3ds max 6: Praktické postupy - Jan K i

Dalsi nadstavbovy (rozS ujici) ndvod bude na pou iti materidlu Advanced Lighting Override (ALO),
ktery je dopl ujicim materidlem pro pokro ilé sv telné eSeni radiozity. V knize jsme se seznamili
stimto materidlem ve spojeni s neonovou trubici, ktera probiha a kolem interiéru. V menu Blinn
Basic Parameter s, které obsahuje nastaveni barvy materidlu (u neonu modré), jsme nastavili modrou
barvu ave slotu Self-l1llumination jsme zadai maximani samoosv tleni. Vysednym efektem byl
velmi jemny nadech modré, ktera se odra ela do okoli.
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Specular:
Obr 1
Pokud byste cht li vytvo it velmi silny odraz modré barvy, je vhodné umistit do slotu Self-
I1lumination také odstin modré, ktera utva i zakladni Dif(zni barvu, jak vidite nanasledujicim
obrézku.

£ Blirn Basic Farameters

urnination |
|T:E: Ambient: - i v Color - 1)
j Diffuse: - J
= Specular: I:I B ‘ Opacity: [T00 2| N

Obr. 2

Postupujte tedy podle navodu v knize, pouze namisto Self-11lumination = 100 procent zadejte stejnou
barvu jako je v difiznim kanalu. Na nasledujicich obrézcich je aktivni pouze jedno sv tlo — neonova
trubice (tak m eteka dy objekt p etvo it nasv tlo)

Obr. 3 - Material ALO s hodnotou Self-11lum=100 (viz obr.1) aL uminance Scale = 5000, zapnuta
Logaritmickéa expozice
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Obr.5 - Materidl ALO s hodnotou Self-111um=100 (viz obr.1) a L uminance Scale = 5000,
vypnuta Logaritmicka expozice

Obr.5 - Materid ALO sdifuzni barvou ve slotu Self-I1llum (viz obr.2) aL uminance Scale = 2000,
vypnuta Logaritmicka expozice

Obr. 6 - Material ALO sdifizni barvou ve dotu Self-1llum (viz obr. 2) aL uminance Scale = 2000,
zapnuta Logaritmicka expozice



