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الجزء الرابع
indirect illumination" "الأضاءه الغیر مباشره وتأثیرھا على العنصر

ھذه الخاصیھ لبدایھ العمل الحقیقى واستخدام یتم تفعیل 
ONمن خلال تفعیل" امكانیھ الفیراى لحساب الأضاءات 

GICaustics
انكسار الضوء عند " اصیھ بالوجھ العام تعنى ھذه الخ

فیحدث عملیھ " زجاج مثلا " مروره من خلال سطح شفاف 
انكسار للضوء عند دخولھ الجسم الشفاف وانكسار الضوء 
وتكوین بؤره ضوئیھ على السطح الساقط علیھ ھذا الضوء

specular reflectionsوتسمى عده مسمیات    

على ظاھره انكسار الضوءمثال 

-:وھناك نوعان من الأنكسارات 

ودخولھ الجسم الشفاف وتكوین بؤره ضوئیھانكسار الضوء من خلال وصول ضوء بطریق غیر مباشر ""Not a real Caustics
 بطریقھ مباشره وتكوین بؤره ضوئیھ حادهداخل الجسم الشفافالمباشرالضوءمرورانكسار الضوء من خلال

من خلال انعكاس الضوء عند ارتطامھ بسطح عاكسCausticsظھور ظاھره : وھناك ایضا

GI Causticsوعن خاصیھ الضوء المباشرالخاصیھتختلف ھذه -للضوء الغیر مباشرCausticsالحقیقیھ المباشره

:Reflective بمرآهارتطام ضوء غیر مباشر: ن بؤره ضوئیھ مثال الخاصیھ یتم السماح للضوء الغیر مباشر بالأنعكاس من السطح العاكس و تكویعند تفعیل ھذه
Causticsوھذه الخاصیھ غیر مفعلھ بالرندر الأفتراضى لآنھ تفعیلھا یؤدى الى ظھور بعض التشویھ احیانا فى مكان ظھور 

Refractiveمن أھم الخواص التى یجب تفعیلھا خصوصا فى اضاءه المشاھد " تفعیل ھذه الخاصیھ یتم السماح للضوء الغیر مباشر بمروره خلال الجسم الشفاف عند
لیتم السماح بمرور الضوء غیر المباشر من خلال النوافذ الزجاجیھSkylightیتم تفعیل ھذه الخاصیھ مع تفعیل -:مثال"الداخلیھ التى تحتوى على نوافذ زجاج 

Post–Processing
فیتم التعدیل بھذه القیم اذا كان " والقیم الأفتراضیھ الموجوده تضمن الحصول على نتائج واقعیھ فى الرندرھذه الخاصیھ تقوم بعمل تعدیلات على النتیجھ النھائیھ للرندر

"یراه أنسب لطریقھ عرض عملھ -المستخدم یرید نتیجھ رندر نھائیھ بشكل فنى معین 
-:وتضم العناصر الأتیھ 

Saturation القیمھ الأفتراضیھ "تعنى لایوجد اى تغییر 1.0من حیث الوانھا فالقیمھ البعضالألوان ودرجھ تأثر العناصر ببعضھاتشبعتتحكم فى درجھ"
لمشھدلالألوان تشبعتؤدى الى الزیاده فى 1.0و القیمھ أكبر من -النھائیھوازالھ الألوان من نتیجھ الرندرGrayتؤدى الى نتیجھ ابیض وأسود 1.0القیمھ الأقل من 

.ومعناھا درجھ التشبع بالنسبھ للألوان"color Bleeding "- "color Saturation" ویطلق علیھا عده مصطلحات 

Contrast لھا علاقھ وثیقھ معContrast base تؤدى الى 1.0القیمھ أقل من -تزید من درجھ التباین  1.0القیمھ أكبر من -تعنى لا یوجد تغییر1.0القیمھ
contrast baseیؤدى ذلك الى وجود انتظام بینھا وبین القیمھ فى  0.0واذا تم وضع القیمھ Contrast baseانخفاض درجھ التباین  كل ذلك على اساس معدل  

Contrast base التى تحدد قیمھ : أساس التغییر فى تباین الألوان"GI"التى تبقى بدون تغییر خلال حساب عملیھ التباین.

