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章节摘录

版权页：   插图：   【图像采样器】的具体选项如图9—8所示。
各选项说明如下 【固定】：是VRay中最简单的一种采样器，对每一个伤素采用一个固定数量的样本
，它只有一个参数。
细分伯为1时，就是1个像素采用一个样本。
细分值加大则渲染时间会成倍的增加，效果当然也会好些。
 【自适应细分】：自适应QMC，有一个最小细分和最大细分，在平坦区域用最小细分值，在起伏的
地方用最大细分值。
 【自适应DMc】：这是一个比较高级的采样器，有负值采样。
在没有景深模糊等场景中效果比较好，因为它可以得到一个最快的渲染速度和最佳的渲染质量，但占
用更多的内存。
 【抗锯齿过滤器】：除了不支持Plate Match类型外，VRay支持所有max内置的抗锯齿过滤器。
 2.[V—Ray∷间接照明（全局照明）】 [V—Ray∷间接照明（全局照明）】参数面板如图 9—9所示。
 选项解析 [V—Ray∷间接照明（全局照明）】参数说明如下： 【开启】：打开或关闭全局照明。
 【全局照明焦散】： 【折射】：间接光穿过透明物体（如玻璃）时会产生折射焦散。
注意这与直接光穿过透明物体而产生的焦散不是一样的。
 【反射】：间接光照射到镜射表面的时候会产生反射焦散。
默认情况下是关闭的，不仅因为它对最终的GI计算贡献很小，而且还会产生一些不希望看到的噪波。
 【后期处理】：这里主要是对间接光照明在增加到最终渲染图像前引起的额外修正。
这些默认的设定值可以确保产生物理精度效果，当然也可以根据自己需要进行调节。
建议一般情况下使用默认参数值。
 【环境阻光】：在阴天的环境或没有直接光照射的情况下，这时物体凹进的部分会由于周边物体的遮
挡显得比较暗，特别是在两个面相交的区域，环境阻光就是用来实现这种效果的。
 【首次反弹】： 【倍增】：这个参数决定为最终渲染图像贡献多少初级漫射反弹。
注意默认的取值为1时，可以得到一个很好的效果。
其他数值也是允许的，但是没有默认值精确。
 【全局光引擎】下拉列表：允许为初级漫射反弹选择一种GI渲染引擎。
 【二次反弹】：光照贴图的二次反射增强器。
 3.[V—Ray∷发光贴图】 [V—Ray∷发光贴图】参数面板如图9—10所示。
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