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Rozdziat |
Wprowadzenie

W chwili obecnej projekty techniczne coraz czesciej tworzymy w postaci
elektronicznej w przestrzeni trojwymiarowej. Wirtualna tréjwymiarowa postac
projektu pozwala na przeprowadzenie szeregu czynnosci na obiektach, ktore
jeszcze fizycznie nie powstaly. Umozliwia takze przeprowadzenie symulacji
komputerowych zwigzanych z projektowaniem, takich jak obliczenia wytrzyma-
losciowe czy termiczne. Daje mozliwos¢ sprawdzenia czy nie wystepuja kolizje
poszczegdlnych czeéci w trakcie pracy urzadzenia. Rowniez pozwala na pokaza-
nie gotowego wyrobu przed jego wykonaniem. Utworzony model przestrzenny
moze by¢ wykorzystany zaréwno do obliczen numerycznych, jak i do sprawdza-
nia kolizyjno$ci oraz opracowywania wizualizacji statycznej i dynamicznej go-
towego wyrobu, co jest wielkim udogodnieniem przy przeprowadzaniu kampanii
reklamowej urzadzenia, ktore dopiero pojawi si¢ w $wiecie realnym.

Do tworzenia wirtualnej postaci urzadzenia nieodzowne jest odpowiednie
oprogramowanie, a w przypadkach rozbudowanych projektow, rowniez wyso-
kowydajne stacje robocze, ktore beda w stanie, w odpowiednio krotkim czasie,
przeprowadzi¢ wymagane obliczenia.

Po opracowaniu projektu w przestrzeni trojwymiarowej bardzo czgsto be-
dzie zachodzita potrzeba uatrakcyjnienia naszego modelu w taki sposob, aby
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projekt mogt by¢ zaprezentowany odbiorcom i wzbudzit ich zainteresowanie.
Tego rodzaju proces bedziemy w tej publikacji nazywali wizualizacjg. Celem
naszym begdzie poznanie tych elementow oprogramowania, ktore umozliwiag
przeprowadzenie procesu wizualizacji i pozwola na dobor metod niezbednych do
przedstawienia projektu w sposob — w danym momencie — dla nas najodpowied-
niejszy.

Ksigzka ta zostala przewidziana jako przewodnik pozwalajacy na przyswo-
jenie sobie zasad wizualizacji za pomocg programu AutoCAD 2013 w polskiegj
wersji jezykowej. Przyjeto, ze uzytkownik niniejszego podrecznika poznat wcze-
$niej zasady tworzenia modeli trojwymiarowych w programie AutoCAD, zatem
jest zapoznany z narzedziami umozliwiajgcymi tworzenie rysunkéw w postaci
elektronicznej w zakresie odpowiadajacym kursowi obstugi programu stopnia
podstawowego, $redniozaawansowanego oraz modelowania tréjwymiarowego,
co odpowiada zakresowi autoryzowanych kursow: AutoCAD 2013 Essentials,
AutoCAD 2013 Intermediate oraz czgsci kursu o nazwie Creating and Presen-
ting 3D Models, w zakresie tworzenia modeli tréjwymiarowych.

Autoryzowany kurs modelowania przestrzennego o nazwie Creating and
Presenting 3D Models zawiera zagadnienia zwigzane z tworzeniem modeli troj-
wymiarowych oraz z wizualizacja modeli w zakresie udostepnianym w progra-
mie AutoCAD. Material zawarty w niniejszej ksigzce jest kontynuacja ksigzki
Obiekty trojwymiarowe — AutoCAD 2013 PL (Ryszard Szczerbanowski, Wy-
dawnictwo Politechniki L.odzkiej, £.6dz 2012) i stanowi tematyczne zamknigcie
kursu Creating and Presenting 3D Models.

Zakres materiatu

Tematyka zwigzana z wizualizacjg przedstawiang w programie AutoCAD
2013 obejmuje swym zasi¢giem szereg zagadnien. W pierwszej kolejnosci przy-
blizone zostalo pojecie stylu wizualizacji i omowiono cechy charakterystyczne
stylow wizualizacji oraz sposoby postugiwania si¢ nimi. Przedstawiono sposoby
modyfikowania istniejacych stylow oraz mozliwosci definiowania nowych sty-
low wizualizacji.

Jednym z naczelnych poje¢ wizualizacji jest proces renderowania lub
w skrocie renderowanie. Zagadnienie to zostato poruszone w ksigzce w dwoch
miejscach, w dwoch osobnych rozdziatach. W pierwszym, oméwiono wykony-
wanie renderowania z wykorzystaniem kilku nastaw standardowych, ktore
w wielu wypadkach w zupelno$ci wystarczajg. W drugim z rozdziatéw, traktuja-
cych o renderowaniu, oméwiono szerzej parametry, ktore umozliwiajg wplywa-
nie na proces renderowania w bardzo szerokim zakresie i daja projektantowi
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niezwykle elastyczne narzgdzie. Material dotyczacy renderowania podzielono na
dwie cze$ci, aby na poczatku da¢ narzedzie potrzebne przy omawianiu nastep-
nych zagadnien, w ktorych renderowanie z nastawami standardowymi w zupet-
nosci wystarcza. Rozdziat ten zatytutowano Wstep do renderowania.

Po utworzeniu modelu trojwymiarowego stajemy przed zagadnieniem za-
stosowania w modelu materiatow, czyli procesem przypisywania materiatow do
obiektow istniejacych w rysunku. Sam proces przypisywania materiatow jest
zabiegiem bardzo prostym, natomiast zarzadzanie istniejagcymi materiatami, ope-
rowanie ich parametrami oraz definiowanie materiatéw nowych wymaga wiedzy,
czasu i wytrwatosci. Zagadnienia te poruszono w rozdziale o materiatach.

Nastgpnym krokiem w rozwazaniach jest operowanie §wiattem. W pro-
gramie — oprocz $wiatta domyslnego — dysponujemy dwoma podstawowymi
rodzajami zrodet $wiatta: $wiattem sztucznym i $wiattem stonecznym. Swiattom
tym poswiecono osobne rozdzialy. Omowiono rodzaje $wiatet sztucznych, spo-
soby ich definiowania oraz modyfikowania parametroéw. W przypadku $wiatta
stonecznego uwzgledniane sa nie tylko parametry samego zrodta swiatta. Brane
sa pod uwage rowniez: potozenie geograficzne oswietlanego modelu oraz data
i pora dnia. Jest to bardzo wygodne, szczegdlnie przy wizualizacji projektow
architektonicznych oraz projektow zwigzanych z budownictwem ladowym.

Oproécz $wiatel mozemy réwniez wprowadza¢ do naszego modelu parame-
try zwigzane z otoczeniem, czyli budowaniem tzw. sceny. Pozwalaja one na
uwzglednienie wystepowania zjawiska zanikania obrazu obiektow, ktore sa poto-
zone dalej od innych, uwzglednienie wystgpowania zamglenia oraz zarzadzaniem
tlem sceny.

Osobny rozdzial poswigcono nawigacji w projekcie. Omowione zostaly
tematy zwiazane z tzw.: spacerem i przelotem, zapisywaniem spaceru i przelotu
oraz wykorzystywaniem $ciezek dla kamery i punktu celu. W rozdziale tym
oméwiono réwniez narzedzie 0 nazwie ShowMotion, ktore pozwala na opraco-
wanie wirtualnego filmu skladajacego si¢ z szeregu standardowych ujec, ktore
pozwalaja na ozywienie naszego modelu.

Przyjeta konwencja oznaczen

Dla poprawienia czytelnosci tekstu wprowadzono umowne formaty (np.
kursywa przy podawaniu nazw okien dialogowych lub ich czgsci sktadowych)
I sposoby przedstawiania okreslonych, powtarzajacych si¢ fragmentow, jak np.
opisy opcji dostepnych w poszczegodlnych poleceniach.
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e Kursywa — wystgpuje w nazwach okien dialogowych, nazwach czgsci
okien dialogowych, nazwach plikow, tancuchach znakowych — zaréwno
cytowanych jak i wprowadzanych z klawiatury. Jako przyktady niech po-
stuza dwa teksty:

1) W oknie dialogowym Opcje siatki elementarnej zaznacz pole wyboru Aktuali-
zuj automatycznie, a z listy rozwijalnej Podglgd poziomu gtadkosci, wybierz
pozycje Poziom-2.

2) W oknie dialogowym Wstaw, w polu tekstowym Nazwa, wpisz nazwg¢ Blok2.
e Symbol J oznacza naci$nigcie klawisza ENTER.
e Piktogramy o postaci: ¢{ 1] beda wskaznikami umieszczanymi na rysun-
kach w celu wskazania wybranych punktow lub miejsc.
e Nazwy polecen, ktore mozna poda¢ z klawiatury sg podawane wersali-

kami, np. do narysowania bryly w postaci prostopadtoscianu mozna po-
stuzy¢ sie poleceniem KOSTKA.

o W ksigzce wystgpuje w wielu miejscach pojecie menu kontekstowe lub
otworz menu kontekstowe — okreslenia takie nalezy traktowac jako roz-
winigcie menu za pomoca nacisni¢cia prawego klawisza myszy. Struktura
i zawarto$¢ takiego menu sg zalezne od aktualnie czynnego polecenia,
stad okreslenie dla tego menu.

e Przy okreSlaniu miejsc, w ktorych mozna wywotaé polecenie, przyjeto
nastepujace skroty:

W3D: wstazka w obszarze roboczym Modelowanie 3D (1),

Utwiérz swiatto  Bezdieni | Stan  Miebo wylaczone
M M storica -

Swiatta s | Slofice | pofozenie
@| [-] [widok niestandardows] [Realistyczny]

MR: menu rozwijalne (2),
PN: pasek narzedzi (3),

LP: linia polecen (4),

E> MO /-' LINIA Okresl pierwszy punkt:
e ks

12
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MK: menu kontekstowe (prawy klawisz myszy),
MSD: menu szybkiego dostepu (5),

A:  menu aplikacji (6),

MOG:menu okna graficznego (7)

PS: pasek stanu (standardowo na dole ekranu),

Jako przyktad okreslenia miejsc, z ktorych mozna wywotaé np. polecenie
RENDER niech postuzy opis:

W3D: Renderuj > Renderuj > Renderuj
PN: Renderuj > Renderuj

MR: Widok > Renderuj > Renderuj
LP: RENDER

Przy okreslaniu miejsca znalezienia polecenia zastosowano ponadto dwa
symbole:

% Przegladarka materiatéw
@ Materiaty/ tekstury wytaczone -
(Iﬂ Odwzorowanie materiatu ~

Materiaty + H

£ O

1) strzatka | oznacza kliknigcie strzatki znajdujacej si¢ w nazwie palety (7),
2) trojkacik ¥ oznacza kliknigcie nazwy palety w celu rozwinigcia jej dal-
szej czesci (8).

Jako przyklad zastosowania symbolu | niech postuzy wywotanie okna
dialogowego Opcje reprezentacji siatki:

W3D: Narzedzia gléwne > Siatka|

A jako przyktad zastosowania symbolu V¥ niech postuzy wywotanie pole-
cenia KONWNABRYLE:

W3D: Narzgdzia gtdéwne > Edycja bryt ¥ > Konwertuj na bryte

o Uwagi umieszczono w tabelkach o postaci:

13
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Gdy tworzymy ptaskie profile i Sciezki w réznych kierunkach w prze-
strzeni 3D, mozna rozpocza¢ od narysowania odpowiednio dopaso-
wanej bryly podstawowej, np. kostki, a nastgpnie mozna postuzy¢ sig
dynamicznym ukltadem wspoirzgdnych dla narysowania obiektow na
wybranej $cianie bryty.

e Opcje polecen podawane sg w tabelkach o postaci:

REFLSWIETNY

Opcje Opis
Nazwa Umozliwia podanie nazwy zrodta §wiatla.
nAtezenie | Pozwala na zdefiniowanie natezenia $wiatla w zrddle.
Stan Pozwala na wlaczenie lub wylaczenie zrodta §wiatla.

Wigzka Kat rozsytu wewngtrznej wigzki Swiatta z zakresu od 0° do 160°
(lub kata rownowaznego w zaleznosci od wartosci przypisanej
do zmiennej AUNITS).

Zanik Kat rozsylu zewnetrznej wigzki $wiatta z zakresu od 0° do 160°
(lub kata rownowaznego w zaleznosci od wartosci przypisanej
do zmiennej AUNITS). Kat zaniku musi by¢ rowny lub wickszy
od kata wigzki.

e Dopuszczalne parametry dla zmiennych systemowych podano w tabel-
kach o postaci:

zm.sys. LIGHTINGUNITS

Wartos¢ Opis
0 Swiatlo standardowe.
1 Swiatlo fotometryczne — natezenie o$wietlenia wyrazane
w jednostkach amerykanskich, tzw. stoposwiecach [fc].
2 Swiatto fotometryczne — natezenie o$wietlenia wyrazane
w luksach [Ix] (jednostki Sl).

e Polecenie otworzenia pliku zawierajacego rysunek jest zaznaczane w tek-
$cie nastepujaco:

(Otwérz rysunek: W-W-13-04-15-Skos-01.dwg.)
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e Wszystkie kopie okien dialogowych zostaty wykonane dla programu Au-
toCAD pracujacego w systemie operacyjnym Windows 7 (64bity).

e Na zakonczenie zamknigtych tematycznie partii materiatu wprowadzono
przyktady do samodzielnego wykonania. Kazdy przyktad rozpoczyna si¢
od otworzenia gotowego lub nowego rysunku i opisaniu celu do osig-
gnigcia. W nastgpnych krokach podawany jest sposob rozwigzania pro-
blemu. W tekscie przyktad jest zaznaczany w postaci nagtéwka poprze-
dzajacego tre$¢ przyktadu, ktéry ma postac:

Gwiczenle 1
Definiowanie nowego stylu wizualizacji

Temat: Zdefiniowanie nowego stylu wizualizacji i zapisanie go w palecie narze-
dzi do wykorzystania w innych rysunkach.
(tres¢ przyktadu)

UZyteczne polecenia

W wielu przypadkach bedziemy chetnie korzystali z polecen, ktorych nie
umieszczono we wstazce. Tego typu polecenia najtatwiej nam bgdzie uruchamiaé
z klawiatury, a najszybciej z uzyciem skrotow nazw polecen, ktore w programie
sg nazywane aliasami. Do polecen tych zaliczymy — migdzy innymi — polecenia
wymienione nizej.

Polecenie REGEN, ktore pozwala na przeprowadzenie regeneracji aktual-
nej rzutni.

LP: REGEN lub RE

Polecenie REGENW, ktore pozwala na przeprowadzenie jednoczesnej
regeneracji wszystkich rzutni w rysunku.

LP: REGENW lub REW

Polecenie PRZERYS, ktore pozwala na przeprowadzenie od$wiezenia
ekranu wirtualnego aktualnej rzutni.

LP: PRZERYS lub PS
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Polecenie REGENW, ktore pozwala na przeprowadzenie od$wiezenia
ekranu wirtualnego wszystkich rzutni w rysunku.

LP: PRZERYSW lub PSW

Aliasy sg definiowane w pliku tekstowym acad.pgp. Plik ten mozna otwo-
rzy¢ do edycji z poziomu edytora. Najlatwiej to wykona¢, postugujac si¢ wstazka:

W3D: Zarzadzaj > Ustawienia > Edytuj aliasy

Do pliku tego mozna dopisa¢ nowe pozycje. Sposdb postepowania przy
definiowaniu nowych aliaséw jest wyjasniony na poczatku tego pliku (acad.pgp).
Nie zaleca si¢ przeprowadzania zmian istniejacych definicji, co utatwi zachowa-
nie kompatybilnosci z instalacjami programu AutoCAD na innych komputerach.
Po zmodyfikowaniu pliku acad.pgp (np. dodaniu wiasnych aliasow), program
AutoCAD nalezy zamkna¢ i ponownie go otworzy¢ lub — nie zamykajac progra-
mu — wywota¢ z klawiatury polecenie REINST. W otworzonym oknie dialogo-
wym Ponowna inicjalizacja wstawiamy znacznik do pola wyboru Plik PGP
i zamykamy okno przyciskiem OK.

Instalowanie plikow rysunkow

Do $ledzenia materialu zawartego w ksigzce niezbgdne jest pobranie ze stro-
ny WWW Instytutu Mechatroniki i Systemow Informatycznych Politechnik £.6dz-
kiej pliku samorozpakowujacego si¢ o nazwie ac2013-w.exe i rozpakowanie go na
dysku komputera uzytkownika. Archiwum zawiera rysunki, ktore beda uzupenia-
ne w trakcie wykonywania ¢wiczen. Algorytm pobierania archiwum jest nastepu-

Jacy:

e Zaldz na swoim komputerze folder o dowolnej nazwie,
np. RysDoAC2013W. (Oczywiscie, folder moze mie¢ inng nazwe.)

o Uruchom przegladarke internetowsa i wejdz na strone Instytutu Mechatro-
niki 1 Systemow Informatycznych Politechniki L.odzkiej:

http://www.autoacad.imsi.pl/2013w,

o Wopisz w polu Nazwa uzytkownika: AutoCAD2013
(z zachowaniem wielkoSci liter).
e Wpisz w polu Hasto: acad2013w

(z zachowaniem wielkoSci liter).
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Wprowadzenie

Pobierz plik o nazwie ac2013-w.exe i umies¢ go w folderze RysDo-
AC2013W

(lub w folderze o przyjetej nazwie).

Uruchom plik samorozpakowujacy si¢ ac2013-w.exe, podajac jako folder
docelowy folder RysDoAC2013W (lub folder o przyjetej nazwie).

W folderze (oprocz pliku ac2013-W.exe) pojawia si¢ dwa foldery: Plot-
Cfgs i Textures oraz zbior rysunkéw potrzebnych do $ledzenia tresci
ksigzki. Oprocz plikéw rysunkow zwiagzanych z trescig ksiazki wystepuje
plik 0 nazwie eT.dwg, ktory zostat zatozony przy tworzeniu pliku EXE
oraz plik o nazwie eT.txt, wktorym wystepuje spis rysunkow wraz
z uwagami pomocnymi do zrozumienia zastosowanych lokalizacji. Do
pracy z ksiazka zasadniczo wystarczaja tylko pliki rysunkowe (DWG).
Pozostate pliki moga si¢ okaza¢ pomocne w przypadku probleméw wy-
niktych z niestandardowej instalacji programu AutoCAD.

Folder PlotCfgs zawiera pliki konfiguracyjne, a folder Textures zawiera
zastosowane materiaty. Jesli AutoCAD byt instalowany poprawnie, to te
dane nie beda potrzebne.
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Rozdziat Il
Style wizualizacji

Styl wizualizacji bedzie sposobem przedstawienia modelu w rysunku, np.
rysunek mozna przedstawi¢ w postaci symulujacej odreczny szkic lub przypisaé
do obiektéw w rysunku kolory, a nawet materiaty z uwzglednieniem ich faktury.
Style wizualizacji mogg by¢ definiowane przez uzytkownika, ale w programie
zaimplementowano 10 stylow wizualizacji, ktore bedziemy nazywali dalej sty-
lami standardowymi.

Definicja stylu wizualizacji

Style wizualizacji bedziemy traktowali jako réznego rodzaju sposoby
przedstawienia informacji zawartej w rysunku. Po utworzeniu projektu moze on
by¢ przedstawiony jako szkic odrgczny, jako szkic pocieniowany, jako model
krawedziowy, z ukrytymi krawedziami niewidocznymi, z przypisanymi materia-
fami, model fotorealistyczny z uwzglednieniem $wiatet, odbicia promieni i cieni
itd. Ten sposob przedstawienia projektu bedziemy nazywali stylem wizualizacji.

Nalezy zwroci¢ uwag na fakt, ze przy tworzeniu okreslonego sposobu
przedstawienia modelu tradycyjnie postugujemy si¢ okreslonymi narze¢dziami
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i pracujemy w okreslonym s$rodowisku, np. przy tworzeniu szkicu odrecznego
wystarcza do jego utworzenia jedynie otowek i kartka papieru. Przy tworzeniu
model brylowego bgdziemy potrzebowali plasteliny i odpowiedniego miejsca,
np. na stole. W przypadku programu komputerowego wszystkie nasze sposoby
przedstawiania obiektow, czyli nasze style wizualizacji, beda wystepowaty razem
W jednym $rodowisku.

Majac do dyspozycji style wizualizacji mozna utworzy¢ jeden projekt i ten

jeden projekt przedstawi¢ na rozne sposoby, w jednym Srodowisku, w sposob
podobny do metod tradycyjnych.

Menedzer stylow wizualizaciji

Menedzer stylow wizualizacji bedzie uzywany zwykle do wybierania jed-
nego ze standardowych stylow wizualizacji, ale bedzie on mdgt by¢ rowniez
wykorzystywany do tworzenia nowego stylu wizualizacji, przeprowadzenia edy-
cji istniejgcego stylu i zarzadzania istniejacymi stylami wizualizacji.

Palete¢ menedzera mozna otworzy¢:

| Menedzer styldw wizualizacji.., |

W3D: Narzgdzia gtowne > Widok > rozwin liste stylow wizualizacji > Menedzer
stylow wizualizacji

lub

W3D: Wyswietl > Style wizualizacji |

lub

W3D: Wyswietl > Style wizualizacji > rozwin liste stylow wizualiza-
cji > Menedzer stylow wizualizacji

MR: Narzedzia > Palety > Style wizualizacji

PN: Style wizualizacji > Zarzadzaj stylami wizualizacji

LP: STYLEWIZ

W gornej czesci palety znajduje si¢ lista zawierajgca piktogramy dostep-
nych w rysunku stylow wizualizacji. Po ustawieniu kursora nad piktogramem
zostaje wyswietlone okienko informacyjne z krotkim opisem stylu. Kliknigcie
wybranego piktogramu stylu, a nastgpnie kliknigcie piktogramu 1, (patrz nizej),
powoduje przypisanie tego stylu wizualnego do aktualnej rzutni. Piktogram 2
umozliwia zdefiniowanie nowego stylu wizualizacji.
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Model szkieletowy 2D

¥
| Opcje modeli szkieletowych 2D [1] -
Linie kenturu 4
Rysuj faktyczne sy...|Nie

| Ukrywanie 2D - przestoniete linie -
Kolor Jakelement

Rodzaj linii Wytacz

| Ukrywanie 2D - krawedzie przeciecia -

Pokaz Mie

Kolor Jakelernent

| Ukrywanie 2D - inne -
| Odstep otaczaja_cy...|0

|anlz|elmns|:' &¢ wyswietlania -

Wygtadzanie tuké... (1000

Segmenty splajnu |8

Gladkosc bryty 0.5

@ Menedzer styléw wizualizacji

Po zainstalowaniu programu AutoCAD 2013 PL w palecie jest dostepnych
10 stylow wizualizacji, ktore bedziemy nazywali standardowymi:

Model szkieletowy 2D

Wyswietla model 3D w postaci krawedziowej bez cieniowania i ukrywa-
nia linii niewidocznych. Uzywany zasadniczo tylko do rysunkow 2D.

Koncepcyjny

Wyswietla model 3D w postaci pocieniowanej kolorami narzuconymi
przez program z ukrytymi liniami niewidocznymi. Ukazuje koncepcje
projektu.

Ukryty

Wyswietla model 3D w postaci krawedziowej bez przypisywania kolo-
roéw 1 cieniowania z ukrytymi liniami niewidocznymi.
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Realistyczny

Wyswietla model 3D w postaci pocieniowanej z krawedziami miedzy
przecinajgcymi si¢ powierzchniami. Jesli przypisane sa do obiektow ma-
terialy, sg one wyswietlane. W przeciwnym wypadku, wyswietlane sg ko-
lory aktualne przypisane do obiektow.

Cieniowanie

Wyswietla model 3D w postaci pocieniowanej, bez krawedzi charaktery-
stycznych dla obiektu. Kolory sg przypisane arbitralnie.

Cieniowanie z krawedziami

Wyswietla model 3D w postaci pocieniowanej z zaznaczonymi kraweg-
dziami charakterystycznymi dla obiektu. Kolory sg przypisane arbitralnie.
Odcienie szaroSci

Wyswietla model 3D w postaci pocieniowanej. Zamiast kolorow przyj-
mowane sg odcienie szaroSci.

Szkic

Wyswietla model 3D w postaci krawedziowej z ukrytymi liniami niewi-
docznymi. Krawedzie sa przedstawiane za pomocg linii wygladajacej jak
linia narysowana odrecznie.

Model szkieletowy

Wyswietla model 3D w postaci krawedziowej z liniami niewidocznymi.
Jest to model utatwiajacy wybor elementéw Iub punktow wystepujacych
na elementach niewidocznych. Najmniej angazuje karte graficzng.

Pochlanianie swiatla

Wyswietla model 3D w postaci pocieniowanej z krawgdziami migdzy
przecinajacymi si¢ powierzchniami. Zakladana jest przezroczysto$¢
obiektow przyjeta arbitralnie. Je§li przypisane sg do obiektéw materiaty,
sa one wyswietlane. W przeciwnym wypadku wyswietlane sa kolory ak-
tualnie przypisane do obiektow.

Styl wizualizacji dla aktualnej rzutni mozna réwniez wybra¢ dwoma in-

nymi sposobami, ktére znacznie szybciej prowadza do celu.
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Pierwszg z nich jest korzystanie z narzedzia sterowania rzutniami, wido-
kami oraz stylami wizualizacji (menu ekranu graficznego — MOG), umieszczo-
nego w lewym gornym narozniku okna graficznego (3).

W narzedziu wystepuja trzy nawiasy kwadratowe. W pierwszym nawiasie
pojawia si¢ znak minus, jesli wyswietlana jest tylko jedna rzutnia oraz znak plus,
w przypadku wystgpowania wigkszej liczby rzutni. Kliknigcie wewnatrz pierw-
szego nawiasu kwadratowego powoduje rozwini¢cie menu o postaci 4, z ktérego
mozna rozwingé pozycje Lista konfiguracji rzutni (5), a z niej wybra¢ odpowied-
nig konfiguracj¢ rzutni.

[-1lGora][Model szkieletowy]

Przywréd rzutnie

Lista konfiguracji rzutni Miestandardowa konfiguracja rzutni

v | ViewCube Jedna

Dwie: Pionowo

SteeringWheels
v | Pasek nawigacji Dwie: Poziomo
Trzy: Prawo
Trzy: Lewo
Trzy: Nad

Trzy: Pod

Trzy: Pionowo
Trzy: Poziomo
Cztery: Rowne
Cztery: Prawo
Cztery: Lewo

Kenfiguruj...

Gora][Model szkieletowy] @
Miestandardowe widoki modelu Widok-1
Widok-2
Widok-3

Gora
Dot

Lewo

Tyt
zometryczny SW

Izometryczny SE

Izometryczny NE
Izometryczny MW

Menedzer widokow...

Rownoleghy
v | Perspektywa
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Drugi nawias kwadratowy umozliwia sterowanie widokami. Kliknigcie
zawartos$ci drugiego nawiasu kwadratowego skutkuje rozwinigciem menu o po-
staci 6.

W menu tym dostepne sa widoki standardowe oraz lista widokow niestan-
dardowych, czyli widokéw zdefiniowanych w aktualnym rysunku przez uzyt-
kownika (7). W podanym przyktadzie nosza one nazwy: Widok-1, Widok-2
i Widok-3. Kliknigcie np. pozycji Widok-2, powoduje wyswietlenie tego widoku
w oknie graficznym.

Nas — w obecnej chwili — najbardziej bedzie interesowal trzeci nawias
kwadratowy, gdyz umozliwi nam szybkie sterowanie stylami wizualnymi. Klik-
nigcie zawarto$ci nawiasu powoduje rozwinigcie menu o postaci 8, z ktdrego
mozna wybra¢ odpowiedni styl wizualizacji.

|-1IGéra]lModel szkieletowy]

Niestandardowe style wizualne 3

Model szkieletowy 2D
Kencepoyjny
Ukryty

E— Realistyczny

Cieniowane

Cieniowany z krawedziami
Odcienie szarosci

Szkic

¥ Model szkieletowy

Pochianianie swiatta

Menedzer styldw wizualizacji...

Jesli w rysunku wystepuja rowniez niestandardowe style wizualne (zdefi-
niowane przez uzytkownika), wtedy beda one dostepne poprzez pozycje Niestan-
dardowe style wizualne. Pozycja Menedzer stylow wizualizacji umozliwia otwo-
rzenie palety o takiej samej nazwie.

Rownie skutecznym sposobem ustawienia wybranego stylu wizualizacji
jest korzystanie z listy stylow wizualizacji. Jest ona dostgpna w dwoch miej-
scach: w karcie Narzedzia gtowne — panel Widok oraz w karcie Wyswietl — panel
Style wizualizacji.

Obejrzyjmy standardowe style wizualizacji w przypadku prostego modelu
trojwymiarowego.

(Otwérz rysunek: WW-13-02-01-Style-wizualne-01.dwg)

Na rysunku, w przestrzeni modelu, przedstawiono prosty model brytowy
ztozony z trzech bryl z przypisanymi materiatami, natomiast w ukladzie przed-
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stawiono 10 razy ten sam model. Do kazdej bryly przypisano inny materiat.
W kazdej rzutni zastosowano inny styl wizualizacji. Style zostaly przypisane od
lewej gornej rzutni do dolnej prawej w kolejnosci: Model szkieletowy 2D, Kon-
cepcyjny, Ukryty, Realistyczny, Cieniowanie, Cieniowanie z krawedziami, Odcie-

nie szarosci, Szkic, Model szkieletowy, Pochianianie swiatia.
(Zamknij rysunek: WW-13-02-01-Style-wizualne-01.dwg)

Kazdy styl wizualny ma przypisany okreslony zestaw parametrow, ktore
pozwalajg na sterowanie sposobem wyswietlania rysunku. W palecie Menedzer
stylow wizualizacji parametry te sg pogrupowane. W przypadku stylu Model
szkieletowy 2D wystepuje pie¢ zaktadek:

e Opcje modeli szkieletowych 2D.
e Ukrywanie 2D — przestonigte linie.

e Ukrywanie 2D — krawedzie przecigcia.
o Ukrywanie 2D —inne.

e Rozdzielczo$¢ wyswietlania.

W przypadku pozostatych stylow (wszystkie sg 3D) wystepuja cztery zaktadki:

alizacji

| Opcje modeli szkieletowych 2D

‘ Linie kantury |4

‘ Rysuj Fakbyezne syl... |N\e

| Ukrywanie 2D - przesioniete linie

‘ Kolor |Jake\ement
| Rodzaj lini |wytacz
| Ukrywanie 2D - krawedzie przeciecia -
‘ Pokaz Mie
[ Kolor |Eke\amant

| Ukrywanie 2D - inne

| Odstep otaczajacy % [0

| Rozdzielczosé wyswietlania

wyotadzanie fukdw. .. (1000

Seqmenty splainu |3

Ghadkosc bryby 0.5

| Ustawienia powierzchni

[E] ~

Styl powierzchni Realistycary

Jakost odwietlenia | Gladkie

Kolar Mormalny

Kolar monochromat,.. |0 255,255,255

Fochtanianis -60

iy Sietlanie mater. .. | Materighy

| Déwietlenie

=P

| Matezsnie podéwist. .. 30

| Wydwistlanie ceni | wytacz

‘ Ustawienia srodowiskowe

| ™a witacz

| Ustawienia krawedzi -
| Pokaz Brak
| kolor | Jakelernent

‘ Krawedzie sylwetki -
| Pokaz ‘Nie
| Seerokose E
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e Ustawienia powierzchni.
e (Oswietlenie.
e Ustawienia srodowiskowe.

e Ustawienia krawedzi.

Styl wizualizacji w rzutni mozna zmieni¢ bez korzystania z Menedzera sty-
low wizualnych. W takim przypadku — jak wspomniano wyzej — korzystamy
z listy rozwijalnej zawierajacej spis dostepnych w rysunku styléw wizualizacji.
List¢ t¢ mozna znalez¢ w dwoch miejscach:

W3D: Narzedzia gtowne > Widok > lista stylow wizualnych (9)

B Realistycany = @

Niezap. viid. -
[&] Pojedyncza rzutnia ~

| Widok + |

lub
W3D: Wyswietl > Style wizualizacji > lista stylow wizuainych (10)

W8 Realistyczny -

2 0% 020
©

Style wizualizacji

W celu zmiany stylu wizualizacji w rzutni nalezy klikng¢ wybrany styl wi-
zualizacji w liscie.

Nowe style wizualizacji

Istniejacy styl wizualizacji mozna zmodyfikowac lub mozna utworzy¢ no-
wy styl wizualizacji w oparciu o styl istniejagcy. Mozna réwniez utworzy¢ nowy
styl od poczatku, ale wtedy bedziemy zmuszeni do okres$lenia wszystkich nie-
zbgdnych parametrow, co jest procesem bardzo pracochtonnym i wymagajacym
pewnego do$wiadczenia.

Wszystkie te operacje przeprowadzamy za pomocg narzedzia o nazwie
Menedzer stylow wizualizacji.
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Modyflkowanle Istnle]jacego stylu
wizualizacji

Modyfikacje istniejagcego stylu wizualizacji przeprowadza si¢ zwykle dla
tymczasowej zmiany sposobu przedstawienia modelu. Postugujemy si¢ w tym
celu Menedzerem stylow wizualizacji. Po otworzeniu menedzera klikamy styl do
modyfikacji i wprowadzamy niezbedne zmiany w parametrach stylu.

Sprébujemy zmodyfikowaé styl wizualizacji Szkic. Dokonamy tego w ist-
niejacym rysunku, co pozwoli na obserwacje zachowania si¢ programu.

(Otwérz rysunek: WW-13-02-02-Style-wizualne-02.dwg)

W rysunku wystepuje model brytowy. Do fragmentow modelu przypisane
zostaty materialy i zastosowano do wyswietlenia styl wizualny Realistyczny.

o Otwieramy Menedzer stylow wizualizacji. (W3D: Wyswietl > Style wi-
zualizacji))

e Klikamy ikonke stylu wizualizacji Szkic (1), a nastepnie klikamy pikto-
gram Zastosuj wybrany styl wizualny do biezgcej rzutni (2). Rysunek jest
teraz wyswietlany w stylu Szkic (3).

27



Narzedzia wizualizacji - AutoCAD 2013 PL o

—

e Pozostawiamy w palecie rozwinigta tylko grupe parametrow o nazwie
Ustawienia krawedzi (4).

(A1 e : .

‘ Pokaz |Krawedz|e plaszczyzny
‘ Kolor |E Biaty
| Przestonigte krawedzie -

Pokaz Nie
Kolor ™ Biaty
Rodzaj linii Bryla

Krawedzie przeciecia -
Pokaz Nie
Kolor ™ Bialy

Rodzaj linii Bryla
[5_| | Krawgdzie sylwetki -
5 ‘ Pokaz |Talc
6 | Szerokoic 6
1 odyfikatory krawedzi - 7
Wydtuzenia linii &
Drzenie Srednie 9

Kat fatdowania 40
Odstep otaczajacy..0

) Menedzer

o W ramce Krawedzie sylwetki (5), w polu Szerokosé (6) zamieniamy war-
tos¢ 6 na 15. Obserwujemy zmiany w rysunku.

o W ramce Modyfikatory krawedzi (7), W polu Wydtuzenia linii (8) wpro-
wadzamy warto$¢ 12, a w polu Drzenie (9), wybieramy z listy pozycj¢
Wysokie.

e W rysunku zastosowano zmodyfikowany styl wizualizacji. Jesli rysunek
zostanie zapisany, wtedy zmodyfikowany styl bedzie w nim obowigzywat

przy ponownym otworzeniu tego rysunku, ale modyfikacja nie bedzie do-
tyczyta nowych rysunkow.

Tymczasowe modyfikacje sposobu wyswietlania rysunku mozna réwniez
przeprowadzi¢, korzystajgc z panelu Style wizualizacji w karcie Wyswietl.

Wyswietl

Zarzadzaj

@ & @

=0 BEAS

e Piktogram 11 umozliwia zarzadzanie sposobem wyswietlania krawedzi
krzywoliniowych. Mozna wylaczy¢ wyswietlanie tych krawedzi (Bez
krawedzi), wlaczy¢ wyswietlanie izolinii (lzolinie) oraz wlaczy¢ wyswie-
tlanie krawedzi (Krawedzie plaszczyzn).
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o Piktogram 12 pozwala na zarzadzanie kolorystykg wys$wietlania modelu.
W pozycji Normalny wyswietla wszystkie §ciany bez stosowania mody-
fikatora koloru $ciany. W pozycji Monochromatyczny wyswietla wszyst-
kie Sciany w kolorze okreslonym w zmiennej systemowej VSMONO-
COLOR. Kolor w zmiennej jest definiowany w formacie: RGB: 200,200,
200 — gdzie liczby oznaczaja odpowiednie kolory podstawowe.

o Piktogram 13 daje mozliwos¢ wyboru sposobu przedstawienia po-
wierzchni. Do dyspozycji mamy trzy mozliwosci: Brak stylu powierzchni
— powierzchnie s3 monochromatyczne, Realistyczny styl powierzchni —
powierzchnie sa przedstawiane w sposob realistyczny oraz Cieplo-
chiodny styl powierzchni — przyjmowane sg kolory w gradacji zimne-
ciepte zamiast w gradacji ciemne-jasne.

e Piktogram 14 pozwala na sterowanie sposobem generowania cieni.
Obiekty 3D nie rzucajg cieni (Bez cieni), rzucaja cienie tylko na podtoze
(Cienie podloza) lub rzucajg cienie rowniez na sgsiednie obiekty (Pelne
cienie).

e Piktogram 15 umozliwia podejmowanie decyzji o wyswietlaniu materia-
16w i tekstur. Do dyspozycji mamy trzy mozliwos$ci: nie sg wyswietlane
ani materiaty ani tekstury — nawet jesli sa przypisane do obiektu (Mate-
riaty/tekstury wytgczone), wyswietlane sg tylko materiaty (Materialy
wlgczone/tekstury wylgczone) oraz wyswietlane sg zar6wno materiaty,
jak i tekstury (Materiaty/tekstury wigczone).

e Piktogram 16 daje mozliwo$¢ sterowania przezroczystoscig obiektu 3D.
Odbywa si¢ to przez okreslanie poziomu pochtaniania przez obiekt pro-
mieni przez niego przechodzacych. Poziom jest okreslany w procentach.
Jesli pochtanianie jest 100%, wtedy obiekt jest nieprzezroczysty, jesli jest
minimalnie wigksza od zera, wtedy obiekt mozna traktowa¢ jako wyko-
nany z idealnie przezroczystego szkta. Wartos¢ 0% jest rtOownowazna war-
tosci 100%.

(Zamknij rysunek: WW-13-02-02-Style-wizualne-02.dwg)

Tworzenie nowego stylu wizualizacji

Proces tworzenia howego stylu wizualizacji z wykorzystaniem stylu istnie-
jacego przebiega nastepujaco:

o  Otworz Menedzer stylow wizualizacji.
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o Wybierz styl istniejacy, ktory jest najbardziej podobny do definiowanego
nowego stylu.

E=

o Kiliknij piktogram Utworz nowy styl wizualny (1). Otworzone zostanie
okno dialogowe Utworz nowy styl wizualny. W oknie dialogowym wpisz
nazwe nowego stylu (2) i ewentualnie podaj krétki opis (3). Opis jest op-
cjonalny. Po zamknigciu okna przyciskiem OK w menedzerze pojawi si¢
nowa pozycja (nowa ikonka).

B Utwérz nowy styl wizualny @
Nazwa: Szkic-G
Opis: Szkic odreczny bardzo pogrubiony.
[ ok | [ g |

e Wprowadz niezbedne zmiany parametréw w nowym stylu wizualizacji.

e Zastosuj nowy styl wizualizacji do rysunku, klikajgc piktogram Zastosuj
wybrany styl wizualny do biezgcej rzutni (4).

e Jesli od nowa zdefiniowany styl wizualny ma zosta¢ zapamigtany do wy-
korzystania w innych rysunkach, nalezy go zapisa¢ w palecie narzedzi
lub w szablonie.

Przetestujemy tworzenie nowego stylu wizualnego w oparciu o styl istnie-
jacy. W tym celu otworzymy rysunek.

(Otwérz rysunek: WW-13-02-03-Style-wizualne-03.dwg)

Utworzymy w rysunku styl wizualny o cechach pobranych z dwaéch stylow
standardowych: Koncepcyjny i Szkic. Otwieramy Menedzer stylow wizualnych.
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Klikamy ikonkg stylu Koncepcyjny i z menu kontekstowego wybieramy
pozycje Kopiuj, a nastepnie pozycje Wklej. W liscie stylow wizualizacji
pojawia si¢ nowa ikonka. Klikamy ja.

Z menu kontekstowego wybieramy pozycj¢ Edytuj nazwe i opis. Pojawia
si¢ okno dialogowe Edycja nazwy i opisu.

W wys$wietlonym oknie dialogowym podajemy nazwe stylu: Szkic kon-
cepcyjny (5) oraz krotki opis: Polgczenie stylow: Szkic i Koncepceyjny (6)
i zamykamy okno przyciskiem OK.

5 Bl
w Edycja nazwy i opisu [&J
Nazwa: Szkic koncepcyiny ,_E
Opis: Polaczenie styldw: Szkic i Koncepoyiny ‘-ﬂ
[ o | [ anug |

Rozwijamy zaktadke Ustawienia krawedzi (7) (pozostale grupy mozna
zwinac).

W ramce Przestonigte krawedzie, W polu Pokaz wybieramy pozycj¢ Nie
(8).

W ramce Krawedzie sylwetki, W polu Pokaz wybierz Tak (9), a w polu
Szerokos¢ wstawiamy warto$¢ 12 (10).

Przejdziemy do ramki Modyfikatory krawedzi.

[ Ustawienia krawedzi A7
Pokaz Krawedzie plaszczyzny
Kolor ™ Biaty
Przestoniete krawedzie -
E} Pokaz Mie
Kolar Jakelement
Rodzaj linii Bryta
| Krawedzie przeciecia -
Pokaz Mie
Kolor M Bialy
Rodzaj linii Bryta
Krawedzie sylwetki -
= @ Pokaz Tak 11
g Szerokosc 12 !Ji¢@|
E | Modyfikatory krawedzi -
2 Wydtuzenia linii 10
5 Drzenie Whysokie ¢@
‘? Kat fatdowania 40
% Odstep otaczajacy..|0
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Klikamy piktogramy Krawedzie wydtuzen linii oraz Granice drzenia (11),
aby mozliwa byla modyfikacja tych parametréw. W polu Wydtuzenia linii
wstaw warto$¢ 10 (12), a w polu Drzenie, wartos¢ Wysokie (13).

e Tak zdefiniowany nowy styl jest dostgpny tylko w biezacym rysunku. Klik-
nij piktogram Zastosuj wybrany styl wizualny do biezqcej rzutni (4). Styl wi-
zualny zostanie zastosowany w rzutni.

