Trida: Povrch

Shader: sit’

nastaveni slouzi k vytvoreni zakladniho povrchu ve tvaru miizky

Nastaveni:
mefitko : udaj udava pomer celkového zvétSeni (zmenseni) zakladni ¢asti vzorku
1=velikost beze zmény , 2=vzorek 2x vétsi, 0.5 =vzorek je polovicni
sitka: Cista $itka pole v milimetrech
vyska: Cista vyska pole v milimetrech
velikost sité:  Sitka ¢ary kreslici sité
barva sité: barva pouzita pro vykresleni mfizky

barva pozadi: barva plosek uvnitt mrizky
rozmazanost: rozostfeni vzorku 0az 1 0=ostré, 1=plné rozostiené
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Trida: Material

Shader: zrcadlo
nastaveni umoznuje vytvorit zrcadleni povrchu

Nastaveni:
faktor neptimého osvétleni: mnozstvi pomocného svétla ve stinu
faktor pfimého osvétleni: mnozstvi piimého svétla , které osvétluje povrch
faktor odlesku: intenzita zrcadleni okolnich svétel (povrch miize byt piesvétlen)
faktor zrcadleni: intenzita zrcadleni okolnich objektl
pti vyssi intenzité zrcadleni se zaCind ztracet zakladni povrch;
zavisi také na faktoru piimého osvétleni.
hrubost: velikost (tvrdost) odlesku svétel

Priklady: mat 0.1,1,0,0,0

zrcadlo bez svétel 0,0,0,1,0

zrcadlo svétla 0,0,0.5,1,0.1




Trida: Maska prihlednosti

Shader: sit’

nastaveni slouzi k vytvoreni masky mii

Nastaveni:
mefitko : udaj udava pomer celkového zvétSeni (zmenseni) zakladni ¢asti vzorku
1=velikost beze zmény , 2=vzorek 2x vétsi, 0.5 =vzorek je polovicni
Sitka: Cista §itka pole v milimetrech
vyska: Cista vyska pole v milimetrech

velikost sité:  Sitka ¢ary kreslici sité

prihlednost:  zprithlednéni toho, co zbylo po maskovani . Na prihlednost ma také

vliv mnozstvi piimého osvétleni
rozmazanost: rozostfeni masky 0az 1 0O=ostré, 1=plné rozostrené
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