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Wizualizacja — rendering na poziomie
podstawowym

1. Uwagi wstepne

Dziatanie rendera, czyli obrazowania, determinuje jakos¢, kontrast i gtebie obrazu wyswietlanego po
zapaleniu Swiatet. Odpowiednie dobranie wyglagdu oswietlenia jest kluczowe dla koricowego rezultatu. Dzieki
rozwigzaniom, zastosowanym w module renderujagcym, nawet przy niewielkim wysitku projektanta uzyskanie
bardzo dobrych efektow wizualizacji nie nastrecza zbytnich trudnosci. Juz na podstawowym poziomie rendera
nasze oprogramowanie oferuje najnowsze osiggniecia komputerowej grafiki 3D, w tym metode cieniowania
globalnego Ambient occlusion i specjalistyczng technike teksturowania nieréwnosci obiektéw — mapowanie
wypuktosci (Bump mapping).

.
2. Funkcje rendera podstawowego [® Render uproszczony
Lustra
Efekt metalu
Cze$¢ funkcji rendera podstawowego znajduje sie w podzaktadce Prezentacja podswietler
[0 Wysoka jakosé
»Radiosity”, w zaktadce ,,Render” lewym menu (Rys. 1). Sterowanie wygladem |[@ Globalne cieniowanie - A0 (v
. . . Lo . . | _Anaglif |
wizualizowane] sceny polega na odznaczaniu izaznaczaniu poszczegélnych | = :

funkcji oraz na ustalaniu wartosci funkcji przy uzyciu suwakéw. Dostepne opcje
. . . Rysunek 1 Panel funkcji rendera
przedstawiono w ponizszej tabeli.

podstawowego
Render - funkcja dostepna w panelu ,,Render podstawowy” w lewym menu;
uproszczony - bardziej ekonomiczna pod wzgledem zuzycia pamigci wersja rendera;

- przydatna na komputerach o mniejszej mocy przerobowej;

- szybszy czas uzyskiwania ostatecznego efektu;

- gorszy wyglad cieni (mniej realistyczne, ostrzejsze, ,kanciaste”);
- mniej wyrazny efekt mapowania wypuktosci.

Lustra - funkcja dostepna w panelu ,,Render podstawowy” w lewym menu;
- po zapaleniu $wiatet wyswietla odbicia pionowe na obiektach, ktérym je nadano;
Efekt metalu - funkcja dostepna w panelu ,,Render podstawowy” w lewym menu;
- po zapaleniu Swiatet wyswietla odbicia ogdlne na obiektach, ktérym je nadano;
Prezentacja - funkcja dostepna w panelu ,Render podstawowy” w lewym menu;
podiwietler - wyswietla nadang wiasciwos¢ tzw. emisji podstawowej, czyli pozornego swiecenia

(efektu jarzenia i poswiaty wokdt obiektdw, ktorym zostata przypisana, czyli efektu
Light Bloom lub Glow);
Wysoka jakos¢ - funkcja dostepna w panelu ,,Render podstawowy” w lewym menu;

- daje mozliwosé podniesienia poziomu jakosci uzyskiwanych efektow, jesli moc
komputera na to pozwala;

- dotyczy jakosci renderingu cieni w projekcie, ktore dzieki zastosowaniu tej funkcji
nabierajg rzeczywistej miekkosci i ksztattow odzwierciedlajgcych rzeczywisty rozktad
Swiattocieni, a takze wyswietlania odbi¢ wielokrotnych w lustrach;
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funkcja dostepna w panelu ,,Render podstawowy” w lewym menu;

metoda Ambient occlusion- polega na szacowaniu, w jakim stopniu dany fragment
powierzchni obiektu jest wystawiony na dziatanie $wiatta rozproszonego

w pomieszczeniu (ambientowego);

odpowiada za naturalny swiatfocien, nadaje przedmiotom realistyczny wyglad;
jego dziatanie mozna regulowac przy uzyciu suwakdéw:

- suwak ,Zakres” — ustala zasieg cieni uzyskiwanych poprzez wtaczenie
globalnego cieniowania (przesuniecie w lewo powoduje zmniejszenie ich
zakresu, a w prawo — zwiekszenie);

