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Mental Ray 

Implementácia 
CAD vizualizácie

vizuálne efekty

animácie postáv

vytváranie hier

a in®é

Dataflow architektúra, paralelita

Rendering (ray tracing, GI, HW render, light 
mapping)



Mental Ray

Farby a Shading
shader interface

tiene

textúry

a inéé

Geometria polygóny
vlasy a koģuġina

polygóny

geometria, shadery, doļasn®objekty
(placeholder), komponenty



Vlastnosti reálnych lakov



Fresnelov efekt

odrazy od objektov, zrkadlenia na lesklých 

ploch§ch v z§vislosti od uhla pohŎadu

vyskytuje sa v prírode, napr. na vodnej hladine

Fresnelov shader - zmena farby v závislosti od 

uhla pohŎadu



Fresnelov shader (príklad)

kombinácií bizarných difúznych farieb 

ĂmieġanĨchñ fresnelovĨm efektom + farebn® 

odlesky =



Mental Ray Car Paint shader

Difúzne parametre

Ambient / Extra Light ïzloģkaokolitého svetla

(ambient light)

Base_Color ïdifúzna zloģkamateriálu

Edge_Color ïfarba okrajov

Edge_Color_Bias