Innym sposobem utworzenia nowego stylu wizualizacji jest zmodyfikowa-
nie dowolnego stylu, np. za pomoca panelu Style wizualizacji w karcie Wyswietl,
i zapisanie modyfikacji, korzystajac z polecenia SWZAPISZ, wywotywanego:

Zapisz jako nowy styl wizualizacji...

W3D: Wyswietl > Style wizualizacji > Lista stylow wizualizacji > Zapisz jako
nowy styl wizualizacji

LP: SWZAPISZ

Eksport nowego stylu wizuallzac]l

Jak wspomniano wyzej, nowy styl wizualizacji dotyczy tylko rysunku ak-
tualnego, czyli tego, w ktérym zostat zdefiniowany. Jesli zachodzi potrzeba wy-
korzystania takiego stylu w innych rysunkach, to najprostszym sposobem jest
zapisanie stylu wizualizacji w palecie narzedzi. Styl wizualizacji wystepujacy
W palecie narzedzi jest dostepny we wszystkich otwartych rysunkach i moze by¢
W nich zastosowany.

Przed umieszczeniem stylu wizualizacji w palecie narzedzi nalezy otwo-
rzy¢ Menedzer stylow wizualizacji. Je$li nie mamy zdefiniowanego odpowiadajg-
cego nam stylu, nalezy go zdefiniowa¢. Wyeksportowania stylu wizualizacji do
palety narzedzi mozna dokona¢ przez kliknigcie w menedzerze stylow wizualiza-
cji piktogramu Wyeksportuj wybrany styl wizualny do palety narzedzi bez
uprzedniego otwarcia palety, ale wtedy ikonka stylu wizualizacji zostanie
umieszczona w przypadkowej zaktadce.

Lepiej przed uruchomieniem eksportowania stylu otworzy¢ palet¢ narzedzi
(Ctrl+3) i ustawi¢ jako aktualng odpowiednig zaktadke, np. zaktadke Style wizu-
alizacji i wtedy dopiero przeprowadzi¢ operacj¢ eksportowania. Zdefiniowany
styl wizualizacji mozna roéwniez przeciagnaé z Menedzera stylow wizualizacji do
Palet narzedzi za pomocg myszy.
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Parametry kazdego stylu wizualizacji mozna tymczasowo zmieni¢, badz za
pomoca Menedzera stylow wizualizacji, badz z poziomu Palety narzedzi
(Ctrl+3). W tym drugim przypadku klikamy piktogram wybranego stylu wizua-
lizacji, otwieramy menu kontekstowe i klikamy pozycje Wiasciwosci. Otworzone
zostanie okno dialogowe Wiasciwosci narzedzia, w ktorym mozna dokona¢ od-
powiednich modyfikacji parametrow.

-
w Wiadciwosci narzedzia l&]
Obraz: MNazwa:
Szkic koncepoyjny
Opis:
Polaczenie styldw: Szkic | Koncepayjny
| Ustawienia powierzchni 5] -

Styl powierzc... |Gooch

Jakos¢ oswietl...| Gladkie

Kolor Mormalny

Kolor monoc... |0 255,255,255

Pochianianie  |-60

Wyswietlanie ... | Wylacz

|0' ietlen -
MNatezenie po.. |-30

Wyswietlanie ... | Wylacz

| Tia |W}a_ z

[ ok || #uy | [ Pomoc |

W pierwszym przypadku (operacja eksportowania) wprowadzane modyfi-
kacje poszczegdlnych parametréw sa odzwierciedlane na ekranie w sposob dy-
namiczny, natomiast w drugim przypadku (przeciaganie za pomocg myszy), do-
konywane zmiany nie sg automatycznie wprowadzane do rysunku. Modyfikacja
jest przeprowadzana w rysunku dopiero po ponownym kliknieciu w palecie
ikonki zmodyfikowanego stylu wizualnego.

Gwiczenie 1
Definiowanie nowego stylu wizualizacji

Temat: Zdefiniowanie nowego stylu wizualizacji i zapisanie go w palecie narzedzi.

e Otworz rysunek CW-13-02-01-Style-wizualizacji-01.dwg. Na rysunku
przedstawiono trojwymiarowy model brylowy wyswietlany w stylu wi-
zualizacji Odcienie szarosci. Zadaniem naszym bedzie zdefiniowanie
nowego stylu wizualnego o nazwie Szkic-2 oraz umieszczenie tego stylu
w palecie narzedzi w zaktadce Style wizualizacji.
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o Otwieramy Menedzer stylow wizualizacji. (Wyswietl > Style wizualiza-

34

cji}). Klikamy ikonke¢ stylu Szkic. Nastepnie, z menu kontekstowego,
wybieramy pozycje Kopiuj, a potem pozycje WKlej. Powinna pojawic si¢
nowa ikonka stylu wizualizacji. Dla tej nowej ikonki otwieramy menu
kontekstowe (prawy Klawisz myszy) i wybieramy pozycj¢ Edytuj nazwe
i opis. W oknie dialogowym wpisujemy nazwe¢ SzKic-2 oraz podajemy
opis Zmodyfikowany styl Szkic. i zamykamy okno przyciskiem OK. Kli-
kamy ikonke nowego stylu wizualizacji.

W zakladce Ustawienia powierzchni wprowadzamy nastepujace dane:

Styl powierzchni: Gooch,
Jako$¢ o$wietlenia: Gtladkie,
Kolor: Normalny,

Wyswietlanie materiatow: Wylacz.

W zaktadce Ustawienia krawedzi wprowadzamy nast¢pujace dane:
Pokaz: Izolinie,

Liczba linii: 10,

Kolor: Czerwony,
Zawsze na wierzchu: Nie.

Ramka Przestoniete krawedzie:
Pokaz: Nie,

Kolor: Biaty,

Rodzaj linii: Bryta.

Ramka Krawedzie przeciecia:
Pokaz: Tak,

Kolor: Zielony,
Rodzaj linii: Bryta.
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Ramka Krawedzie sylwetki:
Pokaz: Tak,
Szeroko$¢: 10,

Ramka Modyfikatory krawedzi:
Wydtuzenia linii: 10,

Drzenie: Srednie.

e Nowy styl wizualizacji zostal zdefiniowany i jest dostepny w biezacym
rysunku. Zapiszemy teraz ten styl na trwale w palecie narzedzi. Nie za-
mykamy menedzera stylow i otwieramy palet¢ narzegdzi, postugujac sie
zestawem klawiszy Ctrl+3.

e W celu rozwinigcia menu kontekstowego klikamy prawym klawiszem
belke tytutowa palety narzedzi i wybieramy pozycje Style wizualizacji.
Zostaje uwidoczniona zakladka Style wizualizacji. Na samym dole
zaktadki klikamy prawym klawiszem i wybieramy z menu kontekstowe-
go pozycje Dodaj separator. W ramce pojawi si¢ poprzeczna linia sepa-
rujaca.

o W Menedzerze stylow wizualizacji klikamy ikonke nowego stylu wizuali-
zacji, a nastgpnie piktogram Wyeksportuj wybrany styl wizualizacji do
palety narzedzi. W palecie narzedzi pojawi si¢ nowa pozycja. Klikamy tg
pozycje. Nowy styl wizualizacji zostanie zastosowany do biezacego ry-
sunku.

e Zamykamy rysunek CW-13-02-01-Style-wizualizacji-01.dwg. Dla zade-
monstrowania nowego stylu wizualizacji w innym rysunku, otwieramy
rysunek

CW-13-02-01-Style-wizualizacji-02.dwg.

o Jesli nie jest otwarta paleta narzedzi, otwieramy ja (Ctrl+3) i wybieramy
zaktadke Style wizualizacji. Klikamy ikonke stylu wizualizacji 0 nazwie
Szkic-2. Obserwujemy sposéb wyswietlania rysunku. Mozna réwniez
wyprobowacé inne style wizualne dostgpne w zaktadce.

e Konczymy prace z rysunkiem.

Gwiczenie 2
Zastosowanie stylow wizualizacji w rzutniach

Temat: Zademonstrowanie wykorzystania réznych stylow wizualizacji w rzut-
niach w uktadach.
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Otworz rysunek CW-13-02-02-Style-wizualizacji-01.dwg. Na rysunku
przedstawiono portal w stylu wschodnim. Do poszczegoélnych bryt przy-
pisane zostaly materialy. Zadaniem naszym bedzie zdefiniowanie czte-
rech rzutni niedopasowanych w uktadzie o nazwie 4-Rzutnie. W kazdej
rzutni wyswietlimy portal w innym stylu wizualizacji.

W pasku stanu klikamy piktogram 4-Rzutnie. Wyswietlony zostaje uktad,
w ktorym nie zostaty zdefiniowane rzutnie. Jako aktualng ustawiamy
warstwe Rzutnie.

W Karcie Wyswietl, w panelu Rzutnie, kliknij piktogram Nazwany. Zosta-
nie wyswietlone okno dialogowe Rzutnie. W zaktadce Nowe rzutnie
kliknij pozycje Cztery. Rowne. W polu tekstowym Odstepy miedzy rzut-
niami wpisujemy warto$¢ 2. Z listy rozwijalnej Ustawienia wybieramy
pozycje 3D.

W ramce Podglgd klikamy rzutni¢ lewa gorng. Z listy Zmien widok na
wybieramy pozycj¢ 1zometryczny SE, a z listy Styl wizualny wybieramy
pozycje¢ Koncepcyjny.

Klikamy rzutni¢ prawg gorma. Z listy Zmien widok na wybieramy pozycje
Izometryczny SE, a z listy Styl wizualny wybieramy pozycje cieniowanie z
krAwedziami.

Klikamy rzutni¢ lewg dolng. Z listy Zmien widok na wybieramy pozycje
Izometryczny SE, a z listy Styl wizualny wybieramy pozycje Model szkie-
letowy.

Klikamy rzutni¢ prawg dolng. Z listy Zmien widok na wybieramy pozycje
Izometryczny SE, a z listy Styl wizualny wybieramy pozycje Realistyczny.
Okno dialogowe Rzutnie zamykamy przyciskiem OK. Akceptujemy opcje
Dopasuj. Zostang utworzone cztery rzutnie z odpowiednimi nastawami.
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Widoki w rzutniach sa wyswietlane w aktualnym trybie wys$wietlania
(Rownolegly, Perspektywa, Perspektywa z powierzchniami orto). Jesli
zachodzi taka potrzeba, to mozna tryb wyswietlania w kazdej rzutni
zmieni¢ osobno. W tym celu nalezy wejs¢ w danej rzutni do przestrzeni
modelu (dwa razy klikajac wewnatrz rzutni) i wybra¢ odpowiednig pozy-
cje z menu kontekstowego zwigzanego z narzgdziem ViewCube.

e Jesli chcemy sie pozby¢ zaryséw rzutni, nalezy wytaczy¢ widoczno$é
warstwy Rzutnie lub ja zablokowac (zmieniajac przed tym warstwe aktu-
alng). Konczymy prace z rysunkiem.
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Rozdziat lli
Wstep
do renderowania

W tym rozdziale zapoznamy si¢ z podstawami przeprowadzania procesu
renderowania. Pod tymi okresleniami begdziemy rozumieli opracowywanie dwu-
wymiarowego rysunku rastrowego wykonanego w oparciu wybrany widok
modelu trojwymiarowego. W procesie tym bierze si¢ pod uwage przypisanie
materiatéw do obiektéw, wprowadzenie do sceny réznego rodzaju oswietlenia
sztucznego, mozliwo$¢ dodania $wiatta stonecznego, przeprowadzenie analizy
dotyczacej wyznaczenia ilosci $wiatta odbitego, przepuszczonego przez model
i rozproszonego w samym modelu.

Rozpoczniemy od wprowadzenia do renderowania z wykorzystaniem tzw.
nastaw wstepnych (lub standardowych). Korzystanie z ustalonych parametrow
renderowania bedzie istotnym ulatwieniem przy testowaniu wynikéw naszych
prac zwigzanych z wykorzystaniem materiatow, wzglednie dodawaniem $wiatet
lub uwzglednianiem parametréw $rodowiska, jak np. mgty. Srodowisko rende-
rowania i ustalanie parametrow renderingu pozostawimy do odrgbnego omowie-
nia w osobnym rozdziale i potraktujemy to jako renderowanie zaawansowane.
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Srodowisko renderowania jest zestawem narzedzi, ktore sa uzywane do
wygenerowania rysunku zaplanowanej sceny. Rysunek moze by¢ przedstawiony
w komputerze w postaci obrazka na monitorze lub odestany do pliku na dysku
w kilku formatach. Nastawy wstepnie zdefiniowane umozliwiaja uproszczenie
procesu renderowania przez domyslne przyj¢cie wybranych opcji, wystarczaja-
cych do uzyskania poprawnie wygladajacego obrazu. Mamy do dyspozycji pie¢
rodzajow jakosci nastaw wstepnych renderowania.

e Robocza — tworzy obrazy typu blokowego z powodu rzadkiego probko-
wania, ale jest bardzo szybka i generuje przyblizong posta¢ rozkladu
o$wietlenia w scenie z praktycznym pominigciem cieni.

¢ Niska — tworzy obrazy zgrubne z powodu relatywnie niskiego probko-
wania; jest wolniejsza od jakosci Roboczej, rowniez generuje przyblizona
posta¢ rozktadu oswietlenia, jednak z uwzglgdnieniem rzucania cieni.

e Srednia — tworzy obrazy do$¢ szybko i w relatywnie dobrej jakosci
z uwzglednieniem rzucania cieni oraz $ledzenia promieni odbitych; wy-
niki renderowania prowadza do krawedzi nieco poschodkowanych (ze
wzgledu na $redni poziom probkowania), ale ten rodzaj jakosSci nalezy
traktowac jako najlepsze zrownowazenie jakosci i czasu renderowania
i mozna zaleci¢ do przeprowadzania biezagcych testow.

e Wysoka — tworzy lepsze obrazy niz jako$¢ Srednia ze wzgledu na
zwigkszenie gestosci probkowania i poprawienie sposobu $ledzenia pro-
mieni — niestety odbywa si¢ to kosztem znacznego przedtuzenia czasu
renderowania.

e Prezentacyjna — tworzy obrazy o najwyzszej jakosci z uwzglgdnieniem
szczeg6tow dzigki najwyzszemu poziomowi probkowania i najwyzszych
parametréw $ledzenia promieni, ale jest to okupione najdtuzszym czasem
renderowania i zaleca si¢ korzystanie z tego rodzaju jakosci tylko przy
pracach finalnych.

Srodowisko renderingu sktada si¢ z interfejsu umozliwiajacego sterowanie
wieloma parametrami zwigzanymi z samym procesem renderowania i dotycza-
cych takich parametréw jak materialy, swiatla, cienie, mgta itd. Wiele z tych
parametrow jest Sci§le zwigzanych z wybranymi wstepnymi jakosciami rendero-
wania i sg one automatycznie przyjmowane po wybraniu odpowiedniej jako$ci
wstepnej.

Narzedzia zwigzane z przeprowadzaniem renderowania sg dostgpne z po-
ziomu wstazki w karcie Renderuj. Do najwazniejszych obiektow interfejsu zwia-
zanych z renderowaniem zaliczamy: osobne okno aplikacji Renderuj, palet¢ na-
rzedzi Zaawansowane narzedzia renderowania oraz okno dialogowe Menedzer
ustawien wstepnych renderowania. O operowaniu parametrami w tych obiektach
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interfejsu powiemy w dalszej czesci ksigzki. W tym miejscu ograniczymy si¢ do
operowania tylko wstgpnie zdefiniowanymi rodzajami jakosci renderowania.

Odpowiednig — w danej chwili — jako$¢ renderowania mozna wybrac z li-
sty dostepnej w karcie Renderuj, w panelu Renderuj. Lista zawiera pi¢é¢, omo-
wionych wyzej, jako$ci renderowania (1) oraz — na samym koncu listy — pozycje¢
Zarzqdzaj ustawieniami wstepnymi renderowania (2), za pomocag ktorej mozna
otworzy¢ okno dialogowe Menedzer ustawien wstepnych renderowania.

@ |§rednia v|
Robocza “
Renderuj o0 @
[Srednia |

— Y50 k3

Prezentacyjna -
Zarzadzaj ustawieniami
wstepnymi renderowania...

Po wybraniu wymaganego poziomu jakos$ci, przechodzimy do realizacji
samego renderowania.

Proces renderowania moze dotyczy¢ catej aktualnej rzutni, wybranego
prostokatnego fragmentu rzutni lub tylko wybranych obiektow. Wynik przepro-
wadzonego renderowania (obraz) moze by¢ odestany do osobnego okna aplikacji
Renderuj, moze by¢ pokazany w aktualnej rzutni, badz mozna go odesta¢ do
pliku zewnetrznego.

Zaréwno miejsca docelowe, jak i rodzaj zastosowanej w renderowaniu
procedury najlepiej okresli¢ w palecie narzedzi Zaawansowane ustawienia ren-
derowania, ktorg otwieramy za pomoca polecenia RPARAM:

Renderuj - 5

W3D: Renderuj > Renderuj|
PN: Renderuj > Zaawansowane ustawienia renderowania
MR: Narzgdzia > Palety > Zaawansowane ustawienia renderowania
lub
Widok > Renderuj > Zaawansowane ustawienia renderowania
LP: RPARAM

W palecie narzedzi wystepuje zaktadka Ogdlne, a w niej pola: Procedura
(3) i Migjsce docelowe. (4).

W liscie dostepnej w polu Procedura mamy do wyboru trzy pozycje:

41



Narzedzia wizualizacji - AutoCAD 2013 PL

[fnrednia v]

Ogélne

Kontekst renderowania g~
[z,‘:b Procedura Widok

Migjsce docel...| Okno ¢E
MNazwa pliku ...
Rozmiar pliku...|640 x 480

Typ ekspozygji |Automatyczna
Skala fizyczna (1500

Y

Bl * x

o Widok — uruchamia renderowanie catego aktualnego widoku.

e Kadrowanie — pozwala na przeprowadzenie renderowania wybranego
prostokatnego fragmentu widoku.

e Wybrane — prowadzi do renderowania wybranego obiektu lub obiektow.

A w liscie przypisanej do pola Miejsce docelowe dysponujemy dwoma po-
Zycjami:

e Okno — po wybraniu tego pola tworzony obraz jest przesytany do osob-
nego okna aplikacji o nazwie Renderuj. W belce tytutowej jest rowniez
podawana nazwa aktualnego pliku tymczasowego, w ktorym zapisywany
jest wynik renderowania. Jesli chcemy przesta¢ renderowany obraz do
pliku zewnetrznego, wtedy nalezy z menu rozwijalnego Plik w oknie
Renderuj klikna¢ pozycje Zapisz i w oknie obstugi plikow wybraé¢ format
pliku oraz poda¢ pelng $ciezke dostgpu. Operacje t¢ mozna przeprowa-
dzi¢ rowniez, klikajac prawym klawiszem odpowiednia nazwe pliku
W ramce zawierajacej histori¢ (ponizej obrazu powstatego w wyniku ren-
derowania). Z rozwinigtego menu kontekstowego wybieramy pozycj¢
Zapisz (5).

Mazwa pliku wyjsciowego  Rozmiar pliku wyjsciowe... Widok
@ Rysunekl-Temp003 640 x 480 Biezacy

Renderuj ponownie

Q‘?—; Rysunekl-Temp001 -
Q’% Rysunekl-Temp000 Eape @
Zapisz kopig...

 —— Uczyn ustawiania renderowania biezacymi
Renderowanie: 100.0%

P Usuizlisty

Usun plik wyjsciowy

e Rzutnia — po wybraniu tego pola wynik przeprowadzanego renderowania
jest przedstawiany w aktualnej rzutni.
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Po ustaleniu opisanych parametrow mozna przystgpi¢ do przeprowadzenia
renderowania, ktore jest uruchamiane zasadniczo za pomoca polecenia REN-
DER. Polecenie mozna wywotac:

<y

Renderuj

W3D: Renderuj > Renderuj > Renderuj
PN: Renderuj > Renderuj

MR: Widok > Renderuj > Renderuj
LP: RENDER

Kierujac si¢ tym, ze operacja renderowania zabiera najczgsciej dos¢ duzo
czasu, wprowadzono wskaznik zaawansowania renderowania. Jest on dostgpny
we wstazce w Karcie Renderuj, w palecie Renderuj — pozycja Postep renderowa-
nia (6) lub w oknie aplikacji Renderuj (7).

- Srednia ~
O e <] |
REI"IEIEFUJ = Paleta RenderUJ.
Renderuj §
e 1<47]
yjsciowe... Widok Czas renderow Okno ap|ikaCji Rendel’Uj
Biezacy 00:00:02

Operacj¢ renderowania tylko wybranego obszaru rzutni mozna uruchomié
za pomocg polecenia RENDERWYC. Polecenie mozna wywotac:

‘E\_‘? Renderuj region

W3D: Renderuj > Renderuj > Renderuj region
PN:  --—---

MR: -----

LP: RENDERWYC

W tym przypadku przeprowadzane jest renderowanie wybranego prosto-
katnego fragmentu rzutni — definiowanego po wywotaniu polecenia — i obraz
zawsze jest umieszczany w rzutni. Ulatwia to biezgce szybkie sprawdzanie zmo-
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dyfikowanych fragmentéw rysunku. Modyfikacje najczesciej dotycza przepro-
wadzania testow materialow i §wiatel, wzglednie ich parametrow.

Jesli pragniemy usuna¢ z aktualnej rzutni zrenderowany fragment, nalezy
przerysowac aktualng rzutni¢, wywotujac z klawiatury polecenie PRZERYS
(wystarczy poda¢ z klawiatury alias PS). Jesli w rysunku wystepuje wigcej niz
jedna rzutnia i chcemy usunaé¢ zrenderowane fragmenty rzutni we wszystkich
rzutniach, wtedy mozna uzy¢ polecenia PRZERYSW (lub aliasu PSW).

Renderowania testowe bedziemy przeprowadzali badz w oknie aplikacji
Renderuj — za pomocg polecenia RENDER (Renderuj > Renderuj > Renderuj),
badz fragmentami w rzutni — postugujac si¢ poleceniem RENDERWYC (Rende-
ruj > Renderuj > Renderuj region). Jako parametry testowe do renderowania
przyjmiemy:

o dla pola Procedura: Widok
¢ dla pola Miejsce docelowe: Okno

Pola te sg dostepne w palecie Zaawansowane ustawienia renderowania,
otwieranej za pomocg polecenia RPARAM (Renderuj > Renderuj |).

Okno aplikacji Renderuj

Jak wspomniano wyzej, renderowanie moze by¢ przeprowadzane w rzutni
lub w osobnym oknie zatytutowanym Renderuj. Jes§li wynik renderowania ma
by¢ odestany do pliku, wtedy renderowanie trzeba przeprowadzi¢ w oknie apli-
kacji Renderuj. Nazwe pliku i pelng $ciezke dostgpu podajemy przed wykona-
niem renderowania lub po jego zakonczeniu. W pierwszym przypadku — przed
uruchomieniem renderowania — nalezy wiaczy¢ zapis do pliku (1), okresli¢ na-
zwe pliku docelowego i pelng $ciezke dostepu (2). Dokonuje si¢ tego W karcie
Renderuj, w panelu Renderuj (3).

o G =
Renderuj
@ | Renderuj « §|

W drugim przypadku zapis do pliku jest wykonywany z poziomu okna
aplikacji Renderuj (ramka historii).
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Kazde przeprowadzenie renderowania w oknie aplikacji Renderuj jest od-
notowywane W ramce historii. Pozwala to na biezaca obserwacj¢ zastosowanych
parametrow i ustalenie, ktdre z tych parametréw dajg wynik najbardziej zblizony
do oczekiwanego. Kazdy zrenderowany obraz jest zapamigtywany jako obraz
tymczasowy i mozna go obejrze¢ w dowolnej chwili w ramach aktualnej sesji
programu. Po zamknigciu programu AutoCAD obrazy te sa usuwane, czyli sa
tracone, o ile nie zostang osobno wczeséniej zapisane.

Okno aplikacji Renderuj jest podzielone na trzy podstawowe obszary:
ramka obrazu (4), ramka historii (5) oraz ramka informacji o obrazie (6).

6 = [ E [t
Informacje o obrazie -
Statystyka renderowania I
Data 8 czerwea 2012
Czas rendercwania
Liczba trojkatow 726 I
Liczba $wiatet 2
Liczba materiatow 4
Uzyta pamiec 38893 KB
Materialy
Zastosuj materialy Wiacz
Prabkowanie tekstur Wiacz 3
Wymué 2-stronne Wiacz
Prébkowanie
Minimalne probki 1
Prébki maks. 4
Prébki maks. Gauss
Szerckosc filtru 3.000
Wysokos¢ filtru 2,000
Kolor kontrastowy 0.050:0.050:0.01
Cienie
Tryb Uproszezony
Mapa cieni Wykacz
|8 p o= 7| .
N ik £ R liki 2 Widok C d Ustav * Sled o ienia wodzacego
Lazwa pliku wyjéciowego  Rozmiar pliku wyjéciowe... Widol zas renderowania '5 av Ghebokogé make. 5 \
Rysunasd—'rempom 640 3480 Biezecy 00:00:03 Sredr | odicie mks. 5
:Rysuncld Temp003 > Maksymalna liczba zalamart 5 |
(2 Rysunekl-Temp002 640 x 480 Biezacy 00:00:03 Sredr]
%Rysuneid—TempUGl 640 % 480 Biezacy 00:00:04 S:radr Oéwietlenie
%Rysunakl-TempGGG 640 x 480 Biezacy 00:00:04 Sredr Fotony/$wiatlo 10000 -
4 . r « W r
Renderowanie: 1000% ,.‘f‘tl \

W oknie wystepuje tez pasek menu rozwijalnego (0), ktory zawiera trzy
pozycje: Plik, Widok i Narzedzia.

W menu Plik wystepuja trzy pozycje: Zapisz (umozliwia zapisanie na dys-
ku biezacego wyniku renderowania), Zapisz kopie (pozwala na zapisanie kopii
biezacego wyniku renderowania) oraz Zakorcz (powoduje zamkniecie okna apli-
kacji Renderuj).

W menu Widok wystepuja dwie pozycje w postaci przetacznikow:
Pasek stanu (umozliwia wiaczanie i wylgcznie paska stanu w dolnej czesci
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okna aplikacji), Okienko statystyk (pozwala na wigczanie i wylaczanie ramki
informacji).

W menu Narzedzia wystgpuja dwie pozycje: Zoom+ (umozliwia skokowe
powigkszenie obrazu w ramce obrazu) oraz Zoom — (pozwala na skokowe
zmniejszenie obrazu w ramce obrazu).

Ramka obrazu

W ramce obrazu pokazywany jest stopien zaawansowania przeprowadza-
nej operacji renderowania lub, po zakonczeniu tego procesu, mozna wyswietli¢
dowolny obraz z listy zawartej w ramce historii. Tuz pod ramka obrazu wystepu-
je wskaznik biezgcego zaawansowania przeprowadzanej operacji renderowania
(7) oraz przycisk (8) pozwalajacy na przerwanie tej operacji w dowolnej chwili.

W ramce historii (5) wy$wietlana jest lista obrazoéw uzyskanych w wyniku
przeprowadzana kolejnych operacji renderowania w aktualnej sesji.

W ramce informacji o obrazie (6) umieszczane sa parametry obrazu aktu-
alnie wyswietlanego w ramce, po zakonczeniu procesu renderowania.

Ramka historii

Lista umieszczona w ramce historii zawiera spis plikow tymczasowych,
ktore sa zapisywane po zakonczeniu kazdej operacji renderowania. Zawarto$¢
tych plikow mozna wyswietli¢ w dowolnej kolejnosci, po kliknigciu wybranej
pozycji w liscie.

| |

MNazwa pliku wyjéciowege  Rozmiar pliku wyjéciowege  Widok Czas renderowania  Ustawienia wstepne ... i
% Rysunekl-Termp012 640 x 480 Biezacy 00:00:12 Prezentacyjna =
- Rysunekl-Temp011 i
@ Rysunekl-Temp010 640 x 480 Biezacy 00:00:03 Miska

@ Rysunekl-Temp009 640 x 480 Biezacy 00:00:02 Miska

% Rysunekl-Temp008 640 x 480 Biezacy 00:00:02 Robocza

% Rysunekl-Termp007 640 x 480 Biezacy 00:00:03 Srednia -

Renderowanie: 100.0%

Na rysunku zawierajacym przyktadowa ramke historii zaznaczony zostat
obraz o nazwie Rysunek1-TempO011 (9). Jest on wyswietlany w ramce obrazu gra-
ficznego, powyzej okna historii. Rownoczeénie w ramce informacji o obrazie (6)
wyswietlane sg parametry tego obrazu.
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W ramce historii wyswietlane sg kolumny zawierajace: nazwe pliku tym-
czasowego, rozmiar obrazu w pikselach, nazwe widoku, czas trwania operacji
renderowania oraz poziom ustawiefn wstepnych renderowania.

Mazwa pliku wyjéciowego  Rozmiar pliku wyjsciowego  Widok Czas renderowania

ysunekl -Temp(012

m“ = Rysunekl -Temp(011 640 x 480 Biezacy 00:00:09
E:; 640 x 480 Biezacy 00:00:03
12 53 5¢ Zapis-02 640 x 480 Biezacy  00:00:05

Renderowanie: 100.0%

Przy nazwie pliku pojawiaja si¢ ikonki okreslajace status pliku. Moga po-
jawic¢ sie trzy rodzaje tych oznaczen.

e ikonka 10 oznacza, ze plik rysunku jest tymczasowy i ma nadang nazwe¢
W sposob automatyczny (nie jest zapisany na dysku),

o ikonka 11 oznacza, ze plik rysunku jest zapisany na dysku w sposob per-
manentny, a jego nazwa zostata zatwierdzona lub nadana przez uzytkow-
nika,

e ikonka 12 oznacza, ze plik rysunku jest tymczasowy, ma nadang nazwe¢
przez uzytkownika, a plik permanentny, z ktorym byl zwiazany, zostat
z dysku usunigty.

Klikniecie prawym klawiszem myszy dowolnej pozycji w ramce historii
powoduje rozwinigcie menu kontekstowego, w ktorym wystepuja pozycje:

e Renderuj ponownie (13) — ponownie jest przeprowadzana operacja
renderowania przy przyjeciu aktualnych nastaw; w przypadku powigza-
nia z zewnetrznym plikiem permanentnym, plik ten jest rowniez nadpi-
sywany,

m-‘ Renderuj ponownie
m—‘ Zapisz...
m" Zapisz kopig...

m“ Uczyn ustawiania renderowania biezacymi
(17> Usun zlisty
18>  Usuri plik wyjsciowy

e Zapisz (14) — umozliwia zapisanie pliku obrazu w sposob permanentny —
jest to realizowane za pomocg okna dialogowego obstugi plikow, w kto-
rym dostepne sg formaty: BMP (.bmp), PCX (.pcx), TGA (.tga), TIF
(.tif), JPEG (.jpeg, .jpg), PNG (.png),
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e Zapisz kopi¢ (15) — powoduje zapisanie kopii pliku tymczasowego w
zewngtrznym pliku w sposob permanentny — plik tymczasowy pozostaje
plikiem tymczasowym,

e Uczyn ustawienia renderowania biezacymi (16) — powoduje ustawienie
jako parametréw aktualnych do renderowania parametréw pochodzacych
od wskazanego obrazu,

e Usun z listy (17) — usuwa obraz tymczasowy z listy historii, ale nie usu-
wa pliku, ktéry byt plikiem permanentnym i byt z ta pozycja zwigzany,

e Usun plik wyjsciowy (18) — powoduje usunigcie pliku permanentnego,
zwigzanego zta pozycja w liScie historii, ale pozostawia w liScie plik
tymczasowy.

Ramka informaciji o obrazie

Po zakonczeniu procesu renderowania, W ramce informacji o obrazie, sg
wyswietlane dane zwigzane z tym obrazem. Podobnie, dane takie sg wyswietlane
dla obrazu, ktory zostanie wybrany w ramce historii. Majac do dyspozycji dane
zwigzane z kolejnymi obrazami, mozna prowadzi¢ biezaca kontrolg nad wpty-
wem poszczegdlnych parametrow na jako$¢ uzyskiwanego obrazu. W ramce
wystepuja dane podzielone na nastepujace grupy:

o Statystyka renderowania,

e Materialy,

e Probkowanie,

e Cienie,

e Sledzenie promienia wodzacego,
o (Oswietlenie,

e Wizualne,

e Przetwarzanie.

Parametry wystgpujace w poszczegoélnych grupach sg tylko do odczytu
i moga by¢ zmieniane w palecie wlasciwosci, palecie wasciwosci renderowania

oraz w paletach i oknach dialogowych, ktore sg zwigzane z materiatami, Swiatta-
mi i obiektami.
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Parametry obrazéw zaplsywanych
w plikach

Po przeprowadzeniu operacji renderowania widoku najczgsciej jestesmy
zainteresowani zapisaniem obrazu w pliku na dysku, do pozniejszego wykorzy-
stania. W zaleznos$ci od przeznaczenia obrazu i sposobu jego wykorzystania,
zapisany obraz moze mie¢ rézne parametry. Obraz, ktory bedzie przeznaczony
do pokazania w przegladarce internetowej, nie musi mie¢ duzej rozdzielczosci
i nie musi zawiera¢ petnej gamy koloroéw.

W przypadku przygotowywania obrazu do wydruku w celach reklamo-
wych mozemy by¢ zainteresowani w istotnym zwigkszeniu rozdzielczo$ci, odda-
niu pelnej — dostgpnej w danych okolicznosciach — gamy barw, czy konieczno-
$cig wyboru okreslonego formatu zapisu obrazu.

Gdy odsytamy obraz do pliku zewngtrznego, trzeba okresli¢ jego rozmiar
w pikselach. Dokonuje si¢ tego W palecie Zaawansowane ustawienia renderowa-
nia (W3D: Renderuj > Renderuj ).

x
K ’Wysoka ']
= =
Ogdlne
Kentekst renderowania EE

Procedura Widok
Migjsce docel...| Okno

Nazwa pliku ...

Rozmiar pliku... TS 0] v

| Typ ekspozycji 320 x 240
Skala fizyczna 640 x 480

b A 00 1600
[Materioly 004 768

nia

— £ e luns |

- 8
W& Rozmiar pliku mgmcm [T

Szerokost (w pikselach):

B z [ samea | [ sooxsoo |
Wysokosc (w pikselach): [ s40xa80 | | 102478 ]<LJIZI
[ 4 > 1080 z

| Proporcje obrazu:

5 > 1778 z

[ o | [ anug
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Korzystamy z zaktadki Ogolne, grupy Kontekst renderowania i pola Roz-
miar pliku. Do dyspozycji mamy liste formatow standardowych (320x240, 640x
480, 800x600 oraz 1024x768) oraz mozliwos¢ zdefiniowania parametréw pliku
przez uzytkownika, co jest realizowane za pomoca okna dialogowego Rozmiar

pliku wyjsciowego, wywotywanego z pozycji 1.

W oknie tym mamy do dyspozycji formaty standardowe (2) oraz mozli-
wo$¢ okreslenia szerokosci (3) i wysokosci (4) obrazu w pikselach, a ponadto

mozliwo$¢ ustawienia i zablokowania proporcji obrazu (5).

Procedura operacji renderowania

Zaktadajac standardowe parametry, mozna przyja¢ nastepujaca procedure

przeprowadzania operacji renderowania.

e Wybieramy zadang jako$¢ renderowania w karcie Renderuj, w panelu

Renderuj, np. 1 (Srednia):

O |§rednie v|
Robocza “
Renderyj Niska
[Srednia |@

e— Y503

|
Prezentacyjna -
Zarzadzaj ustawieniami
wstepnymi renderowania... _.-“’“:
-I o o

o Jesli wynik renderowania ma by¢ zapisany rowniez do pliku zewnetrzne-
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go w sposéb trwaly, klikamy piktogram 2, nastgpnie rozwijamy okno
wymiany plikéw (3) oraz okreslamy nazwe i potozenie pliku docelowe-
go. Nazwa pojawi si¢ W okienku edycyjnym 4. W przypadku pominigcia
tego kroku, wynik renderowania zostanie zapisany w pliku tymczasowym
0 nazwie nadanej automatycznie przez program. W obydwu przypadkach
pojawi si¢ nowa pozycja w ramce historii.

Yy Srednia -
Rey lj = @
[2% - 5]

Renderuj « §|

Ustawiamy rozmiar obrazu wynikowego w panelu Renderuj (5) (W3D:
Rendruj > Renderuj ¥) lub w palecie Zaawansowane ustawienia rende-
rowania (W3D: Rendruj > Renderuj)),
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@ Srednie -

L)

=

\C]

Renderuyj

4] ]: renderowania 1

640 x 480 ~4q5]
@ Dopasuj ekspozycje

E Srodowisko

Okno renderowania

Renderuj u

e Uruchamiamy polecenie RENDER (W3D: Renderuj > Renderuj > Ren-
deruj). Zostanie otworzone okno aplikacji Renderuj i wykonany zostanie
proces renderowania. Operacja zostanie odnotowana w ramce historii i —
ewentualnie — zapisana w pliku na dysku.

Zastosujemy teraz wszystkie pie¢ wstepnie zdefiniowanych jako$ci rende-
rowania na przyktadzie jednego rysunku.

(Otwoérz rysunek: WW-13-03-01-Rodzaj-renderowania-01.dwg.)

e W celu przeprowadzenia testow, klikamy we wstazce kartg Renderuj.

e Przeprowadzanie testow poprzedzimy sprawdzeniem ustawienia parame-
trow Procedura i Miejsce docelowe. Otwieramy palete Zaawansowane
ustawienia renderowania (W3D: Renderuj > Renderuj|). Sprawdzamy
czy w zaktadce Ogdlne, w ramce Kontekst renderowania, w polu Proce-
dura wystepuje parametr Widok (6), a w polu Miejsce docelowe, parametr
Okno (7). Po sprawdzeniu ustawien i ewentualnym poprawieniu parame-
trow mozna zamkna¢ palete.

o] e J g

[rm]

Bl

Ogélne -
Kontekst renderowania R
Procedura Widok "ﬂ
Migjsce docel... Okno "ﬂ

MNazwa pliku ...
Razmiar nlilba [RAD - AN

e Przystgpujemy do testow renderowania. W panelu Renderuj, w liscie
Ustawienia wstgpne renderowania (8) wybieramy pozycje Robocza
i uruchamiamy proces renderowania, klikajac piktogram Renderuj (9).
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@ Robocza -
@ Q
Renderuj
|
Renderuj « u

e Zostanie otworzone okno aplikacji Renderuj i zrealizowany zostanie pro-
ces renderowania. W ramce historii pojawi si¢ nowa pozycja zawierajgca
tymczasowg nazwe¢ obrazu oraz rozmiar pliku wyjsciowego, nazwe
renderowanego widoku, czas renderowania i jako$¢ renderowania
(Robocza).

e Powracamy do okna programu AutoCAD (klikajac w tym obszarze)
i przeprowadzamy nast¢pny test. Tym razem w liscie Ustawienia wstepne
renderowania wybieramy pozycj¢ Niska i uruchamiamy proces rendero-
wania.

* Powtarzamy zabiegi dla pozostalych ustawiefi wstgpnych renderowania
(Srednia, Wysoka, Prezentacyjna).

e Po zakonczeniu testow, w oknie aplikacji Renderuj, w ramce historii,
powinno znajdowac si¢ pig¢ pozycji, ktoére beda si¢ roéznity tymczaso-
wymi nazwami, czasami renderowania i jako$cig przeprowadzanego pro-
cesu. Mozemy sprawdzi¢ jak wplywa jako$¢ renderowania na czas proce-
su. Mozna rowniez zobaczy¢ jak wygladaja poszczego6lne obrazy, klika-
jac kolejno nazwy plikow tymczasowych.

o Jesli bedziemy chcieli zapisa¢ tymczasowy obraz na dysku, nalezy klik-
na¢ jego nazwe, nastgpnie rozwina¢ menu kontekstowe i wybra¢ pozycje
Zapisz. W otworzonym oknie obstugi plikow (Plik wyjsciowy rendero-
wania) ustalamy format pliku (Plik typu), nazwe (Nazwa pliku) i miejsce
docelowe (Zapisz w).

e Konczymy prace z rysunkiem.

Gwiczenie 3
Renderowanie standardowe

Temat: Przeprowadzenie operacji renderowania przy réznych jakosciach rende-
rowania i roznych rozmiarach plikow rastrowych.

e Otworz rysunek CW-13-03-03-Renderowanie-standardowe-01.dwg. Na
rysunku przedstawiono model miniaturowego silniczka elektrostatyczne-
go. Zadaniem naszym bedzie wygenerowanie rysunkow rastrowych przy
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roznych jakosciach renderowania i przy przyjeciu roznych formatow oraz
wielkosci plikéw wynikowych.

Jako aktualny ustawiamy widok o nazwie Widl (MOG: [lista widokow] >
Niestandardowe widoki modelu > Wid1 lub W3D: Wyswietl > Widoki >
Nazwane widoki > Wid1).

Przechodzimy do karty Renderuj. W panelu Renderuj, w liscie rozwijal-
nej Ustawienia wstgpne renderowania wybieramy pozycj¢ Robocza. Z li-
sty rozwijalnej Rozmiar pliku wyjsciowego renderowania (W3D: Rende-
ruj > Renderuj ¥') wybieramy pozycj¢ 320x240. Przeprowadzamy opera-
cj¢ renderowania (W3D: Renderuj > Renderuj > Renderuj). Zmieniamy
wielkos¢ pliku wyjsciowego na 640x480 i przeprowadzamy operacje
renderowania. Ponownie zmieniamy wielko$¢ pliku wyjsciowego, tym
razem na 1024x768 i powtarzamy operacj¢ renderowania. W oknie dialo-
gowym aplikacji Renderuj, w zaktadce historii, powinny si¢ znajdowac
trzy pozycje.

Powtarzamy trzy renderowania (dla takich samych wielkosci pliku wyj-
sciowego) dla pozycji Srednia z listy rozwijalnej Rozmiar pliku wyjscio-
wego renderowania. W oknie dialogowym aplikacji Renderuj, w zaktad-
ce historii, powinno si¢ teraz znajdowac szes¢ pozycji.