- suwak ,Intensywnosc¢” — wptywa na natezenie cieni (przesuniecie w lewo daje
cienie delikatne, a w prawo — wyraziste i ciemniejsze);

funkcja dostepna w panelu ,,Render podstawowy” w lewym menu;
pozwala na tworzenie obrazéw anaglifowych (sprawiajgcych wrazenie
trojwymiarowych, gdy sa ogladane przez okulary typu ,red-cyan");
aby uzyskac optymalny efekt, mozna regulowaé dwie opcje:

- suwak ,Separacja” - odpowiada za dopasowanie widoku do rozstawu oczu
widza (im wezszy monitor, tym powinna by¢ wieksza);

- suwak ,Zbieznos¢” - pozwala ustali¢ odlegtosc¢, na jakiej zbiegajg sie osie oczu;
nalezy ustawic jg na obiekcie, na ktérym chcemy skupi¢ wzrok widza (bedzie on
posiadat najmniejsze czerwone i turkusowe ,,duchy”); podczas jej ustalania
mozna skorzystac z opcji ,Centruj zaznaczone”, dostepnej pod prawym
przyciskiem myszy po zaznaczeniu obiektu — zbieznos¢ ustawi sie
automatycznie na obiekcie wskazanym jako centrum widoku.

funkcja dostepna w panelu ,,Render podstawowy” w lewym menu;

okresla poziom roz$wietlenia catej sceny;

pozwala na sterowanie poziomem ogodlnego kontrastu.

funkcja w panelu ,Ustawienia sceny” w prawym menu, w zaktadce ,Kamera”;
pozwala uzyskac rozmycie obrazu na przednim lub dalszym planie;

mozna korzystac z opcji ,,Autofocus” lub samodzielnie sterowa¢ stopniem nie-ostrosci
(suwak ,,Rozmycie”) i oddalenia punktu maksymalnej ostrosci (suwak , Dystans”).
funkcja dostepna w panelu ,,Wtasciwosci materiatu” w prawym menu;
specjalistyczna technika teksturowania, powodujaca wrazenie tréjwymiarowosci
faktur o nieréwnej powierzchni (np. wzorzystych tapet, tynkdw strukturalnych, cegiet,
ptytek ceramicznych ze wypuktymi ozdobami itd.);

mozna sterowaé wyrazistoscig wgtebien i wypuktosci oraz odwrdcic efekt (fragmenty
wypukte stang sie wtedy wkleste i na odwrét).

funkcja dostepna w panelu ,, Wtasciwosci materiatu” w prawym menu;

uzycie jej powoduje rozjasnienie edytowane obiektu, a przy jednoczesnym uzyciu
opcji ,,Prezentacji podswietlen” z lewego menu, opisanej powyzej, takze wyswietlenie
poswiaty wokét niego, tak, ze bedzie sprawiat wrazenie rozjarzonego intensywnym
Swiattem (w kolorze tekstury obiektu);

efekt ten mozna nadaé¢ dowolnemu obiektowi w scenie.

funkcja dostepna w oknie ,,Zapis wizualizacji” (pod ikong ,,Eksport sceny 3D”

w gérnym menu);

w wyniku uzycia tej opcji powstajg ilustracje, ktére mozna oglada¢ w specjalnych
stereoskopowych okularach 3D, dajgce wrazenie tréjwymiarowosci;

opisujemy jg szczegétowo w punkcie 9 tej instrukcji.

funkcje dostepne w zaktadce ,Zaawansowane” w oknie ,,Zapis wizualizacji” (pod
ikong ,,Eksport sceny 3D” w gérnym menu);

pozwalaja na stworzenie ciekawych obrazéw w oparciu o ilustracje wizualizacji;
przyktadowe zastosowania prezentujemy w punkcie 8 tej instrukcji

wizualizacje mozna zapisac jako obrazy zwykte, stereo lub anaglifowe w formatach
JPG lub PNG, a takze jako prezentacje 3DE odczytywane przez modut Export 3D oraz
aplikacje mobilng CAD Share-it (wiecej na ten temat w instrukc;ji pt. Prezentacja
projektu)



- do wyboru jest wiele rozdzielczosci - od 1024 x 768 az do 5760 x 3240;
- aby zapisa¢ wizualizacje nalezy wybra¢ [F12] lub ikone ,,Eksport sceny 3D";

- doilustracji oraz prezentacji 3DE mozna dodac znak autorski (logo lub tekst).

