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第二章　Renderman 

　　基础的部分讲完了，下面就开始进入Renderman的世界！ 

　　一、牛刀小试 

　　1.测试渲染  
　　　 下面先测试一下RAT： 
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　　2.配置Renderman  
　　 很多人会发现， Renderman渲染出来的东西怎么这么差！mayax该不会是欺骗我们吧？其实这是Renderman渲
染的设置问题，设置好了就知道它的厉害了。Renderman有多如牛毛的参数，每一个参数都对渲染器的表现有不同
程度的影响，正确地配置这些参数可以大大地促进渲染质量。在入门阶段，我们先掌握Slim的一些基本配置和
prman的一些基本参数。
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　　mtor提供了简化了的控制Prman渲染参数的RenderGlobals对话框。Prman的参数指定有两种：在RIB中给出或在
命令行中给出。 
　　 ShadingRate PixelSample FilterWidth CameraName DisplayServer  
　　 ShadingRate是Prman的核心参数，决定场景内的物体精细程度的参数，也就是Reyes算法剖分多边形的精细级
别。  
　　 ShadingRate有两种指定：缺省指定和采制指定。  
　　 缺省指定是在 RenderGlobals（也就是在RIB里指定），当材质的ShadingRate为0.0时prman会使用缺省的
ShadingRate。比如你在RIB里定义了S hadingRate 1.0，那么当使用的材质的ShadingRate为0.0时，Prman会指定渲染的
物体ShadingRate为1.0。 
　　 材质指定是指在材质里定义了 ShadingRate，渲染相关材质的物体时Prman使用指定的ShadingRate渲染。比如场
景内有很多不同的物体，有的是需要表现其精细的程度的，就可以在相应的材质里设置S hadingRate低一点，其他
不重要的物体使用高的ShadingRate，这样就可以区分开采样的类别，在保留一些需要突出的物体的精细程度时也保
证了渲染时间不会大幅度地增加。  
　　 但使用 ShadingRate的时候必须有限制，注意不应太低，一般电视的成品控制在1.0以上，电影级别的控制在0.5-
1.0之间，某些Shader需要特别照顾的（如P ixar的Quick Cystal）就要用到0.5-0.1左右。切勿低于0.1！一般0.8以下的
区别人眼已经难以分辨出来了。

　　PixelSample是每象素超级采样的参数，缺省为3 X 3，但3 X 3是绝对不够的。我做过一次实验，从3 X 3到16 X 16
渲染出不同的画面，结果发现速度和质量比最好的是8 X 8，大于8 X 8质量没有太明显的改变而且速度太慢，小于8 
X 8的质量是成品级难以接受的。 
　　 8 X 8渲染出来的直线锯齿最不明显。但也要配合 FilterWidth。  
　　 FilterWidth是采样的象素的范围。5 - 10左右是比较好的品质，5-7左右渲染时间比较快而且质量好。 
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