Ponownie powtarzamy trzy renderowania (dla takich samych wielko$ci
pliku wyjsciowego) dla pozycji Wysoka z listy rozwijalnej Rozmiar pliku
wyjsciowego renderowania. \W oknie dialogowym aplikacji Renderuj,
w zaktadce historii, powinno si¢ teraz znajdowa¢ dziewie¢ pozycji.

| G

Mazwa pliku wyjsciowego  Rozmiar pliku ... Widok Czas renderowania  Ustawienia wstepne ...
CW-13-03-03-Render... 1024 x 768

«p CW-13-03-03-Render... 640 x 480 Widl 00:00:20 Wysoka
(B, CW-13-03-03-Render... 320x240 Widl 00:00:05 Wysoka
(B, CW-13-03-03-Render... 1024 x768 Widl 00:00:19 Srednia
(8, CW-13-03-03-Render... 640 x480 Widl 00:00:07 Srednia
(B, CW-13-03-03-Rendler... 320%240 Widl 00:00:02 Srednia
%CW-B—OB -03-Render... 1024 x 768 Widl 00:00:07 Robocza
%CW-IB—OS -03-Render... 640 x 480 Widl 00:00:02 Robocza
@;CW-B—UB -03-Render... 3203240 Widl 00:00:00 Robocza

Klikajac poszczegolne pozycje ogladamy wyniki poszczegdlnych opera-
¢ji renderowania i porOwnujemy je.

Mozemy przystapi¢ do zapisania plikow tymczasowych do plikow dys-
kowych w roznych formatach. Obrazy 320x240 zapiszemy w plikach
PNG. Obrazy 640x480 zapiszemy w plikach TIF, natomiast obrazy
1024x768 zapiszemy w plikach JPEG.
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o Klikamy wybrang pozycje W zaktadce historii, rozwijamy menu kontek-
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stowe i wybieramy z niego pozycj¢ Zapisz (1).

‘W-13-03-03-Renderowa... 320 x 24 _ )
Renderuj ponownie

Zapisz...

<

Zapisz kopig..
Renderowanie: 100.0% p -

Uczyn ustawiania renderowania biezacymi

Usuri z listy

Usun plik wyjsciowy

Otworzone zostanie okno dialogowe wymiany plikow, w ktorym wybie-
ramy format pliku do zapisania. Jesli bedzie to format PNG, wtedy wy-
$wietlone zostanie okno dialogowe obrazu — Plik PNG - opcje.

& ™

Kolor
() Monochromatyczny

() 8 bitdw (256 oddieni szarosd)
() 8 hitdw (256 kolordw)

() 16 bitdw (65 536 oddeni w skali szarosd) (]
(@) 24 bity (16,7 miiona kolordw)
() 32 bity (24 bity + kanat alfa)

[ Progresywny
Punktdw na cal: 150

[ oc | [ Ay |

Wybierzemy kolor 24 bitowy i 150 pikseli na cal. W taki sam sposob zapi-
szemy pozostale obrazy w formacie PNG.

Przejdziemy teraz do zapisywania obrazow w formacie TIF. Rozpoczy-
namy tak samo. W oknie dialogowym wymiany plikow wybieramy for-
mat TIF. W oknie dialogowym Plik TIF — opcje przyjmiemy takie same
parametry jak w oknie Plik PNG - opcje.

Ostatnie trzy obrazy zapiszemy w formacie JPEG. W oknie dialogowym
obstugi plikow wybieramy format JPEG. Zostanie wyswietlone okno dia-
logowe Plik JPEG - opcje, ktore zamykamy, akceptujac podpowiadane
parametry.

Zapisane na dysku pliki mozemy wyswietli¢ w dowolnej przegladarce
plikéw rastrowych lub w odpowiednim oprogramowaniu pozwalajgcym
na obrobke tych plikow. Mozna rowniez wezyta¢ te pliki do edytora Mi-
crosoft Word.
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e Folder z zapisanymi plikami pokazano ponizej. Przy zapisie plikom na-
dano nazwy inne niz podpowiadane przez program.

Mazwa . Data modyfikacji Typ Rozmiar

@] Robacza-320.png 2012-06-08 16:10 Plik PNG 94 KB
@ Robocza-640.tif 2012-06-08 16:12 Plik TIF 573 KB
[ Robocza-1024 jpeg 2012-06-08 16:14 Plik JPEG 76 KB
@ Srednia-320.png 2012-06-08 16:10 Plik PNG 100 KB
@] Srednia-640.tif 2012-06-08 16:13 Plik TIF 588 KB
@] Srednia-1024,jpeg 2012-06-08 16:14 Plik JPEG 156 KB
o] Wysika-1024 jpeg 2012-06-08 16:15 Plik JPEG 178 KB
@] Wysoka-640.tif 2012-06-08 16:13 Plik TIF 594 KB
@] Wysoka-1024.png 2012-06-08 16:11 Plik PNG 106 KB

e Konczymy prace z rysunkiem.






Rozdziat IV
Materialy

Materiatem bgdziemy nazywali zbior cech, ktdére mozna przypisa¢ do wy-
branego obiektu przestrzennego wystepujacego w rysunku w celu nadania temu
obiektowi wygladu jak najbardziej zblizonego do rzeczywistosci.

W programie mamy do dyspozycji bogaty zestaw materiatow, ktore mozna
zastosowa¢ w tworzonych rysunkach. Dostep do tych gotowych do uzytku mate-
riatow jest mozliwy za pomoca palety Przeglgdarka materiatow lub z wykorzy-
staniem palety narzedzi, w ktorej utworzymy odpowiednie zaktadki zawierajace
materialy.

Istnieje rowniez mozliwos¢ zdefiniowania nowych materiatow. Korzysta-
my wtedy z palety Edytor materiatow, w Kktorej mozna definiowac tzw. materiat
og6lny, o dowolnych parametrach, lub postuzyé si¢ wstepnie zdefiniowanym
materialem o parametrach zblizonych do parametréw materiatu, ktory chcemy
zdefiniowac, np. moze to by¢ metal lub plastik, a nastepnie wprowadzié potrzeb-
ne modyfikacje.

Materiatom mozna przypisywaé tekstury w celu poprawienia jakosci od-
wzorowania materiatu i zwigkszenia realizmu odzwierciedlenia powierzchni.
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Nie do wszystkich obiektow rysunkowych mozna przypisa¢ materiat, np.
do obiektu linia materiat nie moze by¢ przypisany. Obiekty, do ktorych mozna
przypisa¢ material, sa tworzone w rysunku bez przypisanego materiatu, a jedynie
z przypisanym kolorem. Jesli obiekt tego rodzaju w rysunku juz istnieje, mozna
przypisa¢ do niego materiat.

Powierzchnie obiektow rzeczywistych charakteryzujg si¢ okreslong budo-
wa powierzchni (wybrzuszeniami, zaklesnieciami, rownomiernym wzorem itd.)
oraz cechami zwigzanymi z parametrami dotyczacymi propagacji $wiatta — odbi-
tego od powierzchni, rozproszonego wewnatrz materiatu (w jakim$ stopniu mate-
rial pochtania promienie $wietlne) oraz przepuszczonego przez obiekt (w jakims
stopniu materiat jest przezroczysty).

Struktura powierzchni moze by¢ przedstawiona w rysunku w sposob bez-
posredni, tzn. za pomoca modelowania trojwymiarowego, ale jest to sposob po-
stepowania bardzo czasochtonny i absorbujacy ogromne przestrzenie pamigci.
Jesli wyobrazi¢ sobie elewacj¢ budynku obtozong tupanym kamieniem, wtedy
przedstawienie wszystkich zaklesnie¢ kamieni nie da si¢ przedstawi¢ za pomoca
ogo6lnie dostepnego sprzetu i oprogramowania. W takich przypadkach rezygnu-
jemy z bezposredniego przedstawienia powierzchni na rzecz modelu uproszczo-
nego, w ktorym formalnie powierzchnia jest ptaska, a na nig naktadamy obraz,
ktory symuluje jej skomplikowana strukture. Obraz taki nazywamy mapg. Stosu-
jemy dwa podstawowe rodzaje map:

e mapy obrazowe
e mapy proceduralne

Mapy obrazowe sa najprostsza metoda przedstawienia materialu i sa po
prostu obrazem rastrowym przypisanym do powierzchni. W pewnych zastoso-
waniach jest to technika zupetnie wystarczajaca, ale najczesciej siegamy po roz-
wigzanie bardziej wyrafinowane. Sg to tzw. mapy proceduralne. W mapie proce-
duralnej rowniez mamy do czynienia z obrazem rastrowym, ale, podczas prze-
prowadzania operacji renderowania, probujemy uwzgledni¢ cechy materiatu
zwigzane rowniez z nierbwnomiernym obrazem powierzchni.

Jako mapy obrazowe mogg by¢ wykorzystywane obrazy rastrowe zdefi-
niowane w plikach o rozszerzeniach:

e BMP, RLE lub DIB
e GIF
e JFIF, JPG lub JPEG
e PCX
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e PNG
e TGA
e TIF

Mapy proceduralne sa generowane za pomoca okreslonego algorytmu ma-
tematycznego, w ktoérym bedziemy mogli uwzglednia¢ réznego rodzaju parame-
try sterujace, zaleznie od uniwersalnosci danego algorytmu. Dla zwigkszenia
mozliwosci odzwierciedlania ztozonos$ci materiatu oraz powigkszenia odwzoro-
wania glebokosci jego struktury, istnieje mozliwo$¢ zagniezdzania map, zaréwno
obrazowych, jak i proceduralnych.

W programie zaimplementowano nastgpujgce mapy proceduralne:

e Szachownica — pozwala na zastosowanie dwukolorowego wzoru w po-
staci szachownicy. Standardowo mapa szachownicy jest generowana
W postaci czarnych i biatych kwadratow, jednak wzor moze si¢ réwniez
sktada¢ z kwadratow wypelionych innymi kolorami oraz mapami obra-
zowymi.

e Gradient — umozliwia okre§lenie mapy o wielokolorowej strukturze gra-
dientowej, tzn. wielokolorowej mapy z tagodnymi przejsciami tonalnymi
pomigdzy sasiadujacymi kolorami.

e Marmur — udostepnia mozliwo$¢ utworzenia mapy odzwierciedlajacej
kamienie z uwzglednieniem ich koloru i wystgpowania zyt. Szeroko$¢ zyt
i odlegto$ci miedzy nimi mogg by¢ zmieniane.

e Szum — pozwala na wygenerowanie powierzchni o losowo roztozonych
zaburzeniach z wykorzystaniem dwoch koloréw lub dwoch map (obra-
zowych lub proceduralnych).

e Plamka — generuje map¢ z nieregularnymi plamami, co mozna wykorzy-
sta¢ przy tworzeniu powierzchni pokrytych cetkami.

e Plytki — umozliwia utworzenie mapy odzwierciedlajacej powierzchnig
pokryta kaflami lub cegtami. W programie dostepnych jest szereg czesto
uzywanych wzorow wzajemnego utozenia sasiadujacych ptytek.

o Fale — daje mozliwo$¢ symulowania powierzchni falujacej wody. W ma-
pie generowane sa kuli$cie rozchodzace si¢ fale, w ktorych mozna zmie-
nia¢ gestos¢, amplitude i predkosé ich rozprzestrzeniania sig.

e Drewno — daje mozliwos¢ odwzorowania realistycznego obrazu drewna
0 roznej ziarnistosci 1 zabarwieniu.

W obydwu przypadkach (mapy obrazowej i mapy proceduralnej) nasz ob-

raz rastrowy jest opisywany za pomoca wybranego algorytmu i algorytm ten
moze by¢ jeszcze modyfikowany przez uwzglednienie poszczegoélnych cech
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zwigzanych z propagacja $wiatta. Cechy te bedziemy nazywali kanatami mapo-

wania.

W programie mamy mozliwo$¢ uwzglednienia pigciu kanatéw mapowania:

Odbicia — w kanale uwzglednia si¢ odbicie promieni $wietlnych od po-
wierzchni obiektu z przypisanym materiatem.

Przezroczystosci — w kanale uwzglednia si¢ przezroczysto$¢ materiatu,
co wplywa na ilo$¢ $wiatta rozproszonego wewnatrz obiektu i Swiatla,
ktore przez obiekt przeszto. Dotyczy to materiatow, ktore sa w jakims
stopniu przezroczyste.

Odciecia — kanal umozliwia wprowadzenie do materiatu wzoru, ktory
naktadany jest na wzor materiatu w taki sposob, ze materiat jest wyswie-
tlany tylko w miejscach, w ktorych naktadany wzor nie wystepuje (albo
jest wystarczajaco mato jaskrawy — np. przez uwzglgdnienie progu kon-
trastu).

Swiatta whasnego — kanat daje mozliwos¢ przypisania do materiatu cechy
emitowania promieniowania, jak np. w przypadku kawatka metalu roz-
grzanego do wysokiej temperatury.

Wypuktosci — kanat umozliwia sterowanie stopniem odwzorowania nie-
roOwnomiernosci grubosci powierzchni materiatu.

Oproécz cech wymienionych wyzej, kazdy wzor materiatu musi by¢ mozli-
wie dobrze dopasowany do obiektu, do ktorego zostal przypisany. Jest to reali-

zowane poprzez operowanie trzema parametrami:
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PotoZzeniem — umozliwia przemieszczanie wzoru materialu wzgledem
obiektu, do ktérego materiat ten zostat przypisany.

Skalg — pozwala na dopasowanie wielkosci wzoru do obiektu.

Powtarzaniem — steruje powtarzaniem wzoru, ktory stosowano do obiek-
tu wigkszego od definicji wzoru.

Wyzej opisane operacje sg przeprowadzane w Edytorze tekstur.
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Przegladarka materiatow

Przegladarka materiatéw umozliwia zarzadzanie materiatami i jest narze-
dziem pozwalajacym nam na przegladanie dostepnych bibliotek materialow,
ustalanie materiatbw wpisanych do aktualnego rysunku oraz przypisywanie wy-
branych materialéw do obiektow wystepujacych w rysunku.

@x

l Szukaj

Q|

[1b

Materialy dokumentu: Wszystko

i—_

Aksamit -
czerwony 1

Pasek
ozdobny

Brazowe

Global

Koszulka -
jasn..zowa

. -
Szkocka
krata 4

5

Moja-1: Panele

Ulubione
» Biblioteka Autodesk
v Moja-1
Drewno
Farba

5

i
i

Panele

Deski

Panele -

Moja-2
Moja-3

jesion

Sklejka -
nowa

L

&

E"T;) Przegladarka materiatow

[+b

|

Palete przegladarki materialdow mozna otworzy¢:

% Przegladarka materiatow

W3D: Rendruj > Materiaty > Przegladarka materiatow
PN: Renderuj > Przegladarka materiatow
MR: Narzedzia > Palety > Przegladarka materiatow

LP: MATBROWSEROPEN
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W panelu Przeglgdarka materiatow wystepuja dwie glowne zaktadki: Ma-
terialy dokumentu (1) oraz zaktadka (2), w belce ktorej wyswietlana jest nazwa
aktualnej biblioteki i aktualnej kategorii (w naszym przypadku Moja-1:Panele).
W dalszej czgsci ksigzki zaktadke te bedziemy okreslali mianem Biblioteki. Poza
tym wystepuje pasek gorny w postaci pola edycyjnego Szukaj (3), ktory umozli-
wia znalezienie materiatu po podaniu jego nazwy. W pasku dolnym (4) dostepne
sa dwie listy: zarzadzania bibliotekami i kategoriami (5), tworzenia nowych ma-
teriatbw w oparciu o materiaty standardowe (6) oraz przycisk umozliwiajacy
otworzenie Edytora materiatow (7).

W zaktadce Materialy dokumentu wyswietlane sa materiaty wczytane do
biezacego rysunku, niezaleznie od tego, czy zostaly w rysunku wykorzystane,
czy nie. W belce tytutowe;j tej zaktadki wystepuje lista rozwijalna (8) pozwalaja-
ca na zarzadzanie widokiem okna zaktadki.

'_Materiafy dokumentu @

/' Pokaz Wszystko

Pokaz Zastosowane

Pokaz Wybrane

Pokaz Nieuzywane

Usun wszystkie nieuzywane

Typ widoku
" Widok miniatur

Widok listy

Widok tekstu

Sortuj @

V' wg nazwy
wg typu
wyg keloru materiatu
Rozmiar miniatury @
16x16
24x24
32x32
V64 x64

Wystepuja w niej sekcje: Materialy dokumentu (9), Typ widoku (10),
Sortuj (11) oraz Rozmiar miniatury (12). W pierwszej sekcji (9) mozna ustali¢
jakie materiaty beda wyswietlane w oknie zaktadki. Do wyboru mamy naste-

pujace opcje:

e Pokaz Wszystko — wyswietlane beda wszystkie materialy wezytane do
rysunku, niezaleznie od tego czy sg wykorzystywane w rysunku, czy nie.

e Pokaz Zastosowane — wyswietlane beda materialy, ktore sa w rysunku
wykorzystywane.

e Pokaz Wybrane — wys$wietlane beda materialy, ktore sg przypisane do
obiektow, ktore zostang wskazane przez uzytkownika.
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o Pokaz Nicuzywane — wyswietlane bgda materiaty, ktore zostaly wezytane
do rysunku i nie zostaty w tym rysunku przypisane do zadnych obiektow.

e Usun wszystkie nieuzywane — pozycja umozliwia usunigcie z rysunku
materiatow, ktore zostaty do rysunku wczytane i nie zostaly zastosowane.

W sekcji Typ widoku (10) mozna wybraé sposob przedstawienia listy w oknie
zaktadki. Mamy tu do dyspozycji nastgpujace mozliwosci:

e Widok miniatur — wy$wietlane beda piktogramy probek materialow wraz
Z nazwami.

e Widok listy — wyswietlana bedzie lista zawierajaca cztery kolumny:
W pierwszej wystepuja miniaturowe piktogramy, w drugiej nazwa mate-
rialu, w trzeciej typ materiatu i w czwartej kategoria, do ktorej materiat
jest przypisany.

e Widok tekstu — wyswietlana bedzie lista zawierajaca trzy kolumny z: na-
zwg materiatu, typem materiatu i kategoria materiatu. Nie jest wyswietla-
ny zaden piktogram pokazujacy probke materiatu.

W sekcji Sortuj (11) mozna wybra¢ sposob posortowania materiatow w oknie
zaktadki. Dysponujemy tutaj trzema mozliwo$ciami:

e Wg nazwy — materialy sg sortowane alfabetycznie wedlug nazwy,
e wg typu — materiaty sg sortowane wedtug typow, od ktorych pochodza,

e wg Koloru materiatu — jest to sortowanie wzgledem koloréw dominuja-
cych w materiatach, co prowadzi do pogrupowania materialow o zblizo-
nych odcieniach.

Ostatnia sekcja Rozmiar miniatury (12) pozwala na sterowanie wielko$cig pik-
togramow wyswietlanych w oknie zaktadki, o ile piktogramy sa wyswietlane. Dys-
ponujemy tutaj czterema mozliwosciami:

e 16x16
o 24x24
e 32x32
o 64x64

Wymiary sg podawane w pikselach. Wybdr wielkosci piktogramu jest zasad-
niczo $cisle zwiazany z aktualng rozdzielczo$cia ekranu monitora.
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W zaktadce Biblioteki (13) mozemy zarzadza¢ materiatami wystgpujacymi
w dostepnych bibliotekach materiatow.

Z programem AutoCAD dostarczana jest biblioteka materiatéw o nazwie
Biblioteka Autodesk — przy instalowaniu programu nalezy wiaczy¢ odpowiednia
opcje. Biblioteki tej nie mozna modyfikowac (patrz ktodka przy nazwie bibliote-
ki), jednak mozna pobiera¢ z niej materiaty i tworzy¢ z nich wilasne biblioteki
(14). Wystepuje rowniez biblioteka o nazwie Ulubione, ktora jest standardowo
pusta, ale ktorg mozemy wypeti¢ zgodnie z potrzebami. Tych dwoch bibliotek
materiatbw nie mozna usunaé z Przeglgdarki materiatow. Biblioteki utworzone
przez uzytkownika moga by¢ usuwane w dowolnej chwili. Dla utatwienia zarza-
dzania materiatami w bibliotekach mozna wprowadzi¢ Kategorie materiatéw (8).

W belce tytutowej zaktadki wystepuje lista rozwijalna (13), ktéra umozli-
wia sterowanie wygladem okna zaktadki, czyli sposobem wys$wietlania bibliotek,
kategorii i materiatow.

[13B> 7 Eiblioteke |
Ulubione
Biblioteka Autodesk
+/ Moja-1
Maoja-2
Maja-3

Ukryj drzewao biblioteki

Typ widoku
+ Widok miniatur
Widok listy
Widok tekstu
Sortuj @
v wg nazwy
wg typu
wq koloru materiatu

)

wg kategorii
Rozmiar miniatury
16 x16
24 x24
32x32
+ 64 x64

Wystepuja w niej sekcje: Biblioteka (15), Typ widoku (16), Sortuj (17)
oraz Rozmiar miniatury (18). W pierwszej sekcji (15) mozna ustali¢, zawar-
tos¢ ktorej biblioteki ma by¢ wyswietlona w oknie zaktadki. Do wyboru ma-
my nastgpujace opcje:

o Ulubione — wyswietlane bedg wszystkie materiaty wczytane do rysunku,
niezaleznie od tego czy sg wykorzystywane w rysunku, czy nie.

o Biblioteka Autodesk — wyswietlane beda materiaty, ktore sa w rysunku
wykorzystywane.

64



Materiaty

—

e Biblioteki uzytkownika, o ile zostaly zdefiniowane. Moze ich by¢ dowol-
nie duzo. W podanym przyktadzie dostepne sg trzy takie biblioteki: Mo-
ja-1, Moja-2 oraz Moja-3.

e Ostatnia pozycja zawiera przelgcznik umozliwiajacy wlaczanie i wyla-
czanie widocznosci drzewa bibliotek (19).

Sekcje: Typ widoku (16), Sortuj (17) oraz Rozmiar miniatury (18) steruja ta-
kimi samymi parametrami jak w przypadku listy rozwijalnej 8 i nie wymagaja do-
datkowych komentarzy.

W rysunku istnieje ponadto lokalna (zagniezdzona) biblioteka materiatow,
ktéra nie ma formalnej nazwy i jest zarzadzana automatycznie przez program.
Zawiera ona zestaw materialow wystepujacych w rysunku i uwidocznionych
w zaktadce Materialy dokumentu (1). Biblioteka ta jest przenoszona wraz z ry-
sunkiem.

Po usunigciu z Przeglgdarki materiatow wybranej biblioteki uzyt-
kownika, plik z rozszerzeniem .adsklib — zawierajacy definicje biblio-
teki — w dalszym ciaggu pozostaje zapisany na dysku. Je$li zachodzi
potrzeba zwolnienia tego miejsca, plik nalezy usunac recznie.

W pasku dolnym dostepna jest lista (5) umozliwiajaca otwieranie z dysku
zapisanych tam bibliotek, tworzenie nowych bibliotek i ich usuwanie, tworzenie
nowych kategorii i ich usuwanie oraz zmienianie nazw bibliotek i kategorii.

@
= Otworz istnieja_g .biblioteke
Utwaérz nowa biblioteke
Usun biblioteke

Utwarz kategorie
x Usun kategorie
Zmieri nazwe /,_/

e Otworz istniejaca biblioteke — powoduje otworzenie okna dialogowego
obstugi plikéw, w ktérym mozna wybra¢ plik biblioteki do otworzenia
W rysunku.

e Utworz nowa biblioteke — pozwala na zdefiniowanie nowej biblioteki
W Przeglgdarce materiatow.

e Usun bibliotek¢ — umozliwia usunigcie biblioteki materiatow z Przeglg-
darki materiatow. Plik biblioteki pozostaje na dysku.
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o Utworz kategori¢ — daje mozliwo$¢ utworzenia nowej kategorii w aktu-
alnej bibliotece.

o Usun kategori¢ — pozwala na usunigcie aktualnie wybranej kategorii wraz
Z jej zawartos$cia.

e Zmien nazw¢ — umozliwia zmian¢ nazwy biblioteki lub kategorii, w za-
leznosci od tego co w danej chwili jest zaznaczone.

W pasku dolnym mamy tez dostgp do przycisku pozwalajacego na utwo-
rzenie nowego materiatu (6). Po kliknigciu przycisku rozwijana jest lista, z ktorej
mozna wybra¢ typ materiatu do modyfikacji lub rozpocza¢ tworzenie materiatu
od materiatu ogélnego (20). W materiale ogdlnym mamy dostep do najwickszej
gamy dostepnych w programie parametrow charakteryzujacych materiaty, ale
rownocze$nie bedziemy zmuszeni do definiowania wszystkich tych parametrow
od samego poczatku.

@]
Nowy przy uzyciu typu: |
Ceramika
Beton
Glazurowanie
Murarstwo
Metal
Farba metaliczna

:

Lustro

Plastik

Szkto petne
Kamien
Farba Scienna
Woda
Drewno

MNowy materiat ogdlny...

BT

Rowniez w pasku dolnym dostepny jest przycisk otwierajacy (lub zamyka-
jacy) palete Edytor materiatow (19).

Jak wspomniano wcze$niej, na samej gorze palety Przeglgdarka materia-
tow wystepuje wyszukiwarka materiatow (3), ktora umozliwia — po podaniu na-
zwy materialu — umiejscowienie go w bibliotece i w kategorii. Nalezy klikngé
biblioteke, w ktdrej poszukujemy materiatu, a nastepnie nalezy wpisa¢ w okienku
edycyjnym wyszukiwarki nazwe poszukiwanego materiatu. Po podaniu tancucha
tekstu, w prawej czesci zaktadki wy$wietlana jest (w trybie dynamicznym) prob-
ka poszukiwanego materiatu.
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Stosowanie materiatow

Materiaty mozna przypisywac bezposrednio do konkretnych obiektéw lub
przypisywac do obiektow poprzez warstwe. Do obiektow, ktdre przyjmuja przy-
pisanie materiatu zaliczamy:

o bryly,
o siatki,

e powierzchnie,
e regiony.

Jesli przypisywanie materiatu do obiektu ma si¢ odbywac¢ w sposob bezpo-
sredni, mozemy tego dokonac postugujac si¢ badz Przeglgdarkq materiatow,
badz Paletq narzedzi, w ktorej zdefiniowano zaktadke z materiatami. W obydwu
przypadkach mamy do dyspozycji dwie drogi postgpowania:

o W pierwszej metodzie za pomocg myszy przeciggamy wybrany mate-
riat z Przeglgdarki materiatéw, badz z Palety narzedzi, W obszar
obiektu, do ktérego chcemy przypisac ten material.

e W drugiej metodzie tworzymy zbiér wskazan obiektow, do ktorych
pragniemy przypisa¢ materiat (klikamy te obiekty lub wybieramy za
pomoca wskazania grupowego), a nastepnie klikamy interesujacy nas
material, badz w Przeglgdarce materialow, badz w Palecie narzedzi.

Jezeli korzystamy z Przeglgdarki materiatow 1 w rysunku wystepuje po-
trzebny nam material (jest w zaktadce Materialy dokumentu) to pobieramy go
z zaktadki Materialy dokumentu. Je$li pobierzemy go z zaktadki Biblioteki, wte-
dy do rysunku (czyli do zaktadki Materialy dokumentu) zostanie wstawiona au-
tomatycznie kopia tego materiatu, ktora jest formalnie zbedna (mozna jg recznie
z zaktadki Materialy dokumentu usungc).

Jezeli korzystamy z Przeglgdarki materiatow i w rysunku nie wystepuje
potrzebny materiat (nie ma go w zaktadce Materialy dokumentu) to pobieramy
go z zaktadki Biblioteki i przypisujemy do obiektu. Materiat ten zostanie automa-
tycznie wpisany do rysunku (pojawi sie w zaktadce Materialy dokumentu).

Jesli nie ma potrzebnego nam materiatu w zaktadce Materialy dokumentu,
mozna réwniez dwa razy klikna¢ ten materiat w zaktadce Biblioteki. Zostanie on
wpisany do zaktadki Materialy dokumentu i rdbwnoczesnie zostanie otworzona
paleta Edytor materialow. Jesli nie przewidujemy modyfikacji tego materiatu,
palete t¢ mozna zamknac.
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W przypadku skorzystania z materiatu wystepujacego w Palecie narzedzi
I niewystgpujacego w rysunku, material ten zostanie automatycznie wpisany do
rysunku (pojawi si¢ rowniez w zaktadce Materialy dokumentu W Przeglgdarce
materiatéw — o ile przegladarka jest otworzona).

Jesli materiat wystepuje w Palecie narzedzi i wystepuje w rysunku, wtedy
wyswietlone zostanie okno ostrzegawcze materiaf - Juz istnieje.

-
materiat - Juz istnieje @

i Bocote juz istnieje. Co chcesz zrobic?

< Zapisz ten materiat jako kopie

Mowy materiat zostanie zapisany pod nazwa
Bocote(1).

< Nadpisz materiat

Biezacy materiat zostanie zamieniony na nowy.

W przypadku wybrania opcji Zapisz ten materiat jako kopie, do rysunku
zostanie zapisana réwniez kopia tego materialu. Moze to by¢ przydatne, gdy
bedziemy chceieli pozniej dokona¢ w takiej kopii pewnych modyfikacji i formal-
nie utworzy¢ nowy material. Wybranie opcji Nadpisz materiaf powoduje usunie-
cie materiatu wystepujacego w rysunku i wstawienie w to miejsce materiatu wy-
korzystywanego. Jesli to sg te same materiatly, to nic si¢ nie stanie.

Jak wspomniano wyzej, istnieje rowniez mozliwo$¢ przypisania materiatu
do warstwy. W takim przypadku wszystkie obiekty, do ktérych stosuje si¢ przy-
pisywanie materialow, beda mialy przypisany ten materiat, ktéry jest przypisany
do warstwy. Po przypisaniu materiatu przez warstwe mozna dokona¢ ponownego
przypisania materiatu do obiektu w sposob bezposredni. Pozwala to na zmiang
przypisanych materiatow w wybranych obiektach.

Tworzenie biblioteki materiatow

Jak wspomniano wyzej, W Przeglgdarce materiatow mozna utworzy¢ wia-
sng biblioteke materiatdw, w ktorej umieszczamy materialy najczesciej przez nas
wykorzystywane w r6znych okolicznosciach. Bibliotek takich mozemy utworzy¢
tyle, ile bedzie nam potrzeba. W kazdej tworzonej bibliotece mozemy wprowa-
dzi¢ podzial materiatéw na grupy, nazwane kategoriami.
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Zajmiemy si¢ teraz tworzeniem biblioteki w oparciu o materiaty dostgpne
w bibliotece o nazwie Biblioteka Autodesk. Biblioteka ta jest podzielona na sze-
reg kategorii.

Otwieramy palete przegladarki materiatéw (Renderuj > Materiaty > Prze-
gladarka materiatéw).

Moja-1: Drewno ||¢I|E o
— Biblioteka
Ulubione
Biblioteka Autodesk
v Moja-1
Bocote Brzoza - Mahon - MOJ.a-Z
barw...o - bar...no Moja-3
Pokaz drzewo biblioteki @

Jesli nie jest wySwietlane drzewo bibliotek z kategoriami, rozwijamy listg
w belce zaktadki Biblioteki (1) i klikamy pozycj¢ Pokaz drzewo biblioteki (2). Po
wys$wietleniu drzewa bibliotek klikamy pozycje Biblioteka Autodesk, a nastepnie
z listy 1 wybieramy pozycje wg kategorii, wystepujaca w sekcji Sortuj. Rozwi-
jamy drzewo struktury Biblioteka Autodesk, klikajac strzatke poprzedzajaca na-
zw¢. Zostanie rozwinigta lista kategorii materiatdw dostgpnych w bibliotece.
Klikajac kolejne kategorie, mozna dokona¢ przegladu materiatdéw w nich zgru-
powanych. Biblioteke te bedziemy traktowali jako zasobnik materiatow, z kto-
rych zbudujemy biblioteke wtasng.

Przed kopiowaniem materiatow do wlasnej biblioteki trzeba zdefiniowaé
strukture tej biblioteki i nada¢ jej nazwe. Tworzenie nowej biblioteki sprowadza
si¢ do rozwinigcia listy zarzadzania bibliotekami (3) (w dolnym pasku przegla-
darki) i wybraniu z menu kontekstowego pozycji Utwérz nowqg biblioteke.

GREIG- =l

Otwarz istniejaca biblioteke

Utwiérz nowa biblioteke @

Usun biblioteke

Utwarz kategorie
Usun kategorig

.
Zmien nazwe
L : T

Zostanie otworzone okno dialogowe obstugi plikow, w ktérym trzeba po-
da¢ nazwe nowotworzonej biblioteki oraz okresli¢ §ciezke dostepu do pliku. Plik
0 podanej nazwie zostanie zapisany z rozszerzeniem .adsklib. Bedzie on zawierat
opis struktury biblioteki oraz definicje wybranych materiatow.

Po zamknigciu okna dialogowego obstugi plikow za pomocg przycisku
OK, w przegladarce w spisie nazw bibliotek pojawi si¢ nowa pozycja. Jest to
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pusta biblioteka bez wewngtrznego podzialu na kategorie. Jesli przewidujemy
podzielenie biblioteki na kategorie, wtedy trzeba klikna¢ (wybrac) nazwe nowej
biblioteki i rozwinag¢ menu kontekstowe, z ktérego wybieramy pozycje Utworz
kategorie (3).

Bloczki

Utworz kategorie
Zmien nazwe

Nowa-1

Ustal potozenie biblioteki

2 Uzun biblioteke

W drzewie biblioteki pojawia si¢ nowa pozycja z nazwa w okienku edy-
cyjnym (Kategoria), ktorg to nazwe mozna zmieni¢. Dokonanie zmiany nazwy
kategorii jest rowniez mozliwe w pdzniejszym terminie, korzystajac z pozycji
Zmien nazwe, wystepujacej w tym samym menu kontekstowym.

Utworzenie nowej kategorii jest rOwniez mozliwe z poziomu listy zarza-
dzania bibliotekami (3), w ktorej wystepuje pozycja Utworz kategorig.

Przenoszenie materiatéw z Biblioteki Autodesk do nowopowstatej bibliote-
ki rozpoczynamy od wybrania (kliknigcia) pozycji Biblioteka Autodesk w za-
ktadce Biblioteki i rozwinigcia jej struktury (wyswietlenia kategorii), czyli klik-
nigcia strzatki przed nazwa. Ze wzgledu na duza liczbe materiatow wygodniej
jest wybra¢ (klikng¢) kategori¢ i dopiero potem przegladac¢ dostepne probki ma-
teriatow w prawej czesci zaktadki Biblioteki.

Biblioteka Autodesk: Drewno: Panele =g
Domyslna = -
w Drewno l I H
Panele i
Farba Przypisz do wyboru
Farba metaliczna Zmien nazwe
G Desk ;
¥ Farba scienna .
" t|[% Usun
w» Kamien =
Granit Dodaj do b Materiaty dokumentu \
Marmur Ulubicne
Lustro Moja-1 3
2| P Metal :
B » Mur Moja-2
= . Panel 1 Panele - Maja-3
i Oblicowka brazowe
E Plastik Nowa-1
E Plyn Aktywna paleta narzedzi
= | P Podloga Kateg-1
8| e | :
Kateg-3
~laeoa- = T Kateg

Przeniesienie wybranego materiatu do naszej biblioteki sprowadza si¢ do

rozwinigcia menu kontekstowego, zwigzanego z wybranym materialem (prawy
klawisz myszy), i wybraniu pozycji Dodaj do (4). W wys$wietlonej liscie dostep-
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nych bibliotek wybieramy nazwe¢ naszej biblioteki (Nowa-1) i z nastgpnej listy
wybieramy kategori¢ (Kateg-2) lub tylko nazwg biblioteki.

W podanym przyktadzie materiat o nazwie Deski, wybrany z biblioteki Bi-
blioteka Autodesku, bedzie dodany do biblioteki o nazwie Nowa-1 oraz do kate-
gorii 0 nazwie Kateg-2.

W podobny sposob mozna przenie§¢ material z jednej kategorii do drugiej,
takze w ramach tej samej biblioteki.

Korzystajac z menu kontekstowego mozna rowniez zmieni¢ nazwe biblio-
teki i nazwe kategorii oraz usung¢ je z rysunku.

Materiaty moga by¢ przypisywane do obiektow w rysunku rowniez z wy-
korzystaniem Palety narzedzi. Zanim skorzystamy z takiego sposobu dziatania
nalezy utworzy¢ palete zawierajgcg materialy. Przesytanie materiatow z Przeglg-
darki materiatow do Palety narzedzi jest zabiegiem relatywnie prostym. Trzeba
otworzy¢ Palete narzedzi (CTRL+3 lub W3D: Wyswietl > Palety > Palety na-
rzedzi). Po wybraniu istniejacej palety docelowej lub utworzeniu palety nowej,
otwieramy Przeglgdarke materiatéow, rozwijamy menu kontekstowe wybranego
materiatu (prawy klawisz myszy) i wybieramy z niego pozycj¢ Dodaj do (4),
a z wyswietlonej listy wybieramy pozycje Aktywna paleta narzedzi (5). Wybrany
material zostanie przekopiowany do palety narzedzi i pojawi si¢ w niej nowa
pozycja.

Przypisywanie materiatow do obiektow

Materialy mogg by¢ przypisywane do obiektow bezposrednio lub poprzez
warstwe. Oznacza to, ze mozna przypisa¢ material do obiektu — wybierajac mate-
rial, a nastgpnie wskazujac obiekt — lub przypisa¢ materiat do warstwy i wtedy
wszystkie obiekty wystepujace w tej warstwie, do ktérych mozna przypisywaé
materiaty, beda miaty przypisany ten sam materiat.

Bezposrednie przypisywanie materiatow moze by¢ realizowane badz za
pomoca Przeglgdarki materiatow, badz za pomoca palety narzedzi, w ktorej zde-
finiujemy palety zawierajace materiaty. W przypadku korzystania z palety (za-
wierajgcej materialy) przypisywanie materiatu jest realizowane za pomoca tech-
niki przeciggania materiatu w palecie do wybranego obiektu w rysunku.

Przypisywanie materiatu do obiektu lub obiektow z wykorzystaniem Prze-
glgdarki materiatow mozna zrealizowa¢ dwoma metodami. Albo metoda prze-
ciggania, stosowang tak, jak w przypadku palety narzedzi, badz w pierwszej ko-
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lejnosci wybierajac obiekt (obiekty), czyli tworzac zbior wskazan, a nastepnie
klikajac odpowiedni materiat w przegladarce.

Zasadniczo, logiczne nastgpstwo czynnosci wykonywanych przy przypi-
sywaniu materiatu do obiektu powinno wigzac si¢ z nastgpujacym cyklem:

o Otwieramy Przeglgdarke materiatow.

o Jesli material nie wystepuje w rysunku, a to oznacza ze nie ma go w za-
ktadce Materiaty dokumentu, wtedy nalezy przekopiowaé taki materiat
z wybranej biblioteki, wystepujacej w zaktadce Biblioteki. Dokonac tego
mozna przeciaggajac materiat z biblioteki do zaktadki Materialy dokumen-
tu, co rownoczesnie oznacza, ze material ten zostal wpisany do bazy da-
nych rysunku.

e Samo przypisanie materialu do obiektu mozna przeprowadzi¢ zar6wno
z zaktadki Materialy dokumentu, jak i z zaktadki Biblioteki. Jesli przypi-
sanie materiatu nastapi z poziomu zaktadki Biblioteki bez uprzedniego
przekopiowania materiatu do bazy danych rysunku, przekopiowanie do
bazy danych rysunku zostanie przeprowadzone automatycznie. Przypisa-
nie materiatu do obiektu jest tez mozliwe z palety narzedzi, o ile materiat
tam wystepuje.

Jezeli w bibliotekach nie ma materiatu, ktéry pragniemy wykorzystac,
trzeba taki materiat zdefiniowac, co przedyskutujemy w dalszej czesci ksiazki.

Drugi sposéb przypisywania materiatu do obiektow, czyli przypisywanie
poprzez warstwe, jest realizowane za pomocg polecenia DOLACZMAT, ktore
mozna wywolaé:

‘g@ Dotacz przez warstwe

W3D: Renderuj > Materialy ¥ > Dotacz przez warstwe
PN:  -—---

MR: -----

LP: DOLACZMAT

Zostanie otworzone okno dialogowe Opcje dolgczania materiatu,
w ktorym nalezy przeciagna¢ wybrany material z ramki Nazwa materiatu (1) do
wybranej warstwy w ramce Warstwa (2). Po przeciagnigciu materialu jest on
wyswietlany przy nazwie warstwy oraz dodawany jest znacznik zajetosci war-
stwy w postaci czerwonego X (3).
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r l
W Opge dolgczania materiatu lé]

Przeciggnij materiat na warstwe:

Nazwa materialu Warstwa Materiat

. Aksamit - czerwony 1 1} . Globalny
. Brazowe Warstwal ;:;?g:‘;;owa % ‘{?]
. Globalny Warstwa2 . Globalmy
E_:}b D Koszulka - jasnobrazowa Warstwa3 . Globalny
. Pasek ozdobny Warstwa4 . iZkDCka krata %
. Szkocka krata 4 Warstwa5 . Globalny
2]
4| 1 +
[ 0K ] [ Anuluj ] [ Pomoc ]

L& a4

Po zamknigciu okna dialogowego za pomocg przycisku OK wszystkie
obiekty znajdujace si¢ w warstwach, do ktorych przypisano materiaty, przyjma te
materialy od warstwy.

Po przypisaniu materiatu do obiektow poprzez warstwe, istnieje mozli-
wo$¢ zmiany materiatu przypisanego do wybranego obiektu przez przypisanie
bezposrednie. Pozwala to na przeprowadzenie operacji przypisywania materiatu
do wszystkich obiektow wystepujacych w tej warstwie, a nastepnie dokonania
zmiany materiatu tylko dla wybranego obiektu lub obiektow.

Standardowo do obiektu przypisany jest materiat JAKWARSTWA. Jesli
do obiektu przypiszemy inny materiat, wtedy usuna¢ go mozna, powracajac do
przypisania materiatu JAKWARSTWA lub materiatu GLOBALNY — w zalezno-
$ci od aktualnej potrzeby.