Export 3D - modut umozliwia zapisywanie wizualizacji jako tréjwymiarowych animacji 3DE,
w odtwarzanych takze przez aplikacje CAD Share-it;
- - mozna go wystac do klienta wraz z zapisanymi plikami 3DE, aby mdgt odby¢ wirtualng

wizyte w zaprojektowanym wnetrzu;

- wiecej informacji na ten temat w instrukcji pt. Prezentacja projektu.

Nagrywanie - filmy w formacie AVI tworzy sie w zaktadce ,,Prezentacja” w lewym menu, w oparciu

filméw AVI o samodzielnie nagrang Sciezke (wiecej informacji na ten temat w instrukcji pt.

Prezentacja projektu);

- kat i predkos¢ kamery nalezy ustawic¢ przed rozpoczeciem nagrywania w zaktadce

,Scena” 2>, Kamera” (mozna je zmieni¢ w trakcie nagrywania - wymaga to uzycia

pauzy, przejscia do zaktadki ,,Scena” i zmiany ustawien kamery, a nastepnie powrotu

do zaktadki ,,Prezentacja” i wznowienia nagrywania);

- do wyboru jest szereg rozdzielczosci (az do 4K) i rézna ilos¢ klatek na sekunde;

- po nagraniu filmu nalezy zapali¢ $wiatta, wybra¢ przycisk ,,Zapis do pliku AVI”

i wybra¢ odpowiedni kodek;

- efektem jest wideo, w ktorym kamera porusza sie swobodnie w przestrzeni ze

zmienng predkoscia i dowolnie zmienia kat;

- mozna skorzystac z ciekawego efektu wyswietlania filmu w filmie - w tym celu nalezy

umiesci¢ w projekcie plik AVI tak, jak teksture (przeciggnac i upuscic);

- uzytkownicy programu CAD Decor PRO moga réwniez nagrywac réwniez filmy

sferyczne, w ktérych podczas odtwarzania kamera moze by¢ obracana w zakresie 360°

(wymaga to uprzedniego zaznaczenia opcji ,,Panorama sferyczna” podczas

renderowania przy uzyciu algorytmu Path tracing);

CAD Galeria - standardowy modut do prezentowania ilustracji i filméw AVI;

- wiecej informacji na ten temat na ten temat w instrukcji pt. Prezentacja projektu.

Prezentacja - prezentacje 3DE sg odczytywane przez aplikacje mobilng CAD Share-it, dzieki ktérej

mobilna w CAD projekty docierajg wprost do klientow;

Share-it

- uzytkownicy programu CAD Decor PRO z aktywnym Pakietem Serwisowym maja

darmowy dostep do aplikacji CAD Share-it na koncie BASIC oraz PRO;

- wiecej informacji na ten temat w instrukcji pt. Prezentacja projektu.

3. Globalne cieniowanie - Ambient occlusion

Zastosowanie algorytmu Ambient occlusion (globalnego
cieniowania) powoduje polepszenie wyglagdu sceny dzieki efektowi
miekkiego $Swiattocienia, gtéwnie na styku scian i sufitu, ktéry dodaje
obrazowi gtebi (Rys. 3). Zakres i intensywnos¢ globalnego cieniowania
mozna dowolnie regulowaé suwakami, przedstawionymi na ilustracji
obok, podobnie jak ogélnym rozjasnieniem sceny (suwak ,Jasnos$¢”
w dolnej czesci panelu) (Rys. 2), co pozwala ustawi¢ kontrast

i natezenie $wiattocienia zgodnie z wtasnymi preferencjami.

