
Tᖐída: Povrch

Shader: síᙐ
nastavení  slou០í k vytvoᖐení zakladního povrchu ve tvaru mᖐí០ky 

Nastavení:
mᆰᖐítko : udaj udává pomᆰr celkového zvᆰtᘐení (zmenᘐení) základní აásti vzorku

 1=velikost beze zmᆰny , 2=vzorek 2x vᆰtᘐí, 0.5 =vzorek je poloviაní
ᘐíᖐka: აistá ᘐíᖐka pole v milimetrech     
výᘐka: აistá výᘐka pole  v milimetrech
velikost sítᆰ: ᘐíᖐka აáry kreslící sítᆰ 
barva sítᆰ: barva pouzitá pro vykreslení mᖐí០ky
barva pozadí: barva ploᘐek uvnitᖐ mᖐí០ky
rozmazanost: rozostᖐení vzorku  0 a០ 1   0=ostré, 1=plnᆰ rozostᖐené



Tᖐída: Materiál

Shader: zrcadlo
nastavení umo០nuje vytvoᖐit zrcadlení povrchu 

Nastavení:
faktor nepᖐímého osvᆰtlení: mno០ství pomocného svᆰtla ve stínu
faktor pᖐímého osvᆰtlení: mno០ství pᖐímého svᆰtla , které osvᆰtluje povrch
faktor odlesku: intenzita zrcadlení okolních svᆰtel (povrch mᛰ០e být pᖐesvᆰtlen)
faktor zrcadlení: intenzita zrcadlení okolních objektᛰ 

pᖐi vyᘐᘐí intenzitᆰ zrcadlení se zaაíná ztrácet základní povrch;
závisí také na faktoru pᖐímého osvᆰtlení. 

hrubost: velikost (tvrdost) odlesku svᆰtel 

Pᖐíklady: mat   0.1,1,0,0,0

zrcadlo bez svᆰtel 0,0,0,1,0

zrcadlo svᆰtla 0,0,0.5,1,0.1

povrch velmi vysoký lesk 0.1,0.1,0.5,0.8,0.1

povrch minimální odlesk 0.1,0.7,0.3,0.2,0.05



Tᖐída: Maska prᛰhlednosti

Shader: síᙐ
nastavení slou០í k vytvoᖐení masky mᖐí០ky 

Nastavení:
mᆰᖐítko : udaj udává pomᆰr celkového zvᆰtᘐení (zmenᘐení) základní აásti vzorku

 1=velikost beze zmᆰny , 2=vzorek 2x vᆰtᘐí, 0.5 =vzorek je poloviაní
ᘐíᖐka: აistá ᘐíᖐka pole v milimetrech     
výᘐka: აistá výᘐka pole  v milimetrech
velikost sítᆰ: ᘐíᖐka აáry kreslící sítᆰ 
prᛰhlednost: zprᛰhlednᆰní toho, co zbylo po maskování . Na prᛰhlednost má také 

vliv mno០ství pᖐímého osvᆰtlení
rozmazanost: rozostᖐení masky  0 a០ 1   0=ostré, 1=plnᆰ rozostᖐené