Definiowanie materiatow

W programie (W Przeglgdarce materiatow) dysponujemy zdefiniowanymi
materiatami o okreslonych cechach. W pewnych okoliczno$ciach moze si¢ oka-
zaC, ze dostgpne materiaty nie spelniajg naszych oczekiwan. W takim przypadku
mamy do dyspozycji dwie mozliwosci: utworzy¢ kopie istniejagcego materiatu,
zmodyfikowa¢ go i zapisa¢ pod inng nazwg lub zdefiniowa¢ nowy materiat od
poczatku.
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Pierwsze rozwigzanie jest zdecydowanie bardziej elastyczne, prostsze,
mniej ktopotliwe i1 szybciej prowadzi do uzyskania nowego materialu. W drugim
przypadku trzeba si¢ wykaza¢ dobrym opanowaniem narzedzia Edytor materia-
tow 1 znajomoscig parametrow opisujacych cechy i strukture materiatow.

Edytor materiatow

Edytor materialéw jest narzedziem pozwalajacym na zmodyfikowanie
wlasciwosci istniejgcego materiatu lub na zdefiniowanie materialu nowego,
a dostep do edytora jest mozliwy za pomoca polecenia OTWORZEDYTMAT,
ktére moze by¢ wywotane:

Materiaty - u

W3D: Renderuj > Materiaty |

PN: Renderuj >

MR: Widok > Renderuj > Edytor materiatow
LP: OTWORZEDYTMAT

Edytor materiatow mozna rowniez otworzy¢ z palety Przeglgdarka ma-
teriatow.

W palecie Edytor materiatow wystepuja dwie zaktadki: Wyglgd (1), w Kto-
rej ustawiane sg parametry definiowanego lub modyfikowanego materialu oraz
Informacje (2), w ktorej podane sg informacje podstawowe o materiale, informa-
cje 0 podprogramie obstugujacym dany wzor oraz okre$lona jest $ciezka dostepu
do biblioteki wykorzystywanych tekstur.

W gornej czgécei palety pokazana jest probka opracowywanego materiatu
(3), ktéra moze by¢ wyswietlana w réznych postaciach, wybieranych z listy roz-
wijalne] (4) zawierajacej zestaw sposobow wyswietlania probek materiatu.
W liscie tej dostgpne sa pozycje: Sfera, Szescian, Walec, Ptotno, Plaszczyzna,
Obiekt, Waza, Udrapowany material, Sciana dziatowa szklana, Sciany, Ba-
sen cieczy, Uzytkowe. Ponadto w liScie wystepuja cztery pozycje: Najszybszy
mechanizm renderujgcy, Mental Ray - jakos¢ robocza, Mental Ray - jakosé sred-
nia, Mental Ray - jakosé produkcyjna, ktore pozwalaja na sterowanie doktadno-
$cig wyswietlania probki materiatu w edytorze.
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Pod piktogramem probki materiatu wystepuje pasek zawierajacy okienko
tekstowe 5, w ktorym mozna przeprowadzi¢ edycje nazwy opracowywanego
materiatu.

Pod okienkiem tekstowym wystepuje zestaw zakladek (6) umozliwiaja-
cych przypisywanie lub zmiang parametrow nowo tworzonego materiatu.

W dolnej czgsci palety dostepny jest piktogram (7) umozliwiajacy przets-
czanie widocznosci Przeglgdarki materiatow. Obok dostgpna jest lista rozwijalna
(8) zawierajaca zestaw materiatow bazowych, od ktorych rozpoczyna¢ bedziemy
definiowanie nowego materiatu.

Kazdy material jest okreslany przez szereg wtasciwosci. W programie do-
stepny jest zestaw materiatow bazowych, z ktorych kazdy jest definiowany za
pomoca innych parametrow. W zestawie tym — dostgpnym w liScie tworzenia
nowego materiatu (8) — wystepujg materiaty bazowe o nazwach:
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o Ceramika

e Beton

e Glazurowanie
e Murarstwo

e Metal

e Farba metaliczna
e Lustro

o Plastik

o Szklo pelne

o Kamien

e Farba scienna
¢ Woda

e Drewno

o  Nowy material 0gdlny

W liscie wystepuje rowniez pozycja Powielone, za pomoca ktorej mozna
utworzy¢ w rysunku (w przegladarce materiatow, w zakladce Materialy doku-
mentu) kopie aktualnego materiatu.

W oparciu o okreslony material bazowy mozemy utworzy¢ dowolng liczbe
materiatdéw pochodnych. Przyktadem niech bedzie material bazowy o nazwie
Metal, na podstawie ktoérego mozna zdefiniowa¢ materialty opisujace, np.: miedz,
mosigdz, braz, aluminium, ztoto, srebro itd.

Najbardziej ogoélnym materialem bazowym jest material o nazwie Ogolne.
Dostepnych w nim jest najwigcej opcji, ktore moga by¢ modyfikowane:

o Ogdlny (struktura)

o Wspotczynnik odbicia (kanat mapowania)
o Przezroczystos¢ (kanal mapowania)

e (Odcigcia (kanal mapowania)

e Swiatlo wlasne (kanal mapowania)

o  Wypuktos¢ (kanat mapowania)
Wymienione opcje wystepuja w zaktadkach, w ktorych mozna ustawiaé

warto$ci poszczegélnych parametrow. Przyjrzyjmy si¢ blizej zaktadkom wyste-
pujacym w materiale Ogolne.
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Do materiatu mozna przypisa¢ kolor lub mape, ktora moze by¢ mapa obra-
zow3a lub mapg proceduralng. Oznaczac to bedzie, ze obiekt z przypisanym takim
materiatem bedzie odbijat §wiatto o takiej barwie. Jesli wybrana jest mapa, wtedy
ona w najwigkszym stopniu determinuje barwe $wiatla odbitego. Jesli mapa nie
jest przypisana, wtedy o barwie $wiatta odbitego decyduje zdefiniowany Kolor.

Z listy Kolor (1) mozna wybra¢ pozycje Kolor obiektu lub Kolor. Jesli
wybrana zostanie pozycja Kolor, wtedy dostgpna jest trzecia pozycja Edy-
tuj kolor, a kolor mozna wybra¢ w sposob standardowy (okno dialogowe Wy-
bierz kolor). Jesli wybrano Kolor obiektu, wtedy kolor jest pobierany z obiektu
wystepujacego W rysunku.

Lista 2 umozliwia wybranie mapy. Dostgpne sa w liscie nastepujace pozycje:

e Obraz — mapa obrazowa (obraz rastrowy).
e Kontroler — mapa proceduralna w postaci szachownicy.
e Gradient — mapa proceduralna w postaci obrazu gradientowego.

e Marmur — mapa proceduralna w postaci wzoru odzwierciedlajacego
marmur.

e Zaklocenia — mapa proceduralna w postaci losowo generowanego wzoru
powierzchniowego.

e Plamka — mapa proceduralna w postaci plam na powierzchni.

e Phtki — mapa proceduralna w postaci cegiet lub kafelkow.

e Fale — mapa proceduralna w postaci falujgcej wody lub innego czynnika.
e Drewno — mapa proceduralna w postaci wzoru drewna.

e Edytuj obraz (lub gradient, marmur itd.) — otwiera palet¢ Edytor tekstur,
w ktdrej mozna dopasowaé wzor mapy do obiektow w rysunku.

o  Usun obraz — umozliwia usunigcie mapy z materiahu.
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Gdy wybierzemy mape, czyli pozycje Obraz, w okienku 3 wys$wietlana
jest jej probka. Jesli mapa nie zostata wybrana lub zostata z materialu usunieta,
okienko jest puste. W przypadku wybrania mapy ponizej okienka 3 wyswietlana
jest nazwa pliku, z ktorego pochodzi mapa (4). Kliknigcie tej nazwy powoduje
otworzenie okna dialogowego obstugi plikow i dokonanie zamiany zastosowane;j
w materiale mapy. Dwie ostatnie pozycje w liScie pozwalaja na przeprowadzenie
edycji obrazu oraz na usunigcie obrazu z definicji. Pozostale opcje dotycza map
proceduralnych.

Parametr Zaciemnienie (5) umozliwia ustalenie (za pomoca suwaka lub
okienka edycyjnego w zakresie od 0 do 100) proporcji w jasnos$ci przedstawienia
zastosowanego koloru i mapy. Jesli zostanie ustawiona wartos¢ 0, wtedy mapa
jest niewidoczna 1 wyswietlany jest tylko kolor. Jesli wartos¢ wynosi 100, wtedy
wyswietlana jest tylko mapa, natomiast kolor jest wygaszony. Posrednie warto$ci
umozliwiajg wyswietlenie zarbwno mapy, jak i koloru w wymaganych propor-
cjach. Jezeli mapa nie jest przypisana do materialu, opcja ta nie ma wptywu na
odzwierciedlenie materiatu.

Parametr Polysk (6) umozliwia sterowanie stopniem roz§wietlania frag-
mentéw obiektu, do ktorego przypisano material, w zaleznosci od oddalenia od
zrodla $wiatta. Im wiekszy jest potysk, tym roznica w jaskrawosci pomiedzy
najjasniejszym fragmentem a najciemniejszym jest wigksza. Fragment najjasniej-
szy moze by¢ przedstawiany nawet w barwie biatej, natomiast barwa fragmentow
najciemniejszych zbliza si¢ do koloru podstawowego dla tego materiatu. Z listy
rozwijalnej 7 mozna wybraé¢ sterowanie potyskiem za pomoca suwaka lub pobra-
nie parametrow z map (obrazowych lub proceduralnych).

Parametr Odblyski (8) pozwala na wybranie rodzaju powierzchni materia-
hu: Metaliczny lub Niemetaliczny. Powierzchnie metaliczne rozpraszaja $wiatto
anizotropowo, tzn. w zaleznosci od kierunku padajacego $wiatta. Barwa po-
wierzchni metalicznych jest obserwowana jako kolor materiatu, natomiast barwa
powierzchni niemetalicznych (matowych) jest obserwowana jako barwa padaja-
cego Swiatla.

ZakiadkaWspétczynnik odbicia

Parametr umozliwia sterowanie wspdtczynnikiem odbicia $wiatta od po-
wierzchni materiatu. Pole Bezposredni (1) steruje wspotczynnikiem odbicia dla
promieni padajacych bezposrednio ze zrodta §wiatta, natomiast w polu Ukosny
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(2) steruje si¢ wspotczynnikiem odbicia dla swiatta odbitego od innych obiektow.
Rozwijalne listy (3, 4) pozwalaja na zdecydowanie, czy parametry majg by¢ de-
finiowane za pomoca suwaka, czy maja by¢ pobierane z zastosowanych map
(obrazowych lub proceduralnych).

ZakiadkaPrzezroczystosé

Opcja pozwala na sterowanie poziomem przezroczystoSci materiatu.
W polu Zlosé sterujemy wspotczynnikiem przezroczystosci w granicach od 0 do
100 — za pomoca suwaka lub w okienku edycyjnym. Warto$¢ 0 oznacza brak
przezroczystosci materiatu, zatem §wiatlo przez taki material nie przechodzi.
Przy warto$ci 100 caly strumien §wietlny przenika przez materiat.

¥ | Przezroczystosc

Tlosé

Obraz ESVRERS =1
1]

ﬂ-» Zaciemnienie
n—» Potprzezroczystose 0 T
E—' Zatamanie | Powietrze = (11,00

Z listy rozwijalnej 1 mozna wybraé¢ sposob definiowania wspotczynnika
z wykorzystaniem wybranych map proceduralnych. Dostepne sa nastepujace
mapy: Obraz, Kontroler, Gradient, Marmur, Zaktocenia, Plamka, Phtki, Fale
oraz Drewno. Poza tym mozna z listy wybra¢ Obraz, czyli map¢ bitowa. Jesli
wykorzystywany jest obraz, pod okienkiem z probka podawana jest nazwa pliku,
z ktérego pobrano mape (2).

Opcja Zaciemnienie (3) umozliwia balans pomiedzy naktadanymi na siebie
efektami mapowania i zastosowanego poziomu przezroczystosci. Jesli obraz nie
jest zdefiniowany, wtedy opcja ta nie wplywa na parametry materiatu.

Jesli wspotczynnik przezroczystosci jest wiekszy od 0, wtedy dwie nastep-
ne opcje: Polprzezroczystos¢ (4) i1 Zatamanie (5), maja wplyw na parametry ma-
teriatu. Parametr Poiprzezroczystos¢ uwzglednia rozpraszanie §wiatta wewnatrz
materialu przezroczystego. Jesli parametr jest ustawiony na 0, wtedy caly stru-
mien $wietlny wpadajacy do materiatu jest w nim rozpraszany (pochtaniany),
jesli natomiast parametr jest ustawiony na 100, wtedy $wiatto wewnatrz materia-
hu nie jest pochtaniane i przez materiat przenika strumien okreslony przez para-
metr /los¢.
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Parametr Zafamanie wptywa na stopien zatamania si¢ promieni $wietlnych
wewnatrz materialu przezroczystego, co skutkuje znieksztalcaniem obiektéw
obserwowanych po drugiej stronie obiektu z przypisanym materiatem. Gdy pa-
rametr Zatamanie jest rowny 1, wtedy obserwowany obraz nie jest znieksztatco-
ny. Przy wzroscie warto$ci tego parametru do 1.5 znieksztalcenie obrazu jest juz
znaczne i mozna je poréwna¢ do ogladania obiektu przez obiektyw typu "ry-
bie oko". Maksymalna warto$¢ parametru wynosi 5.

Jako przyktad niech postuzy tabela, w ktorej podano wartosci parametru
dla materialow dostgpnych w liScie rozwijalnej parametru Zatamanie.

Material Wspolczynnik zalamania
Powietrze 1.00
Woda 1.33
Alkohol 1.36
Kwarc 1.46
Szkto 1.52
Diament 2.30
Niestandardowy 0.00 +5.00
ZakfadkaOdclecla
¥ v Odciecia

Obraz g

- E =
s =
A i
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Opcja Odciecia pozwala na zastosowanie natozenia wczytanego obrazu na
definiowany material. Przyjeta jest zasada, ze analizowany jest stopien szarosci
wczytanego materiatu i na tej podstawie okreslana jest dwustanowa (czarno-
biata) matryca. W miejscach "czarnych" stosowany jest wzor pobrany z wczyta-
nego obrazu, w miejscach "biatych" stosowany jest wzor pobrany z materiatu.
Pozwala to na uzyskanie efektu patrzenia na sceng¢ przez liScie lub przez dziurke
od klucza.

Pobra¢ mozna obraz, czyli mape¢ bitowa, wzglednie jedng z map procedu-
ralnych dostgpnych w programie. Jesli pobrany jest obraz, to pod okienkiem za-
wierajagcym probke obrazu podawana jest nazwa pliku, z ktérego pobrano defini-
cje obrazu. W przypadku konieczno$ci zmiany obrazu nalezy zmieni¢ plik,
z ktorego jest on pobierany. W tym celu nalezy nazwe pliku (pod probka) dwa
razy kliknaé, co spowoduje otworzenie okna dialogowego wymiany plikow.
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Zaktadka Swiatto wiasne

¥+ Swiatto wlasne
Kolor filtra |RGE 159 255127 -
Luminancja  Wyswietlacz LED ~| /100,00
Temperatura barwowa | Niestandardowy = 6 500,00

W zaktadce mozna zdecydowac czy obiekt z przypisanym materiatem tego
rodzaju ma $wieci¢ wlasnym §wiatlem, jak np. $wietlowka Iub neon. Przyjmuje
si¢ ze materiat taki nie rzuca $wiatta na inne obiekty i tym si¢ r6zni od klasycz-
nego zrodta swiatta.

Barwa $wiatta wlasnego jest okreslana przez trzy parametry. W pierwszej
kolejnosci przez temperaturg, wybierang z listy rozwijalnej Temperatura barwo-
wa 1 ewentualnie zmodyfikowanej z klawiatury. Na tak okreslona barwe nakta-
dany jest filtr o kolorze zdefiniowanym przez parametr Kolor filtra, ktory mozna
okresli¢ za pomoca standardowego okna dialogowego Wybierz kolor lub pobra¢
z mapy (lista rozwijana 2). Ostateczna barwa jest okre$lana przez parametr Lu-
minancja (3).

W tabelach podano przyktadowe wartosci temperatury swiatta (1) oraz lu-
minancji (3).

Temperatura

Material barwy Swiatla
| [°K]
Swieca 1850
Zarowka 2800
Reflektor 3400
Swiatlo ksiezyca 4100
Swiatto dzienne ciepte 5000
Swiatlo dzienne zimne 6000
Ksenonowa lampa tukowa 6450
Ekran telewizora 9300

Materiat Luminar;cja

[cd/m?]
Przyémiony blask 10

Wyswietlacz diodowy LED 100
Ekran LED 140
Ekran telefonu komorkowego 200
Kineskop telewizora 250
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Zewngtrzna cze$¢ klosza lampy 1300

Wewngtrzna cze$¢ klosza lampy 2500

Swiecacy krag lampy biurkowej 10000

Swiecacy krag lampy halogenowej 10000

Zaro6wka matowa 210000
Zak{adkaWypuktos¢

¥ v Wypuklosc

==

Brick_Weave_Running_bump...
Tlosé 1000 -

Wiaczenie opcji Wypukiosé powoduje, ze podczas przeprowadzania opera-
cji renderowania dla obiektu z przypisanym materiatem z wtaczona wypuktoscia,
jasniejsze obszary mapy beda wygladaty jak podniesione, a ciemniejsze, jak ob-
nizone. W polu /los¢ mozna ustali¢ stopien tej wypuktosci. Dopuszczalne warto-
$ci zawierajg si¢ w granicach od minus 1 do plus 1000. Skala szaro$ci obrazu
stanowi odniesienie do wyznaczenia mapy wypuktosci.

ZakfadkaZabarwienle

¥ |+ Zabarwienie

Kolor zabarwienia |RGB 127 255 255

Edytor materiatow

Parametr Zabarwienie umozliwia dodanie koloru zabarwienia do wybra-
nego materiatu, nie zmieniajac koloru materiatu wynikajacego z podstawowej
definicji. Bardzo dobrze nadaje si¢ do modyfikowania koloréw i odcieni istniejg-
cych materialow. Po kliknieciu okienka zawierajgcego probke, rozwinigte zosta-
nie standardowe okno dialogowe Wybierz kolor, z ktorego mozna wybra¢ po-
trzebny kolor zabarwienia.

PrzejdZzmy teraz do innych rodzajéw materiatow bazowych. W materiale
okreslanym jako Ceramika dost¢pne sa zaktadki:

e Ceramika (struktura)
o  Wypuktosci koncowe (Struktura)
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Wzor wypuktosci (kanat mapowania)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Beton dostepne sg zaktadki:

Beton (struktura)

Wypuktosci koncowe (kanal mapowania)
Starzenie (struktura)

Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Glazurowanie dost¢pna jest zaktadka:

Szyby (struktura)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Murarstwo dostgpne sa zaktadki:

Mur (struktura)
Wzor wypuktosci (kanat mapowania)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Metal dost¢pne sg zaktadki:

Metal (struktura)

Wzor wypukiosci (kanat mapowania)
Odcigcia (kanal mapowania)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okre$lanym jako Farba metaliczna dostepne sg zaktadki:

Farba metaliczna (struktura)
Plamki (struktura)

Perta (struktura)

Warstwa wierzchnia (struktura)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okre$lanym jako Lustro jest dostepna zaktadka:
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Lustro (struktura)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Plastik dostepne sg zaktadki:

Plastik (struktura)

Wypukiosci koncowe (kanal mapowania)
Wzor wypuktosci (kanat mapowania)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Szkfo petne dostgpne sa zaktadki:

Szkto petne (struktura)
Wzor wypuktosci (kanat mapowania)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Kamien dostepne sa zaktadki:

Kamien (struktura)

Wypukiosci koncowe (kanal mapowania)
Wzor wypukiosci (kanat mapowania)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okreslanym jako Farba Scienna dostgpna jest zaktadka:

Farba sciany (struktura)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okre$lanym jako Woda dostepna jest zaktadka:

Woda (struktura)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)

W materiale okre$lanym jako Drewno dostepne sa zaktadki:

Drewno (struktura)
Wzor wypukiosci (kanat mapowania)
Zabarwienie (kolor dodatkowy)
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Modyfikowanie map

Mapy dostgpne w programie moga by¢ modyfikowane w celu dostosowa-
nia ich do aktualnych potrzeb. Materiat, ktory ma by¢ zmodyfikowany, najlepiej
przypisa¢ do obiektu wystepujacego w rysunku. Moze to by¢ réwniez nowy
obiekt, ktory potraktujemy jako obiekt pomocniczy (testowy). Dobrze do tego
nadaje si¢, np. ptaska prostokatna powierzchnia (W3D: Powierzchnie > Utworz >
Ptaskie), do ktorej przypiszemy material przeznaczony do modyfikacji.

Przypisanie materialu do obiektu jest realizowane zwykle z wykorzysta-
niem Przeglgdarki materiatéw. PoO przypisaniu materiatu do obiektu mozemy go
w przegladarce dwa razy klikng¢ — zostanie otworzony Edytor materiatow.
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[37
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W edytorze wy$wietlona zostanie probka wybranego materialu oraz bedg
dostepne zaktadki charakterystyczne dla tego materialu. Modyfikacja bedzie
polegata na wilaczeniu (lub wylaczeniu) dostepnych w zaktadkach parametrow
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i dobraniu wzorow modyfikujacych oraz okreslenia stopnia modyfikacji (suwaki
1los¢). Ponadto istnieje mozliwos¢ wplywania na parametry tekstury przez korzy-
stanie z Edytora tekstur, ktéry moze by¢ otworzony zawsze wtedy, gdy korzy-
stamy z obrazu, a nie samego koloru. Dotyczy to mapy podstawowej i wszyst-
kich map zagniezdzanych.

Edytor tekstur jest otwierany z poziomu Edytora materiatéw, zatem, aby
go otworzy¢, nalezy w pierwszej kolejnosci otworzy¢ Edytor materiatow.

Jesli w dowolnej zaktadce Edytora materiatow wystepuje obraz (a nie sam
kolor), np. 1 lub 2, wtedy kliknigcie probki tego materialu powoduje otworzenie
Edytora tekstur (3). W gornej czg$ci Edytora tekstur wyswietlana jest probka
obrazu (4). Wielko$¢ probki mozna zmienia¢ za pomoca myszy, klikajac i wlo-
kac trojkacik 5.

W przypadku, gdy wybrana zostala mapa proceduralna, dostepna jest za-
ktadka Wyglgd (6) i istnieje mozliwos¢ ingerencji w budowg wzoru w granicach
dopuszczanych przez dany algorytm zwigzany z t3 mapa. Wystepuje tez zaktadka
Przeksztatcenia (7), ktoéra zwykle umozliwia zmiang trzech parametrow zarza-
dzajacych: polozeniem wzoru wzgledem obiektu, dobraniem skali wzoru do
obiektu oraz zdecydowaniem o sposobie powtarzania wzoru w poziomie i pionie
w stosunku do obiektu.

Nie we wszystkich przypadkach wszystkie trzy opcje sa dostepne. W za-
ktadce tej wystepuje rowniez pole wyboru fgcz przeksztalcenia tekstury, ktore
pozwala na wiaczenie mechanizmu taczenia cech wystgpujacych w opcjach: Po-
tozenie, Skala i Powtorz. Nie we wszystkich rodzajach tekstur taczenie cech jest
dostepne. W tabeli zestawiono rodzaje tekstur i dostepne w nich mozliwosci 1a-
czenia cech wymienionych parametrow.

Rodzaj tekstury | Polozenie Skala Powtérz
Obraz Tak Tak Tak
Kontroler Tak Tak Tak
Gradient Tak Tak Tak
Marmur Tak Nie Nie
Zaklocenia Tak Nie Nie
Plamka Tak Nie Nie
Ptytki Tak Tak Tak
Fale Tak Nie Nie
Drewno Tak Nie Nie

Zatrzymajmy si¢ przy opcjach dostgpnych w zaktadce Przeksztalcenia.
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¥ Przeksztalcenia
v tacz przeksztatcenia tekstury
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e Polozenie (8) — w kazdej mapie dostepne sa parametry odsunigcia w osi
U, odsuniecia w osi V oraz narzucenia kata obrotu wzgledem osi W. Jest
to prostokatny uktad wspotrzednych UVW zwigzany z dang mapa, co po-
zwala na dopasowanie wzoru do obiektu, do ktorego mapa zostata przy-
pisana. Przycisk 9 umozliwia rownoczesne przesuwanie w osiach Ui V.

50,0000
Mapa prosta (obrot o 0°) Mapa obrocona o kat 45°

Kat obrotu wzoru mozna ustawia¢ zarowno za pomoca suwaka, jak i przez
wpisanie warto$ci w polu tekstowym.

e Skala (10) — umozliwia dopasowanie gesto$ci wzoru do obiektu. Skalo-
wanie mozna przeprowadzi¢ rownocze$nie w obydwu osiach lub dla kaz-
dej osi oddzielnie. Przelacznikiem jest przycisk z ogniwami tancucha,
obok pol tekstowych. Przy zmianie skali wizerunek probki nie ulega
zmianie, natomiast zmienia si¢ wymiar podawany przy probce oraz ge-
sto$§¢ odwzorowania w rysunku.
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Powtorz (11) — wzoér materialu moze by¢ dopasowany do wybranej po-
wierzchni poprzez zmiang¢ skali wzoru lub przez powtarzanie wzoru bez
zmiany skali, co pozwala na tworzenie wrazenia struktury kafelkowej,
czyli z powtarzajacymi si¢ cyklicznie takimi samymi wzorami. Podziat
na plytki moze by¢ przeprowadzony przez powtarzanie plytek w jednej
osi lub w obydwu osiach wzglednie przez tworzenie zwierciadlanego od-
bicia ptytki w jednej osi lub takze w obydwu osiach.

Wzor z powtorzeniem w obydwu osiach Wz6r bez powtdrzenia w obydwu osiach
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Ponizej pokazano zastosowanie powtarzania, odzwierciedlenia w jednej osi

(V), odzwierciedlenia w drugiej osi (V) oraz odzwierciedlenia w obydwu
osiach (Ui V).
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ﬁ Wzbr podstawowy

o

Wzér odzwiercie-
dlony w obydwu
osiach (U i V)

Wzér odzwiercie- Wzér odzwiercie-

Wzoér powtorzony dlony w osi U dlony w osi V

Dopasowywanie map do obiektow

Po zastosowaniu materiatu zawierajacego teksturg istnieje mozliwos¢ do-
pasowania tej tekstury do obiektu, do ktérego zostal ten materiat zastosowany.
Jest to zasadniczo dopasowywanie tekstury do ksztattu powierzchni. Inaczej
trzeba modelowac¢ konkretng teksture dla powierzchni ptaskiej, inaczej dla obiek-
tu trojwymiarowego w ksztalcie prostopadioscianu, czy walca. W programie
dostepne sg cztery rodzaje dopasowania tekstury do obiektu.

o Plaskie — obraz jest odwzorowywany tak, jakby byl rzutowany z projek-
tora na powierzchni¢. Jesli powierzchnia jest ptaska, obraz nie bedzie
znieksztatcony. W przypadku powierzchni zakrzywionej i ogladania ob-
razu z kierunku innego niz kierunek projekcji, obraz bedzie znieksztatco-
ny. To odwzorowanie jest najczesciej wykorzystywane do powierzchni,
rowniez powierzchni w obiektach trojwymiarowych dla dopasowania
wzoréw na powierzchniach sasiadujacych.

o Kostka — pozwala na utworzenie obrazu na bryle zblizonej do prostopa-
dloscianu. Obraz jest powtarzany na kazdej powierzchni prostopadtoscia-
nu, ale dopasowanie wzordéw sasiadujgcych jest sztywno narzucone przez
program i nie zawsze daje oczekiwane rezultaty.

o Walcowe — umozliwia dopasowanie tekstury na obiekcie walcowym.
Krawedzie tekstury rownolegte do tworzacych walca nie sg zawijane, na-
tomiast krawedzie tekstury prostopadle do tworzacych sa zawijane
wzdtuz powierzchni bocznej walca. Skalowanie obrazu jest realizowane
wzdtuz tworzacej walca.
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e Kuliste — pozwala na odwzorowanie obrazu na obiekcie sferycznym.
Wzor tekstury jest ksztalttowany na podobienstwo fragmentéw po-
wierzchni globusa, ograniczanych przez potudniki i rownolezniki.

Wybor rodzaju odwzorowania tekstury dla obiektu, do ktorego przypisano
juz material, jest mozliwy przez wybranie rodzaju dopasowania i — nastgpnie —
wskazanie obiektu. Rodzaj odwzorowania wybieramy:

CU Plaskie Kostka Walcowe @ Kuliste

W3D: Renderuj > Materialty > Odwzorowanie materiatu > Plaskie (Kostka, Wal-
cowe, Kuliste)

PN: Renderuj > Odwzorowanie ptaskie (Odwzorowanie kostki, Odwzorowanie
walcowe, Odwzorowanie kuliste)

lub
Odwzorowanie > Odwzorowanie ptaskie (Odwzorowanie kostki, Odwzo-
rowanie walcowe, Odwzorowanie kuliste)

MR: Widok > Renderuj > Odwzorowanie > Odwzorowanie ptaskie (Odwzoro-
wanie kostki, Odwzorowanie walcowe, Odwzorowanie kuliste)

LP: MAPAMATERIALOW

Oproécz przypisania do obiektu rodzaju odwzorowania tekstury mozna wy-
korzysta¢ metauchwyty mapowania, czyli metauchwyty dowigzane do mapy
przypisanej do obiektu. Metauchwyty te sa wyswietlane z chwilg przypisania
rodzaju odwzorowania do obiektu (jak podano wyzej), co umozliwia przeprowa-
dzenie dalszego dopasowywania tekstury do obiektu przez przesuwanie lub obra-
canie samej tekstury wzgledem obiektu z wykorzystaniem standardowych me-
chanizmoéw metauchwytow (przesuwania w osiach i ptaszczyznach oraz obraca-
nia wzgledem wybranej osi). Istnieje rowniez mozliwos¢ skalowania odwzoro-
wania tekstury za pomocg uchwytow.

CGwiczenie 4
Przypisywanie materiatéw
do obiektow

Temat: Przeprowadzenie operacji przypisania materialow do obiektow.

e Otworz rysunek CW-13-04-04-Materialy-przypisanie-01.dwg. Na rysun-
ku przedstawiono trojwymiarowy model brytowy fragmentu muru z basz-
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tami. Wystepuja trzy sktadniki modelu, do ktorych przypiszemy trzy roz-
ne materialy. Pierwszy material przypiszemy do muru, drugi — do baszt,
a trzeci — do dachow baszt. W pierwszej kolejnosci wezytamy do rysunku
odpowiednie materiaty, potem przypiszemy materiaty do obiektow, a na-
stepnie przeskalujemy materiaty w taki sposob, aby dopasowaé gestosc
wzoru materiatu do poszczegdlnych obiektow, do ktorych zostaty przypi-
Sane.

Otwieramy przegladarke materiatow (W3D: Renderuj > Materialy >
Przegladarka materiatow). Jesli w przegladarce nie jest wyswietlone
drzewo bibliotek, klikamy piktogram listy rozwijalnej 1 i wybieramy
Z niej pozycje Pokaz drzewo biblioteki (2). Wybieramy biblioteke o na-
zwie Biblioteka Autodesk, a nastepnie rozwijamy ja, klikajgc strzatke po
lewej stronie nazwy. Pokazana zostanie lista dostepnych kategorii. W li-
scie klikamy kategori¢ Kamien. Probki materiatéw nalezacych do tej ka-
tegorii zostang pokazane w prawej cze$ci palety. Znajdujemy probke
0 nazwie Mate kamienie prostokqtne - szare i przeciaggamy ja do zaktadki
Materialy dokumentu. Material zostanie wczytany do rysunku. Materiat
mozna wczyta¢ do rysunku, klikajac dwa razy probke, ale bedzie to pota-
czone z réwnoczesnym otworzeniem palety Edytor materiatow, ktory to
edytor nie jest nam obecnie potrzebny. Jesli wybierzemy te droge, palete
edytora nalezy zamknac.

Biblioteka Autodesk: Oblicéwka - -
———“ Biblioteka
| Ulubione
: \/ Biblioteka Autodesk
- Moja-1
Deska na Drewno - Drewno - Drewno - M0)Aa 2
fatach fata-nowa biak.nowo biak.iomo  Moja3

Nowa-1

P - o R

W ten sam sposob wezytamy materiaty:
Angielski krzyzowy z kategorii Mur, podkategorii — cegfa oraz
Widrowy - recznie dzielony z kategorii Pokrycie dachu.

ladarka materiatéw

Rozpoczniemy od przypisania materialu o nazwie Angielski - krzyzowy
do muru. Przeciaggamy material za pomoca myszy z palety do rysunku
i upuszczamy go kolejno w obrebie trzech muréw (3). Najprawdopodob-
niej gestos¢ wzoru materiatu nie bgdzie nam odpowiadata. Sprobujemy te
gestos¢ zmodyfikowaé. W tym celu musimy, w pierwszej kolejnosci,
otworzy¢ palete edytora materiatow. Dokona¢ tego mozna, dwa razy Kli-
kajac piktogram probki materiatu lub klikajac piktogram wyswietlania
edytora materiatow w prawym dolnym rogu palety Przeglgdarka mate-
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riatow, 1 klikajac probke materialu w tej samej palecie. W drugim kroku
nalezy otworzy¢ palet¢ o nazwie Edytor tekstur. Dokona¢ tego mozna,
klikajac piktogram Obraz (4) w Edytorze materiatow.

SR

Angielski krzyzowy

¥ Ogéliny
(G RGB 142 104 84 -

Obraz v
[

Masonry.Unit Masonry.Brick....

Fiiemniania 1nn

o W palecie Edytor tekstur rozwijamy ramke Przeksztatcenia (5), a nastep-
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nie ramke Skala (6).

B—* ¥ Przeksztalcenia

tacz przeksztatcenia tekstury
» Polozenie

[ 6 B> v Skala @ $
Wielkos¢ probki |1219,2000 % Sze..0%¢ .
(=1

g 12192000 |3 Wy..5€

W jednym z pdl tekstowych Wielkos¢ probki (7) zmieniamy wartosci
i sprawdzamy wplyw tych zmian na przedstawienie wzoru materiatu
w rysunku. Jesli piktogram 8 jest wlaczony, wystarczy zmienia¢ warto$¢
tylko w jednym polu, gdyz zablokowana jest wtedy proporcja pomiedzy
wymiarami w obydwu osiach. Mozna przyja¢ wielkos¢ probki w polu
gornym réwna, np. 200.



Materiaty

Po dopasowaniu wzoru Angielski krzyzowy do muru w naszym rysunku,
w taki sam sposob postepujemy do przypisania i przeskalowania materia-
ta Male kamienie prostokgtne - szare do baszt (9) (przyjmujac wartos¢
w gornym polu réwna, np. 100) oraz materiatu Widrowe - recznie dzielo-
ne do dachéw baszt (10) (przyjmujac wartos¢ w gornym polu réwng, np.
100).

Po przypisaniu i dopasowaniu wszystkich materiatéw mozemy zamknaé
wszystkie palety i wiaczy¢ orbitg, aby obejrze¢ model z réznych stron.

Konczymy pracg z rysunkiem.

Gwiczenle 5
Dopasowywanie wzorow materiatéw do obiektow

Temat: Dopasowanie wzoru materiatu do obiektu, do ktoérego zostal przypisany

material.

Otworz rysuneck CW-13-04-05-Materialy-dopasowanie-01.dwg. W ry-
sunku wystepuje prostopadtos$cian bez przypisanego materialu, natomiast
do bazy danych rysunku wczytano material o nazwie Kamienie prosto-
kqtne - jasnoszare. Zadaniem naszym bedzie przypisa¢ materiat do bryty
1 dopasowac wzor w sposob jak najbardziej realistyczny.

Otwieramy Przeglgdarke materiatow (W3D: Renderuj > Materialy >
Przegladarka materialow). W zaktadce Materialy dokumentu wystepuje
material o nazwie Kamienie prostokgtne - jasnoszare. Przypisujemy ma-
teriat do bryly w rysunku, wlokac probke — za pomocg myszy — z prze-
gladarki do prostopadtoscianu. Uzyskany wynik nie jest zachecajacy.
Widag, ze trzeba dopasowac skale wzoru do obiektu. Dokona¢ tego moz-
na w Edytorze tekstur.

Zgodnie z tym, co powiedziano wyzej, w pierwszej kolejnosci otwieramy
Edytor materiatow, klikajac dwa razy probke materiatu w Przeglgdarce
materialow, W zaktadce Materialy dokumentu. Mozna rowniez tego do-
kona¢, klikajac piktogram w prawym dolnym narozniku palety Przeglg-
darka materiatow stuzacy jako przetacznik wyswietlania edytora lub po-
stuzy¢ si¢ wstazka: W3D: Renderuj > Materiaty|. W drugim i trzecim
przypadku trzeba ponadto kliknaé w Przeglgdarce materiatow probke
materiatu, aby materiat zostat wezytany do edytora.

Po otworzeniu Edytora materialow, klikamy obraz probki materiatu (1).
Zostanie otworzona paleta Edytora tekstur.

93



Narzedzia wizualizacji - AutoCAD 2013 PL J

Kamienie prostokatne — jasnoszare

¥ Mur

Typ  Mur =

Obraz L ‘
ik ecomablnllt | Vo a{g

Masonry.Stone. Travertine.Re...

WML AR rmamia | Rlabana, -

o W Edytorze tekstur rozwijamy (klikajac strzatki po lewej stronie nazw)
zaktadki: Przeksztalcenia, a potem Skala. Klikamy pole tekstowe Wiel-
kos¢ probki, wpisujemy do niego nowg warto$¢, np. 200 i naciskamy
klawisz ENTER. Sprawdzamy jak zmienit si¢ wzor na obiekcie w rysun-
ku. Jesli kursor zwigzany z mysza bedzie ustawiony w polu tekstowym,
wtedy mozemy wpisywaé kolejne wartosci 1 zatwierdzac je klawiszem
ENTER bez dodatkowych operacji mysza. Wpisujemy nastgpng wartosc,
np. 100 i zatwierdzamy. Ostatecznie ustawiamy wartos¢ 27.

¥ Przeksztalcenia
tacz przeksztatcenia tekstury
» Polozenie

¥ Skala
Wielkos¢ prébki |27 0000

Sze...08¢
Wy...8¢

Ak

27,0000

tur - Coelor

o Zamykamy wszystkie trzy palety (Edytor tekstur, Edytor materiatow,
Przeglgdarka materiatow).

e Przejdziemy teraz do dopasowania wzoru do naszej kostki. Rozwijamy
liste odwzorowania materiatdéw (W3D: Renderuj > Materiaty > Odwzo-
rowanie materiatu) i wybieramy z niej pozycj¢ Kostka (2).

Cﬂ Odwzorowanie materiatu |v|
CU Phaskie h"_
—
K \\
E,‘:b Kostka
—1
Walcowe
@ Kuliste
]

Klikamy prostopadtoscian z przypisanym materiatem i zamykamy zbior
wskazan. Zostang wyswietlone uchwyty dla wzoru materiatu.
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Cztery w podstawie (3, 4, 5, 6) oraz jeden na powierzchni gornej (7).
Umozliwiaja one wplywanie na geometri¢ wzoru materialu, nie zmienia-
jac geometrii prostopadto$cianu. Klikamy uchwyt 5 i przesuwamy go
wzdhuz osi X w taki sposob, aby w narozniku wystepowaty cate cegly,
a wzdhuz osi X wystgpowaty cztery cegly. Podobny zabieg przeprowa-
dzimy dla wzoru w kierunku osi Z. Klikamy uchwyt 7 i przesuwamy go
wzdhuz osi Z, az osiggniemy pi¢¢ catych cegiet.

Naciskamy klawisz ESC, aby usung¢ uchwyty. Wzor materiatu na gornej
powierzchni prostopadtoscianu wymaga odpowiedniej korekty. Korekta
zostanie przeprowadzona tylko dla gornej powierzchni. Z listy odwzoro-
wania materialow wybieramy pozycj¢ Plaskie, naciskamy klawisz CTRL
(aby wybra¢ podobiekt kostki w postaci powierzchni), wskazujemy gorng
powierzchnig prostopadtoscianu i zamykamy zbior wskazan. Zostang wy-
swietlone uchwyty przeznaczone do modyfikowania wzoru przypisanego
do wybranej powierzchni.
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W celu tatwiejszego operowania kursorem w trakcie dopasowywania,
wylaczamy tryb Orto i wylaczamy tryby dowigzania punktu do obiektu
(Lokalizacja). Klikamy uchwyt 8 i wleczemy go w kierunku osi X (ry-
sunku), aby na gérnej powierzchni wzdhuz tej osi wystepowaty cztery ce-
gly. Naciskamy klawisz ESC. Po zakonczeniu dopasowywania wzoru do
obiektu rysunek powinien wygladac jak pokazano nizej.

Konczymy pracg z rysunkiem.

Gwiczenle 6
Definiowanie nowego materiatu - |

Temat: Zdefiniowanie nowego materiatu odzwierciedlajgcego moletowane alu-

minium.

e Otworz rysunek CW-13-04-06-Materialy-definiowanie-01.dwg. W rysun-
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ku wystepuja trzy walce bez przypisanego materiatu oraz wystepuje tylko
material Global. Zadaniem naszym bedzie zdefiniowanie trzech nowych
materiatow, roznigcych si¢ tylko gestoscia moletowania, i przypisanie
kazdego materiatu do innego walca. Na zakoficzenie przeprowadzone z0-
stanie renderowanie w celu wykazania rdznic pomi¢dzy materiatami.

Otwieramy Przeglgdarke materiatow (W3D: Renderuj > Materiaty >
Przegladarka materiatow). Z listy Utworz materiat (lewy dolny naroznik
palety) wybieramy pozycje Metal (1). W zaktadce Materialy dokumentu
pojawia si¢ nowa pozycja o nazwie Wartos¢ domysina Metal i zostaje
otworzona paleta Edytor materiatow. Zmienimy nazwe¢ nowego materia-
hu. Rozwijamy menu kontekstowe dla tej probki i wybieramy pozycje
Zmieh nazwe, podajemy nazwe Glin-15 i zatwierdzamy klawiszem EN-
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TER. Jesli nie jest otworzona paleta edytora materiatow, dwa razy kli-
kamy nowo nazwang probke, co spowoduje otworzenie palety edytora
materiatdéw z materiatem Glin-15.

SN

Nowy przy uzyciu typu:
Ceramika

Beton

Glazurowanie
Murarstwo

Metal

Farba metaliczna

-

e W palecie edytora materiatow wybieramy z listy Opcje (2) pozycj¢ Walec (3).

k
B

)f| Wyglad |Inf0rmacje|

O Sfera

G“n'D Szeician

<7 2]

"M4|D Walec

<3

{ = T EF

e W zaktadce Metal, z listy Typ wybieramy Aluminium (4). Z listy Wykor-
czenie wybieramy Pdélpolerowany (5). W zaktadce Wzér wypukiosci
wstawimy znacznik do pola wyboru (6). Z listy Typ wybieramy pozycj¢
Moleta (7). W polu Zlos¢ ustawiamy (lub wpisujemy) wartos¢ 0.30 (8).
W polu Skala ustawiamy (lub wpisujemy) warto$¢ 1.50 (9).