Render podstawowy =
=
Prezentacja podswietlen
[ wysoka jakose
Globalne cieniowanie - AQ |

Zakres e[| s—

Intensywnosc (:D:

[ Anaglif V)
Jasnosé

Rysunek 2 Opcja Globalne cieniowanie w panelu
,Render podstawowy” w lewym menu (w zaktadce
,Render)



Rysunek 3 Po lewej: scena bez globalnego cieniowania, z prawej: z globalnym cieniowaniem (widoczne cienie na styku Scian i sufitu)

4. Gtebia ostrosci

Funkcja , Glebia ostrosci" pozwala uzyska¢ rozmycie obrazu na

przednim lub dalszym planie, aby wywota¢ wrazenie gtebi sceny (Rys. 5). Po
wtaczeniu funkcji domysinie aktywny jest tryb ,Autofocus”, w ktérym
wystarczy ustawi¢ widok w odniesieniu do znacznika (czerwonego kwadratu

widocznego w scenie, ktéry mozna opcjonalnie wyfaczyé ikong oka: @),

wskazujgcego punkt o najwiekszej ostrosci (dystans ustawi sie
Rysunek 4 Funkcja ,,Gtebia ostrosci”

. . . . ”
automatycznie na wskazany obiekt). Po wytaczeniu funkcji ,, Autofocus w panelu , Kamera”, w zakladce

mozna samodzielnie ustali¢ odlegtos¢ punktu o najwiekszej ostrosci od | ustawienia kamery” w prawym menu
kamery (suwak ,,Dystans") oraz stopien nieostrosci (suwak , Rozmycie").

Rysunek 5 Po lewej: gtebia ostrosci na dalszym planie; po prawej: gtebia ostrosci na pierwszym planie

Uwaga! Posiadacze modutu Render PRO moga pokazac gtebie ostrosci razem z efektami dziatania algorytmoéw
zaawansowanego renderingu. w tym celu, w przypadku rendera Radiosity, nalezy najpierw przeprowadzi¢
obliczenia Radiosity, a po ich zakonczeniu wybrac opcje ,,Glebia ostrosci” i zapalic¢ swiatfa przy uzyciu [F1] lub
ikony ,,Zapal swiatta” . Mozna réwniez wyswietlac glebie ostrosci jednoczesnie z efektem Ray tracingu —
w tym przypadku opcje ,,Gtebia ostrosci” trzeba zaznaczy¢ przed wybraniem przycisku START w panelu ,,Ray
tracing”. w przypadku rendera Path tracing réwniez nalezy wtgczy¢ gtebie ostrosci przed rozpoczeciem

renderowania, poniewaz wybranie jej w trakcie dziatania algorytmu powoduje reset obliczen.

Uwaga! Funkcji ,,Glebia ostrosci" nie powinno sie uzywac jednoczenie z funkcjg ,,Anaglif" z powodu
duzego obcigzenia pamieci. Niemniej jest mozliwe uzyskanie obrazu anaglifowego z gtebig ostrosci w sposéb nie
grozacy duzym zuzyciem pamieci - podczas zapisywania ilustracji wizualizacji w oknie ,,Zapis wizualizacji” pod
ikong ,,Eksport scen 3D”. w oknie zapisu wizualizacji mozna wybrac opcje ,,Obraz anaglif" dla sceny z ustawiong
wczesniej glebia - obraz wyrenderuje sie prawidtowo.




5. Mapowanie wypuktosci (Bump mapping)

Dzieki specjalnej technice teksturowania - mapowaniu wypuktosci, powierzchnie materiatow, farb
strukturalnych ioktadzin zyskujg wrazenie tréjwymiarowosci (Rys. 7). Program rozpoznaje jasniejsze
i ciemniejsze fragmenty tekstury i wywotuje ztudzenie, ze sg to wgtebienia lub uwypuklenia (w zaleznosci od
wybranej opcji: ,,Efekt wypuktosci” lub ,Efekt odwrdcony”). Po zapaleniu Swiatet w projekcie wyraznie widaé,
ktore faktury sg gtadkie, a ktére majg tréjwymiarowe wzory. Nawet przy uzyciu funkcji ,Rendera
uproszczonego”, najbardziej ekonomicznego z punktu widzenia zuzycia pamieci i czasu obrazowania, co zachodzi
kosztem wygladu sceny, efekt ten jest nadal wyraznie widoczny (cho¢ pozbawiony dodatkowego cieniowania, co
wywotuje wrazenie sptaszczenia).