.من خلال زیاده درجھ التباین او تخفیض قیمتھا" بین الداكن و الساطع " ھو زیاده أو نقصان الفرق بین اللون الأبیض والأسودمعنى التباین
یز وقلھ التباین تؤدى الى عتامھ النتیجھ الى اللون الرمادى بعدم وجود تمی"  أبیض وأسود " بمعنى عند زیاده التباین  یظھر الفرق بین الألوان الداكنھ والألوان الفاتحھ 

الى اللون الرمادىالنھائیھفى الألوان وانتھاء النتیجھ

أفضل قیمھ لدرجات التباین بین الألوان ودرجات تمییز الألوان ھى التى وضعھا االله عز وجل عند خلق العین: لأنسان على اعجاز االله فى صناعھ عین امثال
Save Maps per frame من خلال تفعیلھا یقوم الفیراى بحفظ بیاناتGI Maps مع وجود " فى نھایھ كل لقطھ"Auto save " مفعلھ  وھذه البیانات ھى عباره

بعد نھایھ الرندر بالكامل  لھذه البیاناتواذا كانت غیر مفعلھ سیتم الحفظ–" irradiance, photon, caustic, light maps" عن 
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Primary Bounces
بمعنى حساب أول نقطھ تراھا الكامیرا و العملیات الحسابیھ الخاصھ بالأضاءه لھذه النقطھ 

GI Engineیتم اختیار الطریقھ التى سوف یتم بھا حساب النقطھ الأولى  فى ھذا الصندوقBouncesPrimary
Quasi Monte carloIrrediance map ,  Light Cach ,  Photonmap,طرق 4ھذه الطرق بأختصار التى سوف یتم شرحھا بالتفصیل بعد ذلك ھى 

Multiplier تتحكم ھذه القیمھ فى شده و حده الأضاءه بالنسبھ لھذه الطریقھBouncesPrimary1.0القیمھ الأفتراضیھ .بزیاده القیمھ أو تخفیضھا

SecondaryBounces
-:طرق وھى 3یتم الأنتقال لحساب النقطھ الثانیھ بنفس الطریقھ السابقھ بأستخدام بعد الأنتھاء من حساب النقطھ الأولى

Light Cach ,  Photonmap""Quasi Monte carlo, بالأضافھ الى أختیارNoneبحیث لا یتم حساب اى اضاءات غیر مباشره للألوان وبالتالى عدم الواقعیھ
Multiplier  تتحكم ھذه القیمھ فى شده و حده الأضاءه بالنسبھ لھذه الطریقھBouncesSecondary1.0الصحیحھ القیمھ الأفتراضیھ. بزیاده القیمھ أو تخفیضھا

تؤدى الى مسح التفاصیل وتلاشیھا برقم كبیرزیاده القیمھ
یؤدى الى الحصول على نتیجھ رندر معتمھ ومظلمھوتخفیض القیمھ–وعدم وضوحھا 

Irradiance map

Irradiance mapشرح أكادیمى لھذه الطریقھ 

ى فضاء الثرى دى تأخذ أضائتھا من جمیع تخیل نقطھ ف
مع –اتجاھات ومصادر الأضاءه الموجوده فى مشھدك 

ان كل نقطھ تختلف عن مثیلاتھا من حیث بیانات ملاحظھ
واتجاھات الأضاءه التى تحملھا ھذه النقطھ

-:وھناك محوران تتضمنھم ھذه الطریقھ 

surface irradiance ھى عباره عن البیانات التى یدخلھا
التى تصل الى النقطھ Irradianceالمستخدم فى معدلات 

الموجوده على سطح ما داخل المشھد  لتحدید لون البیكسل
وخواصھ

diffuse surface irradianceعباره عن الضوء ھى
الأجمالى الذى تحملھ نقطھ معینھ بالأضافھ لآتجاه الأضاءه 

لنقطھ لآعطاء معلومات والوان صحیحھواتجاه ھذه ا

وتتم عملیھ الحساب لھذه النقاط على عده مراحل للوصول 
الى ادق النتائج بأعتبار ان كل نقطھ تحمل بیانات معینھ 

وتختلف بیاناتھا عن بیانات مثیلاتھا من النقاط على حسب 
كل مرحلھ یطلق –موقعھا على المجسم ومكان تواجدھا 

حتى نصل الى دقھ Low Resبدقھ أقل تبدأPassعلیھا 
ثم بعد ذلك الصوره النھائیھ للمشھدHigh Resأعلى

حیث یقوم مقبس الفیراى بعملیھ بحث عن النقاط المتشابھ فى 
ثم تتم بدایھ عملیھ الحساب من ھذه النقاط –البیانات 

مع Irradiance mapالمتشابھھ وأضافة ھذه النقاط الى 
اذا لم یكن ذلك فیتم –اخوتھا من النقاط المتشابھ فى البیانات 

irradiance mapالحساب لھذه النقطھ ثم ادخالھا مع 

فائده ھذه العملیھ ھى الحصول على سرعھ الرندر بدلا من 
حساب كل نقطھ على حده بدون النظر الى مثیلاتھا من النقط

Built-in presets
زه یتم الأختیار بینھا على حسب حاجھ المستخدم و متطلباتھ ومدى الجوده التى یرید الحصول علیھاعباره عن قیم جاھ

-:یتم الأختیار ما بین Current Presetمن جدول 
" Low–Vey Low–Medium–High–Very High ".............

