SAMPLING QUALITY
Para usar muestreos bajos para previos

Dejar el mínimo y el máximo como estan por defecto (1/4 y 4), o redúcelos a 1/16 y ¼
No asignes al minimo y al máximo el mismo valor

Para usar muestreos altos para renderes finales
Aumentar el valor minimo y maximo a 4 y 16 respectivamente, 8º valores mas altos)

No asignar el mismo valor a ambos

Para ver el patrón de muestreo
En el desplegable Diagnostics marcar samplingrate y hacer render.

En lugar de hacer un render de la imagen, MR hace un diagrama que muestra el rango de los valores de muestreo.Las lineas blancas indican las aristas de la escena donde MR toma el numero maximo de muestras.

 Si se estan usando numeros fraccionales de muestreo, los puntos iluminados indican el valor máximo, mientras que los puntos negros indican el valor mas bajo.

Para ayudar en el análisis, “View simples” también dibuja lineas rojas alrededor de cada “cubo” de render (bucket)

Cuando el numero minimo y máximo de muestreo son iguales el diagrama muestra todos los buckets en blanco
RENDER ALGORITMS

Por defecto ray trace y sacnline están marcados.Scanline se usa para la iluminación directa o rayos primarios y ray trace para la iluminación indirecta (cáusticas 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 permanecerá la scanline

INTERFACE

Grupo Samples per píxel

Minimum Establece la tasa minima de muestreo.Este valor representa el numero de muestras por píxel.Un valor mayor o igual a 1 indica que una o más muestras estan siendo computadas por cada píxel.Un valor fraccionado indica que un muestreo es tomado por cada N pixels.(por ejemplo,1/4 computa un minimo de una muestra por cada 4 pixeles)
Maximum Establece la tasa máxima. De muestreo.Si muestras colindantes tienen una diferencia de contraste que exceda el limite de contraste establecido, el área que contiene esta diferencia es subdividida tantas veces como marquemos en este parámetro.

Grupo filtro
Filter type Determina como las multiples muestras son combinadas para dar un valor a un píxel

Para la mayoría de las escenas el  filtro Mitchell es el que mejores resultados da.

· Box filter  Este es el metodo más rápido.Suma todas las muestras del area filtrada con la misma importancia (esto no se si esta bien traducido)

· Gauss filter  Sopesa las muestras usando la campana de gauss centrada en el píxel (creo que esto voy a pasar de traducirlo)
· Triangle filter

· Mitchel filter

· Lanczos filter 
Total, que yo interpreto que cada uno hace una interpolacion diferente entre muestras , según que funcion (filtro) escojamos.

Width and Height Especifica el área del área filtrada.Aumentando el valor puede suavizar la imagen pero aumentará el tiempo de render

Grupo Spatial Contrast
Establece el valor de contraste usado como umbral para controlar muestreos.

Si dos muestreos en una imagen difieren mas que el valor aquí establecido, MR  recurre a un supermuestreo (más de un muestreo por píxel) por encima del valor establecido en la casilla “maximum simples per píxel”.Aumentando el spacial contrast, reduce la cantidad de muestreo con lo que los tiempos de render bajan, pero se pierde calidad
· R, G, B—Especifica el umbral de muestreo para el rojo, verde y azul.0.0 indica negro y 1.0 indica blanco

· A Especifica el umbral para el componente alfa del muestreo.0.0 seria transparente y 1.0 seria opaco

· Color swatch Te deja especificar los valores del r g y b de forma interactiva 
Grupo Opciones

Lock samples Activado MR utiliza el mismo patrón de muestreo para todos los frames en una animación.Desactivado, introduce una variación en dicho patron entre frame y frame(quasi monte carlo)
Variando el patron de muestras se reduce la aparicion de artefactos en animaciones

Jitter Varía las ubicaciones de muestra.Activándolo ayuda a reducir el aliasing

Bucket Width  Determina el tamaño de cada bucket en pixeles.Para hacer el render MR divide la imagen en secciones rectangulares (buckets).

Si usas un bucket pequeño implica mas actualizaciones de imagen mientras se esté haciendo render con lo que se consumen mas ciclos de cpu.

Con lo que si la escena es poco compleja tardará más en hacer el render.

Bucket Order Especificas el método por el cual MR elige el siguiente bucket para mostrar.El mejor es el Hilbert porque elige el bucket que conlleva menos transferencia de datos.Hilbert se debe de usar siempre que usemos el Placeholders o en render distribuido
Frame Buffer Type Eliges la profundidad de bits, 16 o 32.
