RENDER ALGORITMS

Por defecto ray trace y sacnline estan los dos marcados.Scanline se usa para la iluminación directa o rayos primarios y ray trace para la iluminación indirecta (causticas e iluminación global) y para las reflexiones, refracciones y efectos de lente

Puedes desactivar una u otra opcion pero nunca las dos.Como minimo siempre permanecera la scanline

Grupo Scanline 

Enable  (esto supongo que lo entendemos todos)

Use fast rasterizer (Rapid motion blur) Activándola, mentalray usa el método fast rasterizer para generar el trazado de la primera generacion de rayos.Esto puede dar mas rapidez al render

Esta opcion funciona bien con objetos con desenfoque de movimiento y tambien con escenas que no tengan desenfoque de movimiento

  Estos son los settings para fast rasterizer

  Samples per píxel Controla el numero de muestras por píxel usados por el fast rasterizer.Mas muestras dan un mayor suavizado y mayor tiempo de render

  Shades per píxel Controla el numero aproximado de sombras por píxel??

Valores grandes dan renders mas exactos pero que tardan más

Grupo Ray Tracing

Enable

Use autovolume Si está activado tu puedes hacer render de dos volúmenes anidados o superpuestos como seria la intersección de dos rayos de una luz spot (¿??alguien que sea tan amable de explicarme esto mi ingles tampoco es muy alla lo sé)

Autovolume tambien hace que la camara se mueva a traves de volúmenes anidados o superpuestos

Para usar autovolume, ray trace tiene que estar activado y scanline desactivado, y el modo de sombra debe estar en “segments” (en shadows y displacement)

Grupo Raytrace Acceleration

BSP

Este método es el más rápido en un sistema de un solo procesador.Usarlo para escenas pequeñas-medias.

Tambien es el mejor método para usar si el raytracing esta desactivado

Este método tiene dos controles: Size y Depth

Size:Aumentando este número reducimos el consumo de memoria pero aumentamos el tiempo de render.

Depth: Aumentar este valor reduce el tiempo de render pero aumenta el consumo de memoria y tiempo de preprocesado

Truco: Para escenas grandes aumentar el valor de depth a 50 o más puede mejorar nuestros tiempos de render

GRID

Este método usa menos memoria que el BSP.Estambien más rápido que un BSP en un sistema multiprocesador

Este método tiene tres parámetros

Size:Establece el numero de caras en un voxel (un voxel por decirlo de algun modo es un píxel tridimensional, por facvor si me equivoco que alguien me corrija).Si un voxel puede contener más caras y el Depht lo permite, entonces el voxel es subdividido en un subgrid

Depht:Establece el número máximo de niveles de recurso.Si un voxel contiene mucha información, es subdividido en un subgrid, que añade un nivel de recurso.(yo tampoco lo entiendo, es mi inglés de garrafa)

Resolution:Establece el numero de cuadriculas de voxel.Si el valor es 0, mental ray establece un valor automáticamente.

Nota Si quieres utilizar motion blur con este método mental ray lo cambia automáticamente a BSP

LARGE BSP

Este metodo es el mejor para escenas muy grandes y cuando “use placeholder objects” esta activado (en renders distribuidos)

Tambien tiene size y depth.

Grupo Trace depth

Controla el número de veces que un rayo es reflejado y refractado

Si es 0 no hay ni reflexion ni refraccion

Si se aumentan, aumenta el realismo y el tiempo de render.

Max Depht Limita las reflexiones y refracciones.El trazado de rayo se para cuando el numero total de reflexiones y refracciones iguala este numero.Por ejemplo si max dpth es 3 y max reflex es igual a 2 y max refracc es tambien 2 quiere decir que un rayo será reflejado 2 veces y refractado uno o viceversa.Pero no puede ser reflejado y refractado 4 veces.

Max Reflections Reflexiones máximas

Max Refractions Refracciones maximas

