Zakladni nastaveni parametri

Material Editor

Material Editor najdete na horni list¢ — ikonka se Ctyft-
mi barevnymi koulemi. Zde zaddvame vlastnosti materialti
objektli ve scéné. Klikneme na prvni Sedou kouli — Material
- a za¢neme modifikovat jeji vlastnosti:

Shader Basic Parameters

»

»

»

Wire — pokud chceme, mit objekt zobrazen jako dra-
ténou sit’ zaskrtneme

2-Sided — pokud chceme mit zobrazeny 1 vnitiek ob-
jektu.

Je tu 1 moznost nastavit rizné druhy zobrazovani les-
ku a odlesku materialt. Defaultné je Blinn. Muzete si
sami vyzkouset dalsi

Blinn Basic Parameters

»

»

»

»
»

Difusse — klikneme-li na Sedé policko, otevie se ndm
paleta. Vybereme barvu.

Self-Illumination — nastavime, jak vyzafuje material
ZAf1.

Opacity — prihlednost materialu.

Specular level — odlesk

Glossiness — lesk
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Zmény se ndm okamzit€ ukazuji na kouli. Pokud chceme pfifadit materidl k objektu ve
scéné, jednoduse bud’ pretdhneme kouli na objekt do scény, nebo klikneme na ikonku
koule se Sipkou a krychli. Materidl se zobrazi na objektu. Pokud dale ménime vlastnosti
materialu, zmény se objevuji i na objektu, k némuz je material pfifazen.

Toto je uplny zaklad. Nicméné nastavenim zakladni charakteristiky ve scéné jiz na-
zna¢ime rozdilnost kvalit materidlu — prithlednost, mat, lesk.

V této souvislosti vam doporucuji nastavit si lehky odlesk na objekt, ktery modelujete.
Lépe se vam zobrazuji nerovnosti na povrchu.




Mapy

Mapami uréujeme dalsi vlastnosti povrchu. Kliknéte na zalozku Maps — a sami vidite,
kolik kanalti mazete ovlivnit. Pouzivdme k tomu obrazky - maps. Pro diffuse (barevny
kanal) chceme samoziejmé néco barevného, ale pro zbytek se nam hodi ¢ernobilé obraz-
ky. V kanélech potom plati ze. Bila je pozitiv a tmava je negativ (Cerna je hloubka a
bila vystupek).

Pokud kliknete na liStu vedle kandlu non — otevie se vam Material Browser/Editor —
zde si néco vyberete nebo kliknete na Bitmap a vyberete si obrazek, ktery potiebujete.
V 3dsMax 8 najdete slozku Maps, ve které taky najdete, co by se vam mohlo hodit. Na
internetu najdete stranky, kde je mozné si néjaké najit ke stdhnuti nebo si je mizete sami
vyfotit.

Vytvoreni jednoduchého materialu

Navolim si barvu, odlesk materidlu. Rozhodneme se pro plasticky povrch. V zalozce
Maps si vyberu Bump kanal a kliknu a vyberu mapu. Napfiiklad ve slozce architektonic-
kych map kameni nebo cihlovou zed’. Plasticky reliéf se mi ted” zobrazi na kouli repre-
zentujici material. Také mohu nastavit, jak silné¢ mapa ovliviiuje hloubku a vysku reliéfu

nastavenim hodnoty Amount v kanalu.

Logicky je vam uz ted’ jasné, ze pokud pouzZijeme barevnou mapu pro Diffuse kanal,
ten stejny obrazek potom bude determinovat plasticitu mapy v Bump kanalu.

Kdyz pouZijete bitmapu, nabidka v Material Editoru
se zméni. Kazdy kandl ma totiz svoje moZnosti nastave-
ni.

Coordinates
» Offset - tady mulzete nastavit odsaze-
ni/vyrovnani.

» Tilling — podrobnost mapy — mapa se ,,kachlicku-
je* na vétsi plochu.
»  Blur — zamlzeni.

Noise
» Mizete deformovat mapu

Bitmap Parameters
» Zde se mizeme na mapu podivat, ofiznout ji.
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Kliknutim na ¢ernou Sipku se vratime zpét na nastavovani zakladnich vlastnosti. Jisté
jste si vSimli, Ze nové vytvoreny material se vam dobie zobrazuje na rovnych plochéch,
ale na organickych forméch se podivné rozplizne. To neni vase chyba, pocita¢ pouze nevi
jak tvar ,,otapetovat®. Toto se potom fesi tzv. mapovanim.

Materidl by v Zadném ptipadé nem¢l piebijet tvar materidlu. Pokud je material vyraz-
ny a rusi svétlo a stin modelace povrchu objektu, objekt se stava pro oko necitelnym a
ztraci plasticitu. Experimentujte s citem, myslete na to, Ze vlastnosti povrchu jen dotvafi a
umociiuji samotnou modelaci.

Dalsi informace o materialech:

» 'V knize 3ds max 6: Tipy a triky, John A. Bell je materialim vénovana cela kapi-
tola s ndzvem ,,Navrch pfijde vosk®, kde se mimo jiné dozvite, jak feSit problém,
kdyZ vam dojdou polic¢ka pro materialy v Material Editoru.

» Odkazy na stranky s texturami:
http://www.maxarea.com/modules.php?name=Web_Links&l op=viewlink&cid=
10
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