تفاصیل المشروع ومدى الأحتیاج لآظھار أدق التفاصیلكل ھذا على حسب احتیاج المستخدم للجوده وعلى حسب نوع و 
بدون ظھور العرض السریع فقط لمعرفھ ما الذى یحدث فى مشھدك بشكل سریع Lowالغرض من الدقھ -أفضل جودهHighأقل جوده حتى lowابتداء من 

.التفاصیل الدقیقھ
-:معدلات اساسیھ ھى 5بتعدیل أوتوماتیكیا وكل قیمھ جاھزه تقوم -وكل ذلك على حساب وقت الرندر ووقت المعالجھ

Min Rate , Max Rate , Clr thresh , Nrm thresh , Dist thresh
جو قیم بأنفسنا على حسب الأحتیاالقیم الجاھزه من خلال صنع معدلاتدون الأعتماد علىلن أشرح طویلا فى ھذا و دعنا نفھم حقیقھ ھذه المعدلات
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Basic Parameters
Min rate یقوم بتحدید مدى دقھs "" resolution

GIلل لآول مرحلھ حسابیھ 
تعنى ان الجوده سوف تكون مماثلھ لجوده 0.0وضع قیمھ 

الصوره النھائیھ للرندر بحیث سوف یجعل العملیھ مشابھھ 
direct computationلطریقھ  

تكون نصف جوده تعنى ان الجوده سوف 1.0-وضع قیمھ 
...............الصوره النھائیھ للرندر وھكذا

فى نشر ذكیھفھى -دائماوضع ھذه القیمھ سالبھیفضل –
على المساحات الواسعھ ذات الأختلافات القلیلھ النقاط 

الطفیفھ فى الألوان فیساعد ذلك على سرعھ وقت الرندر
Max rate  یقوم بتحدید مدى دقھs "n" resolutio

مشابھ GIلل لآخر مرحلھ حسابیھ 
مع اختلاف العملImage samplerنفس طریقھ الشرح

عند زیاده القیمھودوره فى ظھور ووضوح التفاصیلMaxrateأمثلھ على زیاده 
Maxrate =-1                                                         maxrate= 0                                                 maxrate=2

Clr thresh تتحكم ھذه القیمھ فى حساسیھ الIrradiance mapفى المجسمات ذات التفاصیل الدقیقھ و الصغیره وكیفیھ وضوحھامع الأضاءات الغیر المباشره
فى اكتشاف أدق التفاصیل والسماح بنشر نقاط أكثر فى ھذه الأماكن ذات الأختلافات فى مستویات irradiance mapبحیث القیمھ القلیلھ تؤدى الى زیاده حساسیھ 

تجاه البحث عن ھذه الأماكن ذات الأختلافات فى irradiance mapوالقیمھ الكبیره تؤدى الى انخفاض حساسیھ -لتحسین النتیجھ  الأضاءه ونشر نقاط اضافیھ 
حیث كلما ارتفعنا بالجوده نجد انخفاض فى ھذه القیمھ تدریجیاCurrent Persetونلاحظ اختلاف ھذه القیمھ مع اختلاف الأختیار فى صندوق –الأضاءات 

threshNrmمجسمنفس شرح النقطھ السابقھ مع أختلاف زیاده أو انخفاض درجھ الحساسیھ تجاه الأختلاف فى زوایا الأسطح و الأختلاف فى تفاصیل الأوجھ و ال
" تعنى التفاصیل " تجاه البحث عن الأماكن ذات الأختلافات فى شكل الأسطح والمنحنیات  irradiance mapبحیث زیاده القیمھ تؤدى الى انخفاض حساسیھ 

للمجسم ذو الأوجھ المختلفھ و المتغیرهاضافیھ للحصول على دقھ التفاصیل وظھورھا GIوقلھ القیمھ تؤدى الى زیاده الحساسیھ لنشر نقاط 

Dist thresh أوتقارب مجسم من مجسم أخر بدرجھ " مثل الفروقات ما بین سطح وسطح أخر " ھذا المعدل خاص بنشر نقاط اضافیھ بالأماكن ذات الزوایا الضیقھ
اضافیھ حتى یتم ظھورھا بشكل صحیحتبر مسافھ ضیقھ و تحتاج لنشر نقاطفتع1cmمثل المسافھ بین سطحین " كبیره 

بنشر تجاه اكتشاف و البحث عن ھذه الأماكن الضیقھ ذات الزوایا الدقیقھIrradiance mapحساسیھ زیادهبحیث القیمھ الكبیره تؤدى الى فیأتى ھنا دور ھذا المعدل 
.اضافیھ لتحسین ظھورھذه الأماكن بشكل صحیح GIنقاط 