Funkcja mapowania wypuktosci staje sie dostepna w prawym

menu po wyedytowaniu obiektu, na ktérym efekt ten ma by¢ widoczny,

Efekt wypuktosci -'k |

Efekt adwrdcony 3]

poprzez dwukrotne kliknigcie na niego lewym przyciskiem myszy.

Zakres mapowania wypuktosci mozna ustala¢ przy uzyciu suwaka na
dwa sposoby —zmieniajac jego zakres, klikajac lewym przyciskiem myszy ~ Rysunek 6 Panel ,Mapowanie wypuktosci” w zaktadce
. o L - Wiasciwosci jatu”

w dowolnym punkcie lub klikajac prawym przyciskiem na wartosci »Whasclwosci materialu™ w prawym menu

procentowej i wpisujgc nowa z klawiatury (wybér nalezy zatwierdzi¢ klawiszem [Enter]).

Rysunek 7 Po lewej: tekstura bez mapowania wypuktosci; po prawej: z mapowaniem

Uwaga! Aby efekt mapowania wypuklo$ci na Scianie byt dobrze widoczny, zalecane jest umieszczenie
W poblizu halogenu, ktéry bedzie o§wietlal powierzchni¢ pionowo z géry.

6. Podswietlenia (imitacja intensywnego swiecenia, efekt Light bloom)

W programie CAD Decor PRO w wersji 3 dostepne sg dwa rodzaje Swiecenia, ktére mozna przypisac
zaznaczonym obiektom lub powierzchniom w zaktadce ,,Wtasciwosci materiatu” w prawym menu (Rys. 8):
emisja pozorna (,Podswietlenie”), czyli wrazenie rozjarzenia obiektu intensywnym sSwiattem w kolorze jego
tekstury (nie ma wptywu na rozktad oswietlenia w scenie); emisja zaawansowana (,,Emisja”), czyli realne
wydzielanie Swiatta w dowolnym kolorze do otoczenia (ma wptyw na rozktad oswietlania w scenie).

Dziatanie podswietlenia, nazywanego przez nas takie emisjg pozorng lub podstawowg polega na
maksymalne rozjasnienie obiektu, ktdremu zostata przypisana. Efektem jest wrazenie jarzenia sie obiektu
i imitacja wydzielania przez niego poswiaty, ktdra jednak nie ma rzeczywistego wptywu na rozktad oswietlenia
w scenie. Tego efektu mozna uzywaé na podstawowym poziomie renderingu, dla wywotania wrazenia
rozéwietlenia np. halogendw, a takze w renderingu zaawansowanym jako dodatkowego efektu dla obiektow
z nadang ,,Emisj3”, ktora powoduje rzeczywiste wydzielanie Swiatta do otoczenia.



Funkcja ,Podswietlenie” jest $ciSle powigzane z ,Emisj3” — zmiana poziomu rzeczywistej emisji
powoduje automatyczna, analogiczng zmiane natezenia podswietlenia, co pozwala bez wysitku uzytkownika
uzyskac¢ optymalny wyglad zrédet sSwiatta.

Aby nadac¢ obiektowi efekt emisji podstawowej, nalezy go Emisja @ 2% )

zaznaczy¢ dwukrotnym kliknieciem lewego przycisku myszy. Spowoduje to | Podéwietienie I%\
aktywacje zaktadki ,,Wtasciwosci materiatu” w prawym menu, w tym m.in. Kolér i (—
Uzyj koloru emisji

panelu ,,Emisja”, w ktérym znajduje sie suwak , Podswietlenie” (a takze
Rysunek 8 Panel ,,Emisja” w zaktadce

- . e e e -
suwak ,Emisja” oraz funkcje ,Kolor emisji” i,Uzyj koloru emisji”,  Whasciwosci materiatu” w prawym menu

umozliwiajgce wybranie dowolnego odcienia emitowanego Swiatfa).