Glin-15

¥ Metal
Typ | Aluminium

Wykoriczenie | Pélpolerowany
¥ .« Wzor wypuklosci
Typ | Moleta
lloge

Skala

0,20
1,50

e
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Tak zdefiniowany materiat przypisujemy do pierwszego walca. Jak nie
dysponujemy odpowiednio szybka i nowoczesng karta graficzng, to wzor
W rysunku nie pojawi si¢. Bedziemy go mogli zobaczy¢ dopiero po prze-
prowadzeniu operacji renderowania. Wykonamy je po przypisaniu w ry-
sunku wszystkich materiatow.

W taki sam sposob zdefiniujemy drugi material. Nadajemy mu nazwe
Glin-25, ustawiamy wszystkie takie same parametry oprocz skali. W polu
Skala podajemy wartos$¢ 2.50. Materiat przypisujemy do drugiego walca.

Podobnie postepujemy z trzecim materiatem. Nadajemy mu nazweg Glin-
40, a w polu Skala podajemy warto$¢ 4.00. Materiat przypisujemy do
trzeciego walca.

Zamykamy palety zwigzane z definiowaniem i przypisywaniem materia-
tow. Przechodzimy do przeprowadzenia renderowania (W3D: Renderuj >
Renderuj > Renderuj). Poréwnujemy materiaty przypisane do poszcze-
golnych walcow.

Jesli obraz nasz jest zbyt ciemny, mozna zwigkszy¢ jasnos¢ §wiatta do-
myslnego. Rozwijamy niewidoczng cze$é¢ panelu Swiatla (W3D: Rende-
ruj > Swiatta¥W) i w polu Jasnosé¢ ustawiamy wartosé 1.5. Przeprowa-
dzamy nastgpng operacj¢ renderowania. Porownujemy uzyskane wyniki.

Konczymy prace z rysunkiem.

Gwiczenle 7
Definlowanle nowego materlatu - Il

Temat: Zdefiniowanie nowego materialu w postaci dwukolorowe;j kratki.
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Otworz rysunek CW-13-04-07-Materialy-definiowanie-02.dwg. W rysun-
ku wystepuje prostopadtoscian oraz tylko materiat Global. Zadaniem na-
szym bedzie zdefiniowanie nowego materialu w postaci dwukolorowej
kratki. Przyjmiemy dla kratki kolory: czerwony i zotty. Po zdefiniowaniu
materiatu przypiszemy go do bryly w rysunku, nastepnie dopasujemy
wzor do modelu i przeprowadzimy eksperymenty zwigzane z dodawa-
niem barwy tagodzacej zdefiniowany wzor.

Otwieramy Przeglgdarke materiatow (W3D: Renderuj > Materialy >
Przegladarka materiatow). Z listy Utworz materiat (lewy dolny naroznik
palety) wybieramy pozycje Nowy material ogélny. W zaktadce Materialy
dokumentu pojawia sie nowa pozycja o nazwie Wartosé¢ domysina Ogolne
oraz otworzona zostanie paleta edytora materialow. W palecie Przeglg-
darka materiatow, w zaktadce Materialy dokumentu, zmienimy nazwe
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nowego materiatu. Rozwijamy menu kontekstowe dla tej probki i wybie-
ramy pozycje Zmien nazwe, podajemy nazwe Kratka-1 i zatwierdzamy
klawiszem ENTER.

e W palecie edytora materiatow, z listy Opcje (1), wybieramy pozycje Sze-
Scian. (2).

X Wyglad | Informacje

Bl

bl
O Sfera

Kratl‘rj Szescian | 2
T

o W zaktadce Ogdlny, z listy Kolor (3) wybieramy pozycj¢ Edytuj kolor.
Zostanie otworzone standardowe okno definiowania koloréw. Klikamy
zaktadke Kolor indeksu i wybieramy kolor Bfekitny.

): | Wyglad |Informacje|

I<
B

Kratka-1

v Ogélny

Kolor [RGB 0 255 255 -1 3]
Kontroler - ~ ‘-n

Edytu..

Zaciemnienie 100 @

Potysk 50 v
Odbtyski | Niemetaliczny >

Z listy Obraz (4) wybieramy pozycje Kontroler. Do okna obrazu zostanie
wstawiony piktogram materiatu (kratka — 5) oraz zostanie otworzona pa-
leta Edytor tekstur. Nalezy zwroci¢ uwage, ze w pole Zaciemnienie (6)
jest odpowiedzialne za nakladanie na definiowany obraz koloru, ktory
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jest wybrany w polu Kolor (w naszym przypadku jest to kolor biekitny).
Jesli w polu jest ustawione 100%, to oznacza, ze kolor bigkitny nie jest
dodawany do wzoru, ktory wystepuje w polu Obraz (Kontroler). Zmniej-
szanie tej wartosci powoduje naktadanie koloru biekitnego w coraz wigk-
szym stopniu. Przetestujemy to na koncu przyktadu. Pozostate pola po-
winny wygladac¢ tak, jak na zatagczonym rysunku. Jesli tak nie jest, nalezy
je tak ustawic.

Przejdziemy teraz do zdefiniowania naszej dwukolorowej kratki, ktora
obecnie jest czarnobiata. Dokonamy tego w palecie Edytor tekstur. W za-
ktadce Wyglgd, w polu Kolor 1 (7), ustawimy kolor Czerwony. Rozwija-
my liste 8, wybieramy z niej pozycje Edytuj kolor. Rozwinigte zostanie
okno dialogowe Wybierz kolor. Klikamy zaktadke Kolor indeksu i wybie-
ramy kolor Czerwony. Zmodyfikowany zostanie wzor zarowno w palecie
Edytor tekstur, jak i w palecie edytora materiatdow. Rowniez zmodyfiko-
wana zostanie probka w Przeglgdarce materiatow. W podobny sposdb
ustawimy kolor zotty w polu Kolor 2 (9). Wprowadzona zmiana zostanie
rowniez odzwierciedlona we wszystkich trzech paletach.

Kontroler > 1: Kontroler -
¥ Wyglad a

Kom -d5]

Kolor2 [RGB 25352550 -

Zmigkez 0,00 =

Mozemy teraz przypisa¢ nasz nowy materiat do bryly w rysunku i pro-
stopadtos$cian zmieni kolor, ale wzor na nim nie musi si¢ pojawi¢. Zalezy
to od aktualnej karty graficznej i jej oprogramowania. Sam wzér zoba-
czymy po przeprowadzeniu operacji renderowania. Uruchamiamy ten
proces z aktualnymi nastawami (W3D: Renderuj > Renderuj > Renderuj).

Nasz wzor okazat si¢ zbyt rzadki i nie uzyskali$my pozadanego efektu.
W palecie Edytor tekstur, w zaktadce Przeksztaicenia, rozwijamy pozycje
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Skala (10) i ustawiamy w polu Wielkos¢ probki (11) warto$¢ 90. Ponow-
nie przeprowadzamy proces renderowania. Teraz juz mamy widoczny
WwzOr naszego materiatu.

¥ Polozenie
Odsunigcie |0,0000 = X
(=]
0,0000 o
Obrét 0,00°
[ovsm ]
Wielkosc probki 90,0000 % 5ze..08¢
5 )
s 90,0000 % Wy..sc

o Jesli obraz jest zbyt ciemny, mozemy zwigkszy¢ jasno$é $wiatta domysl-
nego do wartosci 1.0 (12) (W3D: Renderuj > Swiatta¥ > Jasno$é). Po-
nownie przeprowadzamy proces renderowania. Teraz nasz obraz powi-
nien by¢ wystarczajaco jasny.

|/) Oswietlenie domysline |

@ Jefnose 1.0 @

» ]&cntra st 0.0

H? Wyswietlanie znacznika oswietlenia |

*f|§| Ogdlne jednostki oswietlenia -

@ Swiatta u

e Przystagpimy do dopasowania wzoru materialu do naszego prostopadio-

$cianu. Postaramy si¢ doprowadzi¢ do odwzorowania jak pokazano poni-
zej (13).
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Wybieramy odwzorowanie materiatu dla kostki (W3D: Renderuj > Mate-
riaty > Odwzorowanie materiatu > Kostka). Wskazujemy kostke i zamy-
kamy zbior wskazan. Na tle kostki pojawia si¢ prostopadtoscian wzoru
z przytaczonymi uchwytami (14).

‘Ff:

g
v

-

Jesli nasza karta graficzna radzi sobie z wy$wietlaniem obrazu kratki, be-
dzie on widoczny na ekranie. W przeciwnym wypadku na obiekcie (pro-
stopadtoscianie) pojawi si¢ stabo widoczna ciemniejsza siatka, pokazuja-
ca jak ulozone sg podstawowe ogniwa wzoru na kostce (czyli kratki). Je-
$li trudno je zobaczy¢, trzeba uruchomi¢ orbite i ich poszukac, obracajgc
prostopadtoscian. Jest to istotne, gdyz bez tych linii nie bedziemy w sta-
nie dopasowa¢ doktadnie wzoru do obiektu. Znajdujemy (obracajac
obiekt) linie na jednej $cianie i dopasowujemy wzor do tej Sciany (w jed-
nej osi). Nastgpnie obracamy kostke tak, aby zobaczy¢ linie na drugiej
$cianie i dopasowujemy wzor. To samo powtarzamy dla trzeciego kie-
runku. Jesli kratki sg widoczne, nie powinnismy mie¢ probleméw z dopa-
sowaniem wzoru za pomocg uchwytow. Przeprowadzamy renderowanie.
Wzor po dopasowaniu powinien wyglada¢ jak na rysunku 13.

Przetestujemy teraz wptyw dos$wietlania naszego wzoru przez kolor blg-
kitny. W edytorze materiatow, w zaktadce Ogolny, w polu Zaciemnienie
obrazu ustawiamy wartos¢ 80 (15). Przeprowadzamy renderowanie.

v Ogéiny
Kolor [RGB 0 255 255 -

o - v

Edytuj...

Zaciemnienie &0 @
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e Ponownie zmieniamy warto$¢ zaciemnienia, tym razem wstawiajac war-
tos¢ 60 1 powtarzamy proces renderowania. Przetagczamy obrazy uzyska-
ne przy trzech roznych wartosciach zaciemnienia i porownujemy wyniki.

e Konczymy prace z rysunkiem.
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Swiatta

Swiatlo pochodzace od stonca nie jest jedynym rodzajem o$wietlenia, kto-
re pragniemy zastosowaé¢ w rysunku w celu poprawienia jego atrakcyjnosci. Inne
rodzaje zrodet §wiatla pozwalajg na sterowanie ich punktem umiejscowienia,
Kierunkiem padania promieni $wietlnych oraz intensywnos$cia i barwa strumienia
swietlnego.

Nalezy jednak pamigtaé, ze zdefiniowanie zbyt wielu punktéw §wietlnych
prowadzi do przeswietlenia sceny 1 jej odrealnienia. Zdobycie umiej¢tnosci wia-
Sciwego postugiwania si¢ $wiattami w scenie zabiera zwykle sporo czasu. Poméc
w tym moze przeprowadzanie przyktadowych testowych operacji renderowania,
gdyz nie zawsze to, cO jest widoczne w aktualnej scenie, bedzie odpowiadato
spodziewanym efektom, po przeprowadzeniu koncowego renderowania.

W niniejszym rozdziale zajmiemy si¢ definiowaniem rodzajow zrodet
swiatta, dodawaniem $wiatet do tworzonej sceny oraz edycjg parametrow zrodet
$wiatta dodanych przez uzytkownika.
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Rodzaje swiatet

W programie sg dostepne trzy podstawowe rodzaje Swiatet:

o Swiatlo naturalne.

Jest zawsze dostgpne w rysunku i mozna sterowaé jego parametrami
wlacznie z wylaczeniem $wiatla naturalnego. Swiatto naturalne wystepu-
je w programie w dwodch postaciach: §wiatta stonecznego i $wiatta nieba.
Swiatto stoneczne jest ukierunkowane i moze byé zalezne od potozenia
geograficznego, pory roku i pory dnia. Swiatto nieba jest reprezentowane
przez parametry przypisywane do tla.

e Swiatto domyslne.

Jest zawsze dostgpne w rysunku i mozna sterowaé jego parametrami
wlacznie z wylaczeniem $wiatla domyslnego. Swiatlo to jest §wiattem
rozchodzacym si¢ w takim samym stopniu we wszystkich kierunkach
i oswietla obiekty wystepujace w rysunku jednakowo z kazdej strony.

e Zrodta $wiatta definiowane przez uzytkownika.

Zrodta $wiatta definiowane przez uzytkownika — dla uproszczenia be-
dziemy je rowniez nazywali $wiatlami sztucznymi — musza by¢ wprowa-
dzone do rysunku. Nie wystepuja W rysunku w sposob samoistny. W pro-
gramie mamy do dyspozycji trzy odmiany takich zrodet $wiatla, ktore
moze uzytkownik wprowadzi¢ do rysunku w dowolnej liczbie:

> Zrodlo $wiatta punktowego ($wiatto punktowe).
> Zrodho $wiatta typu reflektor ($wiatto reflektora).
> Zrodlo $wiatta odleglego ($wiatto odlegte).

Zapoznanie si¢ blizsze z kazdym rodzajem i odmiang zrédta Swiatta utatwi
dodawanie $wiatel do scen i dobieranie ich niezbednych parametréw. Nabranie
wprawy W operowaniu $wiattami definiowanymi przez uzytkownika bedzie nie-
odlacznie zwiagzane z popelnianiem btedow i eliminowaniem pomytek.

Swiatto jest wykorzystywane do stworzenia odpowiedniego nastroju w bu-
dowanej scenie i zwrocenia uwagi na fragment sceny lub wybrany detal modelu.
Jesli zachodzi potrzeba przedstawienia sceny w ciagu dnia, dobrze jest wykorzy-
sta¢ $wiatlo ciepte i jasne. W przypadku sceny nocnej sama scena jest ciemna,
ale za pomoca $wiatel mozna uczyni¢ ja ciekawa i pociagajaca. Oswietlenie
W scenie musi by¢ opracowane z zachowaniem réwnowagi pomiedzy §wiatlami
i cieniami. To moze by¢ jednak duzym wyzwaniem w programie komputero-
wym, gdyz — inaczej niz w §wiecie rzeczywistym — ocena sposobu rozchodzenia
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si¢ 1 rozpraszania $wiatta wcale nie jest prosta. RoOwniez zastosowanie materia-
16w o réznych parametrach w inny sposéb wplywa na to zjawisko, czyli na po-
sta¢ finalng opracowywanej sceny.

Gdy dodajemy $wiatta do sceny, w pewnych okoliczno$ciach moze si¢
okaza¢, ze wprowadzonych §wiatet jest zbyt duzo. Moze to powodowaé znaczne
przedtuzenie czasu renderowania sceny i prowadzi¢ do zatracenia jej zgodnosSci
z wygladem rzeczywistym. Najlepiej jest rozpoczaé prace tylko z kilkoma §wia-
tlami i zmienia¢ ich cechy za pomoca zmian parametréw az do uzyskania odpo-
wiednich rezultatow, a dopiero potem wprowadzac¢ do sceny nastepne zrodia.

Swiatta rzucaja cienie, zatem, po dodaniu zbyt wielu zrodel, mozemy
otrzymac¢ zupehnie nicoczekiwane rezultaty. Moze pojawi¢ si¢ wiele niespodzie-
wanych cieni dodatkowych, ktore b¢da ostateczny obraz jedynie pogarszaty. Dla
ztagodzenia tego zjawiska nalezy ograniczy¢ liczbe zrodet $wiatta definiowanych
przez uzytkownika lub wylacza¢ opcje rzucania cienia przez wybrane zrodto.

Jesli w scenie nie mamy $wiatet zdefiniowanych przez uzytkownika, wte-
dy standardowo stosowane jest swiatto domyslne, czesto zwane $§wiattem rozpro-
szonym.

Jesli Swiatlo rozproszone jest wlaczone, mozemy je traktowaé jako dwa
odlegle zrodta $wiatta, ktore oswietlaja rownomiernie wszystkie widziane po-
wierzchnie i1 poruszaja si¢ wraz z obserwatorem. Mozna przy tym sterowac ja-
snos$cig, kontrastem i pottonami (odcieniami posrednimi) tego Swiatla za pomoca
odpowiednich suwakéw w panelu Swiatla, w karcie Renderuj. Trzeba jednak
pamigtac, ze Swiatlo rozproszone jest malo skutecznym rozwigzaniem przy ren-
derowaniu sceny, a ponadto jest to $wiatlo, ktore nie rzuca cienia. Z tego powodu
$wiatto rozproszone jest zwykle mato uzyteczne, gdy przeprowadzamy rendero-
wanie sceny, zwlaszcza z zastosowaniem materiatow.

W wersjach programu AutoCAD wcze$niejszych od 2008 wystepowat tyl-
ko jeden typ $wiatta. Od wersji programu AutoCAD 2008 wystepuja dwa typy
$wiatel. Przypisano im okreslenia:

e Swiatlo standardowe.

e Swiatlo fotometryczne.

Jesli zrodto $wiatta emituje promienie rownomiernie, wtedy takie §wiatto
nazywamy $wiatlem standardowym (lub typu standard). Jest to $wiatlo wystgpu-
jace jako jedyne we wczesniejszych wersjach. Bardziej elastycznym jest Zzrodto
swiatla, ktore moze wysyta¢ promienie Swietlne nierownomiernie w przestrzeni.
Takie zrodto bedziemy nazywali Zrodlem fotometrycznym, a rozsylane $wiatlo —
swiattem fotometrycznym. Charakteryzuje si¢ ono tym, ze mozemy narzucic¢
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sposob wysylania promieni §wietlnych, zarowno z punktu widzenia kierunku, jak
I gestosci rozsytu energii $wietlnej, czy barwy.

Postugiwanie si¢ $wiattami fotometrycznymi umozliwia bardziej reali-
styczne oddawanie rzeczywistosci, ale rowniez pozwala na wykorzystanie goto-
wych danych fotometrycznych, ktére moga by¢ dostarczane z zewnatrz, np. przez
producentdéw opraw o§wietleniowych.

Przy definiowaniu $wiatet fotometrycznych postugujemy si¢ danymi zapi-
sanymi w plikach o formacie IES. Plik taki mozemy utworzy¢ sami, ale znacznie
tatwiej korzystac z plikow dostarczanych przez producentow urzadzen oswietle-
niowych. To znakomicie utatwia zastosowanie w rysunku okreslonego rodzaju
opraw o$wietleniowych i przyspiesza uzyskanie koncowego wyniku.

Istnieje rowniez mozliwos¢ modyfikowania charakterystyk fotometrycz-
nych projektowanego o$wietlenia, co pozwala na opracowanie danych fotome-
trycznych dla nowych opraw.

Swiatto stoneczne jest szczegdlnym rodzajem $wiatla w rysunku. Jest to
swiatto charakteryzujace si¢ rownoleglo$cia emitowanych promieni przychodza-
cych teoretyczne z nieskonczonos$ci. Ponadto jest ono zalezne od potozenia geo-
graficznego opracowywanego modelu, od pory roku i od pory dnia, co wptywa
na kat padania promieni stonecznych. Mozemy réwniez wptywaé na intensyw-
no$¢ promieni stonecznych i ich barwe. W programie dostgpna jest takze symula-
Cja nieba, ktora odzwierciedla subtelny wplyw atmosfery na uzyskiwane wyniki.

Okreslenie typu oswietlenia

Przed opracowywaniem o$wietlenia w rysunku nalezy ustawi¢ aktualny
typ $wiatla. Jak wspomniano wyzej, moze to by¢ $wiatto standardowe lub $wiatto
fotometryczne. W tym drugim przypadku mozemy ustawi¢ dwa rodzaje jedno-
stek fotometrycznych. Jedne, zgodne z jednostkami uzywanymi w Stanach Zjed-
noczonych i drugie — zgodne z uktadem SI.

Typ o$wietlenia zalezy od zmiennej systemowej LIGHTINGUNITS

zm.sys. LIGHTINGUNITS

Warto$¢ Opis
0 Swiatlo standardowe.
1 Swiatlo fotometryczne — Natezenie o$wietlenia wyrazane
W jednostkach amerykanskich, tzw. stopo$wiecach [fc].
2 Swiatto fotometryczne — natezenie o$wietlenia wyrazane
w luksach [Ix] (jednostki Sl).
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Swiatto fotometryczne jest $wiattem zblizonym do $wiatta rzeczywistego
i jego tlumienie jest zawsze przyjmowane jako proporcjonalne do odleglosci
w potedze kwadratowej. Inaczej mowiac, natezenie $wiatta w odleglosci 2 me-
trow od zrodta jest cztery razy mniejsze niz natezenie tego §wiatla w odleglosci
1 metra od zrddta.

Wiasciwosci fotometryczne mozna dodawaé zarowno do $wiatet natural-
nych, jak i do §wiatet definiowanych przez uzytkownika.

W celu ustawienia standardowego typu o$wietlenia nalezy wykona¢ jedng
Z ponizszych czynnoSci:

6% Ogélne jednostki oswietlenia
e Renderuj > Swiatta V¥ > Lista typow oswietlenia > Ogolne jednostki
o$wietlenia
o W wierszu polecen wywota¢ zmienng systemowg LIGHTINGUNITS
I przypisac jej wartosc 0.
Kazde dodawane do sceny $wiatlo bedzie miato wlasciwosci o§wietlenia

standardowego.

W celu ustawienia o$wietlenia typu fotometrycznego, okre§lanego w jed-
nostkach amerykanskich, nalezy wykonac¢ jedna z ponizszych czynno$ci:

éé Amerykariskie jednostki oswietlenia

e Renderuj > Swiatla ¥ > Lista typéw oswietlenia > Amerykanskie jed-
nostki o$wietlenia

e W wierszu polecen wywota¢ zmienng systemowg LIGHTINGUNITS
i przypisac jej wartos¢ 1.

Kazde dodawane do sceny $wiatlo bedzie miato wiasciwosci oswietlenia
fotometrycznego, okreslanego w jednostkach amerykanskich.

W celu ustawienia o$wietlenia typu fotometrycznego okre$lanego w jed-
nostkach S, nalezy wykonac¢ jedna z ponizszych czynnosci:
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e Renderuj > Swiatta ¥ > Lista typéw oswietlenia > Migdzynarodowe jed-
nostki o$wietlenia

e W wierszu polecen wywota¢ zmienng systemowg LIGHTINGUNITS
I przypisac jej wartosc 2.

Kazde dodawane do sceny $wiatlo bgdzie miato wlasciwosci oswietlenia
fotometrycznego, okreslanego w jednostkach SI.

Dodawanie swiatel do sceny

Swiatta naturalne i domyslne zawsze wystepuja w rysunku i nie musza by¢
odrebnie dodawane (moga by¢ jednak wytaczone). Natomiast kazde $wiatto defi-
niowane przez uzytkownika musi by¢ dodane do rysunku. Wszystkie §wiatla,
ktore wystepuja W rysunku, moga by¢ wiaczone lub wytaczone.

Standardowo przyjmuje si¢, ze jesli w rysunku wlaczamy $wiatto domysl-
ne, to wszystkie pozostate Swiatla sg wylaczone. Przy probie wiaczenia §wiatta
naturalnego lub wstawieniu, badz wiaczeniu, $wiatta definiowanego przez uzyt-
kownika, pojawia si¢ komunikat z propozycja wylaczenia swiatta domyslnego
i zaleca sig, aby to $wiatlo wytgczy¢. Okno ostrzegawcze ma postac:

g Bl
Oswietlenie - Tryb odwietlenia rzutni l&]

Jesli jest wiaczone domysine oswietlenie, w rzutni nie moze by¢ wyswietlane
Swiatto stoneczne ani Swiatto pochodzgce ze Swiatet punktowych,
reflektorow Swietlnych ani swiatet odleghlych. Co cheesz zrobié?

< Whylacz domysine oswietlenie (zalecane)

= Zachowaj domyslne oswietlenie wiaczone
Domyslne oswietlenie pozostanie wiaczone, gdy beda dodawane swiatha uzytkownika. Aby
zobaczyc efekt swiatet uzytkownika, musisz recznie wylaczy ¢ swiatta domyslne.

[[] Zawsze wykonuij to, co jest aktualnie wybrane

L ]

Swiatto domyslne mozna réwniez wytaczyé, wykonujac jedng z poniz-
szych czynno$ci:
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.{) Oswietlenie domyslne

e Renderuj > Swiatta ¥ > O$wietlenie domyslne

e W wierszu polecen wywota¢ zmienng systemowa DEFAULTLIGHTING
I przypisac jej wartos¢ 0.

Wilaczanie badz wylaczanie Swiatet oraz zmiana przypisanych parametrow
jest zasadniczo wykonywana w palecie Wiasciwosci (CTRL+1). Mozna réwniez
przypisa¢ okre§lone parametry i $§wiatto umiesci¢ w palecie narzgdzi, wtedy taki
rodzaj swiatla, z przypisanymi parametrami, bedzie dostepny réwniez w innych
rysunkach. Oczywiscie do tych innych rysunkow bedzie musiat by¢ recznie
wstawiony.

Wybér okreslonego rodzaju o§wietlenia zalezy od rodzaju o$wietlanej sce-
ny. Jesli scena wymaga o$wietlenia dziennego lub $wiatla ksiezyca i jest scena
plenerowa, wtedy wystarcza pojedyncze ukierunkowane zrodto swiatta. Definiu-
jemy $wiatlo naturalne i przypisujemy mu odpowiednie parametry. Jesli oswie-
tlenie sceny jest oparte na Swiatlach sztucznych, wtedy bardzo czgsto okazuje sig,
ze mamy do czynienia z relatywnie duzg liczba zrodet o takich samych parame-
trach. W licznych przypadkach jestesmy zmuszeni do zastosowania obydwu ro-
dzajow swiatet — naturalnego i sztucznego, np. przy oswietlaniu pokoju $wiattem
pochodzacym od opraw $wietlnych oraz pochodzacym od §wiatta stonecznego
wpadajacego przez okno.

Uwagl ogélne dotyczace swiatta
naturalnego

Swiatlo naturalne to §wiatto, ktére przychodzi z jednego kierunku i jest re-
prezentowane za pomocg promieni rownolegtych. Jak juz wspomniano, kierunek
promieni, czyli kat ich padania, zmienia si¢ w zalezno$ci od pory roku, szeroko-
$ci geograficznej i pory dnia.

Przy tadnej pogodzie $wiatto stoneczne ma kolor bladozotty, ktéremu
mozna przypisa¢ wartosci modelu przestrzeni barw RGB: 250,255,175 lub mode-
lu przestrzeni barw HSV: 45,80,255 wzglednie w modelu barw HSL: 0,0,80. Jesli
jest pochmurno, $wiatto stoneczne zostaje podbarwione na niebiesko, a podczas
burzy podbarwienie przechodzi w kolor ciemnoszary.

W przypadku uwzgledniania wplywu czgsteczek powietrza na promienie
swietlne, podbarwienie moze zosta¢ uzupelnione o barwe¢ pomaranczowa lub
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nawet bragzows, a podczas wschodow i zachodow stonca podbarwienie moze by¢
bardziej pomaranczowe lub czerwone niz zolte.

Cienie pochodzace od $wiatta stonecznego sa tym wyrazniejsze, im po-
godniejszy jest dzien. Odgrywajg one podstawowa rolg przy uwypuklaniu trdj-
wymiarowosci W oswietlanej scenie. Generowane cienie moga by¢ ostre lub
W rdéznym stopniu rozmyte.

Ten sam rodzaj $wiatta moze rowniez symulowac $wiatto ksiezyca. Wtedy
postugujemy si¢ barwa biala, mocno przytlumiong w porownaniu do jasnosci
przypisywanej $wiathu stonecznemu.

Uwagi ogdlne dotyczace swiatta sztucznego

Przy definiowaniu zrédel Swiatla sztucznego, czyli swiatla punktowego,
swiatta typu reflektor lub $§wiatla odlegltego, nalezy zwrdci¢ szczegdlng uwage na
to w jaki sposob promienie padajg na oswietlang powierzchnie, jaka jest ta po-
wierzchnia (jakie sg jej parametry) i w jaki sposob promienie odbijajg si¢ od po-
wierzchni lub do powierzchni wnikaja. Ostateczny wyglad o$wietlanej po-
wierzchni zalezy od parametrow padajacego na nig swiatla, czyli barwy, nateze-
nia, kata padania, stopnia ttumienia oraz od koloru, gtadkosci i stopnia pochta-
niania, przypisanego do powierzchni materiatu.

Definiowanie swiatet sztucznych

Zrodlo $wiatla sztucznego, czyli $wiatta punktowego, $wiatla typu reflek-
tor czy $wiatta odlegtego, musza by¢ zdefiniowane przez uzytkownika. Kazde
swiatto sztuczne jest wprowadzane do rysunku osobno.

Przy wstawianiu $wiatet do sceny postugujemy si¢ poleceniem SWIATLO,
w ktorym wystepuje szereg opcji:

e Punkt.

e pUnkt docelowy.
o Reflektor.

o Wolny reflektor.
e QOdlegte.

e Siatka.

o wolnA siatka.
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Polecenie mozna wywota¢ z klawiatury i wybra¢ odpowiednia opcj¢. Jed-
nak zwykle polecenie jest wywotywane razem z wybrang opcja za pomoca pik-
togramu. Inaczej moéwiagc, wigkszo$¢ z tych opcji ma we wstazce swoj wlasny
piktogram. Do nich zaliczamy opcje: Punkt, Reflektor, Odlegte i Siatka. Opcje
pUnkt docelowy uzyskuje si¢ przez wykorzystanie opcji Punkt i redefiniowaniu
swiatta w palecie Wiasciwosci. Podobnie postepuje si¢ z opcjami Wolny reflektor
i wolnA siatka. Ponadto do kazdej opcji przypisane zostato osobne polecenie, co
moze ulatwi¢ wywotywanie polecenia za pomoca klawiatury.

Zrodto $wiatta punktowego

Punktowe zrodto $wiatta charakteryzuje si¢ emitowaniem $wiatta z jedne-
go punktu we wszystkich kierunkach.

Im blizej takiego zrodia §wiatta znajduje si¢ oswietlany obiekt, tym obiekt
odbiera wigcej Swiatla, czyli jest jasniejszy. Punktowe zrodlo $wiatta nadaje si¢
do symulowania zrodet, takich jak zarowki, latarnie czy §wiece. Najczesciej sto-
suje sie je do wprowadzania podstawowych efektow oswietlenia.

W celu wstawienia punktowego zrodia swiatta do rysunku nalezy wywotaé
polecenie SWIATPUNKT:
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9‘} Punkt

W3D: Renderuj > Swiatta > Utworz $wiatto > Punkt
PN: Swiatla > Nowe $wiatto punktowe
MR: Widok > Renderuj > Swiatto > Nowe $wiatto punktowe
LP:  SWIATPUNKT
lub
SWIATLO/Punkt

W poleceniu wystepuje szereg opcji, ktére umozliwiaja ustalenie parame-
trow wstawianego do rysunku zrodta $wiatta. Wywotanie wybranej opcji i obstu-
zenie jej nie konczy polecenia, co pozwala na wybodr nastgpnej opcji. Polecenie
konczy si¢ za pomocg opcji konlec.

Jesli generowane jest zrodto standardowe, wtedy zestaw dostepnych opcji
wyglada nastepujaco:

SWIATPUNKT

Opcje Opis
Nazwa Umozliwia podanie nazwy zrddla Swiatla.
nAtezenie Pozwala na zdefiniowanie nat¢zenia Swiatta w zrodle.
Stan Pozwala na wigczenie lub wytgczenie Zrodta Swiatla.
Cien Pozwala na wlaczenie 1 wylaczenie generowania cienia od

tego zrodta $§wiatla oraz na okre$lenie parametrow rzucanego
cienia (ostry, miekki mapowany, migkki probkowany).
Ttumienie Umozliwia wprowadzenie ttumienia $wiatla (brak, odwrotne
liniowe, odwrotne kwadratowe) oraz narzucenie granic rozpo-
czynania emitowania $wiatta i zakonczenia emisji.

koloR Pozwala na okreslenie barwy emitowanego przez zrodto swia-
tla. Korzystamy z narzedzi okre$lania koloréw dostepnych
w programie (indeks, RGB, HSL, paleta kolorow).

konlec Konczy polecenie.

Jesli generowane jest zrodto fotometryczne, wtedy dostepne opcje wygla-
daja nieco inaczej:

SWIATPUNKT

Opcje Opis
Nazwa Umozliwia podanie nazwy zrodta §wiatla.
nAtezenie Pozwala na zdefiniowanie nat¢zenia Swiatta w Zrodle.
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Stan Pozwala na wlaczenie lub wytaczenie zrodta §wiatla.
Fotometria | Umozliwia ustawienie danych fotometrycznych, takich jak:
natgzenie $wiatla, strumien $wietlny, jaskrawos¢, barwe i tem-
peraturg barwy.

Cien Pozwala na wlaczenie i wylaczenie generowania cienia od
tego zrodla §wiatla oraz na okre$lenie parametrow rzucanego
cienia (ostry, miekki mapowany, migkki prébkowany).
Ttumienie Pozycja ta wystepuje w menu, ale w przypadku $wiatta foto-
metrycznego tlumienie jest przyjete arbitralnie i zawsze jest
ustawione na zanik w kwadracie odlegtosci.

Kolor filtra | Pozwala na okreslenie barwy filtru, ktory jest naktadany na
barwe $wiatta emitowanego przez zrodlo. Korzysta si¢ przy
tym z narzedzi okre$lania koloréw dostepnych w programie
(indeks, RGB, HSL, paleta kolorow).

konlec Konczy polecenie.

Istnieje rowniez mozliwo$¢ zdefiniowania zrodta swiatta punktowego, kto-
re bedzie wysytato promienie swietlne tylko w okreslonym kierunku. Korzysta
si¢ z takiego rozwigzania w przypadku, gdy rozchodzenie si¢ promieni §wietnych
ze zrodta w pozostatych kierunkach nie wnosi niczego do rysunku, a podczas
przeprowadzania renderingu zajmuje jedynie czas procesora na przeprowadzenie
analizy rozchodzenia si¢ promieni w tych pozostatych kierunkach. Postugujemy
si¢ w tym przypadku poleceniem PKTDOCEL, ktore mozna wywotaé:

LP: PKTDOCEL
Irub
SWIATLO/pUnkt docelowy

Polecenie PKTDOCEL rézni si¢ od polecenia SWIATPUNKT jedynie do-
datkowym jednym monitem o podanie punktu celu, ktéry pozwala zdefiniowaé
kierunek. Pozostale opcje sg takie same. Istnieje rowniez mozliwo$¢é zamiany
$wiatta punktowego w $wiatlo punktowe ukierunkowane przez wybranie w pale-
cie Wlasciwosci, w ramce Geometria, w polu Ukierunkowanie, wartosci Tak oraz
podanie wspoélrzednych punktu celu. I na odwrét, Swiatto punktowe ukierunko-
wane mozna w ten sam sposob zamieni¢ na $wiatto nieukierunkowane.

Po wstawieniu do rysunku, §wiatto punktowe jest przedstawiane w postaci
sferycznego symbolu z przecinajagcymi si¢ liniami w $rodku, jak to pokazano na
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rysunku ponizej. Wielko$¢ symbolu mozna ustawi¢ w oknie Wyglgd znacznikow
oswietlenia (A > Opcje > Pomoce rysunkowe > Ustawienia znacznikow §wiatet).

W przypadku definiowania §wiatta punktowego standardowego (zmienna
systemowa LIGHTINGUNITS =0), mozna przypisa¢ do promieni $wietlnych
Sposob ich zanikania. Mamy do wyboru trzy mozliwosci: brak zanikania, zanika-
nie odwrotnie liniowe i zanikanie odwrotnie kwadratowe. Domys$lnie zanikanie
jest ustawione na Brak. Odpowiedniego wyboru dokonujemy w palecie Wiasci-
wosci (po wybraniu piktogramu $§wiatta), w zaktadce THumienie, w polu Typ.

Jesli zachodzi przypadek definiowania $wiatta punktowego fotometrycz-
nego (zmienna systemowa LIGHTINGUNITS rowna si¢ 1 lub 2), wtedy promie-
nie $wietlne moga by¢ rozsytane w inny sposob w réznych kierunkach oraz zani-
kanie jest zawsze odwrotnie kwadratowe. Dla tego zrodia §wiatta w palecie Wia-
Sciwosci pojawia si¢ dodatkowa ramka Wiasciwosci fotometryczne oraz cztery
pola dotyczace parametrow fotometrycznych: Natezenie Zrodia oswietlenia, Na-
tezenie wynikowe (tylko do odczytu), Kolor oswietlenia, Kolor wynikowy (tylko
do odczytu).

Przed rozpoczgciem wstawiania do rysunku punktowego $wiatta fotome-
trycznego nalezy przypisa¢ zmiennej systemowej LIGHTINGUNITS wartos¢ 1
lub 2, tak jak to podano na poczatku rozdziatu. Nastgpnie wywotujemy polecenie
SWIATPUNKT lub PKTDOCEL i wstawiamy $wiatto punktowe do rysunku. Po
wywotaniu polecenia, podaniu nazwy zrodla swiatla i okresleniu punktu wsta-
wienia mozna dostosowaé parametry zrodla, korzystajac z opcji dostgpnych
w poleceniu.

Parametry te mozna réwniez dostosowywac¢ po wstawieniu zrédia do ry-
sunku. Dokonujemy tego w palecie Wlasciwosci. Jesli wystepuja klopoty z wy-
borem w rysunku odpowiedniego znacznika zrodta oraz w przypadku, gdy zrédto
swiatta nie jest reprezentowane przez piktogram (Swiatlo odlegle), wtedy nalezy
postuzy¢ sig listg zawierajaca wszystkie $wiatla zdefiniowane przez uzytkownika
w rysunku. Lista ta jest wyswietlana w oknie dialogowym Swiatla w modelu,
ktore mozna otworzy¢ za pomoca polecenia OSWLISTA.

Polecenie mozna wywotac:
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Swiatla = u

W3D: Renderuj > Swiatta |

PN: Renderuj > Lista $wiatet

MR: Widok > Renderuj > Swiatto > Lista $wiatet
LP:  OSWLISTA

X | Swiatla w modelu:

Typ Mazwa swiatta
O\\ Odlegle-1

Q Punktowe-1
Q Punktowe-2
% Reflektor-1

Reflektor-2

S

Aby zaznaczyc Swiatto w modelu, Kiknij je
na ligde. Aby zaznaczyd kilka swiatet,
Klikaj je kolejno przy weisnietym klawiszu
CTRL.

Uwaga: Swiatta odlegle i storice nie sa
prezentowane w modelu jako obiekty
interfejsu.

ﬁ) Swiatla w modelu

W liscie pokazane sg nazwy wszystkich wstawionych do rysunku zrodet
swiatel sztucznych wraz z piktogramami okres$lajacymi ich rodzaj (kolumna
Typ). Po kliknigciu wybranego zrodla jest ono wyrdzniane w rysunku i mozna
dla niego otworzy¢ palete Wiasciwosci. W rysunku mozna przeprowadza¢ mody-
fikacje za pomoca uchwytow i metauchwytow, za§ w palecie Wiasciwosci mozna
zmienia¢ parametry przeznaczone do modyfikacji.

Zdefiniowanie zrodla swiatta i ustalenie jego wtasciwych parametréw jest
czesto procesem czasochlonnym i ucigzliwym. W wielu wypadkach zachodzi
potrzeba wykorzystania zrodta $wiatla o takich samych parametrach w innym
rysunku. W takim przypadku z pomoca przychodzi mozliwo$¢ umieszczenia
takiego zrodta w palecie narzgdzi. W tym celu nalezy otworzy¢ palete narzedzi
(CTRL+3), wybra¢ odpowiednig zaktadke i przeciggna¢ wybrane zrodto $wiatta
z rysunku do palety narzedzi. Zrodto $wiatta zapisane w palecie narzedzi przeno-
si wszystkie parametry oprocz parametrow potozenia zrodta i ewentualnie poto-
zenia celu.

Zrodto $wiatta typu reflektor

Zrodto $wiatha typu reflektor emituje wiagzke $wiatta w postaci stozka, kto-
ra rozpoczyna si¢ w punkcie wstawienia reflektora i jest skierowana do punktu
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celu. Przy definiowaniu reflektora trzeba okresli¢ punkt wstawienia zrodta oraz
punkt celu. Im blizej znajduje si¢ oswietlany obiekt od Zrodta, tym wigcej przyj-
muje Swiatla (jest jasniejszy). Formalnie okreslane sg dwa stozki. Wewnetrzny
i zewnetrzny. W stozku wewnetrznym ggsto$¢ promieni jest rownomierna.
W przestrzeni pomigdzy stozkiem wewnetrznym i zewnetrznym gesto$¢ promie-
ni zmniejsza si¢ az do zupelnego zaniku. Poza stozkiem zewnetrznym $wiatto nie
jest emitowane. Przestrzen pomi¢dzy obydwoma stozkami nazywana jest czesto
pierscieniem zaniku swiatla.

Zrodlo $wiatta typu reflektor nadaje si¢ do symulowania takich zrodet, jak
reflektory teatralne czy wojskowe, wzglednie §wiatel o jednoznacznie okre§lone;j
wigzce. Na rysunku ponizej pokazano przyklad zastosowania zrodta §wiatta typu
reflektor.

W rysunku zrodto $wiatla typu reflektor jest reprezentowane w postaci
symbolu latarki. Wielko$¢ symbolu mozna ustawi¢ w oknie Wyglgd znacznikow
oswietlenia (A > Opcje > Pomoce rysunkowe > Ustawienia znacznikow $wiatet).

Y

!
iy

W celu wstawienia do rysunku zrodta §wiatta typu reflektor nalezy wywo-
a¢ polecenie REFLSWIETLNY:
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W Reflektor

W3D: Renderuj > Swiatta > Utworz $wiatto > Reflektor
PN: Swiatta > Nowy reflektor $wietlny
MR: Widok > Renderuj > Swiatto > Nowy reflektor §wietlny
LP: REFLSWIETLNY
lub
SWIATLEO/Reflektor

Realizacje polecenia rozpoczyna si¢ od okreslenia punktu wstawienia zro-
dta, a nastepnie punktu celu. Te dwa punkty definiujg kierunek rozsytu promieni
swietlnych. Po okresleniu tych podstawowych parametrow wyswietlany jest ze-
staw dostgpnych opcji. Jesli wstawiane jest zrodto standardowe, wtedy mamy do
dyspozycji nastepujace opcje:

REFLSWIETNY

Opcje Opis
Nazwa Umozliwia podanie nazwy zrodla Swiatla.,
nAtezenie Pozwala na zdefiniowanie nat¢zenia §wiatta w zrodle.
Stan Pozwala na wlaczenie lub wytaczenie zrodta §wiatla.
Wiazka Kat rozsylu wewnetrznej wigzki $wiatta z zakresu od 0° do

160° (lub kata réwnowaznego w zaleznosci od wartosci przy-
pisanej do zmiennej AUNITYS).