الضیقھ نوالأماكتجاه ھذه الزوایاirradiance mapحساسیھ انخفاضوالقیمھ الصغیره تؤدى الى 

HSph. SubdivsأختصارHemispheric subdivs
القیم الصغیره تساعد على سرعھ الرندر و لكن بجوده أقل ووجود تشوھات بالصوره على ھیئھ نقاط " ومدى جوده الصوره النھائیھ  GIقوم بتحدید مدى جوده نقاط ت

"القیم الكبیره تنتج جوده عالیھ ولكن بسرعھ رندر أبطىء " –" سوداء ملطخھ بالمشھد 
بالأضافھ ان القیمھ التى یضعھا المستخدم لیست معناھا عدد الأشعھ التى سوف –direct computationفى طریقھ Subdivsتماماھذا المعدل یشبھ ملاحظھ

یتم تتبعھا 

Interp. Samples أختصارsamplesInterpolation
واحدهGIالتى سوف یتم تجمیعھا لتكوین دائره GIھذا المعدل یقوم بتحدید نقاط 

More Smoth and Blur The GIوتم الحصول على صوره مموھھ  –كلما ضاعت التفاصیل : كلما زادت عدد النقاط المجمعھ :ومنطقیا كلما اتسعت ھذه القیمھ 
یجب –وزیاده وقت الرندر–Sharp GIكلما حصلنا على دقھ ووضوح للتفاصیل: كلما انخفضت ھذه القیمھ أنحصرت دائره تجمیع النقاط –والعكس صحیح

اده فى قیم الجودهوذلك لآن زیاده الدقھ فى التفاصیل تحتاج الى زیInterp . Samplesكبیره عند استخدام قیمھ قلیلھ من HSph . Subdivsمراعاه استخدام قیمھ 
لتجنب وجود تشوھات فى المشھد
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sOption
Show samples عند تفعیلھا یقوم مقبس الفیراى بأظھار نقاطIrradiance map على المجسم على شكل نقط

لتمییز الأماكن التى تم تركیز عدد النقاط فیھا والأماكن التى تم تخفیض عدد النقاط فیھا 

show calc phase لمعرفھ ما الذى یفعلھ مقبس الفیراى أثناء مراحل الرندرIrradiance map Pass
للتعرف على مجریات الأمور وفھم ما یحدث قبل الأنتظار على الصوره النھائیھ للأنتھاء فیمكن معرفھ ما یحدث 

"الصور الكبیره تفعیل ھذه الخاصیھ یبطىء من عملیھ الرندر قلیلا وخصوصا فى " من خلال تتبع ھذه المراحل 

Show direct light یتم تفعیلھ عن طریق تفعیلshow calc phaseیقوم ھذا الخیار بأظھار - أولا
Primary BouncesONshowsamplesالأضاءه المباشره بالنسبھ الى 

"ھذه الخاصیھ من الممكن عدم استخدامھا وعدم الحاجھ لتفعیلھا " irradiance mapبالأضافھ الى الأضاءه الغیر مباشره أثناء عملیھ حساب 
لو تنقیح التفاصیوضوح لزیادهمعدل جدید فى الفیراى  : Detail enhancement

فھذا المعدل یقوم بتنقیھ -تقوم احیانا بتمویھ التفاصیل الصغیره  irradiance mapلزیاده التفاصیل للمشھد الذى یحتوى على تفاصیل دقیقھ لآن یتم تفعیل ھذه الخاصیھ 
القریبھ من الكامیرافى ھذه الأماكنمن خلال نشر نقاط تحسین اضافیھصحیحمنفصل والتفاصیل الصغیره و معالجھ ظھورھا بشكل

لتسریع وقت الرندرInterpolation samplesو قیم كبیره فى Irradiance mapمن الممكن استخدام قیم صغیره فى معدلات أنھ" ذا المعدل الجدید میزه ھ
وبشكل منفصل  وضوحھا بشكل صحیحظھورھا ولمعالجھ التفاصیل Detail Enhancementمع استخدام قیم جیده فى 

و تجنب اطلاق نقاط كثیره فى اماكن لا تحتاج ھذه النقاط كلھا- لتجنب زیاده وقت الرندر -للمشھد كلھ  irradiance mapدون الحاجھ لآستخدام قیم كبیره فى 
لتسریع وقت الرندر من قبل  لتى تم وضعھااالضعیفھIrradiance mapاما المناطق البعیده التى لا تحتوى على تفاصیل یقوم المقبس اوتوماتیكیا بأستخدام معدلات 

جدا  فى وقت قیاسىو الحصول على نتیجھ جیده
Scale: فھناك -التى سوف یتم استخدامھا لتحدید قطر الدائرهوحده القیاستحدید: -