Ustawienie suwaka ,Podswietlenie” z prawej strony (100%) powoduje maksymalne rozjasnienie
obiektu, dzieki czemu bedzie on sprawiat wrazenie jarzenia sie intensywnym Swiattem (Rys. 9). Aby spotegowac
ten efekt, nalezy w panelu ,Render podstawowy” zaznaczy¢ funkcje ,,Prezentacja podswietlen” — spowoduje to
dodanie specjalnego efektu Light bloom — czyli imitacji poswiaty wokot obiektu. w efekcie obiekt z nadanym
podswietleniem bedzie wygladat, jakby wydzielat intensywne wtasne Swiatto (jednak w rzeczywistosci nie bedzie
to miato zadnego wptywu na rozktad oswietlenia w scenie).

W programie CAD Decor PRO istnieje réwniez mozliwos¢ nadawania przedmiotom realnej emisji Swiatta,
mierzonej w watach na metr kwadratowy, ktéra powoduje, ze obiekty faktycznie emitujg swiatto do otoczenia
i maja realny wptyw na wyglad catego pomieszczenia. Swiatto wydzielane przez obiekty z nadang emisjg moze
mie¢ dowolng barwe. Funkcja ta jest dostepna pod suwakiem ,,Emisja” (Rys. 8). Jej szczegdtowy opis znajduje sie
w oddzielnej instrukcji dotyczgcej renderingu na poziomie zaawansowanym.

Ponizsze ilustracje (Rys. 9) poréwnujg dziatanie podswietlern iemisji. Doktadny opis ustawien,
przedstawionych na poszczegdlnych ilustracjach, znajda Panstwo ponizej.

Rysunek 9 Ten sam obiekt z réznymi ustawieniami podswietleri i emisji, w réznym oswietleniu (tylko bezposrednie lub globalne)

1 - obiekt bez podswietlenia i emisji, widok przed zapaleniem $wiatet;

2 — obiekt bez podswietlenia i emisji, widok po zapaleniu $wiatet (o$wietlenie bezposrednie);

3 — obiekt z nadanym podswietleniem (100%), przed zapaleniem $wiatet (maksymalnie rozjasniony);

4 — obiekt z nadanym podswietleniem (100%), po zapaleniu Swiatet (poswiata ma kolor tekstury) (oswietlenie
bezposrednie);

5 — obiekt z podswietleniem (bez emisji) po wtgczeniu Radiosity (oswietlenie globalne — brak wptywu podswietlenia na
rozktad swiatta w scenie);

6 — obiekt z podswietleniem i emisjg (emitowanemu $wiattu nadano barwe z61tg) po wtaczeniu Radiosity (oswietlenie
globalne -widoczny wptyw emisji na rozktad swiatta w scenie);

7 — obiekt z podswietleniem na poziomie 70% i emisjg 10% po zapaleniu Swiatet (oswietlenie bezposrednie);

8 — obiekt z podswietleniem 100% i zemisjg 100% (oswietlenie globalne; kolor obiektu pozostat zétty, zas
emitowanemu $wiattu nadano niebieska barwe —widoczny wptyw emisji na rozktad swiatta w scenie);
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9 — obiekt z podswietleniem na poziomie 70% i emisjg 10% po zapaleniu Swiatet (Swiatto bezposrednie; kolor obiektu

zmieniono na niebieski);

10 — obiekt z podswietleniem na poziomie 100% iemisja 10% (oswietlenie globalne; zaréwno obiektowi, jak

i emitowanemu $wiattu nadano kolor niebieski; widoczny wptyw emisji na rozktad oswietlenia w scenie).

7. Efekt 3D — obraz anaglif

Dzieki funkcji tworzenia obrazow anaglificzny (zwanych tez

anaglifowymi) mozna  uzyska¢ obrazy wywotujace  wrazenie
tréjwymiarowosci, gdy sg oglgdane przez specjalne czerwono - niebieskie
okulary. Obrazy te powstajg przez natozenie dwdch zdjeé, wykonanych
z lekkim przesunieciem, odpowiadajgcym widokom dla prawego i lewego
oka, zakodowanych w przeciwnych kolorach (czerwonym i turkusowym).

