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マテリアルの設定

色を付ける
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View メニューの Cameras から
Frame Camera Bounds を選ぶ

Homeまたは

Rendered
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Subsurface Scattering
表面下散乱
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Materialのプロパティを表示する

Preview を開く

body（胴体）を選択
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Subsurface Radiusは入射光が表面下で散乱して
再び外部に放射される半径（上から R, G, B）

全部０だと入射光が入射点からしか放射
されないので半透明感が無くなる
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赤だけ 0.7 にすると入射光の赤成分だけがにじみ出す
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雪は白いので全部同じ値
にした方が雪っぽくなる
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Subsurface Color は入射光の色成分のうち
表面下で吸収されずに散乱する成分
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Subsurface は Base Color と Subsurface Color の混合比



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

Metallic
金属質感
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金属は表面下散乱が発生しないから
Subsurface は 0 にしておく
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Metallic を 1 にすると金属的になる
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ハイライトが小さくなる

Roughness を小さくする
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しかしタイルが映り込んでいない

Roughness を 0 にすると鏡になる
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Renderのプロパティを表示する

Screen Space Reflections に
チェック☑を入れる

タイルが映り込んでいるように見える
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Roughness と Specular
表面粗さと鏡面反射
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Roughness を 0 にする

Metallic を 0 にする

つやのある質感になる
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Base Color は反射の
色として使われる
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Specular を 0 にする

つやがなくなる
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Roughness を上げてみる

変わらない
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ハイライトが大きくなっている

Specular を上げてみるSpecular 鏡面反射係数
Roughness 表面粗さ係数
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Roughness

0.0 0.2 0.4 0.6 1.0
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Sheen
布の光沢
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また Specular を 0 にする
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Base Color の V（Value, 明度）を 0 付近に下げる
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Cameraを選択したあと
Shift を押しながら Light を選択する

Shift

Object のプロパティを表示しておく
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Transform の Location のどれかの項目を右クリックして
Copy All to Selected を選ぶ
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Light の位置が Camera の位置に移動する

body（胴体）を選択
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Sheen を 1 にする

Material のプロパティを表示して

物体表面の光の入射角の浅い部分にハイライトが出る
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Clearcoat
釉薬（うわぐすり）のつや
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Clearcoat を 1 にする
よく見ると映り込みが発生している

ハイライトが出ている
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Clearcoat Roughness を大きくする

ハイライトが大きくなる
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Transmission
透明感
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Base Color の S（Saturation, 彩度）と Vを 1 にする
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Specular を上げる

Sheen を 0 にする

Clearcoat を 0 にする
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Transmission を１にする

透明になる
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Roughness を０にする
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IOR（屈折率）を１にする
屈折しないが透けて見えるはずのタイルが見えない
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ダイヤモンドの屈折率は 2.417
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Base Color は透過の
色として使われる
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Metallic を大きくする

映り込みと屈折が合成される
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Render Engine
Eeveeと Cycles
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Render メニューの Render Image を選ぶ または F12
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レンダリング時間：０分０８秒
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Renderのプロパティを表示する

Render Engine を
Cycles に変更する
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Render メニューの Render Image を選ぶ または F12

タイルの映り込みが完全になっている
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レンダリング時間：６分５７秒
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Roughness を大きくする

Render メニューの Render Image を選ぶ または F12

Materialのプロパティを表示する
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レンダリング時間：８分２３秒
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Render メニューの Render Image を選ぶ または F12

Render のプロパティを表示する

Noise Threshold を大きくしてみる

レンダリングに時間がかかりすぎるときは
• Noise Threshold を大きくする
• Max Samples を小さくする
• Time Limit を設定する（0 なら無制限）
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レンダリング時間：１分２５秒
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Render メニューの Render Image を選ぶ または F12

Time Limit を 10sec に設定する

Denoise のチェック☑を外してみる
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レンダリング時間：０分１２秒
ノイズが多い
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Denoise にチェック☑を入れる
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レンダリング時間：０分１７秒
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Render Engine まとめ

◼ Eeveeは高速だが複雑な光学現象を再現できない

◼ Cycles は複雑な光学現象を再現できるが時間がかかる
◼レンダリングの精度を落とせば時間を短縮できる

◼ Denoise によってノイズは効果的に削減できる
◼事後処理なので光学現象を完全に再現できているかどうか不明

◼レンダリングの精度と処理速度はトレードオフの関係
◼ Cycles を使うならコア数の多い高速な CPUが望ましい

◼あるいは高速な GPU を搭載していることが望ましい
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GPU レンダリング
NVIDIA/AMD のビデオカードが入っていれば非常に速くなるかもしれない
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Edit メニューの Preference を選ぶ
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Cycles のレンダリングに GPU を使う
GPU が NVIDIA なら CUDA か OptiX

AMD なら HIP

GPU が NVIDIA なら
これは言われない

Render のプロパティ

Device に GPU Compute を選ぶ