:Screenفى الصورهقطر الدائره یتم تحدیده بالبیكسل
World  :للعالمقطر الدائره یتم تحدیده بوحدات القیاس
Radius: تحدید قطر الدائره الخاصھ بنقاط التحسین و الوضوح

الحصول على نتائج أقل دقھ–سریعھ فى وقت الرندر –لتفاصیل على الأجزاء الصغیره بالمشھد وصغر قطر التحسین التحسین لتعنى انطلاق نقاط : القیمھ الصغیره
الحصول على نتائج دقیقھ–أبطىء فى وقت الرندر –تعنى زیاده قطر دائره التحسین والألمام بتفاصیل أكثر فى المشھد : القیمھ الكبیره

Subdivs mult: من  قیمھ  % تحدد ھذه القیمھ عدد النقاط التى سوف تستخدم لمستوى الجوده كنسبھ مئویھHemispheric subdivs
Irradiance mapفى Hemispheric subdivsمثلا تعنى استخدام نفس قیمھ  1.0فالقیمھ 

مع زیاده سرعھ الرندر–للرندر فى النتیجھ النھائیھDetail Enhancedفى مناطق "Noise" ظھور تشوھات و-استخدام نسبھ مئویھ أقل والقیمھ الأقل تعنى
Advanced Option

typeInterpolationتجمیع النقاط وضمھم مع بعض وطریقھیتم أختیار كیفیھل من ھذا المعد "Blend GI"بالنسبھ لنقاطIrradiance map
-:GIلنقاط طرق لكیفیھ عملیھ التجمیع4ھناك 

Weighted averageابسط عملیات التجمیع للنقاطمن
اعتمادا على المسافات بین النقاط واماكن تواجدھا على 

عیوبھا أحیانا تؤدى لوجود بقع سوداء فى المشھد  –المجسم 
"تستخدم لسرعھ العرض " میزتھا انھا سریعھ 

Least squares fitالطریقھ الأفتراضیھ للفیراى
تقوم بحساب عملیھ التجمیع على اساس المساحھ الأجمالیھ 

مقارنھ بأماكن كثیفھل المشھد واماكن تواجد نقاط للنقاط داخ
وتبدأ عملیھ التجمیع للنقاطالكثافھتواجد نقاط قلیلھ

احیانا ظھور بعض النقط السوداء المشوھھ : من عیوبھا 
كثیره GIو تجمع نقاط كثافھللمجسم وخصوصا فى اماكن 

وبطیئھ عن –و خصوصا فى الأماكن الصغیره و الضیقھ
ولكن تقدم نتیجھ أفضل weighted averagطریقھ

منھا فى جوده الصوره

Delone triangulationكل الطرق السابقھ مختلفھ عنھا
blurry method"فى أظھارھم للصوره بشكل شبھ مموه 

التفاصیللاتموه "" non blurry methodھذه الطریقھ 
لآخفاء ى التمویھ لفمن ممیزات الطرق السابقھ انھا تعتمد ع

" HideNoise"التشوھات فى الصوره 
لآخفاء التشوھات التفاصیلاما ھذه الطریقھ لا تقوم بتمویھ 
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فى المشھدnoiseلتجنب hemispheric subdivsلآطلاق نقاط أكثر لتجنب التشوھات عن طریق زیاده القیم فى قیم الجوده لذلك فھى تحتاج لزیاده 
وبالتالى زیاده وقت الرندرirradiance mapفى maxrateوزیاده QMC samplerفى قائمھNoise thresholdتخفیض قیمھأو عن طریق 

ى وخصوصا فى المشاریع التى تحتو"Sharp Image and Shadows" لآنھا تقدم ولكن من ممیزاتھا انھا تقوم بأظھار نتائج دقیقھ بدون تمویھ لآى جزء بالمشھد 
على تفاصیل دقیقھ و صغیره و تحتاج لآظھارھا بشكل واضح 

Least squares with Voronoi weights  ھذه الطریقھ تعتبر التعدیل فى طریقھleast squares fit ولكن أبطىء
خصوصا فى الأماكن الضیقھ والزوایا الضیقھبأنھا تأخذ فى حسابھا أماكن تكاثر وكثافھ النقاطleast squares fitانھا تغاضت عن عیوب طریقھ لكن من ممیزاتھا

GIولا تظھر تشوھات فى اماكن كثافھ انتشار نقاط

(Delonetriangulation)طریقھ   (Least squares fit)طریقھ 

Low hemispheric subdivs and low irradiance mapتم استخدام نفس القیم فى كلا من الصورتین  
Noiseتقوم بتمویھ التفاصیل لآخفاء التشویھ و Least Squares Fitقھ یوذلك حتى نلاحظ الفرق بوضوح وھو ملاحظھ الأتى أن طر