Efekt mozna uzyskaé¢ wtaczajagc opcje ,Anaglif" w panelu ,Render

Render podstawowy
Efekt metalu
@ Prezentacja podswietlen
[ Wysoka jakosc
Globalne cieniowanie - AD (v)
3 Anaglif [~)
Separacia |————
Zbieznosé —— ———
——(—

Rysunek 10 Opcja ,,Anaglif” w panelu funkcji rendera

Jasnosé

podstawowego w zaktadce ,,Render” w lewym menu

podstawowy” (Rys. 10), a takze w oknie ,Zapis wizualizacji”, ktére otwiera ikona M ,Eksport sceny 3D",

wybierajac tryb zapisu ,,Obraz anaglif" (Rys. 11).

arzyna\Desktop\analgif_4.jog

Format piku

Rozdzielczodé
vl $760x3240 v (e v

Obraz zwykly
Obraz stereo
Obraz anagit

Prezentacja I0E

suenosue e

o0

wybierz |

Rysunek 11 Obraz anaglificzny - zbieznos¢ ustawiona na krzesle

Efekt zalezy od ustawien suwakow ,Separacja" oraz ,Zbieznos¢" w panelu ,Render podstawowy”

w zaktadce ,,Render” w lewym menu. Pierwszy z nich odpowiada za dopasowanie widoku do rozstawu oczu

widza, a drugi za odlegtos¢, na jakiej majg sie zbiec osie jego oczu. Zbieznos¢ nalezy ustawic¢ na obiekcie, na

ktorym chcemy skupi¢ wzrok widza (bedzie miat najmniejsze turkusowe i czerwone ,duchy" - na ilustracji na

nastepnej stronie obiektem tym jest krzesto) (Rys. 11). Funkcja tworzenia obrazéw anaglifowych jest dostepna

zarowno w renderingu standardowym, jak i w module Render PRO, po przeprowadzeniu obliczerr Radiosity i Ray

tracing.

zapisanych jako ,,Obrazy stereo''.

Uwaga! Ustawienia suwakow ,,Separacja" i ,,Zbiezno$¢" decyduja rowniez o parametrach wizualizacji

8. Efekt 3D — obraz stereo

Obrazy stereo (inaczej: stereopary) to dwa ptaskie obrazy, ukazujgce obiekt lub scene pod nieco réznym

katem (jeden odpowiada obrazowi widzianemu przez lewe oko, a drugi — prawe). Obrazy te mozna ogladac przy

uzyciu przyrzadéw z dwiema soczewkami, przez ktdére kazde z oczu widzi tylko jedno ze zdje¢ stereopary

(np. stereoskopowych okularéw 3D). Wywotujg wtedy wrazenie tréjwymiarowosci; pozwalajg zobaczy¢ gtebie

sceny i wzajemne potozenie obiektéw w przestrzeni. Aby uzy¢ tego efektu, nalezy wybrac tryb zapisu ilustracji
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»Obraz stereo" w oknie ,,Zapis wizualizacji” pod ikona M »Eksport scen 3D” w gérnym menu. Uzyskaja Paristwo
wtedy obraz stereoskopowy, sktadajacy sie z dwdch zdjec tej samej sceny, wykonanych z réznych punktow
widzenia.

Ustawieniem domysinym dla par obrazow stereo w naszym oprogramowaniu jest pozycja ,gora - dét"
(jeden pod drugim), poniewaz w takim trybie dziata wiekszo$¢ urzadzen do ich ogladania. Oferujemy takze
mozliwosc¢ zapisania obrazow stereo w trybie ,,Stereo sidebyside” (obok siebie) oraz dwdch niezaleznych plikow
dla lewego i prawego oka (opcja ,,Separated stereo”), gdyz czes¢ urzadzen wymaga takiego rozwigzania. Opcje
te sg dostepne w panelu ,,Zaawansowane" w oknie ,,Zapis ilustracji" (Rys. 12).

“Zapis wizualizacs 001
Plik docelomy
Ci\Users Katarzyna\Desktop \analoiv_8 b0 Wybierz
Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku
| Dbraz stereo v [ 3840x2160 4K v (kG v
R stereo sidebyside ) separated stereo < -

O Znak avtorsks @

[ Fitr postprocesowy

Wyastzenie

SuemosuemeeZ

Zapisz [ anuli |

Rysunek 12 Obraz stereo w trybie ,sidebyside

Na ilustracjach na nastepnej stronie pokazano obrazy stereo w trybie ,gdra-dot" oraz ,sidebyside"
(Rys. 13).

