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Mental Ray

!

L.. . 0 Implementéacia
CAD vizualizacie
. : vizualne efekty
‘,' animacie postav
D! vytvaranie hier
aine...

n ‘Dataflow architektura, paralelita

!; ..\ O Rendering (ray tracing, Gl, HW render, light
; +:. - mapping)



Mental Ray

B.. 0 Farby a Shading
e shader interface
tiene

textary

aine...

(0 *Geometria polygony

- vlasy a kozusina

- O 'polygony

o T geometria, shadery, do¢asné objekty
2ot * (placeholder), komponenty




"-\'/I'.ai'stnosti realnych lakov

!

Odrazy Odrazy .~ Zdroj
laku Skrupiniek Difuzna C‘, svetla
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Vrstva laku —»

g < . : | < Kovové
Fareba—» | ; ~ $krupinky

Karoséria

Trblietanie Skrupiniek




i Fresnelov efekt

oo o odrazy od objektov, zrkadlenia na lesklych
g plochach v zavislosti od uhla pohladu

O vyskytuje sa v prirode, napr. na vodnej hladine

Fresnelov shader - zmena farby v zavislosti od
uhla pohladu




'F'reénel'dv shader (priklad)

!

‘ . 0 kombinacii bizarnych difuznych farieb
., mieSanych” fresnelovym efektom + farebné
. odlesky =




t.MenjtaI Ray Car Paint shader

!

‘. .° 0 Diftzne parametre

S Ambient / Extra Light — zloZka okolitého svetla
: ® . . .

: : (ambient light)

@

Base Color — difuzna zloZzka materialu
Edge Color — farba okrajov
Edge Color Bias




t.MenjtaI Ray Car Paint shader

: Light Facing Color — farba priamo osvetlenych
oblasti

Light_Facing_Color_Bias — funguje podobne ako
Edge Color Bias

g



.= 0 Skrupiniek

t..l\/lenjtal Ray Car Paint shader

.~ O Diffuse_Weight — celkova sila difuznych

parametrov

- "0 Diffuse_Bias — Modifikuje prechod difuzneho

tienovania

DalSie parametre

. odleskov
Zrkadlenia




Validacia

¢ . . ; : ;
L. - O Vyhodnotenie laku, test vernosti — porovnanie
- nameranych hodnot s realnou vzorkou

@ ‘o Popis scény:

AR nastavenie (background color, Skrupinky)
kamery (20 , 60 , 85 )

¥ .« rovna plocha (box)

' . zrkadliaci sa objekt

.. O Meranie



Validacia

. . ® = . . 7 H
b. .~ © Vyhodnotenie — meranie a vizualne porovnanie

povrch

scéna - umiestnenie kamier, uhly — 20, 60, 85
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L o Ciel
: Mental Ray Renderer
'. e - | Vlastnosti skuto&nych lakov
Fresnelov efekt a shader
Mental Ray Car Paint Shader
Vyhodnotenie laku

_.Ukazka modelovania laku v 3Ds Max
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o - Dakujeme za pozornost!
- . Priestor na vase otazky...
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