"  sharp Shadows "واضحھ التفاصیل و الظلالDelone Triangulationاما طریقھ 
Delone triangulation)(طریقھ (Least squares fit)طریقھ 

فى كلا من الطریقتینونلاحظ ھنا الفرق عن قرب طریقھ تجمیع النقاط والفرق بینھما

Delone triangulation

Delone triangulationطریقھ تجمیع النقاط بالنسبھ لطریقھ  
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LookupSampleحسابعملیھوالأساس الذى سوف یبدأ بھالفیراى بتحدید النقاطمقبسخلال الرندر وھى اختیار من أین سوف یبدأتتمInterpolation

-:وھناك اربع اختیارات 

Nearest| اختیار النقاط القریبھ من النقطھ التى تحدث فیھا عملیھInterpolation - مع وجود بعض التشوھات أحیانا فى اماكن الظلال–وھذه تعتبر اسرع طریقھ

Nearest quad-balanced | عالجت عیوب الطریقھ السابقھ- الطریقھ المعدلھ من الطریقھ السابقھ
محاولھ منھا على ایجاد عدد متساوى من النقاط فیھم كلھم - الى اربعھ مناطقpointinterpolationمن خلال انھا تقوم بعملیھ تقسیم المنطقھ حول

Interpolation pointولكن من عیوبھا انھا احیانا تقوم بأختیار بعض النقاط البعیده والتى لیس لھا علاقھ ب -أبطىء من الطریقھ السابقھ  

|Precalculated overlapping ومن عیوبھا تقوم ببعض التمویھ للصوره ھذه الطریقھ تعالج عیوب الطریقتین السابقتینBlurry GIبطریقھ اكثر من أى طریقھ
.ومعالجتھا للتشوھات عن سابقتیھا.ولكن تقوم بھا بطریقھ أفضل من سابقتیھا وبطریقھ غیر ملحوظھ نسبیا 

وتصنیع دائره صغیره لآماكن انخفاض كثافھ النقاط–حیث تقوم بعملیھ اعاده حساب النقاط وتصنیع دائره كبیره لآماكن تجمع النقاط الكثیره واماكن النقاط الكثیفھ 
یعھ عن سابقتیھاوھى ایضا سر–داخل ھذه الدائره لبدأ الأختیار Interpolation pointثم بعد ذلك تقوم بأختیار مكان حدوث عملیھ 

Density-based|وھى تجمع بین الطریقتین–وھى الطریقھ الآفتراضیھ للبحثPrecalculated overlappingNearestand وتعتبر طریقھ جیده جدا
فى البحث عن نقاط البدایھ Nearstلتجنب وجود أى تشوھات فى الرندر وتقوم ھذه الطریقھ بعملیھ حسابیھ لحساب مدى كثافھ النقاط فى كل منطقھ وتقوم بأتباع طریقھ 

Precalculated overlappingمع أخذھا فى الحسبان كثافھ النقاط كما فى الطریقھ 

فى اماكن الظلالGIونلاحظ كثافھ النقاط irradiance mapظھور النقاط مفعلھ فى 

Nearest lookup methodNearest quad-balanced Precalculated overlapped

فى اماكن كثافھ النقاط فى أول صورتین على الشمال فى أول طریقتینیمكن ملاحظھ التشوھات حول دائره الظلال
واسرع فى وقت الرندر Precalculated overlappingوعدم وجود ھذه التشوھات فى اخر صوره التى تم فیھا استخدام  

samplelookupلن یكون ھناك تشوھات فى حالھ أختیار اى طریقھ من طرق  Delonetriangulationمع استخدام طریقھ ملاحظھ ھامھ جدا

والمقارنھ السریعھ لكل ھذه الطرق كالأتى

Nearstأسرع الطرق فى وقت الرندر " أسرع الطرق وتستخدم بغرض العرض السریع فقط ولیس للفاینال رندر"

balanced-Nearest quadتعتبر طریقھ الوصول للجوده المتوسطھ والجیده نوعا ما فى أغلب المشاھد

Precalculated overlapping تعتبر سریعھ فى أغلب الأحیان فى أغلب المشاریع ولكن من عیوبھا تؤدى الى تمویھ التفاصیل "Blur GI "

based-Densityلفیراىھى افضل الطرق وتعتبر الطریقھ الأفتراضیھ لمقبس ا

Calc. pass interpolation samples ھى عملیھ تتم خلال عملیھ حسابirradiance map فھى قیمھ تحدد عدد النقاط التى سوف تستخدم كمرشد فى عملیھ
15والقیمھ المنخفضھ تؤدى الى سرعھ الرندر ولكن بمعلومات وبیانات أقل دقھ والعكس صحیح القیمھ الأفتراضیھ -25-10والأرقام الجیده ما بین -GIالحساب 
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Use current pass samplesعھ العملیھ الحسابیھعند تفعیلھا یجعل الفیراى یأخذ نقاط مختلفھ فى كل مرحلھ حسابیھ مما یساعد على سرعھ وقت الرندر وسر
وعدم تفعیلھا یجعل مقبس الفیراى یأخذ النقاط المحسوبھ مسبقا فى المراحل السابقھ ولا یأخذ التى تم حسابھا مبكرا فى المرحلھ الحالیھ