Zanik Kat rozsytu zewnetrznej wigzki $wiatta z zakresu od 0° do
160° (lub kata rownowaznego w zaleznosci od wartosci przy-
pisanej do zmiennej AUNITS). Kat zaniku musi by¢ réwny
lub wigkszy od kata wiazki.

Cien Pozwala na wlaczenie 1 wylaczenie generowania cienia od
tego zrodta $§wiatla oraz na okreslenie parametrow rzucanego
cienia (ostry, migkki mapowany, miekki probkowany).
Thumienie Umozliwia wprowadzenie tlumienia §wiatta (brak, odwrotne
liniowe, odwrotne kwadratowe) oraz narzucenie granic rozpo-
czynania emitowania $wiatla i zakonczenia emisji.

koloR Pozwala na okreslenie barwy §wiatta emitowanego przez zro-
dlo $wiatta. Korzystamy z narzgdzi okreslania koloréw w do-
stepnych w programie (indeks, RGB, HSL, paleta koloréw).
konlec Konczy polecenie.
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W przypadku generowania zrodta fotometrycznego zestaw dostgpnych op-
c¢ji wyglada nieco inaczej:

REFLSWIETNY

Opcje Opis
Nazwa Umozliwia podanie nazwy zrodla Swiatla.
nAtezenie Pozwala na zdefiniowanie natezenia §wiatla w zrddle.
Stan Pozwala na wilaczenie lub wytaczenie zrodla §wiatla.

Fotometria | Umozliwia ustawienie danych fotometrycznych, takich jak:
natgzenie Swiatla, strumien $wietlny, jaskrawos¢, barwe i tem-
perature barwy.

Wigzka Kat rozsylu wewnetrznej wigzki $wiatta z zakresu od 0° do
160° (lub kata réwnowaznego w zaleznosci od wartosci przy-
pisanej do zmiennej AUNITS).

Zanik Kat rozsylu zewngtrznej wigzki $wiatta z zakresu od 0° do
160° (lub kata réwnowaznego w zaleznosci od wartosci przy-
pisanej do zmiennej AUNITS). Kat zaniku musi by¢ réwny
lub wigkszy od kata wiazki.

Cien Pozwala na wlaczenie i wylaczenie generowania cienia od
tego zrodta §wiatla oraz na okre$lenie parametrow rzucanego
cienia (ostry, miekki mapowany, migkki probkowany).
Thumienie Pozycja ta wystgpuje w menu, ale w przypadku $wiatta foto-
metrycznego ttumienie jest przyjete arbitralnie i zawsze jest
ustawione na zanik w kwadracie odlegtosci.

Kolor filtra | Pozwala na okreslenie barwy filtru, ktory jest naktadany na
barwe $wiatla emitowanego przez zrodto. Korzysta si¢ przy
tym z narzedzi do okreslania koloréow dostepnych w progra-
mie (indeks, RGB, HSL, paleta kolorow).

konlec Konczy polecenie.

Istnieje rowniez mozliwos¢ zdefiniowania zrodta $wiatta typu reflektor
swobodny. Jest to reflektor, przy definicji ktorego nie okresla si¢ punktu celu.
Reflektor jest kierunkowany w ten sposdb, ze emitowana wigzka §wieci prosto-
padle na ptaszczyzng XY aktualnego LUW. Po wstawieniu takiego reflektora do
rysunku mozna go potem kierunkowaé¢ za pomoca metauchwytow lub polecenia
3DOBROT.

Reflektor swobodny mozna wstawi¢ do rysunku za pomocg polecenia
WOLNYREFL. Polecenie mozna wywotac:
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MR: -----
LP: WOLNYREFL

lub

SWIATLO/Wolny reflektor

Zrodlo $wiatha typu wolny reflektor mozna zamieni¢ na zrédto $wiatha typu
reflektor. Dokonuje si¢ tego w palecie Wiasciwosci, w ramce Geometria, wybie-
rajac w polu Ukierunkowane warto$¢ Tak. Pojawiajg si¢ wtedy w tej samej ramce
dodatkowe pola: X celu, Y celu i Z celu, ktére nalezy odpowiednio wypetnic.
W tej samej ramce mozna dokona¢ réwniez zamiany odwrotnej, tzn. zamienié¢
zrédto typu reflektor na zrédto typu reflektor swobodny.

Przed rozpoczgciem wstawiania do rysunku $wiatta typu reflektor lub re-
flektor swobodny, nalezy zdecydowac, czy zrédto ma by¢ standardowe, czy fo-
tometryczne. Dokonuje si¢ tego przez przypisanie zmiennej systemowej LIGH-
TINGUNITS odpowiedniej wartosci w sposob przedstawiony na poczatku tego
rozdziahi. Nastepnie wywotujemy polecenie REFLSWIETLNY lub WOLNY-
REFL i wstawiamy zrédto do rysunku. Po wywotaniu polecenia, podaniu nazwy
zrodta swiatla i okresleniu punktu wstawienia mozna dostosowaé parametry zro-
dta, korzystajac z dostgpnych w poleceniu opcji.

Parametry te mozna réwniez dostosowywaé po wstawieniu zrodta do ry-
sunku. Dokonujemy tego w palecie Wlasciwosci. Jesli wystepuja ktopoty z wy-
borem w rysunku odpowiedniego znacznika zrédta swiatla, wtedy mozna postu-
zyé sie lista umieszczona w oknie dialogowym Swiatta w modelu, w ktorym po-
dana jest lista $wiatet. Mozna je otworzy¢ za pomoca polecenia OSWLISTA.

Podobnie jak w przypadku zrodia $wiatta punktowego, réwniez w przy-
padku zrédta typu reflektor lub reflektor swobodny, mozna zdefiniowane w ry-
sunku zrodta §wiatta umiesci¢ w palecie narzedzi. Rowniez i w tym przypadku
zapisywane (i przenoszone) sg wszystkie parametry, oprocz parametrow potoze-
nia zrodta i ewentualnie polozenia celu.

Zrodto $wiatta odlegtego

Zrédlo $wiatta odleglego emituje réwnomierne $wiatto w jednym kierun-
ku, ktory jest okreslany przez wektor definiowany za pomoca dwoch wskazanych
(lub wprowadzonych) punktow. Ilos¢ $wiatta dochodzacego do o$wietlanego
obiektu nie zalezy od potozenia obiektu. Natezenie $wiatla jest takie samo
wzdhiz catego zdefiniowanego kierunku. Swiatlo odlegte nadaje sie do wypel-
nienia calej sceny rownomiernym $wiattem przychodzacym z okreslonego kie-
runku. Typowym przyktadem S$wiatlta odleglego jest $wiatto sloneczne, ktore
jednak bedzie zarzgdzane w programie w inny sposob.
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Do reprezentacji w rysunku $wiatta odlegtego nie stosuje si¢ zadnego sym-
bolu graficznego, zatem wybranie tego zrodta $wiatta jest mozliwe tylko w pale-
cie Swiatta w modelu.

Na rysunku pokazano przyklad zastosowania $wiatla odlegtego o wektorze
skierowanym prostopadle do ptaszczyzny, na ktérej lezg cienie.

Swiatlo tego rodzaju nadaje sic do wypeienia sceny réwnomiernym
swiattem przychodzacym z okreslonego kierunku i do rysunku mozna je wstawic¢
za pomocg polecenia SWIATODL.

O\X Odlegte

W3D: Renderuj > Swiatla > Utworz $wiatto > Odlegte
PN: Swiatla > Nowe $wiatlo odlegte
MR: Widok > Renderuj > Swiatto > Nowe $wiatto odlegle
LP: SWIATODL
lub
SWIATLO/Odlegte

Po wywotaniu polecenia i okresleniu dwoch punktow definiujacych wek-
tor kierunku promieni swietlnych, dostepnych jest szereg opcji, ktérych charakte-
rystyke podano ponize;j.
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Opcje Opis
Nazwa Umozliwia podanie nazwy zrodta §wiatla.
nAtezenie Pozwala na zdefiniowanie natezenia $wiatta w zrodle.
Stan Pozwala na wlaczenie lub wytaczenie zrodta §wiatla.
Cien Pozwala na wlaczenie i wylaczenie generowania cienia od te-

go zrodla §wiatlta oraz na okreslenie parametrow rzucanego
cienia (ostry, miekki mapowany, migkki prébkowany).

koloR Pozwala na okreslenie barwy §wiatta emitowanego przez zro-
dlo. Korzystamy z narzedzi okreslania kolorow w dostgpnych
w programie (indeks, RGB, HSL, paleta kolorow).

konlec Konczy polecenie.

Swiatta odlegte nie maja cech $wiatta fotometrycznego i zasadniczo zaleca
si¢, aby w przypadku stosowania §wiatel fotometrycznych w rysunku (fotome-
trycznego $wiatla punktowego i fotometrycznego reflektora) nie wlacza¢ Swiatla
odlegtego.

| Zaleca si¢, aby nie uzywacé $wiatet odleglych w blokach. |

$wiatla o rozktadzie siatkowym

Swiatta o rozkltadzie siatkowym bedziemy dalej nazywali $wiattami siat-
kowymi.

Sa to $wiatla typu fotometrycznego i charakteryzuja si¢ mozliwosciag defi-
niowania natezenia $wiatla réznego w réznych kierunkach. Zrédta te mozna do-
stosowaé do rzeczywistych zrodel §wiatha, takich jak oprawy $wietlne, kinkiety
czy zyrandole. Lepiej oddajg rzeczywiste zrodta $wiatla niz zrodta punktowe
i reflektory. Ponizej pokazano przyktad wykorzystania swiatta siatkowego.

Informacje o kierunkach i natezeniach §wiatla w tych kierunkach sg prze-
chowywane w pliku w formacie IES (rozszerzenie .ies), ktore sg standardowymi
plikami przenoszenia danych fotometrycznych. Strukturg pliku oméwimy dale;.
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Swiatlo siatkowe mozna doda¢ do rysunku za pomoca polecenia SWIA-
TLSIATKI, ktére wywotujemy:

/r-"il_ Swiatho siatki

W3D: Renderuj > Swiatla > Utworz $wiatto > Swiatlo siatki

LP: SWIATLOSIATKI
mb
SWIATLO/Siatka

Po wywotaniu polecenia i okresleniu dwoch punktow definiujacych poto-
zenie zrodta Swiatta oraz potozenie punktu celu mamy do dyspozycji Szereg na-

stepujacych opcji:

SWIATLOSIATKI

Opcje Opis
Nazwa Umozliwia podanie nazwy zrodla Swiatla.
nAtezenie Pozwala na zdefiniowanie natezenia $wiatla w zrodle.
Stan Pozwala na wlaczenie lub wytaczenie zrodla §wiatla.

Fotometria | Umozliwia ustawienie danych fotometrycznych, takich jak:
natgzenie S$wiatla, strumien S$wietlny, jaskrawos¢, barwe
i temperature barwy.
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siaTka Umozliwia wybor pliku formatu IES oraz podanie kata obrotu
siatki rozsylu pobranej z tego pliku wzgledem osi X, Y oraz Z.
Cien Pozwala na wlaczenie i wylaczenie generowania cienia od

tego zrodta §wiatla oraz na okreslenie parametrow rzucanego
cienia (ostry, migkki mapowany, miekki probkowany).

Kolor filtra | Pozwala na okreslenie barwy filtru, ktory jest naktadany na
barwe $wiatla emitowanego przez zrodto. Korzysta sie przy
tym z narzedzi okreslania kolorow dostgpnych w programie
(indeks, RGB, HSL, paleta kolorow).

konlec Konczy polecenie.

W rysunku zrodto §wiatla siatkowego jest reprezentowane w postaci siat-
kowej sfery lub struktury sferycznej odpowiadajacej stozkowi rozsytu $wiatla.

Wielko$¢ symbolu mozna ustawi¢ w oknie Wyglgd znacznikow oswietlenia
(A > Opcje > Pomoce rysunkowe > Ustawienia znacznikdw $wiatet).

Istnieje rowniez mozliwo$¢ zdefiniowania zrodla $wiatta siatkowego bez
podawania punktu celu. Zrodto jest wtedy ukierunkowane wzdtuz osi réwnole-
glej do osi X aktualnego LUW 1 przechodzacej przez punkt wstawienia zrodta
$wiatta. Po wstawieniu takiego zrédta do rysunku mozna go potem kierunkowac
za pomoca metauchwytow lub za pomoca polecenia 3DOBROT.

Zrédlo $wiatla siatkowego swobodnego mozna wstawi¢ do rysunku za
pomocg polecenia WOLNESIATKI, ktore wywotujemy:

LP: WOLNESIATKI
I,ub
SWIATLO/wolnA siatka

Rozsytanie $wiatla w oparciu o dane zawarte w pliku .ies jest realizo-
wane tylko podczas renderowania sceny. W rysunku zrodlo swiatla
siatkowego jest odzwierciedlane za pomocg rozsytu charakterystycz-
nego dla $wiatta punktowego.
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Struktura pllku formatu IES

W fotometrii dane dotyczace rozsytu swiatta mogg by¢ podawane w posta-
ci ptaskich wykresow, tzw. diagramow goniometrycznych, badz w postaci siatek
fotometrycznych.

W pierwszym przypadku zwykle podaje si¢ wykres pokazujacy jak pro-
mieniowane jest $wiatto wokdt punktu zamocowania zrédta w wybranej ptasz-
czyznie. Przyktadem moze by¢ wykres ponizej poprowadzony linig ciagla. Moze
on dotyczy¢, np. plaszczyzny poziomej. Bywa réwniez tak, ze na tym samym
wykresie podawana jest rowniez charakterystyka rozsylu w ptaszczyznie piono-
wej. Na naszym wykresie pokazano przyktadowsa charakterystyke za pomocy
linii przerywanej. Otrzymujemy wtedy informacje o rozsyle promieni w dwoch
plaszczyznach na jednym rysunku. Pozwala to na zorientowanie si¢ jaki charak-
ter ma wigzka §wiatla emitowana przez zrodto.

Wykres taki nie daje nam jednak pelnych danych dotyczacych rozsytania
promieni §wietnych we wszystkich kierunkach.

Znacznie bardziej zaawansowanym sposobem zapisu danych jest ich
przedstawienie w postaci siatki fotometrycznej. Definiujemy wtedy szereg kie-
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runkow w przestrzeni przechodzacych przez punkt umiejscowienia zrodla
i rozchodzacych si¢ w przestrzeni zgodnie z naszymi potrzebami. Kazdy zdefi-
niowany kierunek moze mie¢ przypisang inng swiattos¢. W kierunkach posred-
nich program wyznacza warto$¢ swiattosci przez interpolacje.

W rysunku powyzej przedstawiono przykltadowy rozktad kierunkéw
W przestrzeni 3D, symbolizowanych za pomoca kropek. Nalezy przyjaé, ze kie-
runek jest definiowany przez poczatek uktadu (dla zrodta) i wybranej kropki. Na
rysunku nie zaznaczono kierunkoéw za pomoca linii albo wektoréw wychodza-
cych ze $rodka sfery do kazdego punktu, gdyz rysunek statby sie nieczytelny.

Rozklad $wiattosci podawanej w kandelach jest okreslany dla weztéw
siatki fotometrycznej dla wybranych katow mierzonych w ptaszczyznie poziome;j
i pionowej. W ptaszczyznie poziomej kat zero jest przyjmowany zgodnie z osia
oprawy, natomiast w pltaszczyznie pionowej katy sa odliczane od kierunku wy-
znaczonego przez nadir (punkt przeciwny do zenitu), czyli od ujemnego kierunku
osi Z.

Dane opisujace $wiatta fotometryczne sa zapisywane w plikach teksto-
wych z rozszerzeniem .ies. Pliki te sa dostarczane przez producentow opraw
oswietleniowych albo moga by¢ opracowane przez uzytkownika. Jesli korzysta-
my z gotowych plikow, wtedy nie musimy znac¢ ich struktury, chociaz znajomos$¢
ta moze si¢ przydac, jesli bedziemy chcieli zmodyfikowacé plik, chociazby z po-
wodu zastosowania innych jednostek fotometrycznych.

Plik formatu IES sktada si¢ z 16 sekcji. Kazda sekcja standardowo zajmuje
jedng linig, w ktorej moga wystapi¢ maksymalnie 132 znaki. Jesli znakow musi
by¢ wigcej, wtedy sekcja bedzie sie sktadata z wigkszej liczby linii, np. z dwdch
lub trzech. Kazda sekcja musi zaczyna¢ sie od nowego wiersza i sekcje muszg
wystepowa¢ w pliku doktadnie w podanej nizej kolejnosci. W pliku nie moga
wystepowac znaki narodowe.

1. ISNA91

2. [TEST] Krotki opis swiatla

3. [MANUFAC] Nazwa producenta oprawy oswietleniowej
4. TILT=NONE

5.1

6. Znamionowa wartos¢ strumienia swietnego zrodta w lumenach [Ilm] lub
wartos¢ -1 (minus jeden), jesli uzywane sq wartosci bezwzgledne Swia-
ttosci.

7. Mnoznik dla wszystkich wielkosci, ktore wystepujg w pliku i sq podawa-
ne w kandelach. Ulatwia to przeskalowanie zawartosci pliku na inne
Jednostki. Zwykle wartos¢ ta wynosi 1 (jeden).
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8. Liczba definiowanych kierunkéw w plaszczyznie pionowej od nadiru do

zenitu. Jest to liczba catkowita.

9. Liczba definiowanych kierunkow w plaszczyznie poziomej (wokot osi 7).

10.
11.

12.

13.
14.

15.

16.

128

Jest to liczba catkowita.
1

Okreslenie jednostek, w ktorych sq podawane wymiary oprawy oswietle-
niowej. Jesli wymiary sq podawane w stopach, podaje si¢ wartosé¢ 1 (je-
den), jesli wymiary sq podawane w metrach, podaje si¢ wartos¢ 2 (dwa).
Jesli przestrzen o$wietlana przez zrodto (oprawe o$wietleniowa) ma by¢
ograniczona, podaje si¢ wymiary opisujacego t¢ przestrzen prostopadto-
scianu w sekwencji: szeroko$¢ dlugos¢ wysokos¢. Jesli ograniczenie
przestrzeni nie jest stosowane (zwykle tak jest), to podawane sa trzy
liczby rzeczywiste nie rozdzielone przecinkami:

0.0 0.0 0.0
1.0 1.0 0.0

Zestaw katow w plaszczyznie pionowej odpowiadajacych definiowanym
kierunkom. Liczba tych katow musi odpowiada¢ liczbie podanej
w punkcie 8. Jesli rozktad lezy tylko w dolnej potkuli, to podane katy
muszg si¢ rozpoczyna¢ od wartosci 0.0 1 konczy¢ na wartosci 90.0. Jesli
rozktad lezy tylko w gornej potkuli, to podane katy musza si¢ rozpoczy-
na¢ od warto$ci 90.0 i konczy¢ na wartosci 180.0. Jesli rozklad lezy za-
réwno W gornej potkuli, jak i w dolnej, to podane katy musza si¢ rozpo-
czyna¢ od wartosci 0.0 1 konczy¢ na wartosci 180.0.

Zestaw katow w plaszczyznie poziomej odpowiadajacych definiowanym
kierunkom. Liczba tych katow powinna odpowiada¢ liczbie podanej
W punkcie 9, ale mozliwe sa tez inne przypadki. Pierwsza warto$¢ musi
wynosi¢ 0.0. Jesli wystepuje tylko ta warto$¢, to rozktad kierunkow jest
osiowosymetryczny wzgledem kierunku kata zero. W pozostatych przy-
padkach wystepuje wicksza liczba wartosci, przy czym ostatnia warto$¢
moze by¢ rowna: 90.0.lub 180.0 wzglednie zawiera¢ si¢ w granicach od
180.0 do 360.0 (z wytaczeniem wartosci granicznych). Jesli wynosi
90.0, wtedy rozktad jest taki sam w kazdej ¢wiartce. Jesli wynosi 180.0,
wtedy rozktad jest symetryczny wzglgdem plaszczyzny pionowej. Jesli
zawiera si¢ pomiedzy 180.0 a 360.0 (z wylaczeniem wartoSci granicz-
nych), wtedy rozktad jest dowolny. Ostatnia warto§¢ moze wynosic¢
90.0, 180.0 wzglednie wigcej (do 360.0).

Zestaw $wiattoéci dla wszystkich kierunkow, podawany w kandelach.
Warto$ci $wiattosci sa podawane dla poszczegodlnych kierunkéw w na-
stepujacej kolejnosci: pierwsza wartos¢ dotyczy kierunku kata zero
W plaszczyznie poziomej i kata odpowiadajgcemu katowi zero (nadir)
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W plaszczyznie pionowej. Nastgpnie podawana jest warto$¢ dla kata zero
w plaszczyznie poziomej i nastepnego kata w ptaszczyznie pionowej. Po
podaniu wartosci dla wszystkich katow w ptaszczyznie pionowej (0d-
powiadajacych jednemu katowi w ptaszczyznie poziomej) nalezy przejs$é
do nowej linii i rozpocza¢ podawanie warto$ci dla nastepnego kata
W plaszczyznie poziomej. Je§li wystapia wiersze zawierajace wigcej niz
132 znaki, musimy je podzielic.

Ponizej przytoczono tekst zawarty w pliku .ies. Dla poprawienia czytelno-
$ci zastosowano czcionke Courier i nieparzyste sekcje zostaly wyroznione sza-

rym tlem.

TESNAS1

[TEST

[MANUFAC]
TILT=NONE
1
3200.0
1.0
37
5
1
1
0.27 4.00
1.0 1.0 47.
0.00 5.00
40.00 45.00
80.00 85.00
120.00 125.00
160.00 165.00
0.00 22.50
25.0 633.0
405.0 327.0
0.0 0.0
0.0 0.0
0.0 0.0
625.0 639.0
423.0 344.0
31.0 14.0
0.0 0.0
0.0 0.0
625.0 641.0
450.0 385.0
139.0 125.0
0.0 0.0
0.0 0.0

]

Oprawa testowa.
Definiowane przeze mnie.
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625.0 645.0 625.0 628.0 629.0 595.0 572.0 533.0
512.0 451.0 438.0 401.0 368.0 336.0 286.0 268.0
230.0 215.0 188.0 149.0 118.0 81.0 60.0 47.0
26.0 11.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
625.0 ©649.0 630.0 635.0 638.0 591.0 586.0 550.0
531.0 478.0 460.0 431.0 398.0 368.0 317.0 292.0
263.0 238.0 204.0 165.0 131.0 91.0 69.0 53.0
30.0 11.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Zrodia éwiatta dostepne w palecle narzedzl

W palecie narzedzi (CTRL+3), w zaktadce Swiatla fotometryczne dostep-
ne sg cztery zakladki zawierajace zestawy $wiatet fotometrycznych. Sa to kolejno
zaktadki:

e Swiatlo fluorescencyjne.

Zaktadka zawiera zestaw lamp popularnie nazywanych jarzeniowkami.
Wystepuja tu jarzeniowki w postaci zrodet punktowych oraz fotome-
trycznych.

e Lampa tukowa.

Zaktadka zawiera zestaw lamp rteciowych, halogenowych oraz sodowych
wysokopreznych. Zdefiniowano tu zrodta punktowe.

e Lampa zarowa.

Zaktadka zawiera zestaw zrodet $wiatla Zarowego w postaci $wiatet
punktowych, reflektoréw oraz $wiatet siatkowych.

e Niskoprezna lampa sodowa.

Zaktadka zawiera zestaw niskopreznych lamp sodowych w postaci zrodet
punktowych.

Przypisywanie ksztattu do Zrédta swiatta

W programie istnieje mozliwo$¢ zdecydowania jakiego ksztaltu ma byc¢
zrodio $wiatla i jaki ten ksztatt ma mie¢ wymiar. Mozna to potraktowac jak nato-
zenie na emiter przystony z otworami o0 okreSlonym ksztalcie. Narzucany na
zrodto emisji ksztalt nie jest dowolny. Dysponujemy tylko zestawem wybranych
postaci zrodta $wiatta, np. moze to by¢ linia lub prostokat. Efekty wynikajace
z okreslenia ksztattu zrodta sa uwidaczniane w rysunku dopiero po przeprowa-
dzeniu renderowania.
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Cecha przypisywania ksztattu do Zrédta promieniowania jest zwigzana
Z typem cienia i jest dostepna tylko dla cienia typu Miekki (probki). Zatem, jesli
chcemy wptywaé na ksztalt zrddta, trzeba wilaczy¢ ten typ cienia. Dokonac tego
mozna w palecie Wiasciwosci (po kliknigciu wybranego zrodla), w zaktadce
Szczegoly renderowania cieni.

W polu Typ mamy do wyboru trzy mozliwosci:

o  Miekki (mapa cieni).
Przyjmuje, ze zrédto rzuca migkki cien, ktory jest odwzorowywany przez
mape. Mozna zdefiniowaé rozmiar mapy (wybierany z listy) oraz okresli¢
wspotczynnik migekkosci, czyli stopien rozmycia w skali od 1 do 10, po-
dawany w liczbach catkowitych.

o Ostry.

Zaktada, ze renderowane cienie beda mialy ostre krawedzie przejscia
pomigdzy powierzchnig o§wietlong i nieo§wietlong. Jest to typ standar-
dowy, w ktorym nie wystepuja zadne dodatkowe parametry.
o  Migkki (probki).

Przyjmuje, Ze cien zanika w kwadracie odlegtosci i mozliwe jest ustalenie
ksztaltu zrodta oraz dodatkowych parametrow. W polu Przykiady okresla
si¢ liczbe rozwazanych promieni renderowanego cienia. Parametr jest
liczba catkowitg z zakresu od 1 do 1000. W nastepnym polu o nazwie
Widoczny podczas renderowania okresla sie czy samo jasne zrodto (kto-
remu nadano okreslony ksztalt) ma wystgpi¢ w rysunku po przeprowa-
dzeniu renderowania, czy nie. W polu Symbol decydujemy o ksztalcie
zrodla. Z listy mozna wybra¢ nastepujace ksztalty: Linia, Prostokgt,
Dysk, Walec, Sfera. W zaleznosci od wybranego elementu dostepne s3
dalsze pola. W przypadku linii mozemy nadac jej dtugos¢. W przypadku
prostokata mozna zdefiniowa¢ dtugos¢ i szerokos¢. W przypadku dysku
i sfery okreslamy promien, a w przypadku walca dochodzi jeszcze jego
dtugose.
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Cwiczenle 8
Swiatlo domysine | $wiatta sztuczne

Temat: Operowanie $wiatlem domyslnym i definiowanie $wiatel sztucznych.
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Otworz rysunek CW-13-05-08-Swiatla-01.dwg. W rysunku wystepuje
szereg obiektow w centralnej czesci rysunku oraz piec¢ strzelistych stoz-
kow, ktore postuza nam do umieszczenia na ich szczytach zrodet swiatla.
Stozki te s narysowane w warstwach: kontur3, kreska3, osie3, wymiar3
oraz Rzutnie. W warstwach kontur3, wymiar3 i Rzutnie narysowane zo-
stalty rowniez male stozki, na szczytach ktérych umiescimy punkty celu
dla reflektorow. Zadaniem naszym bedzie przetestowanie o$wictlenia
domyslnego, a nastepnie zdefiniowanie §wiatel sztucznych: dwoéch zrodet
$wiatta punktowego, trzech reflektoréw oraz §wiatta odlegtego. W kolej-
nych krokach realizowanych w przyktadzie bedziemy witaczali i wylacza-
li poszczegolne zrodha Swiatta oraz zmieniali ich parametry.

Wplyw $wiatet i ich parametrow na postac¢ rysunkoéw rastrowych bedzie-
my sprawdzaé, przeprowadzajac kazdorazowo operacj¢ renderowania.
Przyjmiemy jako$¢ renderowania $rednig oraz rozmiar generowanego
pliku 640x480.

Jako aktualny ustawimy widok o nazwie Szeroki (W3D: Wyswietl > Wi-
doki > z listy wybierz pozycje: Szeroki).

W rysunku nie mamy zdefiniowanych zrodet $wiatta sztucznego. Wyste-
puje tylko $wiatlo domys$lne. Wykonamy operacje renderowania (W3D:
Renderuj > Renderuj > Renderuj). Uzyskany obraz jest do$¢ ciemny.
Zwickszymy jasno$¢ $wiatta domyslnego. W okienku tekstowym jasno$é¢
(lub za pomoca suwaka) (W3D: Renderuj > Swiatta ¥ > Jasno$¢) wpisu-
jemy 1. Powtarzamy operacj¢ renderowania. Uzyskany obraz jest znacz-
nie jasniejszy.

Przechodzimy teraz do definiowania §wiatet sztucznych. Ustawiamy jako
aktualny widok o nazwie Definiowanie. (W3D: Wyswietl > Widoki > li-
sta widokéw > Definiowanie). Rozpoczniemy od $wiatet punktowych.
Wywotujemy polecenie SWIATPUNKT (W3D: Renderuj > Swiatta >
Utworz $wiatto > Punkt). Wyswietlone zostanie okno ostrzegawcze. Wy-
bieramy pozycje Wylgcz domysine oswietlenie (1). Piktogram $wiatta
umieszczamy na szczycie lewego strzelistego stozka (2). Wybieramy op-
cje Nazwa i podajemy nazwe P1. Konczymy polecenie.
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umieszczamy na szczycie stozka 8, punkt celu na szczycie stozka 9
i nadajemy my nazwe R3.

Gdyby nie byly wyswietlane piktogramy Zrodet $wiatla, wtedy nalezy je
wlaczy¢ (W3D: Renderuj > Swiatta ¥ > Wyswietlanie znacznika oswie-
tlenia).

Pozostaje nam do zdefiniowania zrodto swiatta odlegtego. Wywotujemy
polecenie SWIATODL (W3D: Renderuj > Swiatla > Utworz $wiatto >
Odlegte). Jako parametr OD kierunku Swiatta podajemy wspoirzedne
punktu [0,0,1200], a jako parametr DO kierunku swiatla podajemy
wspotrzedne punktu [300,1000,0]. Zrodtu nadajemy nazwe O1.
Zdefiniowane przez nas zrodla Swiatla sztucznego sg zestawione w liScie
wys$wietlanej w palecie Swiatfa w modelu (W3D: Renderuj > Swiatla)).

X| Swiatta w modelu:
13
— Typ Mazwa swiatla ot 5
By
G 01
\}' Usur $wiatto L

f

§ f Whsternarte AN
i

W ; Wryiwietlanie znacznikow »| @ Auto

Aby zaznaczyC swiatho w modelu, Kliknij je
na lisde. Aby zaznaczyc kilka swiatet,
Klikaj je kolejno przy wosnietym klawiszu
CTRL

Uwaga: Swiatta odleghe i storice nie s3
prezentowane w modelu jako obiekty
interfejsu.

Ho Swiatta w modelu

W palecie mozna wybra¢ zrodta, wyswietli¢ dla nich palete Wiasciwosci,
usunac je z rysunku oraz wybra¢ sposob wyswietlania ich znacznikow
(piktograméw). Jesli piktogramy zrodel nie sg wyswietlane w rysunku
lub piktogramy znajdujg si¢ w danej chwili poza oknem graficznym,
W palecie mozna nimi w dalszym ciggu zarzadzac.

Po zdefiniowaniu zrodet sa one wszystkie wlaczone. Do testowania wy-
faczymy je, a potem bedziemy wlaczali i wylaczali w zaleznos$ci od po-
trzeb. Zrédta $wiatta sa przetaczane w palecie Wlasciwosci (po wybraniu
zrodha lub zrodet). W palecie Swiatla w modelu zaznaczamy wszystkie
zrédla, otwieramy menu kontekstowe 1 wybieramy pozycje Wiasciwosci.
Otworzona zostanie paleta Wiasciwosci, w ktorej w zaktadce Ogolne,
w polu Stan Wi/Wyt, wybieramy opcje Wylgcz. Wszystkie Swiatta zostang
wylaczone.

Do dalszych testow wlgczymy uwzglednianie cieni podczas renderowania
(W3D: Renderuj > Swiatta > lista przefgczania obstugi cieni > Pelne cie-
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nie). Jako aktualny wiaczamy widok o nazwie Renderowanie (W3D:
Renderuj > Wyswietl > Widoki > lista widokéw > Renderowanie).

e Wiaczymy teraz $wiatto ogolne. W palecie Swiatla w modelu wybieramy
pozycje Ol. W palecie Wiasciwosci wlaczamy §$wiatto w polu Stan
WH/Wyt. Przeprowadzamy operacje renderowania. Obraz jest nieco za
ciemny. Zwigkszymy jasno$é zrodla. W palecie Swiatta w modelu wybie-
ramy zrodlo §wiatla ogdlnego (O1). W palecie Wiasciwosci, w zaktadce
Ogdlne, W polu Wspélczynnik natgzenia, wpisujemy warto$¢ 2. Przepro-
wadzamy renderowanie. Obraz jest znacznie jasniejszy. W palecie Swia-
tta w modelu klikamy pozycje O1 i w palecie Wiasciwosci, w zaktadce
Ogolne, wylaczamy swiatlo ogblne (pozycja Stan Wi/Wyt). Jesli zajdzie
taka potrzeba, powrdcimy do tego Swiatla pdzniej.

o Przetestujemy $wiatta punktowe. Zaczniemy od jednego $wiatla. Wia-
czymy $wiatlo o nazwie P1. Zaznaczamy w palecie Swiatla w modelu
pozycje Pl i wlaczamy Zrodto $wiatta w palecie Wiasciwosci (tak, jak
poprzednio). Przeprowadzamy renderowanie. Zwigkszamy wspolczynnik
natezenia do warto$ci 2 1 ponownie renderujemy. Poréwnujemy wyniki.
Powracamy do wspotczynnika natezenia o wartosci 1.

e Wilaczamy drugie $wiatlo punktowe (P2). Przeprowadzamy renderowa-
nie. Porownujemy wyniki uzyskane przy roznych konfiguracjach swiatet
punktowych. Wytaczamy §wiatta punktowe.

e Przechodzimy do testowania reflektorow. Wlaczamy reflektor R1.
Zwigkszamy wspolczynnik natezenia do 2. Przeprowadzamy renderowa-
nie. Wylaczamy reflektor R1 i wigczamy reflektor R2. Zwigkszamy jego
wspotczynnik nat¢zenia do 2. Przeprowadzamy renderowanie. Wytacza-
my reflektor R2 i wiagczamy reflektor R3. Zwigkszamy jego wspotczynnik
natezenia do 2. Przeprowadzamy renderowanie. Poréwnujemy uzyskane
wyniki.

o Wilaczamy wszystkie trzy reflektory i obnizamy ich wspotczynniki natg-
zenia do 1. Przeprowadzamy renderowanie.

e Pozostawiamy wigczony tylko reflektor R1. Wspolczynnik nat¢zenia
podnosimy do 2. Przeprowadzamy renderowanie. Zmienimy teraz kat
wiazki §wiatta reflektora. Klikamy pozycje R1 w palecie Swiatla w mode-
lu. W palecie Wilasciwosci, w zaktadce Ogdlne, W polu Kqt padania
wigzki wpisujemy warto$¢ 50, a w polu Kgt zaniku wpisujemy warto$¢
60. Przeprowadzamy renderowanie. Zwigkszamy katy odpowiednio do
55175. Przeprowadzamy kolejne renderowanie. Poréwnujemy wyniki.

o Wilaczamy wszystkie swiatla sztuczne. Ustawiamy dla wszystkich wspot-
czynnik jasnosci rowny 0.5. Przeprowadzamy renderowanie.

e Konczymy prace z rysunkiem.
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Cwiczenle 9
Swiatto fotometryczne

Temat: Wykorzystanie §wiatta fotometrycznego.
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Otworz rysunek CW-13-05-09-Swiatla-02.dwg. Rysunek przedstawia
symulacj¢ naroznika sali muzealnej. Na prawej $cianie wisi obraz, ktory
bedziemy chceieli oswietli¢, wykorzystujac do tego celu $wiatto fotome-
tryczne.

Jako aktualny ustawimy widok Renderuj (W3D: Wyswietl > Widoki >
lista widokow > Renderuj).

Baze $wiatta fotometrycznego umiescimy w punkcie centralnym podsta-
wy walca znajdujacego si¢ na lewej Scianie (1).

Skorzystamy z gotowych $wiatet fotometrycznych dostgpnych w progra-
mie. Otwieramy palete narzedzi (Ctrl+3). Klikamy prawym klawiszem
myszy belke tytutowa palety i z menu kontekstowego wybieramy pozycje
Swiatla fotometryczne. Nastepnie wybieramy zaktadke Lampa zarowa
i pozycje Wbudowana sie¢ lamp o mocy 75W. Umieszczamy ja w punk-
cie centralnym podstawy walca (1). Zostanie automatycznie wylgczone
$wiatto domyslne 1 pojawi si¢ piktogram naszego zrodta fotometryczne-
go. Piktogram moze by¢ bardzo maty i moze by¢ trudny do zobaczenia.
Sterowanie wielko$cig piktogramow $wiatet jest mozliwe w oknie dialo-
gowym Opcje (A: Opcje > Pomoce rysunkowe > Ustawienia znacznikow
$wiatel) i mozna je znacznie powigkszy¢, co bedzie moze nieco przeja-
skrawione, ale wygodne przy zmianie orientacji zrodta. Piktogramy §wia-
tet nie sa brane pod uwage przy przeprowadzaniu renderowania, zatem
duze ich rozmiary nie powinny w niczym przeszkadzac. Jesli nie bedg juz
potrzebne, moga zosta¢ wylgczone (W3D: Renderuj > Swiatta ¥ > Wy-
swietlanie znacznika o$wietlenia).
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e Zastosowane $wiatto fotometryczne ma charakterystyke rozsytu promieni
bardzo ukierunkowang. Po wstawieniu §wiatla do rysunku jest ono skie-
rowane wzdtuz ujemnych warto$ci osi Z. Bedziemy musieli skierowad
wigzke na $rodek obrazu. Wykonamy to dwustopniowo. W pierwszej ko-
lejnosci obrocimy wigzke wzgledem osi Y o kat 90 stopni. Potem wyko-
namy obrot wzgledem osi Z o odpowiedni kat.

e Wywotujemy polecenic 3DOBROT (W3D: Narzedzia gtéwne > Modyfi-
kuj > Obrot 3D), wskazujemy piktogram $wiatta, zamykamy zbior wska-
zan, jako punkt bazowy wskazujemy punkt wstawienia zrodla §wiatla,
wybieramy do obracania o$ obrotu rownolegla do osi Y (zielony okrag),
z klawiatury podajemy wartos¢ 90 (stopni). Piktogram zostanie obrocony.
Ponownie wywolujemy polecenie 3DOBROT, wskazujemy piktogram
swiatta, zamykamy zbidr wskazan, jako punkt obrotu wskazujemy punkt
wstawienia §wiatla, do obrotu wybieramy o$ Z (niebieski okrag), jako
kierunek odniesienia wskazujemy kierunek dodatnich wartosci 0si X
(z wiaczonym trybem ORTO) a kierunek docelowy okreslamy (po wyta-
czeniu trybu ORTO) wskazujac punkt lezacy w $rodku obrazu (korzy-
stamy z opcji dowigzania punktu do obiektu Symetria miedzy 2 punktami)
i wskazujemy przeciwleglte narozniki ramy). Po ukierunkowaniu $wiatta
fotometrycznego jego piktogram powinien wygladac jak na rysunku (1):

e Uruchamiamy operacj¢ renderowania. W rysunku wystepuje tylko jedno
zrodio $wiatta 1 tylko ono o$wietla caty plan. Sam obraz jest oswietlony,
ale pozostata czg¢S¢ modelu tonie w ciemnosciach. W celu rozjasnienia
sceny dodamy $wiatlo punktowe.

e Wywolujemy polecenie SWIATPUNKT (W3D: Renderuj > Swiatta > li-
sta rodzajow swiatet > Punkt), podajemy wspolrzgdne punktu wstawienia
[400,0,300]. Rozwijamy palete Wtasciwosci (Ctrl+1) i klikamy pikto-
gram $wiatta punktowego. W zaktadce Ogolne, w polu Wspoiczynnik na-
tezenia, wpisujemy warto$¢ 0.05. W zaktadce Geometria sprawdzamy
wspotrzedne wstawienia zrodta Swiatta punktowego. Jesli nie sg popraw-
ne ([400,0,300]), modyfikujemy je.
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e Przeprowadzamy operacj¢ renderowania. Poréwnujemy wyniki.

e Konczymy prace z rysunkiem.
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Rozdziat Vi
Swiatlo stoneczne

Wprowadzenie do rysunku $wiatla stonecznego pozwala na wypehienie
trojwymiarowej sceny $wiatlem pochodzacym ze zrédta umieszczonego w nie-
skonczonosci i wysylajacego promienie rownolegle. Zrodto to charakteryzuje sie
ponadto mozliwo$cia zdefiniowania kierunku wysytania promieni stonecznych,
okreslanych przez pozycj¢ sceny na globie ziemskim, wskazaniem kierunku pot-
nocy oraz podaniem daty i czasu.

Swiatto stoneczne bardzo dobrze nadaje sie do analiz zwigzanych z szaco-
waniem o$wietlen w dzien (i w nocy — jako ksiezyc) dla budynkow, ulic i osiedli.
Roéwniez jest przydatne przy doborze potozenia domu na dzialce, czy okreslaniu
ilosci $wiatta wpadajgcego do pomieszczenia przez okno. Pomaga rowniez przy
uwzglednianiu rozktadu cieni w otoczeniu, co moze ulatwi¢ podjecie decyzji
0 lokalizacji zieleni na dziatce lub w parku.

Zrodto $wiatta stonecznego rdzni sie od pozostatych zrédet $wiatta tym,
ze definiujemy je odrebnie. Swiatto stoneczne nie jest bezposrednio odwzoro-
wywane w oknie graficznym i nie ma piktogramu, ktory umozliwitby wybranie
go w scenie.
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Sterowanie parametrami $wiatta stonecznego jest realizowane za pomoca
panelu Sftorice i polozenie, wystepujacej we wstazce w karcie Renderuj. W pew-
nych okoliczno$ciach korzysta si¢ rowniez z panelu Swiatta W tej samej karcie,
0 czym bedzie mowa nizej.