Rysunek 13 Po lewej: obraz stereo w trybie ,,gora-doét"; po prawej: obraz stereo w trybie , sidebyside

9. Filtry artystyczne i przejscia tonalne

W rozwijanym panelu ,Zaawansowane"

xcr

[ stereo sidebyside [0 separated stereo

xcr

[ stereo sidebyside [0 separated stereo

(Rys. 14) w oknie ,,Zapis wizualizacji” (pod ikong M

Znak autorski ~ Znak autorski ~)

,Eksport  sceny 3D”) dostepne sg filtry T 7T
postprocesowe: »Wyostrzenie", ,Szkic",

Wyostrzenie b

Filtr postprocesowy

FUBMOSURMERZ
FUBMOSUR MERZ

[ otej v]

»Akwarela", ,Kredka", ,Kredka migkka", ,Olej" | Weszens T
i,0lej van Gogh". Pozwalaja one tworzy¢ ||Kred
! ) g 13 Y Kredka migkka u

.|

zrdznicowane ilustracje. Mozna je taczyé zinnymi | s ‘
- B

efektami, a po zastosowaniu filtra mozna jeszcze ||ofevanGoan

dodac¢ efekt przejscia tonalnego. w tym celu nalezy E ']

zaznaczy¢ opcje ,Przejscie" (Rys. 14). Uzytkownik

. . Rysunek 14 Opcje filtrow postprocesowych i przejs¢ w zaktadce ,,Zaawansowane”
zyskuje wtedy dostep do suwaka sterujgcego s peje f postp ) y _p ] N
w oknie ,, Zapis wizualizacji”
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ostroscig przejscia i do opcji wyboru potozenia przejscia (,pokretto" oraz ikony; dostepne sg narozniki oraz
krawedzie ilustracji), Wiecej informacji na temat filtréw iprzejs¢ znajdq Panstwo w instrukcji dotyczacej
prezentacji projektu. Ponizej przedstawiono przyktady uzycia filtrow i przejs¢ tonalnych (Rys. 15 — Rys. 17).

———
CAD Projekt K&A

Rysunek 17 Po lewej: przejscie z naroznika, filtr ,Kredka"; po prawej: rozmyte przejscie z prawej strony, filtr ,,Szkic"
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Przydatne informacje

1. Filmy instruktazowe

° Playlista, Wizualizacja | Render”

2. Skroty i polecenia

W dokumencie zamieszczono porédwnanie zestawienia klawiszy funkcyjnych w $rodowisku .4CAD
i wizualizacji oraz najczesciej uzywane polecenia w programie w wersjach do 3.Xi/7.X od wersji 4.X/8.X (wersji 34
i 64 bitowej srodowiska). Dokument znajduje sie pod adresem: https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-

techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0-pl.pdf

W tym dokumencie zamieszczono zestawienie klawiszy funkcyjnych w $rodowisku .4CAD i wizualizacji
oraz najczesciej uzywane polecenia, wydawane przy uzyciu myszy i klawiatury w srodowisku .4CAD. Dokument
znajduje sie pod adresem: https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-
0_64bit-pl.pdf

Uwaga w powyzszym zestawieniu skroty LPM i PMP oznaczajg lewy przycisk myszy i prawy przycisk
myszy. Zapis komendy ze znakiem + (np.: [Ctrl] + [Z]) oznacza jednoczesne wcisniecie obu klawiszy, natomiast
zapis z symbolem >> (np. [E] >> [Enter] lub [Spacja]) oznacza, ze najpierw nalezy wpisa¢ E, a nastepnie wcisng¢
[Enter] lub spacje.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0-pl.pdf
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0-pl.pdf
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0_64bit-pl.pdf
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0_64bit-pl.pdf

Wsparcie techniczne
pon.-pt. od 8.00 do 17.00
pomoc@-cadprojekt.com.pl
tel. +48 61 662 38 83

Formularz kontaktowy

Informujemy, ze prowadzimy szkolenia z obstugi naszych programdw. Wiecej informacji znajda
Panstwo na naszej stronie internetowej: https://cadprojekt.com.pl/szkolenia/

Dziat szkolen
szkolenia@cadprojekt.com.pl
tel. +48 505 138 863
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