بطریقھ أسرع irradiance mapلذلك فأن تفعیل ھذه الخاصیھ یجعل الفیراى یقوم بتصنیع نقاط أقل فى كل مرحلھ وحساب 
متماثلھirradiance mapأو تنتج irradiance mapلھا نفس حساب أن لضرورى ان نجد نفس الصوره التى یتم عمل رندر لھا مرتینامنو نجد انھ لیس

.وتعتبر ھذه لیست مشكلھ بالمره بل ینصح بتفعیل ھذه الخاصیھ

Randomize samples وعدم تفعیلھا یجعل ھذه النقاط موازیھ لل –فى حالھ تفعیلھا یقوم مقبس الفیراى بنشر نقاطھ عشوائیا بطریقھ صحیحھGridعلى الشاشھ
ینصح بتركھا مفعلھ لتجنب ظھور تشوھات بالمشھد 

Check sample visibilityیجعل الفیراى قیامھ باستخدام النقاط من تفعیلھاirradiance map التى تظھر فىinterpolated point وتعتبر مفیده لتجنب
تفعیل ھذه الخاصیھ أیضا یبطىء سرعھ الرندر لآنھ یجعل –تشوھات الأضاءه خصوصا فى الأسطح الرفیعھ التى تحتوى على اختلافات فى الأضاءه من كل ناحیھ 

.الفیراى بالتقصى و البحث عن اماكن ظھور ھذه النقاط

Mode
عن طریقھا یتم اختیار الطریقھ المناسبھ لكل كمبیوتر لحساب 

irradiance mapمقاطع 
Bucket mode بطیئھ فى استخدامھا عند عمل رندر

للقطھ واحده لآنھا تقوم بمعالجھ اى تشوھات قد تحدث مع 
المقطع المجاور فى الحواف  الذى سوف یتم عمل ریندر لھ  

جیدهIrradiance mapویراعى معھا استخدام قیم 
اوhemispheric subdivsمثل قیمھ عالیھ فى 

Noise thresholdقیمھ صغیره فى 

Single frame الطریقھ الأفتراضیھ
لكل الصوره وحسابھاirradiance mapحیث یتم حساب 

مره أخرى للمشھد والفریم الذى یلیھ
یقوم كلوعند استخدام الشبكھ فى عمل التصییر و الرندر

للصوره كلھاirradiance mapجھاز فى الشبكھ بحساب 
وتستخدم ھذه الطریقھ فى الأنیمیشن و المجسمات المتحركھ

جیدهirradiance mapاستخدام قیم ویراعى
Multiframe incremental

وبدون تحرك أى عنصر أخرfly-through animationsیطلق علیھاعند عمل أنیمیشن للكامیرا فقط  framesھذه الطریقھ مفیده عند عمل رندر لمجموعھ من 
ویقوم بعمل تنقیح وتصحیح لھذه النقاط واستخدام المعلومات السابق حسابھا مع frameلآول irradiance mapحیث یقوم مقبس الفیراى بعملیھ حساب كامل 

ویمكن استخدامھا عند عمل رندر عن طریق الشبكھ  حیث یقوم كل –وذلك توفیرا لوقت عملیھ الحساب من جدید فى كل لقطھ ......... اللقطات التى تلیھا وھكذا 
irradiance mapمن كمبیوتر على الشبكھ بتنقیح الجزء الخاص بھ 

From file لتحمیل ملف البیاناتirradiance map الذى تم حفظھ مسبقا لمشھد ما بدون أجراء اى عملیات حسابیھ
irradiance mapومفیده فى حالھ استرجاع الذى تم حسابھ مسبقا لآمكانیھ تكملھ العمل فى وقت لاحق بدون استغراق نفس الوقت مره اخرى فى عملیات حساب 

وتعمل جیدا فى حالھ الرندر عن طریق الشبكاتfly-through animationsومفیده ھذه الطریقھ فى اعمال الأنیمیشن و تحریك الكامیرا فى المشھد

Add to current map سوف یقوم مقبس الفیراى بعملیھ حسابیھ جدیدهirradiance map المخزنھ فى الذاكرهثم اضافتھا للبیانات التى تم حسابھا مسبقا
.مفیده فى عمل ریندر لنفس المشھد ولكن من زاویتین مختلفتین ھذه الطریقھوتعتبر

