l'icone du canal « Surface Color » puis connect -> Ramp. :

- Parametrer le ramp de maniere a €tre jaune avec une bande bleu au milieu. Passez| —=r Revert Value
Le « Ramp Type » en Tramp. e,

Add Subscription
Join Subscription

.....
> | 0.500

- Faire un rendu.

|||||||||||
LS

2010 Proforred Portner*

Autodesk
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Renderman Studio Version 18
Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball

Ensemblefdaptor

KMaterials »

- Pour la couleur Jaune prenez les valeur H=0.2 S=1 V=0.886. [ TradonaEreentle | Sufaces :
Dizplacements »

- Maintenant dans SLIM . -> Ensembles -> MaterialEnsemble et donc e :
&  GPSurface (23 MateriaEnse.. | magers ,

Connecter le GPSurface dessus avec. . e >
- Aprésent c'est le « MaterialEnsemble » qui faut attacher a la sphére. o :
.p sur le node « MaterialEnsemble » avec la sphere de sélectionnée, puis Attach. Hanifelss :

- Dans le « MaterialEnsemble » cliquez sur le a coté de « Add Coshader » pour ajouter une couche. Receivers :

(All Subordinate)

- Créer un nouveau GPSurface (. -> Materials -> GPSurface ) et connecter le avec le .sur le canal « CoShaderl ».
- Mettre la couleur rouge sur le canal « Surface Color » du deuxieme GPSurface.
- Faire un rendu. a

. @ | o

(£} MateriaEnse...

* La sphere é&venu rouge. | aterial <- GPSurface
a . . Autodesk
Snuce | e » e ALItOAESK’

U




. . PROGISS
Renderman Studio Version 18

Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball

Internal Value

v External Value

TCL Expression

- Sur le canal « Mask » du deuxieme GPSurface, clic sur I'icone -> connect -> Shape. [

[l ShadowMap
E] Shapes
[ SharedCol

- Faire un rendu. ] sharecrio] ShaPeS

[E:I] BeshalOcel Generator of simple geometric

Revert Walue

[H] BeshaSetd Shapes. To obtain repeative Add Subscription

NP patterns of shapes, plug
o Pointshadd iher 5T or Tk into the
il Softshado| syrrace Point parameter.
u TraceShadows

Join Subscription

o GPSurface_0 o GPSurface

(£} MateriaEnse. .

2010 Prefermed Partror

®NU KE ( 55 Y:',n;;‘:;;;; ‘* "?6 S CHNCO2GR0OUP Autodesk Autodesk'
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Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball

E | ) (U,1)

) (0,0)

- Dans le « Shapes » sur la canal « Shape » choisir Star.

- Faire un rendu.

) (0,1)
) {0.0)

(5} MateriaEnse. .

* Dans le rerhtoile est mal placé et

2010 Proforred Portner*

Autodesk
e AUEOA @Sk
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Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball o

: .- ot : : :
- Cliquez sur l'icone du canal Manifold -> Connect -> Projection.

- Faire un rendu.

ComputedPartialz

ConstructManifold
CurrentPt
HairScalpPt
HairScalpsST

| Mayalmplode

| MayaPlace2d
MayalVChooser
Projection
Scale
SharedManifold | Frojection

=hear Converts a 3D surface point
i to a 2D texture coordinate
through the magic of
. projection.

Projection

¢ | GPSurface 0 o | GPSurface

(£} MaterialEnse. .

2010 Proforred Portner*

Qe ® = @ woi - Autodesk:
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Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball

[] Projection

8

Property Value Mormal —

O Projection PlanarZ — \

[@ Field of View Planarx

Projection

- Modifier le canal « Projection » en Planar Y.

- Faire un rendu. |

¥ [ Post Projection F'IElnEr"_r;'

@ | GPSurface_0 — E‘:Eﬂﬂr.i

= lanar Persp

@ Flip S Auto Planar
Box

Box Spherical

(£} MateriaEnse...

Spherical
Cylindrical

oy O T Offset [o.oo0

@ manifold Surface Pt

L 3

U

Snuke G Yo @ .. Autodesk:
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Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball

- Modifier un peu le « Specular Roughness » a 0.08 des deux GPSurface.
- Agrandir un peu le Key Light.

Tf’" tethered to: Dy Travail_Progiss/05_Formation_Renderman_P.../01_Pixar_Eall_Base.mb o

. i m— — — . A — — .

-— Faire un rendu File Edit Palette Appearance Commands Wiew
|}

b 3 Selected

B & Attachable

P & Subordinate
[ untitled 3 *

) (U.1)
) (0,0)

GPSurface_layvout

e
o b GPSurface ) (0,1)
ul_ ame 4 GP3urface —
) . MaterialEnsemble
o |@ GPSurface_0
Bl [@ Shapes B Projection ElE &

H_ Projection Property

LB 1T RSl ey

GPSurface

[ Mask Reflections
@ Computes Opacity Opague (fast) —

.......
o | GPSurface_0 o | GPSurface
P [ layers

¥ O Specular

(il Roughness 0.0200

[@ Specular Gain IHT
@ Specular Color
@ Anisotropy W
Full —l|
eflection Scale IMT
Metalic [oo0
Flake Amount W
Flake Frequency IWT

il IOR

(53 MateriaEnse...

q1] (=]

=h [=5
. (1]

=

a

|00 |00 (a0 a0 a0 o o |2 |2 |2

2010 Prefermed Partror w._
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Utilisation de SLIM pour la Pixar Ball

Attnbute Editor

List Selected Focus Attributes Show  Help
RMSGILightShape 1

- Ajouter une RMSGILight l et parametrer la.

RMSGILight: RMSGILightShapei

Faire un rendu.

¥*  RMSGILight Attributes
Mute

Exposure 0.0 =

GITint o

Samples 255 a
Path Tracing Samples 1 a "

Max Variation 0,001 r

Max Bounces [ | r

Max Distance 100000, 000 r

P Hair And Volumes
P RMSGILight Attributes

1 4

Notes: RMSGILightShapel

Copy Tab Close

EPNuke oy e 00y e Autodesk

Official Partner
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