Panel S/orice i pofoZenie

Polecenia dostgpne w panelu Storice | polozenie pozwalaja w bezposredni
sposob na zarzadzanie $wiatlem stonecznym w rysunku.

: @ @ @
B - Ustaw potozenie
[T (e °

2012-09-21
Stan | Thoi oswietlenie nieba E terer e ']' =
storica - ® ] 15:00

| Storice | pofozenie x@

Mozna za ich pomoca wlaczy¢ i wylaczy¢ swiatto stoneczne (1), zarzadzac
ttem i o$wietleniem pochodzacym od nieba (2), zdecydowac o kierunku padania
promieni stonecznych, lokalizacji obiektow na kuli ziemskiej oraz okresli¢ date
i pore dnia (3). Otworzenie palety (4) Wiasciwosci storica pozwala na ustawienie
szeregu parametrow zwigzanych bezposrednio ze zrodlem $wiatta, niebem i ho-
ryzontem (patrz nizej).

Wiaczenie $wiatla stonecznego (1) powoduje wyswietlenie okna wyboru,
w ktorym trzeba podjaé decyzje o wytgczeniu lub pozostawieniu $wiatta domysl-
nego.

Ll Bl
Oiéwietlenie - Tryb oswietlenia rzut u

Jesli jest wiaczone domysine oswietlenie, w rzutni nie moze by¢ wyswietlane
swiatto stoneczne ani $wiatto pochodzace ze Swiatet punktowych,
reflektorow wietlnych ani $wiatet odleghych. Co chcesz zrobic?

< Wylacz domysine oswietlenie (zalecane)

< Zachowaj domyslne oswietlenie wiaczone

Domyslne oéwietlenie pozostanie wigczone, gdy beds dodawane swiatta uzytkownika. Aby
zobaczyd efekt swiatet uzytkownika, musisz recznie wytaczy< swiatta domyslne,

[[] Zawsze wykonuj to, co jest aktualnie wybrane
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Opcja Wylgcz domysine oswietlenie (zalecane) skutkuje wyltaczeniem
oswietlenia domyslnego i wlaczeniem Swiatla stonecznego o aktualnie ustawio-
nych parametrach.

Jesli pragniemy zmienia¢ parametry zwigzane z data i czasem (w ktérym
swieci stonce), nalezy to poprzedzi¢ wiaczeniem S$wiatla stonecznego, gdyz
W przeciwnym wypadku pozycje te beda niedostepne. Data i czas moga byc¢
ustawiane bezposrednio za pomocg suwakoéw w panelu Sforice i potozenie lub
z wykorzystaniem palety Wiasciwosci storica (Renderuj > Stonce i potozenie]).
Kolejnos¢ ustawiania daty i czasu nie ma znaczenia. Nastawy tych parametréw
odgrywaja istotng rolg przy okreslaniu padania cieni otoczenia i innych obicktow
na nasz model w réznych porach dnia i o r6znych godzinach. Moga by¢ rowniez
pomocne przy decyzjach dotyczacych wptywu otaczajacego krajobrazu lub usy-
tuowaniu okien w budynku.

Okreslanie polozenia geograficznego

Podczas renderowania sceny kierunek padania cieni jest zalezny nie tylko
od daty i pory dnia, ale rowniez od potozenia geograficznego obiektéw sceny
oraz okreslenia w scenie kierunku poéinocy geograficznej. Parametry te mozna
okresli¢ w oknie dialogowym PoloZenie geograficzne, ktore otwiera si¢ za po-
mocg polecenia POLGEOGR.

@ Ustaw potozenie

W3D: Renderuj > Stonce i potozenie > Ustaw potozenie
PN: Swiatla > Polozenie geograficzne

MR: Narzgdzia > Polozenie geograficzne

LP: POLGEOGR

Jesli w rysunku nie wystepuje jeszcze definicja polozenia geograficznego,
wyswietlane jest okno dialogowe Pofozenie geograficzne - okresl potozenie geo-
graficzne (1). W przypadku, gdy w rysunku polozenie geograficzne wczesniej
zdefiniowano, wtedy wyswietlane jest okno dialogowe Polozenie geograficzne -
polozenie juz istnieje (2).
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W jaki sposob chcesz zdefiniowac potozenie w tym rysunku?

< Importuj plik kml lub kmz

Informacje o potozeniu zostana pobrane z pliku kml lub kmz.

< Importuj biezace potozenie z programu Google Earth
Otwiera program Google Earth i umozliwia pobranie lokalizacji do zaimportowania,

< Podaj wartosci potozenia

Ustawia dbugosc i szerckosc geograficzna oraz strony Swiata w oknie dialoegowym Potozenie
geograficzne.

- -
@ Potozenie gmgmﬁwm M
Potozenie geograficzne juz istnieje na biezgcym
rysunku. Co cheesz zrobic?

< Edytuj biezgce polozZenie geograficzne
2 Zdefiniuj nowe polozenie geograficzne

< Usun potozenie geograficzne

Wybdr opcji Podaj wartosci potozenia (1), Edytuj biezgce potozenie geo-
graficzne (2) oraz Zdefiniuj nowe polozenie geograficzne (2) prowadzi do otwar-
cia palety Polozenie geograficzne.

W ramce Dtugosc i szerokos¢ geograficzna mozna okresli¢ potozenie, ko-
rzystajac z pol tekstowych wyboru jednostek, szerokosci i dtugosci. W pierwszej
kolejnosci ustalamy format jednostek potozenia geograficznego (1). Potem defi-
niujemy szeroko$¢ geograficzng (2) i dtugos¢ geograficzng (3).
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Dhugost i szerokosé geograficzna

B :
|

n—* gefa [(GMT—OS:UO) Czas pacyficzny (Stany Zjednoczone | Kang v]

9 Wspdtrzedne i poziom Kierunek pétnocny

x: 0 &y Kat:
y: 0 . ° &

o 5 @ Kierunek w gdre
a

Kierunek niestandardowy:

Y, 2)=00,0,1)

[ OK ][ Anuluj ][ Pomoc ]

[Szer.fd{. dziesigtna v] [U'zyj mapy... ] ¢
Szerokosc geograficzna:

77 :
Diugosc geograficzna:

Tl Wskaznik potozenia Emﬁaﬂego‘ )
1

Region:

B 5
Najblizsze miasto:

[Warszawa, Palska v]

Strefa czasowa:
[(GMT+01:00} Amsterdam, Berlin, Berno, Rzym, Sztokholm, W V]

E~ Najblizsze duze miasto

[ oK. ] [ Anuluj ]
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Poza tym mozna ustali¢ polozenie w oparciu o strefe czasowsa i najblizsze
duze miasto (lista Strefa czasowa — 4) lub mape¢ (przycisk Uzyj mapy — 5).
W tym ostatnim przypadku wys$wietlane jest okno dialogowe Wskaznik potozenia
geograficznego, w ktorym mozna wybraé region $wiata (6) i wskaza¢ potozenie
geograficzne za pomocg czerwonego wskaznika (7), przemieszczanego za pomo-
ca myszy. Jesli zaznaczone jest okienko wyboru Najblizsze duze miasto (8), wte-
dy wskaznik jest umieszczany w punkcie, w ktorym lezy takie miasto. Jesli
okienko nie jest zaznaczone, wtedy znacznik jest umieszczany w punkcie wska-
zanym przez mysz.

W oknie dialogowym Pofozenie geograficzne wystepuja jeszcze trzy ram-
ki, pozwalajace na okres$lenie dodatkowych parametrow: Wspolrzedne i poziom
(9), Kierunek potnocny (10) oraz Kierunek w gore (11).

W ramce Wspotrzedne i poziom (9) mozna ustali¢ potozenie znacznika po-
tozenia geograficznego w naszym modelu — innymi stowy — punktu w modelu
(scenie), ktory bedzie powigzany z definiowanym przez nas potozeniem geogra-
ficznym. Ramka Kierunek potnocny (10) umozliwia ustalenie kierunku potnocy
geograficznej w modelu. Standardowo kierunek ten jest przyjmowany jako zgod-
ny z dodatnim zwrotem osi Y w globalnym uktadzie wspotrzednych (GUW).
Ramka Kierunek w gdre (11) pozwala na okreslenie dodatniego kierunku dla osi
prostopadtej do kierunku przyjetego dla pétnocy. Standardowo kierunkiem tym
jest dodatni zwrot osi Z. Nalezy pamigtaé¢, ze Kierunek péinocny i Kieru-
nek w gore musza by¢ zawsze wzajemnie wzgledem siebie prostopadlte. Uwaga
ta ma szczegblne znaczenie w przypadku ustalenia kierunku pdinocy w sposob
dowolny — nielezacy w ptaszczyznie XY w GUW.

Paleta W/asciwosci sforica

Paleta Wiasciwosci storica (Renderuj > Stonce i potozenie|) zarzadza pa-
rametrami rzucania cienia, barwg $wiatla stonca, intensywno$cig promieni
$wietlnych i parametrami zwigzanymi z odwzorowywaniem nieba, o ile korzy-
stamy ze $wiatla fotometrycznego. Paleta jest podzielona na pig¢ zaktadek:
Ogolne (1), Wiasciwosci nieba (2), Kalkulator kgta stonca (3), Szczegdty rende-
rowania cieni (4) oraz Polozenie geograficzne (5).
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[1> [Gstine .

_ Stan Wylacz
| E

Wspdtczynnia, [1
Kolor O 180,168,132
Cienie Wiacz

[2 5 Wiasciwosci nicba T 6 |
Stan Niebo wytaczone
Wspdtczynni... [1
Mgietka 0
Horyzont i

Wysokosc 0

Rozmaz 0.1
Kolor podtoza | 128128128
Zaawansowane o

Kolor nocneg... Il 1.25
Widokzgéry |Wylacz
Widzialnos¢ 10000

Wyglad dysku storica =
Skala dysku |4
Matezenie bla...|1

ci storica

Matezenie tar... |1
[3 [ Kalkulator kata storica -
n—» |Smeg|'ﬂ,renderm'nciui A

Palete otwieramy za pomoca polecenia WEASSEONCA, ktére mozna
wywotac:

Stonce i potoZenie u

W3D: Renderuj > Stonice i potozenie

PN: Swiatla > Wiasciwosci stonca

MR: Widok > Renderuj > Swiatto > Wtasciwosci stonca
LP:  WEASSELONCA

Palete z rozwinigtymi zaktadkami Ogdlne (1) oraz Wiasciwosci nieba (2)
pokazano powyzej. Paleta w takiej postaci jest wyswietlana, gdy wiaczone jest
o$wietlenie fotometryczne. W przeciwnym przypadku, w palecie Wiasciwosci
stonca nie jest wyswietlana zaktadka Wiasciwosci nieba. Piktogram 6 umozliwia
otworzenie okna dialogowego Dopasuj tio storca i nieba.
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Zaktadka Ogoine

W zakladce Ogolne ustawiane sa parametry gtdéwne, zwigzane z wystepo-
waniem o§wietlenia pochodzacego od stonca

yélne

Stan

x
12 _I_Og
= ILP Wihacz

[oP

Wspotczynni...

1

Kolor

[ 180,168,132

Cienie

Wihacz

Mamy dostep do nastgpujacych pol:

Stan (7) — mozna wiaczy¢ i wyltaczy¢ uwzglednianie o$wietlenia stonecz-
nego.

Wspotczynnik natezenia (8) — pozwala na sterowanie jasno$cig $wiatta
stonecznego.

Kolor (9) — umozliwia sterowanie zabarwieniem $wiatta stonecznego.

Cienie (10) — daje mozliwo$s¢ wiaczenia lub wylgczenia rzucania cieni
przez $wiatlo stoneczne. Jesli zostanie wybrana warto$¢ Wylgcz, wtedy
pola w zaktadce Szczegdly renderowania cieni (4) sa tylko do odczytu.

Zaktadka Wfasclwoscl nleba

Druga zaktadka nosi nazwe Wlasciwosci nieba (2) i mozna w niej ustawic
parametry zwigzane z renderowaniem nieba.

[25 Whatciwoscinieba
Stan

Niebo wytaczone

Wspotczynni... |1
Mgietka 0

E]} | Horyzont -
Wysokose 0

Rozmaz 0.1

Kolor podioza

128128128

[ 2

awansowaneg

Kolor nocneg...

W125

Widok z gory

Wylacz

Widzialnos¢

10000

3ﬂ$ |Wvg|qd dysku ston

ca

Skala dysku

4

Matezenie bla...

=

ci stofica Fl

Matezenie tar...

1
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Parametry te sg dostepne tylko wtedy, gdy wlaczone jest oswietlenie foto-
metryczne, a to oznacza ze zmiennej systemowej LIGHTINGUNITS przypisano
warto$¢ 1 lub 2 (a nie 0).

W zaktadce wystepuja pola:

e Stan — umozliwia wlaczenie lub wylaczenie $wiatla emitowanego przez
niebo i rzucanego na sceng. Dostepne sa trzy wartosci wybierane z listy:

» Niebo wyltaczone — niebo nie rzuca $§wiatta na obiekty.
» Tlo nieba — niebo rzuca $wiatto na obiekty.

» Tto i oswietlenie nieba — niebo rzuca $wiatto na obiekty i wystepuje
dodatkowe roz§wietlenie sceny.
o Wspdlczynnik nat¢zenia — pozwala na sterowanie jasnoscig $wiatta emi-
towanego przez niebo.

e Mgietka — umozliwia wprowadzenie efektu rozpraszania $wiatla w scenie
przez zastosowanie mgietki. Dopuszczalne wartosci mieszcza si¢ w za-
kresie od 0 do 15.

W ramce Horyzont (11), pola:

o Wysoko$¢ — wprowadzona wartos¢ okresla bezwzgledna wysokos¢ poto-
zenia horyzontu wzgledem plaszczyzny XY globalnego uktadu wspot-
rzednych. Dopuszczalne warto$ci mieszczg si¢ w zakresie od —10 do 10.
Domyslna wartosc: 0.

e Rozmaz — wprowadzona wartos¢ z zakresu od 0 do 10 umozliwia okre-
$lenie stopnia zamglenia wystepujacego pomig¢dzy ptaszczyzng horyzontu
a niebem.

e Kolor podloza — pozwala na wybranie barwy $wiatta wysylanego przez
podtoze.

W ramce Zaawansowane (12), pola:

e Kolor nocnego nieba — umozliwia ustalenie koloru dla nieba w nocy —
nie musi by¢ to kolor zblizony do czarnego.

e Widok z gory — udostepnia mozliwo$¢ wiaczenia lub wylaczenia per-
spektywy dla przestrzeni zawierajacej powietrze (a nie tylko dla samego
modelu). Jest to szczegdlnie widoczne przy zastosowaniu gestej mgty.

e Widzialno$¢ — okresla odlegtosc¢, przy ktorej pojawia si¢ 10% zamglenie.

W ramce Wyglgd dysku storica (13), pola:
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Skala dysku — okresla wzgledng wielkos¢ dysku stonica. Odwzorowanie
naturalne wystgpuje przy wartosci 1.

Natezenie blasku — intensywnosci promieniowania wysylanego przez
stonce.

Natezenie tarczy — intensywnosci $wiecenia samego dysku stonca.

Parametry wystepujace w ramce Wyglgd dysku stonica tatwiej jest ustawiaé

w oknie dialogowym Dopasuj tio storica i nieba, w ktorym wyswietlona jest
ramka zawierajaca dysk stonca na tle nieba. Ramke t¢ mozna uwidocznié¢ klika-
jac piktogram Wiasciwosci nieba, ktory wystepuje w belce tytutowej zaktadki
Wiasciwosci nieba (6).

Zaktadka Kalkulator kata slorica

W zaktadce mozna w tatwy sposob zmienia¢ date¢ i czas oraz wybiera¢

czas letni lub zimowy. Nastawy te wystepuja w oknie dialogowym Pofozenie

geograficzne, ale, przy przeprowadzaniu kolejnych operacji renderowania, moze
okaza¢ si¢, ze wygodniej jest zmieniaé te parametry w palecie.
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| Kalkulator kata storica -
Data 2012-06-15
Czas 1315
Czas letni Tak
Azymut 185
Elewacja 75
Wektor Zrédh.. |-0.0215,-0.25,0.968

W zaktadce Kalkulator kqta stonca (3) wystgpuja pola

Data — umozliwia ustalenie daty z wykorzystaniem kalendarza.
Czas — pozwala na okreslenie czasu (pory dnia).

Czas letni — przetacznik czasu letniego i zimowego. Warto$¢ Tak ustala
czas letni, warto$¢ Nie ustala czas zimowy.

Azymut — pole tylko do odczytu. Wyswietla wartos¢ ustalong w oknie
dialogowym Pofozenie geograficzne.

Elewacja — pole tylko do odczytu. Wyswietla warto$¢ ustalong w oknie
dialogowym Potozenie geograficzne.
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o Wektor zrédtowy — pole tylko do odczytu. Wyswietla warto$¢ ustalong
w oknie dialogowym PolozZenie geograficzne.

Zaktadka Szczegoly renderowania cieni

Mozna w zaktadce (3) ustali¢ szczegoty dotyczace renderowania cieni po-
chodzacych od $wiatla stonecznego. Pola w zakladce sa dostgpne tylko wtedy,
gdy w polu Cienie, w ramce Ogdlne, przyjeto wartos¢ Wigcz.

| Szczegily renderowania cieni +
Typ Miegkki (obszar)
Przykiady 8
Miegkkosé 1

W zaktadce dostepne sa trzy pola:

e Typ — umozliwia wybranie rodzaju tworzonego cienia pochodzacego od
swiatta stonecznego. Jesli wylaczone jest Swiatto fotometryczne (wtaczo-
ne sa Ogolne jednostki oswietlenia) wtedy mamy dostgpne trzy rodzaje
tworzonych cieni: Ostry, Migkki (zmapowany) i Miekki (obszar). Wybra-
nie opcji Ostry wytacza dostep do p6l Przykiady oraz Migkkos¢. \Wybra-
nie jednego z pozostatych rodzajow tworzenia cieni udostepnia te pola.
W przypadku wybrania $wiatlta fotometrycznego (wlaczenie jednostek
o$wietlenia: Amerykanskie jednostki oswietlenia Ub Miedzynarodowe
Jjednostki oswietlenia) — w polu Typ pojawia si¢ tylko jedna mozliwos¢:
Migkki (obszar) i udostepniane sa dwa nastgpne pola.

e Przyktady — okresla liczbe probek, ktore sa pobierane z dysku stonca.
Warto$¢ mozna wybraé z zakresu od 0 do 1000.

e Mickkos$¢ — steruje sposobem pokazywania (rozmycia) krawedzi cieni
pochodzacych od stofica. Warto$¢ mozna wybrac z zakresu od 0 do 10.

Zaktadka PofozZenie geograficzne

Zaktadka ta jest umieszczona w dolnej czgsci palety Wilasciwosci storica
i zawiera dane dotyczace aktualnych parametrow lokalizacji, zwigzanych z opra-
cowywang sceng. Wyswietlane dane sg tylko do odczytu.
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Miasto: Warszawa, Polska

Strefa czasowa: (GMT+01:00)
Amsterdam, Berlin, Berno, Rzym,
Sztokholm, Wieder

Szerokosc geograficzna: 52.25
Kierunek szerokosci geograficznej:
Pétnoc

Diugosc geograficzna: 21

Kierunek dlugosci geograficznej:
Wschod

gt Wiasciwosdi storica

Jesli zachodzi potrzeba modyfikacji nastaw, wtedy trzeba si¢ postuzy¢ ok-
nem dialogowym Pofozenie geograficzne. Okno to mozna najlatwiej — w takim
przypadku — otworzy¢, postugujac si¢ piktogramem Otworz pofozenie geogra-
ficzne, umieszczonym w belce tytutowej zaktadki (14).

Gwiczenie 10
$wilatlo stoneczne - |

Temat: Operowanie §wiattem stonecznym w plenerze.

e Otworz rysunek CW-13-06-10-Swiatlo-sloneczne-01.dwg. W rysunku
wystepuje dom w otoczeniu przestrzeni pokrytej symulacja trawy. Zada-
niem naszym bedzie wiaczenie Swiatla stonecznego, zdefiniowanie jego
parametrow i sprawdzenie jak na zrenderowany obraz wptywa zmiana
pory dnia.

e Rozpoczniemy od ustawienia jako aktualny widoku o nazwie Rendero-
wanie (W3D: Wyswietl > Widoki > lista widokéw > Renderowanie).

e Przejdziemy do wiaczenia §wiatla stonecznego, klikajac piktogram Stan
stonca (W3D: Renderuj > Stonce i1 polozenie > Stan stonca). Pojawi si¢
okno dialogowe Oswietlenie - Tryb oswietlenia rzutni. \Wybierzemy
W nim pozycje Wylgcz domysine oswietlenie (zalecane) (1). Okno zosta-
nie zamkni¢te i domyslne oswietlenie bedzie wytaczone. Przejdziemy do
zdefiniowania parametréw odpowiedzialnych za potozenie geograficzne
naszego modelu.
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Jesli jest wiaczone domysine oswietlenie, w rzutni nie moze by¢ wyswietlane
Swiatto sfoneczne ani Swiatto pochodzace ze swiatet punktowych,
reflektoréw Swietlnych ani swiatet odlegtych. Co cheesz zrobic?

2 Wylacz domysine oswietlenie (zalecane) < Il

< Zachowaj domyslne oswietlenie wigczone
Domyslne oéwietlenie pozostanie wiaczone, gdy beda dodawane swiatta uzytkownika. Aby
zobaczyd efekt swiatet uzytkownika, musisz recznie wylaczyc swiatta domysine.

[[] Zawsze wykenuj to, co jest aktualnie wybrane

o Wywotujemy polecenic POLGEOGRAF (W3D: Renderuj > Stonce i po-

lozenie > Ustaw potozenie). Wyswietlone zostanie okno dialogowe Pofo-
Zenie geograficzne - Okresl polozenie geograficzne. \Wybieramy w nim
pozycje Podaj wartosci polozenia (2).

e - Okresl pofozenie geograficzne ﬁ

W jaki sposob cheesz zdefiniowac potozenie w tym rysunku?

< Importuj plik .kml lub kmz

Informacje o potozeniu zostana pobrane z pliku kml lub kmz.

< Importuj biezgce potozenie z programu Google Earth
Otwiera program Google Earth i umozliwia pobranie lokalizacji do zaimportowania.

= Podaj wartosci potozenia
Ustawia diugose i szerokosc geograficzna oraz strony swiata w oknie dialogowym Pofozenie ¢= 2 I
geograficzne.

e Otworzone zostanie okno dialogowe Pofozenie geograficzne, w ktorym

ustalimy podstawowe parametry dotyczace orientacji modelu w stosunku
do kuli ziemskiej. W ramce Diugos¢ i szerokos¢ geograficzna, z pierw-
szej listy (3) rozwijalnej wybieramy pozycj¢ Szer./Di. dziesigtna. W polu
edycyjnym Szerokos¢ geograficzna (4) ustalamy wartos¢ 52.25. Z listy
szeroko$ci geograficznych (obok) (5) wybieramy pozycje Pétnoc. W polu
edycyjnym Diugosc geograficzna (6) ustalamy wartos¢ 21. Z listy dtugo-
sci geograficznych (obok) (7) wybieramy pozycje Wschod. Z listy stref
czasowych (8) wybieramy pozycje (GMT + 01.00).
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w Potozenie geograficzne Mr
Dhugosc i szerokosc geograficzna
[Szer.fdt dziesietna v] [Uz'yj mapy... ]
Szerokosc geograficzna:
Dlugosc geograficzna:
2 : 7
Strefa :
i — [(GI'“'I'I'-\‘-Dl: 00) Amsterdam, Berlin, Berno, Rzym, Sztokhol V]
Wspdirzedne i poziom Kierunek pdnocny

X: 0 Kat:
S
o = T

zz 0
Poziom:

- Kierunek w gdre

+Z x| | &

Kierunek niestandardowy:

(Y, 2)=(0,0,1)

[ 0K ][ Anuluj H Pomaoc ]

W ramce Wspétrzedne i poziom (9) pozostawiamy wszystkie nastawy
rowne zero. Wspolrzgdne dotycza potozenia punktu bazowego, do ktore-
g0 odnoszg si¢ nastawy, a poziom jest zwigzany z potozeniem naszego
modelu nad poziomem morza.

W ramce Kierunek potnocny (10) okre§lamy kierunek poéinocy w naszym
modelu. Standardowo kierunek ten jest liczony od dodatniego zwrotu osi
Y. Jesli ustawiony zostanie kat zero, wtedy kierunek pétnocy w naszym
modelu pokrywa si¢ z dodatnim zwrotem osi Y. Jesli chcemy, aby tak nie
byto, to mamy dwa rozwigzania. Zmieni¢ potozenie naszego modelu
w stosunku do uktadu wspoétrzednych i pozostawié kat rowny zero lub nie
zmienia¢ potozenia modelu w stosunku do uktadu wspoétrzednych i zmie-
ni¢ kat kierunku péinocy. Pozostawimy kat rowny zero i zamykamy okno
dialogowe przyciskiem OK.

Jesli strefa czasowa zostata zmieniona, wtedy moze zosta¢ wyswietlone
okno dialogowe Polozenie geograficzne - Aktualizacja strefy czasowej,
w ktorym wybieramy opcje Zaakceptuj zmodyfikowang strefe czasowg
(11). Jesli nie chcemy zeby pojawiato si¢ to okno ostrzegawcze, wsta-
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wiamy znacznik do okienka wyboru Zawsze akceptuj automatyczng aktu-

alizacje strefy czasowej.

ipohienie geograficzne - Aktualizagja strefy czasowe)

oS

cheesz zrobic?

ZawsZe.

CZasOowg

dialogowego

czasowej

i Strefa czasowa zostata automatycznie
* zaktualizowana na (GMT+01:00) Amsterdam,
Berlin, Berno, Rzym, Sztokholm, Wieden. Co

Strefa czasowa jest zaktualizowana za pomoca formuty
przyblizania. Ta formula jest zazwyczaj doktadna, ale nie I

2 Zaakceptuj zaktualizowana strefe

2 Wréc do poprzedniego okna

[C] Zawsze akceptuj automatyczna aktualizacje strefy

e Jestesmy juz przygotowani do wykonywania kolejnych operacji rendero-
wania. Musimy jeszcze ustawi¢ date i bedziemy kolejno zmieniali godzi-
ny pory dnia. Najtatwiej ustawiac¢ jest te parametry w palecie Wiasciwo-
Sci stonca. Otwieramy paletg (W3D: > Renderuj > Stonce i potozenie)).

| Kalkulator kata storica

Data

Czas letni

2011-09-21
12:00
Tak

Azymuk

171

Elewacja

39

wektar Zrddiovwy

0.1244,-0.7647,0.6323

W zaktadce Kalkulator kqta stonca, w polu Data wstawiamy, np. 2012-
09-21, w polu Czas wybieramy 12:00 i w polu Czas letni wybieramy Tak.

e Bedziemy uruchamiali operacje renderowania z nastawami $rednimi lub
niskimi — zaoszczedzi to nam sporo czasu.

o Wywolujemy operacje renderowania (W3D: Renderuj > Renderuj > Ren-
deruj). Pierwsze renderowanie powinno nam pokaza¢ jak wygladaja cie-
nie od $wiatla stonecznego w potudnie. Przeprowadzimy teraz kolejne
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renderowania w innych godzinach. Przyjmiemy kolejno godziny: 8:00,
10:00, 14:00, 16:00 i 17:00. O godzinie 18:00 stonce tego dnia juz zaszto
i nie otrzymamy sensownego wyniku renderowania. Mozemy teraz kolej-
no przetacza¢ uzyskane obrazy i zobaczyC jak wedruja cienie w ciggu
dnia. Mozna réwniez przeprowadzi¢ operacje renderowania co jedng go-
dzine. Konczymy prace z rysunkiem.

(}wlczenle 11
Swiatto stoneczne - Il

Temat: Operowanie §wiattem stonecznym we wnetrzu.
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Otworz rysunek CW-13-06-11-Swiatlo-sloneczne-02.dwg. Na rysunku
przedstawiono widok z gory o nazwie Standardowy. W modelu wystgpu-
je pokdj, w ktérym ustawiono stol z krzestami, a w $cianach wstawiono
potrdjne okno weneckie oraz dwa dodatkowe okna standardowe. Zada-
niem naszym bedzie przetestowanie wplywu pory dnia na o$wietlenie
wnetrza Swiattem stonecznym.

Jako aktualny ustawiamy widok o nazwie Kamera-1 (W3D: Wyswietl >
Widoki > lista widokow > Kamera-1). Widok jest zapisany w stylu wizu-
alnym o nazwie Koncepcyjny.

Otworzymy palete Wiasciwosci stonca (W3D: Renderuj > Stonce i poto-
zenie|). W niej bedziemy zmieniali parametry. W zakladce Wiasciwosci
nieba, w polu Stan wybierzemy pozycje Tlo i oswietlenie nieba (1).
W polu Wspétczynnik natezenia powinna wystepowacé wartos¢ 10 (2).

& Wiasciwosc nieba =
Stan Tio i oswietlenie nieba
Wspétczynnik natezenia 10 2
Mgietka 0

W zaktadce Kalkulator kqta storica, w polu Data, wybieramy z kalenda-
rza datg:

2012-08-19 (3), w polu Czas wybieramy godzine 8:00 (4) i w polu Czas
letni wybieramy pozycje Tak (5).

| Kalkulator kata storica -
Data 2012-08-19
@ Czas 08:00
Czas letni Tak
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e Ustawiamy $rednig jako$¢ renderowania (W3D: Renderuj > Renderuj >

lista wstepnych ustawien renderowania > Srednia) i otwieramy palete
Zaawansowane ustawienia renderowania (W3D: Renderuj > Renderuj)
i dokonujemy w niej nastaw:

w ramce Cienie wiaczamy analizowanie cieni (zaroweczka powinna by¢
jasna) (6),

J_I_Cienie Q 6
7 Tryb Uproszczony
Mapa cieni Wylacz "ﬂ
Wspétczynnik..,1/2
| Sledzenia promienia wodzacego 4/ <710

Giebokosc m... |5
Maksymalna I...[5
Maksymalna I..[5

w polu Tryb wybieramy pozycj¢ Uproszczony (7), w polu Mapa cieni
wybieramy pozycje Wylgcz (8) i w polu Wspélczynnik prébkowania (9)
wybieramy pozycje 1/2. W zakladce Sledzenie promienia wodzgcego
wlaczamy analizowanie promieni (zaroweczka powinna by¢ jasna) (10).

W zaktadce Oswietlenie posrednie, W ramce Oswietlenie globalne, wta-
czamy zastosowanie o$wietlenia globalnego (zaréweczka powinna by¢
jasna) (11).

Oswietlenie posrednie -
Oswietlenie globalne <1l
12 Fotony/prébka 500

Uzyj promienia | Wylacz

Promieri

Glebokosé m...

Maksymalna ...

1
E]
5
5

Maksymalna l...

W polu Fotony/probka (12) wpisujemy warto$¢ 500 i w polu Uzyj pro-
mienia (13) wybieramy pozycje Wylgcz. Pozostate pola pozostajg bez
zmian.

W ramce Wiasciwosci swiatia, W polu Fotony/swiatfo (14), wpisujemy
warto$¢ 1000 i w polu Wspotczynnik energii (15), wpisujemy wartos¢ 3.

[ Wiasicwosci swiatfa -
. Fotony/éwiathe |10000 "m
Wepétczynnik..|3

Mozemy przystapi¢ do operacji renderowania (W3D: Renderuj > Rende-
ruj > Renderuj). Ze wzgledu na wprowadzong funkcje probkowania, kto-

rowania
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ra skutkuje kilkoma przebiegami renderingu, proces renderowania zajmu-
je troche czasu. Po zakonczeniu operacji renderowania, W palecie Wia-
Sciwosci storica, w zaktadce Kalkulator kqta storica, w polu Czas, wybie-
ramy godzing 10:00. Przeprowadzamy operacje renderowania. Cykl
powtarzamy dla godzin: 12:00, 14:00, 16:00 oraz 18:00. Poréwnujemy
wyniki, klikajac kolejne pozycje w zaktadce historii w oknie dialogowym
aplikacji Renderuj.

Konczymy prace z rysunkiem.



Rozdziat VI
Parametry otoczenia

W tym rozdziale dowiemy si¢ w jaki sposob mozna wprowadzi¢ do rysun-
ku efekt wystepowania mgly i glgbi w obrazie oraz w jaki sposob przedstawic¢
daleki plan, ktory bedziemy nazywali ttem.

Efekt mgly i glebi

Mechanizm wprowadzania do sceny mgly i glebi jest podobny. W obydwu
przypadkach, w miar¢ oddalania si¢ od kamery, wprowadzany jest efekt zanika-
nia obiektow wystepujacych w scenie. Jesli jest to efekt mgty, wtedy zanikanie to
jest realizowane z wykorzystaniem zadanego koloru — najcze$ciej biatego.
W przypadku wprowadzania glebi, kolorem zanikania jest kolor czarny (szary).

Parametry mgly i glebi mozna ustawi¢ w oknie dialogowym Srodowisko
renderowania, otwieranego za pomoca polecenia SRODRENDER. Polecenie
mozna wywolaé:
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E Srodowisko

W3D: Renderuj > Renderuj ¥ > Srodowisko

PN:

MR:

LP:

158

Renderuj > Srodowisko renderowania
Widok > Renderuj > Srodowisko renderowania

SRODRENDER
| W Srodowisko renderowania @
| Mgta/gtebia -

Uaktywnij mgte Wiz "n

E,I:b Kolor M 128128128
Tio mgty Wihacz "ﬂ

@ Mala odleglosd 0
Duza odleghoge 100 n 5 |
Bliska mgta procentowo |0
Daleka mgta procentowo 100 "ﬂ

[ 0K ] [ Anuluj ] [ Pomoc ]

W oknie dialogowym Srodowisko renderowania wystepuja pola:

Uaktywnij mgte (1) — przetacznik umozliwiajacy wilaczenie i wyltgczenie
uwzgledniania zjawiska mgly w trojwymiarowej przestrzeni sceny
(w obiektach).

Kolor (2) — pozwala na okreslenie koloru zabarwienia mgty.

Tto mgtly (3) — przetacznik odpowiedzialny za wiaczenie i wylaczenie
uwzgledniania zjawiska mgly w tle.

Mata odlegto$¢ (4) — okresla w jakiej odlegtosci od przedniej ptaszczy-
zny tngcej (podanej w procentach) ma si¢ rozpoczaé wprowadzanie mgly.
Przednia plaszczyzna tngca standardowo jest umieszczana w punkcie
kamery. Okreslenie wartosci procentowych odnosi si¢ do odlegtosci mig-
dzy przednig plaszczyzng tnacg a tylng plaszczyzng tnaca (odleglosc ta
jest przyjmowana jako 100%).

Duza odlegtosé (5) — okresla w jakiej odleglosci od przedniej ptaszczy-
zny tngcej (podanej w procentach) ma si¢ zakonczyé wprowadzanie
mgly. (Patrz: Mata odlegtosé).
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o Bliska mgta procentowo (6) — okresla stopien pochtaniania strumienia
$wietlnego W ptaszczyznie Mala odleglos¢ (w procentach).

o Daleka mgta procentowo (7) — okresla stopien pochtaniania strumienia
$wietlnego W ptaszczyznie Duza odleglos¢ (w procentach).

Zjawisko mgty i glebi jest realizowane w granicach miedzy przednia
plaszczyzna tnaca i tylng ptaszczyzng tnacg, zatem, aby mozna zjawisko to sto-
sowaé w scenie w sposOb kontrolowany, nalezy wlaczy¢ plaszczyzny tnace.
Standardowo sg one wylaczone. Zarzadza¢ plaszczyznami tnagcymi mozna
w oknie dialogowym Dopasuj plaszczyzny tngce, ktore otwierane jest za pomoca
polecenia 3DPRZEKROJ, wywotywanego z klawiatury.

W oknie graficznym (okna dialogowego) (1) wyswietlany jest widok z go-
ry, prostopadly do aktualnego kierunku patrzenia. Polozenie dwoch ptaszczyzn
tngcych jest przedstawione za pomoca dwoch poziomych linii. Dolna linia (2)
reprezentuje przednig ptaszczyzne tnaca, a gorna (3) — ptaszczyzne tylna.

@@ w&

W gornej czesci okna dialogowego dostepne sa piktogramy umozliwiajace
operowanie ptaszczyznami. Przemieszczanie dolnej ptaszczyzny tnacej jest reali-
zowane po kliknigciu piktogramu Dopasuj przedniq plaszczyzne (4), a dopaso-
wanie tylnej, po kliknieciu piktogramu Dopasuj tylng plaszczyzne (5). Jesli za-
chodzi potrzeba réwnoczesnego przesuwania ptaszczyzn tnacych (wtedy zacho-
wana jest stata odlegto$¢ migdzy ptaszczyznami), to korzystamy z piktogramu
Utworz plat (6). We wszystkich trzech przypadkach przesuwanie plaszczyzn
tnacych jest realizowane za pomocg wleczenia (z wykorzystaniem myszy).
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Piktogramy Wigcz/wylgcz przedniq ptaszczyzne (7) oraz Wigcz/wylgez tyl-
ng plaszczyzne (8) sa przetacznikami i umozliwiaja przetaczanie stanéw plasz-
czyzn. Jesli plaszczyzna tnaca jest wylaczona, nie jest uwzglgdniana podczas
wyswietlania sceny (w oknie graficznym aplikacji) i przeprowadzania dla niej
operacji renderowania.

Omowione opcje sa rowniez dostgpne w menu kontekstowym, rozwijanym
w obrebie okna dialogowego Dopasuj plaszczyzny tngce. Na dole menu kontek-
stowego wystepuje pozycja Zamknij, ktoéra pozwala na zamknigcie okna, po do-
konaniu odpowiednich nastaw.

Rozwazmy przypadek, w ktorym przednia ptaszczyzna tnaca jest umiesz-
czona w punkcie kamery, a tylna ptaszczyzna w odlegtosci 300 jednostek rysun-
kowych od ptaszczyzny przedniej i bedziemy chcieli, zeby mgta rozpoczynata sie
w odlegtosci 150 jednostek od kamery i konczyta na tylnej ptaszczyznie tnacej,
to wtedy, w polu Mafa odleglosé wpiszemy wartos¢ 50 (50% odlegtos$ci migdzy
ptaszczyznami), a w polu Duza odlegltos¢ wartos¢ 100 (100% odlegtosci migdzy
ptaszczyznami).

Gesto$¢ mgly oraz stopien zaniku obrazu (glebia) jest okreslany w polach
Bliska mgta procentowa | Daleka mgla procentowa. Warto$ci zwykle stosowane
zawieraja si¢ w granicach od 0.0001 do 100. Wartosci wigksze generuja mgle
bardziej gesta i szybsze zanikanie obrazu. Warto$¢ podana w polu Bliska mgta
procentowa musi by¢ mniejsza od warto$ci podanej w polu Daleka mgta procen-
towa.

Po dokonaniu nastaw w oknie dialogowym Srodowisko renderowania
i zamknigciu okna, mozna uruchomi¢ proces renderowania.

W polskiej wersji programu AutoCAD 2013 wystepuja ktopoty
Z zapisaniem parametréw zmienionych w oknie dialogowym Srodo-
wisko renderowania. Po zamknieciu tego okna program nie przyjmuje
nowych parametrow srodowiska. W celu uwzglednienia wprowadzo-
nych w tym oknie zmian mozna otworzy¢ palete Wiasciwosci stonca
i dokona¢ w niej przetgczenia, np. w polu Stan (w zaktadce Ogdine),
parametru na przeciwny i ponownie na poprzedni. Zabieg taki wymu-
Sza ponowne wczytanie parametrow zwigzanych z renderowaniem
i to wystarcza do przyjecia nowych parametrow ustalonych w oknie
dialogowym Srodowisko renderowania.
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Wprowadzanle tta

Ttem begdziemy nazywali mapg bitowa umieszczong za naszym modelem.
Wynika z tego, ze model bedzie wyswietlany w pierwszym planie, a we wszyst-
kich miejscach, w ktorych nie bedzie wystepowat model, widoczna bedzie nasza

mapa bitowa, czyli tto.

Tto (obraz w postaci mapy bitowej) moze by¢ jednokolorowe, moze by¢

mapa gradientowg ztozong z kilku kolorow, wzglednie moze wystgpowac w po-

staci obrazu, np. moze by¢ dowolng fotografia cyfrowa.

Wprowadzane tlo musi by¢ zwigzane z widokiem, zatem, jesli bedziemy
chcieli zastosowac tlo, to trzeba to poprzedzi¢ zdefiniowaniem nazwanego wido-

Ku. Zaréwno definiowanie widoku, jak i przypisywanie do niego ta jest realizo-
wane w oknie dialogowym Menedzer widokow, ktoére mozna otworzy¢:

Menedzer ‘
widokdw

W3D: Wyswietl > Widoki > Menedzer widokow
PN: Widok > Nazwane widoki
MR: Widok > Nazwane widoki

LP:  WIDOK

W ==

Biezgcy widok: Wid-01
Widoki

Q Biezgcy

16 wid-01
1B wid-02

{55 Widoki modeli

K] Widoki ukladéw
[-{T]) Widoki wstepnie ustawione

=

Ogdine - [ Ustaw biezacy ]
Mazwa Wid-01
Kategoria <Brak>
Ujecie warstwy | Tak
Skala opisu 11
Styl wizualny  |Odcienie szaroéci
Nadpisanie tta |Wypetnienie...
Przekrdj na bie...| <Brak>
—— = b
b Fi AT
Typ widoku Nieruchomy 1 L
Typ przejscia  |Whyjécie z czerni d...
Trar trsania n 1
[ QK ] [ Anuluj Zastosuyj
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Jesli w rysunku zostal zdefiniowany nazwany widok (1), jest on dostepny
w drzewie widokow, wystepujacym w lewej czesci okna.

Po wybraniu nazwanego widoku, w srodkowej czesci okna dostepny be-
dzie panel z zaktadkami. W zaktadce Ogdlne, W polu Nadpisanie tia, mozna wia-
czy¢ tlo i ustali¢ jego parametry (2). W rozwijalnej liscie dostgpnych jest pie¢
pozycji.

MNadpisanie tta T —

Przekrdj na bie...
Bryta...
Wypetnienie...
Typwidoku  gpyaz,.,
Typ przejscia  Edytuj...

e  <Brak> — wylacza tlo w widoku.

e  Bryla — wlacza tlo jednokolorowe i umozliwia ustawienie koloru tta. Po
wybraniu tej pozycji wyswietlane jest okno dialogowe T7o, w ktorym
mozna ustali¢ kolor dla tta (3). Mozliwa jest w tym oknie réwniez
zmiana rodzaju tta (4).

