FINAL GATHER 
Es una opcion adicional para calcular la GI.Usar un mapa de fotones para calcular la GI
puede generar artefactos, como esquinas oscuras y pequeñas variaciones de frecuencia de luz.
Podemos reducir estos efectos activando FG, que lo que hace es incrementar el numero de rayos para calcular la GI.

Utilizar FG aumenta considerablemente el tiempo de render con lo que el FG no es recomendable utilizarlo con escenas donde hayan muchos puntos de luz brillantes y 
que no tengan una luz distribuida uniformemente,escenas 

INTERFACE
Preset Ajustes preestablecidos que luego podemos modificar.

Sin FG, GI puede no tener un aspecto no “homogéneo”.Pero si lo activamos el tiempo de render aumenta.Deja FG desactivado para previos y activalo para el render final

Grupo Basic

Enable FG Activándolo MR utiliza FG para mejorar la calidad de la GI

Multiplier/color swatch Controla la intensidad y color del FG

Initial FG Point Density Se refiere a la densidad de los puntos FG.Aumentando este número aumenta la densidad (y por tanto la cantidad) de los puntos de FG en la imagen.
Este parámetro es útil para solucionar problemas de geometría, por ejemplo cerca de las aristas y las esquinas

Rays per FG Point Establece cuantos rayos se usan para computar la iluminacion indirecta en el FG.Aumentando este valor obtendremos menos ruido en la imagen y más tiempo de render

Interpolate Over Num. FG Points Este parámetro viene a ser el que soluciona los problemas de ruido que genera el no poner un numero alto de rayos.Aqui lo que hacemos es poner un numero de puntos por rayo 
Diffuse Bounces Establece el numero de veces que los rebotes de luz son calculados para un rayo.
Al igual que la profundidad de reflexiones y refracciones este valor esta sujeto a la restriccion del max depht.Si establecemos este valor con un numero mayor que maxdepht, maxdepht cambiará su valor para igualar al de difusse bounces.
Weight Establece la contribucion relativa de los difusse bounces para el FG
Grupo Final GAther map

Para guardar, reutilizar..eliminar, el mapa de puntos de FG.

Grupo advanced

Noise filtering Aplica un filtro que hace la media entre rayos cercanos que salen del mimo punto.Los hay de varios tipos.

Según vamos en aumento la imagen se va suavizando más (y va aumentando el tiempo de render), y también puede oscurecer la iluminación

Draft Mode (No Precalculations) Al activarlo,FG no precalcula.Esto genera artefactos, pero hace renders más rápidos.Es útil para pruebas.

Grupo Trace Depth 
Son similares a los trace depht de calcular refracc y refelexiones, pero estos se refieren a los rayos de luz que usa FG

Max depth 

Max reflections

Max refractions

Use Falloff (Limits Ray Distance) Activada utiliza valores de comienzo y fin para limitar la longitud de los rayos.Esto ayuda a que el tiempo de calculo de FG sea menor
Start Distancia a la que empieza el rayo.Es útil para excluir geometría que es muy cercana al origen de luz

Stop Cuando termina.Si el rayo supera este límite sin encontrar una superficie, entonces es la luz de entorno la que se utiliza

Grupo FG Point Interpolation
Use Radius Interpolation Method Usar el método de interpolacion de radio.Activándolo hace que el parámetro Interpolate Over Num. FG Points sea inservible
Radius Establece el radio máximo dentro del cual se aplica FG.Reduciendo este valor, aumenta la calidad y el tiempo de render.Si radii in pixels esta desactivado, el radio se supone que esta en world units y el que esta por defecto es un 10% de una esfera que contuviera a toda la escena.Esto si radii pixel estuviera desactivado, si se activase entonces el radio seria 5 pixeles por defecto

Radii in pixels Pues eso el radio pero en pixels en vez de world units

MIn radius Activado, establece el radio mínimo para aplicar FG.Aumentando, aumenta la calidad del render (esto no se si sera una errata en todo aso sería disminuyéndolo, no?) y el tiempo.