Incremental add to current map فى ھذه الحالھ یقوم مقبس الفیراى بأستخدامirradiance mapثم  یقوم بعمل المخزنھ فى الذاكره والتى تم حسابھا مسبقا
GIوتحتاج لآضافھ نقاط تعدیلات وزیادات علیھا فى المناطق التى لایتوافر فیھا تفاصیل

fly-through animationsومفیده ایضا فى عمل انیمیشن للكامیرا  –وتعتبر ھذه الطریقھ مفیده عند عمل ریندر لنفس المشھد ولكن من عده زوایا 

مثال على ذلك تم أخذه من امثلھ الأنترنت
"فى ظل الطرق المتاحھ لدینا سوف نقارن بینھما بالأمثلھ " ھذا المشھد نرید عمل رندر لھ من عده زوایا ولكن فى أقل وقت رندر ممكن

فى كل لقطھالصفر للنھایھ من irradiance mapلذلك كل لقطھ أخذت وقت منفصل لحساب –فى كل لقطھSingle frameفى ھذه الصور تم استخدام طریقھ 

Single frame mode
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لآعاده عمل ریندر لنفس المشھد فى وقت لاحقfrom fileداخل ملف ونستعیده من التى تمتirradiance mapبعد الأنتھاء من عمل الریندر یمكن حفظ بیانات 

Incremental add to current mapتالیھ المھمھ جدا ھى الطریقھ ال
from fileجئنا بھ من من ملف سبق حفظھلھ من زاویھ واحده فقطفى ھذا المشھد تم عمل ریندر

الذى سبق حفظھirradiance mapكامیرا نجد ان ھناك مناطق فى المشھد لم یتم حسابھا مسبقا فى ھذا الملف و غیر متاحھ فى ملف الزاویھ تحریكولكن عند 

Incremental add to current mapالنتیجھ عند اختیار زاویھ كامیرا اخرى                         النتیجھ مع اظھار النقاط                      طریقھ 

3فى الصوره رقم Add incremental to current mapفبعد اختیار طریقھ  
بقا دون اعاده حسابھا مره أخرىقامت ھذه الطریقھ بأضافھ النقاط التى یحتاجھا المشھد بعد اختلاف زاویتھ مع الحفاظ والأضافھ على النقاط والبیانات التى تم حفظھا مس

Add incremental to current mapبعد استخدام طریقھ للمشھدفالنقاط الظاھره باللون الأحمر ھى التى تمت اضافتھا
"توفیرا للوقت " الجدیده لزاویھ الكامیراللمشھد كلھ من جدید irradiance mapدون الأحتیاج لآعاده حساب 

Add incremental to current mapومن الممیزات الرائعھ لھذه الطریقھ امكانیھ عمل رندر لعده زوایا مختلفھ للمشھد بطریقھ  
saveالبیانات كلھا من خلالوبعد الأنتھاء من ذلك قم بحفظ

ثم عمل رندر لآى زاویھ لنفس المشھد وعمل انیمیشن لھ بدون تحریك أى عنصر او اضافھ أى عنصر أخر أو حذف أى عنصر 
فقط قم بتحریك الكامیرا  

سریعا دون عمل اى حسابات اضافیھ بل سیدخل على الرندر فورا سوف یمر وقت الرندر 
دون اى معلومات سابقھ عن المشاھد التى تراھا العین تقوم بعمل تحدیث للصوره التى تراھا بسرعھ تفوق سرعھ البرق: فى خلق العین مثال على اعجاز االله

وسعت كل شیئا علما سبحانك یا رب-والا كان الأنسان سوف یرى حیاتھ بالتصویر البطئ

On render Endفى نھایھ الرندر

Don't delete حتى یتم الأحتفاظ ببیانات یتم تفعیلھاirradiance mapفى الذاكره و عدم حذفھا عند عمل رندر للفریم الذى یلیھ

Auto save یتم تفعیلھا لیتم حفظ بیاناتirradiance map ومفیده خصوصا عند عمل رندر عن طریق الشبكات–لملف أوتوماتیكیا فى نھایھ الرندر
لكل شبكھ الأجھزه الموصلھ ببعضھا لعمل ریندرIrradiance mapأرسال ھذه البیانات حیث یقوم المقبس ب

Switch to saved map ھذه الخاصیھ تعمل فقط فى حالھ تفعیلAuto save
وتحویل اسم الملف لنفس الأسم الذى تم حفظھ من قبلfrom fileمن ملف irradiance mapعند تفعیل ھذه الخاصیھ یقوم مقبس الفیراى بتحویل نظام 

وبذلك نكون قد انتھینا من الجزء الرابع من كتاب المدخل فى شرح مقبس الفیراى 
والقاكم  ثانیھ ان شاء االله مع الجزء الخامس
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