Ao

4 o Typ: [B,yb v]

Podglad

Opge bryt

Kolor:

YY"

(o< J[ awiy | [ pomoc |

e Wypehienie — wiacza tto gradientowe i umozliwia ustawienie jego pa-
rametrow. Wyswietlane jest roOwniez okno dialogowe T/o, ale z innym
rodzajem tla.
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are R
Typ: [ Wypelnienie - ]
Podglad

Opdje gradientu

5 Trzy kolory  Gérny kolor:
Obrét: Srodkowy kelor: _ {ﬂ
[=]
> onykoor: I

l [ o |[Anu|uj][Pomoc]l

W ramce Opcje gradientu mozna zdecydowaé o wyborze dwoch lub
trzech koloréw bazowych (5). W przypadku trzech kolorow definiujemy
trzy kolory, klikajac odpowiednie pole (6). Rozwinigte zostanie standar-
dowe okno wyboru koloru. Mozna rowniez okresli¢ kat obrotu dla przyje-
tego wzoru (7).

e Obraz — wiacza tto w postaci obrazu i umozliwia wybor formatu pliku
oraz sposob dopasowania obrazu do widoku.

CLE—— ]
Typ: lobraz v ]
Podglad

Opcje obrazu
G:\Zdjecia\2004-Kazimierz\Obraz 004 m
5
[ OK Anuluj ]
§
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Przycisk Przeglgdaj (8) otwiera standardowe okno komunikacji z plikami
i umozliwia wybranie pliku z mapa bitowa. Dostepnych jest wiele, po-
wszechnie stosowanych, formatéw plikow graficznych.

Przycisk Dopasuj obraz powoduje otworzenie okna dialogowego Dopa-
suj obraz tta, W oknie tym mozna ustali¢ sposob dopasowania obrazu do
widoku (10), okresli¢ przesunigcia wzgledem brzegdéw widoku (11) oraz
skale w obydwu osiach (12).

Podglad tla
10> Polozenie obrazka: [Rozdagania .]

Dopasowanie suwakow:

@ () Odsuniedie 9 skala @

Zachowaj wspétczynnik propordji przy skalowaniu

[ OK 1 [ Anuluj ] [ Pomoc ]

o Edytuj — otwiera okno dialogowe T7o i umozliwia przeprowadzenie edycji
parametrow aktualnego tta. Posta¢ wyswietlonego okna zalezy od rodzaju
wybranego tta.

Po zdefiniowaniu tta sprawdzamy, czy interesujgcy nas widok jest usta-
wiony jako aktualny (przycisk Ustaw biezgcy w oknie dialogowym Menedzer
widokéw) i mozemy przystapi¢ do uruchomienia operacji renderowania.
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Gwiczenle 12
Mgtai glebia

Temat: Wprowadzenie do rysunku mgty i zinterpretowanie glebi rysunku.

e Otworz rysunek CW-13-07-12-Mgla-01.dwg. Na rysunku przedstawiono
zestaw bryl, ktory byt kilkakrotnie skopiowany, zatem zestawy sa takie
same. Zadaniem naszym bedzie wprowadzenie do rysunku mgtly i przete-
stowanie wptywu parametrow mgty na zrenderowany obraz.

e Po otworzeniu rysunku ustawiamy jako aktualny widok o nazwie Rende-
ruj (W3D: Wyswietl > Widoki > lista widokéw > Renderuj lub MOG:
kontrolka widokow > Niestandardowe widoki modelu > Renderuj).

 Sprawdzimy aktualne nastawy dotyczace mgly.
Otwieramy okno dialogowe Srodowisko renderowania (W3D: Renderuj >
Renderuj ¥ > Srodowisko).

La - I
w Sradowisko renderm u

Mgla/glebia -
1 Uaktywnij mgte Wytacz

Kolor I 128,128,128

| : ||:> Tho mghy Wylacz

| Mata odlegtose 0 ¢'Z|

Duza odleglosc 100
Bliska mgta procentowe |0

@ Daleka mgta procentowo 100

[ QK ] [ Anuluj ] [ Pomoc ]

Sprawdzamy, czy nastawy sa zgodne z rysunkiem powyzej. Jesli sa
zgodne, mozemy przystapi¢ do pierwszego renderowania. Jesli zgodne
nie sa, nalezy — przed renderowaniem — wprowadzi¢ odpowiednie mody-
fikacje.

Uwaga:

W programie AutoCAD 2013 PL (podobnie jak w programie Auto-
CAD 2012 PL), po kazdym wprowadzeniu zmian w oknie dialogo-
wym Srodowisko renderowania, zmiany te — z niewiadomych powo-
dow — nie sa wprowadzane do operacji renderowania. Zeby wprowa-
dzone modyfikacje zostaly uwzglednione, mozna zaproponowaé do-
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konanie zmiany stylu wizualizacji, np. zmieni¢ styl na inny i ponow-
nie powrdci¢ do poprzedniego. Umozliwi to zachowanie stylu wizua-
lizacji z jednoczesnym wprowadzeniem zmian do operacji rendero-
wania.

Autor najczgsciej pracuje w stylu wizualizacji Realistyczny i zamienia
ten styl na Model szkieletowy, a potem ponownie na styl Realistyczny
(MOG: kontrolka stylu wizualnego > Model szkieletowy

oraz
MOG: kontrolka stylu wizualnego > Realistyczny.)

W wyniku przeprowadzonej operacji renderowania otrzymujemy obraz
bez uwzglednienia mgty.

Ponownie otwieramy okno dialogowe Srodowisko renderowania i w polu
Uaktywnij mgle (1) wybieramy pozycj¢ Wigcz. Pozostate parametry po-
zostawiamy bez zmian. Zgodnie z uwaga podana wyzej dokonujemy
zmiany stylu wizualizacji 1 ponownie przeprowadzamy operacj¢ rende-
rowania. Uzyskujemy mgle bardzo gesta i zaczynajaca si¢ przy samym
obiektywie kamery.

Otwieramy okno dialogowe Srodowisko renderowania i W polu Mata od-
leglos¢ (2) wprowadzamy warto$¢ 50, przetagczamy styl wizualizacji
i przeprowadzamy renderowanie. Teraz mgla zaczyna si¢ dopiero od po-
lowy odlegloéci miedzy obiektywem a punktem celu, ale mgta jest gesta.
Sprébujemy ja rozrzedzic.

Ponownie otwieramy okno dialogowe srodowiska, w polu Daleka mgta
procentowo (3) wprowadzamy wartos¢ 80, zmieniamy styl wizualizacji
i przeprowadzamy renderowanie. Teraz mgla juz jest zrownowazona
W rysunku.

Zobaczymy jak wplynie na nasz rysunek uwzglednienie tzw. tla mgty.
W oknie Srodowisko renderowania, w polu T7o mgly (4) wybieramy po-
zycje Wigcz. Zmieniamy styl wizualizacji i przeprowadzamy renderowa-
nie. Tlo nie jest juz czarne, ale zostato zastapione kolorem szarym. Zasto-
sowanie bardziej urozmaiconego tla przedstawimy w nastgpnym przykia-
dzie.

Mozemy przeprowadzi¢ dalsze eksperymenty z mgta, zmieniajac kolejno
parametry.

Konczymy pracg z rysunkiem.
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Gwiczenle 13
Tto w rysunku

Temat: Wprowadzanie do rysunku tta innego niz standardowe (czarne).

e Otworz rysunek CW-13-07-13-Tlo-01.dwg. Na rysunku przedstawiono
zestaw bryl, ktory byt kilkakrotnie skopiowany, zatem zestawy sa takie
same. Zadaniem naszym bedzie wprowadzenie do rysunku tta innego niz
tlo standardowe, czyli czarne.

e Ustawiamy jako aktualny widok o nazwie Renderuj (MOG: kontrolka
widokéw > Niestandardowe widoki modelu > Renderuj).

e Przeprowadzimy operacj¢ renderowania przed wprowadzeniem tla.
Ustawiamy $redni poziom jakosci renderowania i uruchamiamy rendero-
wanie (W3D: Renderuj > Renderuj > Renderuj).

e Zmienimy teraz tto na tlo o jednolitym kolorze.

e Otwieramy okno dialogowe Menedzer widokéw (W3D: Wyswietl > Wi-
doki >Menedzer widokow).

P — 2
Biezgcy widok: Biezgcy

R Ogéine A [ [ vsawerny <] 6]
[ Widoki modeli | . pyhicinoy 6
8 " Nazwa Renderuj
o i Kategor
:{F] Widoki ukladéw gicgana <Brak>
[-{T]) Widoki wstepnie ustawione LUW Globalny
Ujecie warstwy |Tak

P Wypetnienie..,
Typwidoku  Qpraz..

Typ przejécia  Edytuj...

e l

[ QK ] [ Anuluj ] Zastosyj

Klikamy widok o nazwie Renderuj (1). W zestawie parametrow (2)
(w srodkowej czesci okna) wyswietlone zostang dane dotyczace tego wi-
doku. W zaktadce Ogdlne, w polu Nadpisanie ta, wybierzemy z listy po-
zycje Bryla (3). Jest to niefortunna nazwa opcji, ktora pozwala na przypi-
sanie do tta wybranego jednolitego koloru. Po wybraniu opcji wy$wietlo-
ne zostanie okno dialogowe o nazwie TZo. W oknie tym mozna okre$li¢
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wymagany kolor tta za posrednictwem standardowego okna dialogowego
obstugi kolorow, ktore otwieramy, klikajac pasek (4) w ramce Kolor.

FLEEEE S,
v “d3]

Podglad

Opgje bryt

Kolor:

[« PR

, o) o ) [ronee )

W tym samym oknie dialogowym — jesli zajdzie taka potrzeba — mozna
zmieni¢ rodzaj definiowanego tta, wybierajac z listy Typ (5) okreslona
pozycje.

Po kliknigciu paska 4 i otworzeniu okna obstugi kolorow wybieramy za-
ktadke Kolor indeksu i okreslamy kolor, podajac numer 161. Zamykamy
okna dialogowe Kolor i TZo przyciskami OK. W oknie dialogowym Me-
nedzer widokow Klikamy przycisk Ustaw biezgcy (6). Dla sprawdzenia
czy tlo zostato przypisane poprawnie mozna klikngé przycisk Zastosuj.
Tto w rysunku powinno zosta¢ zmienione. Zamykamy okno dialogowe
przyciskiem OK. Mozemy przystapi¢ do przeprowadzenia operacji rende-
rowania (W3D: Renderuj > Renderuj > Renderuj).

e Zmienimy teraz tto na tlo gradientowe. Otwieramy ponownie okno dialo-
gowe Menedzer widokow. Klikamy widok Renderuj i w polu Nadpisanie
tta wybieramy z listy pozycj¢ Wypetnienie. Otworzone zostanie okno dia-
logowe T7o, o nieco innej postaci niz przy wyborze opcji Bryta. W ramce
Opcje gradientu, w polu wyboru Trzy kolory (7), wstawimy znacznik.
Zdefiniujemy trzy kolory, klikajac odpowiednie paski (8, 9, 10). Dla pa-
ska Gérny kolor wybierzemy kolor Zielony, dla paska Srodkowy kolor
wybierzemy kolor Niebieski i dla paska Dolny kolor wybierzemy kolor
Czerwony. Tlo gradientowe obrocimy o kat 45 stopni, wstawiajac do
okienka tekstowego Obrot (11) warto$¢ 45.
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Przeprowadzamy operacj¢ renderowania.

e Dokonamy zamiany tta gradientowego na tlo w postaci obrazu rastrowe-
go. Otwieramy ponownie okno dialogowe Menedzer widokéw. Klikamy
widok Renderuj i w polu Nadpisanie tla wybieramy z listy pozycj¢ Ob-
raz. Otworzone zostanie okno dialogowe T7o, o nieco innej postaci niz
w poprzednich opcjach.

Opcje obrazu

G:\WMaterialy-3D-2013-Wizualizacja\2( Przegladaj... 12

[ oc J[ awhy | [ pomoc |
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W ramce Opcje obrazu, klikamy przycisk Przeglgdaj (12) i w standardo-
wym oknie obstugi plikow wybieramy plik o nazwie Obraz-029.jpg. Nie
bedziemy wprowadzali skalowania i obracania naszego obrazu, zatem nie
bedziemy korzystali z przycisku Dopasuj obraz. Okno zamykamy przyci-
skiem OK. W oknie dialogowym Menedzer widokéw Klikamy przycisk
Ustaw biezgcy i zamykamy okno przyciskiem OK.

Przeprowadzamy operacje renderowania (W3D: Renderuj > Renderuj >
Renderuj).

Porownujemy uzyskane wyniki renderowania w oknie aplikacji Renderuj.

Konczymy prace z rysunkiem.



Rozdziat Vil
Parametry
renderowania

W rozdziale trzecim oméwione zostaty sposoby przeprowadzenia operacji
renderowania z wykorzystaniem wstepnie zdefiniowanych parametrow, dostep-
nych w pigciu standardowych sposobach renderowania o nazwach: Robocza,
Niska, Srednia, Wysoka oraz Prezentacyjna. Obecnie zajmiemy si¢ mozliwo-
sciami modyfikowania parametréw wystgpujacych w sposobach standardowych
oraz definiowania swoich wlasnych sposobow renderowania.

Wstepnie zdefiniowane nastawy parametréw renderowania zastosowano,
aby utatwi¢ poznawanie zasad przeprowadzania renderingu. Trzeba jednak pa-
mietaé o tym, ze istnieje kilka parametrow, ktore nie sg brane pod uwage w na-
stawach wstepnie zdefiniowanych. Zaliczy¢ do nich mozna takie parametry jak:
mapa cieni, czy $wiatta zdefiniowane przez uzytkownika. Wystepuja rowniez
parametry, ktore sa uwzgledniane w nastawach wstgpnych, ale ich nastawy sa
sztywno zwigzane z poszczegdlnymi sposobami renderowania. Jako przyktad
moga stuzy¢ nastawy dotyczace Sledzenia promieni.
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Parametry $ledzenia promieni wplywaja na sposob odbijania si¢ promieni
swietlnych od obiektow w rysunku i zwigzanymi z obiektami materialami oraz
okreslaja w jaki sposob oblicza si¢ katy odbicia i zatamania promieni §wietlnych.
Kiedy zmieniamy te parametry, okreslamy ile razy promien $wietlny bedzie za-
lamywany i odbijany od obiektow wystepujacych w naszym rysunku. Wigksze
liczby oznaczaja poprawienie jakosci pokazywanej sceny. Sledzenie promieni
jest stosowane we wszystkich nastawach wstgpnie zdefiniowanych, oprocz jako-
$ci o nazwie Robocza. W jakosci Niska zastosowano nastawy dla wszystkich
parametrow 3, dla jako$ci Srednia — 5, dla jako$ci Wysoka — 7 i dla jakosci Pre-
zentacyjna — 9. Zdecydowano si¢ na takie rozwigzanie, gdyz $ledzenie promieni
daje ostrzejsze kontury niz stosowanie mapy cieni. Podstawowym mankamentem
tej metody jest wydtuzenie czasu przeprowadzania operacji renderowania.

Stosujac oswietlenie ogolne, mozna uwydatnia¢ scen¢ poprzez symulowa-
nie rozproszenia $wiatta, co moze poprawi¢ sposob wypetniania $wiattem rende-
rowanej przestrzeni i sposéb wplywania na siebie kolorow poszczego6lnych
obiektéw wystepujacych w scenie. Jako przyktad mozna podaé¢ wystgpowanie
obok siebie dwoch pudelek. Jednego z wypolerowanego metalu i drugiego ze
zmatowionego plastiku. Promienie pochodzace od pudetka metalowego beda
wptywaty na barwe pudetka plastikowego w zaleznosci od sposobu padania tych
promieni. Mozna réwniez uzy¢ parametréw o$wietlenia globalnego oraz opcji
nazwanej w programie Pobieranie koricowe do poprawienia doktadno$ci z jaka
swiatto odbija si¢ od obiektéw wystepujacych w scenie.

Rozpoczniemy jednak od kilku uwag zwiagzanych z tréjwymiarowymi mo-
delami w rysunku, ktore sg przygotowane do renderowania.

Uwagi o renderowanym modelu 3D

Kazda powierzchnia modelu trojwymiarowego jest zbudowana z trojkat-
nych lub czworokatnych faset (matych ptaszczyzn). Fasete traktujemy jako nie-
wielkg ptaszczyzne o grubosci rownej zero, w ktorej wystepuja dwie strony.
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Przy tworzeniu fasety jej krawedzie sa rysowane kolejno (1): pierwsza,
druga, trzecia (dla fasety trojkatnej) lub pierwsza druga, trzecia, czwarta (dla
fasety czworokatnej). Zatem, w zaleznos$ci od ktdrej strony fasety patrzymy, ko-
lejne boki wyznaczaja kierunek nastgpstwa zgodnego z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara (prawoskretny) lub kierunek przeciwny (lewoskretny).

Do kazdej fasety przypisany jest wektor jednostkowy (o formalnej dtugo-
$ci rownej jednosci) do niej prostopadty (2). Wektor prostopadly do powierzchni
nosi nazwe wektora normalnego (lub po prostu normalnej) i jest przypisywany
do fasety zgodnie z regutg sruby prawoskretnej. Na rysunkach przedstawiajacych
fasety zazwyczaj umieszczamy te wektory w srodku ci¢zkosci fasety, ale nie ma
to istotnego znaczenia, gdyz przenosza one tylko informacj¢ o kierunku fasety.
Tak narysowany wektor wyznacza zewnetrzng strong fasety lub — inaczej mo-
wiac — kierunek na zewnatrz. Strona przeciwna jest nazywana strong wewnetrzng
lub kierunkiem do wnetrza (do srodka).

Obiekt trojwymiarowy jest ztozony z faset. Jesli obiekt jest zamknigty (np.
bryta w postaci walca), wtedy wszystkie normalne zwigzane z jego fasetami po-
winny by¢ skierowane na zewnatrz bryty i podczas renderowania sg obliczane
parametry wszystkich faset. Jesli wystapi przypadek, ze ktora§ normalna jest
skierowana do $rodka bryly, wtedy taka faseta nie jest analizowana i w obrazie
powstaje w miejscu fasety dziura. Zapobiec temu mozna, wlaczajac parametr
wymuszajacy analizowanie rowniez faset z normalnymi skierowanymi do $rod-
ka, ale wtedy analizowane sag w obydwu kierunkach wszystkie fasety i taczy sie
to z istotnym wzrostem czasu renderowania. Nalezy pamigtac, ze pojawienie si¢
dziury w obrazie moze by¢ spowodowane rowniez fizycznym brakiem takiego
fragmentu w tworzonym rysunku, wtedy trzeba ten brak uzupetnié¢, bo wlaczenie
parametru analizowania obydwu stron fasety — w takim przypadku — nic nie po-
moze.

Obiekty brylowe tworzone przez program maja poprawnie zdefiniowane
wektory normalne faset. Jesli fasety sa tworzone przez uzytkownika, wtedy nale-
zy zadba¢ o prawidlowa kolejnos¢ definiowanych krawedzi.

W rysunku przygotowanym do renderowania widzimy na ekranie okreslo-
ny widok, ktory jest zwigzany z tzw. kierunkiem patrzenia. Kierunek patrzenia
definiujemy jako wektor, ktory zaczyna si¢ w punkcie kamery (punkt, z ktorego
patrzymy) i konczy w punkcie celu (punkt, do ktoérego patrzymy). Ten kierunek
mozna sobie wyobrazi¢ jako lini¢ prostopadtg do ekranu monitora.

W procesie renderowania wszystkie normalne sa rzutowane na kierunek
patrzenia. Jesli rzut wektora normalnego fasety jest skierowany zgodnie z kie-
runkiem patrzenia, wtedy faseta jest zaliczana do zbioru faset tylnych. Jesli rzut
jest skierowany przeciwnie do kierunku patrzenia, wtedy faset¢ zaliczamy do
zbioru faset przednich. Zbior faset tylnych jest w procesie renderowania pomija-
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ny, gdyz w konicowym obrazie fasety te nie sg widoczne i szkoda poswiecac czas
na ich opracowywanie. Ten etap renderowania nosi nazwe usuwania powierzchni
tylnych.

Po usunieciu zbioru faset tylnych modut renderowania przeprowadza ana-
lize z wykorzystaniem tzw. bufora Z, ktory porownuje potozenie faset wzgledem
siebie wzdtuz kierunku patrzenia. Jesli faseta znajduje si¢ dalej niz faseta, z ktéra
jest porownywana, wtedy w dalszej obrobce obrazu jest pomijana. Oszczedzony
W ten sposéb czas przeznaczony na proces renderowania jest proporcjonalny do
liczby faset odrzuconych.

Istnieja jednak przypadki kiedy mechanizm ten nalezy wylaczy¢. Ma to
miejsce, gdy powierzchnie sg przezroczyste i tylne powierzchnie nie moga by¢
W obrazie pomini¢te lub w przypadku, gdy obiekty trojwymiarowe nie sa za-
mknigte (obiekty trojwymiarowe powierzchniowe) i wnetrze takiego obiektu
musi by¢ widoczne.

Jesli renderowany jest rysunek, ktorego poszczegdlne obiekty nie byty
tworzone z uwzglednieniem podanych uwag lub model byt tworzony w innym
programie, wtedy mechanizm analizowania wszystkich powierzchni powinien
by¢ wlaczony.

Podczas procesu renderowania analizowane sg wszystkie obiekty wystepu-
jace w rysunku, nawet te, ktorych nie zamierzamy umies$ci¢ w ostatecznie opra-
cowanym obrazie. Pewnym ufatwieniem moze tu by¢ wykorzystanie mechani-
zmu blokowania warstw. Jesli chcemy, aby wybrane obiekty nie byty analizowa-
ne podczas renderowania, nalezy je umies$ci¢ w zablokowanej warstwie i wtedy
uruchomi¢ proces renderingu.

Przy przygotowywaniu modelu do renderowania dobrze jest rozwazy¢ na-
stepujace zjawiska:

e Przecinanie si¢ powierzchni — szczegdlnie krzywoliniowych, takich jak
powierzchnie walcowe lub stozkowe.

Jesli dwa odrebne obiekty przestrzenne przenikaja si¢, wtedy wystepuje
w rysunku ich wspélna krawedz, ale krawedz ta jest krawedzig poschod-
kowang. W celu wygtadzenia wspolnej krawedzi nalezy przeprowadzi¢
operacj¢ logiczng (np. sumowania) na przenikajacych si¢ brytach.

o  Wspolplaszczyznowos¢ powierzchni dwoch (lub wigcej) przenikajacych
si¢ bryt.
Powierzchnie, ktore sg wspoélptaszczyznowe (pokrywajg si¢) moga po-
wodowac znieksztatcenia w pokryciu powierzchni w trakcie procesu ren-
derowania. Jest to szczegélnie widoczne w przypadku zastosowania
w tych obiektach roznych koloréw wzglednie w przypadku przypisania
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do tych powierzchni r6znych materiatdéw. Problem ten mozna rozwiazac,
przemieszczajac obiekty w taki sposob, zeby nie wystepowaty obiekty
wspotptaszczyznowe lub poprzez zmiane geometrii obiektow.
e Wystepowanie skrgconych (zawinigtych) powierzchni.

Tego rodzaju bledy w zrenderowanych powierzchniach pojawiaja si¢ naj-
czesciej w wyniku recznych ingerencji w strukture obiektu przestrzenne-
go, np. w przypadku proby usuniecia dziury w obiekcie. Nalezy wtedy
zwroci¢ szczegolng uwage na kolejno$¢ okreslania wierzchotkow przy
tworzeniu nowej powierzchni.

Przy przeprowadzaniu operacji renderowania musimy si¢ ponadto liczy¢
Z tym, ze na gtadkos¢ powierzchni przy renderowaniu modelu wplywa réwniez
gesto$¢ sieci faset pokrywajacej renderowany obiekt. W sieci faset wyroznic
mozna:

o Krawedzie — ktore stanowig boki faset.

e Wierzchotki — bedace punktami, w ktorych zbiegajg si¢ krawedzie.

o Fasety trojkatne — zawierajace trzy wierzchotki i trzy krawedzie.

o Fasety czworokatne — zawierajace cztery wierzchotki i cztery krawedzie.
o Obwiednie faset — sktadajace si¢ z krawedzi nalezacych do fasety.

W rysunku przygotowanym do renderowania wszystkie fasety czworokat-
ne sa zamieniane na dwie fasety trojkatne, zatem cata sie¢ faset jest ztozona
z faset trojkatnych.

Wygladzanie powierzchni podczas renderowania jest procesem automa-
tycznym, zarzadzanym przez program. Program korzysta z dwdch narzedzi:

e Zwiekszania liczby faset.
¢ Interpolowania normalnych.

Chociaz nie mozna wptywa¢ bezposrednio na proces interpolowania nor-
malnych, to istnieje w programie mozliwo$¢ sterowania doktadnoscia wyswietla-
nia obiektow krzywoliniowych. Je§li mamy do czynienia z obiektami dwuwy-
miarowymi oraz obiektami trojwymiarowymi, utworzonymi w oparciu o obiekty
dwuwymiarowe, wtedy korzystamy z polecenia ROZDZ. W przypadku obiektow
trojwymiarowych brylowych i siatkowych mamy do dyspozycji zmienng syste-
mowg FACETRES.

e Sterowanie wyswietlaniem okregow i tukow.

Polecenie ROZDZ wywotujemy z klawiatury lub ustawiamy w oknie dia-
logowym Opcje, w zaktadce Wyswietl, w ramce Rozdzielczos¢ wyswie-
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tlania, w polu Gladkosé tuku i okregu. Stuzy ono do sterowania doktad-
no$ciag wyswietlania krzywych 2D, np. okregdéw i tukow. Obiekty krzy-
woliniowe 2D (i ich pochodne) sa przedstawiane na ekranie monitora za
pomoca tamanej, np. okrag jest wyswietlany w postaci regularnego wie-
loboku. Liczbg generowanych bokow wieloboku zarzadza wewngtrzny
algorytm programu. Jesli chcemy, aby okrag byl odzwierciedlany na
ekranie za pomocg wieloboku o liczbie bokéw wyznaczonych przez ten
algorytm, nalezy poda¢ wartos$¢ 1. Jednak prowadzi to do postugiwania
si¢ malg liczbg bokow wieloboku zastgpczego. W celu wygladzenia
krzywej stosujemy wicksze wartosci. W praktyce okregi s dobrze przed-
stawiane na ekranie przy warto$ci rownej 1000. Maksymalna wartos$¢
wynosi 20000. Za poprawe ksztattu krzywych trzeba zaptaci¢ przediuze-
niem czasu przerysowania ekranu logicznego oraz regeneracji rysunku.

Sterowanie wyswietlaniem bryt i siatek.

Gestoscia gladkosci renderowanych bryt i siatek steruje zmienna syste-
mowa FACETRES. Zmienng mozna wywota¢ z klawiatury lub przypisac¢
jej wartos¢ w oknie dialogowym Opcje, w zaktadce Wyswiet/, w ramce
Rozdzielczos¢ wyswietlania, W polu tekstowym Gladkosé obiektu rende-
rowanego. Zmienna moze mie¢ przypisywane wartosci z zakresu od 0.01
do 10.0. Domyslnie przyjmowana jest warto$¢ 0.5.

Polecenie ROZDZ oraz zmienna FACETRES s3g ze sobg powigzane. Do

ustalenia gladkosci renderowania obiektow brytowych przyjmowana jest wartos¢
zdefiniowana za pomocga polecenia ROZDZ pomnozona przez warto$¢ przypisa-
ng do zmiennej FACETRES.

Wartos¢ ustalona Wartosc przypisana Wartos$¢ przyjeta
w poleceniu ROZDZ do zm. syst. FA- do renderowania
CETRES
100 0.1 10
100 0.5 50
100 5 500
1000 0.1 100
1000 0.5 500
1000 5 5000

Trzeba zwroci¢ uwage na fakt, ze zmiana warto$ci zmiennej systemowej

FACETRES wptywa tylko na odwzorowanie obiektow brytlowych i siatkowych,
natomiast zmiana warto$ci zdefiniowanej w poleceniu ROZDZ wptywa réwniez
na odwzorowanie obiektow kontrolowanych przez t¢ zmienng (np. tuki i okregi).
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Wiasne ustawienia renderowania

Dopoki stosowanie nastaw wstepnie zdefiniowanych spetnia oczekiwania,
dopdty zaleca si¢ ich wytaczne stosowanie. Pojawiaja si¢ jednak przypadki, gdy
jako$¢ otrzymywanych obrazoéw nas nie zadawala i trzeba siegna¢ po bardziej za-
awansowane narzedzia dostgpne w programie. Istnieje mozliwo$¢ utworzenia ze-
stawu wlasnych nastaw dla przeprowadzenia operacji renderowania. Stuzy do te-
go celu Menedzer ustawien wstepnych renderowania. Otworzy¢ go mozna z listy
zawierajacej spis wstepnie zdefiniowanych ustawien renderowania:

Zarzadzaj ustawieniami
wstepnymi rendercwania..,

W3D: Renderuj > Renderuj > lista Ustawienia wstepne renderowania > Zarzadzaj
ustawieniami wstgpnymi renderowania

LP: RENDERSTAND

- N
w Menedzer ustawien wstepnych renderowania ﬁ

Ustawienia u\'sk'ul renderowania

9 = Ustaw bieigcy
Materiaty -
Zastosuj mat...|Wiacz Utwdrz kopie

Filtrowanie t... |Wiacz
Wymus 2-str.. [Wiacz

e

rezentacyjna Probkowanie -
}{ﬁNiestandardowe ustawienia v Minimalna li... |1
Maksymalna ... 4
Typ filtru Gauss

Szerokosc filt...|3
Wysokosé filt...3
Kolor kontras... 0,05, 0.05, 0,05, 0.05
Kontrast czer...|0.05
a1 b Kontrast nieb..|0.05

[ OK ][ Anuluj ][ Pomoc ]

W oknie wystepuje drzewo ustawien wstepnych zapisanych w rysunku (1).
Na samej gorze znajduje sie pozycja Biezgce ustawienia (2). Pod nig grupa
0 nazwie Standardowe ustawienia wstepne (3), a jeszcze nizej grupa Niestandar-
dowe ustawienia wstgpne (4). Zawartosci pierwszej grupy nie mozemy zmienic.
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W grupie drugiej — o nastawieniach niestandardowych — mozna tworzy¢, edyto-
wac 1 usuwa¢ nowe nastawy wstepne. Tworzenie nowej pozycji w grupie nie-
standardowej sprowadza si¢ do utworzenia kopii wybranej grupy istniejacej
i wprowadzenie do niej wymaganych zmian parametroéw renderowania.

W celu utworzenia kopii klikamy przycisk Utwérz kopie (5). Zostanie
otworzone okno dialogowe Kopiowanie ustawienr wstgpnych renderowania (6),
W ktorym nalezy poda¢ nazwe nowych ustawien wstepnych renderowania i moz-
na doda¢ opis wyjasniajacy. Po zamknigciu okna przyciskiem OK, pojawi si¢
nowa pozycja w grupie nastaw niestandardowych (7).

. -
w Menedzer ustawien wstepnych renderowania | x|

Ustawienia wstepne renderowania

5----Biez'a_ce ustawienia (Srednia) | Informacje o ustawieniach wstepn... = — @
Q..\Standardou\'e ustawienia wste Nazwa Niestandardawe-2 [ Ustaw biezacy ]
i i-Robocza - - -
! i Opis Jakoéé frednia zmod... [ Utwérz kopig ]@
Miniatura .
[ Usun ]
Ogdlne -
i Prezentacyjna =
H Materia =
B--cﬁNiestandardowe ustawienia w b -

= =N
i Miestandardowe-2 ¢ — =
E} Niestandardowe-1 w Kopiowanie ustawier wstepnych renderowania @ @

Mazwa: Miestandardowe-3

Opis:  Jakoéé érednia zmodyfikowana - 3.| atur

o ) [ s |

[ 0K ][ Anuluj ][ Pomoc ]

Taka sama nowa pozycja pojawi si¢ w liscie ustawien wstepnych rendero-
wania w karcie Renderuj, w palecie Renderu;j (8).

O |§rednia v|
Robocza -
Renderuj Niska
[Erednia |

— \'\".}rs oka
- =

||(

i ~— Prezentacyjna
. ‘ Niestandardowe-3
§ ~— Niestandardowe-2

Miestandardowe-1 -

~ . Zarzadzaj ustawieniami
wstepnymi renderowania...

W oknie Menedzer ustawien wstepnych renderowania mozna dokonad
zmian nastaw poszczegélnych parametrow renderowania oraz réwniez usungé
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pozycje, o ile wystepuje ona w grupie nastaw niestandardowych. Nastaw stan-
dardowych (w pierwszej grupie) usunacé nie mozna.

Zeby ustawienia wstepne renderowania byty wykorzystane do przeprowa-
dzenia operacji renderowania, muszg by¢ ustawione jako aktualne. Mozna tego
dokona¢ w omawianym oknie, klikajac wybrana pozycje, a nastgpnie klikajac
przycisk Ustaw biezgcy (9). Wybranie nazwanych aktualnych ustawien wstep-
nych renderowania jest rowniez mozliwe we wspomnianej liscie w palecie Rende-
ruj (w karcie Renderuj) oraz w palecie Zaawansowane ustawienia renderowania.

Parametry zwigzane z samym renderowaniem ustawia si¢ badz w oknie

dialogowym Menedzer ustawien wstepnych renderowania, badz w palecie Zaa-
wansowane ustawienia renderowania.

Wstepne ustawienia renderowania zdefiniowane przez uzytkownika oraz
wszystkie wprowadzone modyfikacje dotyczace parametrow renderowania sg
dostepne tylko w rysunku, w ktorym zostalty wprowadzone.

Paleta
Zaawansowane ustawienia renderowania

Korzystajac z palety Zaawansowane ustawienia renderowania, uzytkow-
nik moze dopasowywaé nastawy parametrow wplywajacych na proces rendero-
wania poszczegodlnych scen.

Przypomnijmy, Ze palete t¢ mozna otworzy¢:

Renderuj - 5

W3D: Renderuj > Renderuj|
PN: Renderuj > Zaawansowane ustawienia renderowania
MR: Narzdzia > Palety > Zaawansowane ustawienia renderowania
lub
Widok > Renderuj > Zaawansowane ustawienia renderowania
LP: RPARAM
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E}b’Niestandardowe-B VI
= =
Gniien 242
Kontekst renderowania '*a hd
= Materiahy A
=
: Prébkowanie -
.“.2 Cienie Q hd
| [Sedzenpromienwodzcese < |43
5| Otwietienie poirednie s G
E Oswietlenie globalne G-
- Pobieranie korcowe -
5| | Wisicwosci swiatta -
&
E Diagnostyka = 5
H Wizualne A
N |Prmlwzzie A |
B

Na samej gorze palety wystgpuje lista zawierajgca nazwane ustawienia
renderowania, ktore sa dostgpne w rysunku (1). Z listy tej wybieramy potrzebng
nam pozycj¢. Ponizej tej listy zebrano w kolejnych zaktadkach zestawy parame-
trow dotyczacych przeprowadzania procesu renderowania. Dostepnych jest pie¢
zaktadek, przy czym dwie z nich dodatkowo zostaty podzielone na sekcje. Struk-
tura zaktadek i sekcji jest nastgpujaca:

e Ogolne (2) — zawiera ustawienia dotyczace sposobu renderowania mode-
lu, parametréw przypisanych materiatow, probkowania, cieniowania oraz
wygladzania krawedzi (antyaliasing),

» Kontekst renderowania,
» Materiaty,

> Probkowanie,

» Cienie,

e Sledzenie promienia wodzacego (3) — dotyczy parametréw zwigzanych
z uwzglgdnianiem odbi¢ analizowanych promieni $wietlnych pomiedzy
obiektami,

e Oswietlenie posrednie (4) — ustawienia dotycza o$wietlenia globalnego,
analiz koncowych oraz wlasciwosci §wiatta,

» Oswietlenie globalne,
> Pobieranie koncowe,
>  Wlasciwosci Swiatla,

o Diagnostyka (5) — ustawienia pozwalaja na przelaczanie narzedzi diagno-
stycznych utatwiajacych prace podczas renderowania,
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o Przetwarzanie (6) — parametry dotycza samego procesu tworzenia zren-
derowanego obrazu, np. w oknie aplikacji Renderuj.

Zaktadka Ogolne

W zaktadce wystepuja cztery sekcje:

o Kontekst renderowania. Sekcja zawiera nastawy, ktore dotycza tego co
jest renderowane, jak ma wyglada¢ obraz docelowy i gdzie ma by¢ ode-

stany.
I‘)’( INiestandardowe-B " \:_
5 &
0Ogdlne
Kontekst renderowania -
Procedura Widok
Migjsce docelowe Qkno

Nazwa pliku wyjéciowege | G:\Obraz-test-03.jpeg
Rozmiar pliku wyjsciowego 640 x 480

Typ ekspozydji Autematyczna

Skala fizyczna 1500

tawienia renderowania

W sekcji wystepuja pola, ktore stuzg do:

» Procedura — ustalania tego, co podlega procesowi renderowania.
Mozna wybra¢: aktualny widok (Widok), prostokatny fragment wido-
ku (Kadrowanie), wybrane obiekty w rysunku (Wybrane).

» Miejsce docelowe — ustalania miejsca odestania renderowanego obra-
zu. Do wyboru mamy: okno aplikacji Renderuj (Okno), aktualna rzut-
ni¢ (Rzutnia). Jesli wybrano Okno, modut renderowania otwiera okno
aplikacji Renderuj i przeprowadza w nim operacj¢ renderowania. Po
zakonczeniu procesu renderowania wyswietlany jest obraz, utworzona
zostaje nowa pozycja w ramce historii oraz podawane zostaja parame-
try przetworzonego obrazu w ramce informacji o obrazie. Jesli prze-
prowadzanych jest wigcej operacji renderowania, np. z ré6znymi para-
metrami, wtedy sg one kolejno zapisywane w ramce historii i mozna
je wyswietla¢, klikajac wybrane pozycje w dowolnej kolejnosci. Ob-
razy, ktore majg by¢ zachowane po zamknigciu programu AutoCAD,
musza zosta¢ odrgbnie zapisane (jest to rowniez mozliwe z poziomu
okna dialogowego Renderuj).

Jesli jako miejsce docelowe zostanie wybrana rzutnia, wtedy rende-
rowany obraz jest tworzony bezposrednio w aktualnej rzutni. Trzeba
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jednak pamigtaé, Ze jest to proces jednorazowy bez mozliwosci bez-
posredniego zapisania uzyskanego obrazu, zatem powinien stuzy¢ je-
dynie do przeprowadzania biezacych testow. Jedynym sposobem zapi-
sania obrazu wystepujagcego w aktualnej rzutni jest uzycie z klawiatu-
ry polecenia ZAPISZOBR lub wywotanie go z menu rozwijalnego:

MR: Narzgdzia > Wyswietl obraz > Zapisz.

Proces renderowania w rzutni jest zawsze wykonywany z ttem odpo-
wiadajacym aktualnym ustawieniom dla obszaru graficznego 2D. Aby
od$wiezy¢ ekran, nalezy uzy¢ polecenia PRZERYS lub PRZERYSW.

Istnieje rowniez mozliwos¢ przeniesienia do innej aplikacji (wzgled-
nie zapisania) aktualnej zawartosci ekranu za pomoca schowka (kla-
wisz Print Screen).

Nazwa pliku wyj$ciowego — ustalania nazwy pliku i jego $ciezki do-
stepu w przypadku bezposredniego odsytania wyniku renderowania
do pliku zewng¢trznego. Nazwe pliku podajemy po wiaczeniu zapisu
do pliku:

W3D: Renderuj > Renderuj > Plik wyj$ciowy renderowania

oraz okresleniu nazwy i $ciezki dostepu (obok, po kliknieciu Przeglg-
daj w poszukiwaniu pliku).

Rozmiar pliku — ustalania rozmiaru pliku wyjsciowego w pikselach.
Dostepne sg cztery formaty standardowe oraz mozliwos¢ zdefiniowa-
nia obrazu w innym formacie, jednakze liczba pikseli nie moze prze-
kracza¢ rozmiaru 4096 w obydwu Kierunkach.

Typ ekspozycji — ustawienia operatora odcieni. Mozna wybra¢ Auto-
matyczny i wtedy ustawienia dla budowania odcieni podczas rendero-
wania sg pobierane z ustawien operatora dla aktualnej rzutni (domysl|-
nie), wzglednie wybra¢ zalezno$¢ logarytmiczng (pozycja Logaryt-
miczna).

Skala fizyczna — ustalanie fizycznej skali dla generowanego obrazu.
W przypadku pojedynczego obrazu dobor skali nie ma znaczenia. Jest
to wspoélczynnik wykorzystywany przy opracowywaniu kilku obra-
z6w w aplikacjach zewngtrznych. Domyslnie ustawiona jest warto$¢
1500.

o Materialy. Sekcja zawiera nastawy okre$lajace parametry materiatow,

182

ktoére zostang uzyte podczas renderowania.



Parametry renderowania —

= | Materiaty -
5 Zastosuj materiaty Wiz

& Filtrowanie tekstury Wiacz

c

o Wymus 2-stronne Wiz

Sekcja zawiera pola, w ktorych mozna wybra¢ dwa stany przetacznikow:

Wigcz | Wylgcz.

» Zastosuj materialy — umozliwig wlaczenie i wylaczenie stosowania
materiatow przypisanych do obiektow w rysunku. Jesli wybrano prze-
tacznik Wylgcz, to podczas renderowania parametry koloru, rozpro-
szenia, odbicia, chropowatosci, przezroczystosci, zatamania promieni
i mapy wypuktosci sa pobierane z materiatu o nazwie GLOBALNY,
a nie z materialdw przypisanych do obiektow.

» Filtrowanie tekstury — przetacznik okresla, czy podczas renderowania
sg filtrowane mapy tekstur.

» Wymu$ 2-stronne — przetacznik wigcza lub wylacza renderowanie
tylnych powierzchni.

e Prébkowanie. Sekcja zawiera nastawy, ktore okreslaja parametry doty-
czace probkowania i sterowania renderingiem, zatem decydujace o obli-
czeniach parametrow dla kazdego piksela obrazu, czyli — w efekcie —
wplywajace na jego jakosc.

Pod pojeciem probkowania bedziemy rozumieli przeprowadzenie ob-
liczen dotyczacych parametréw wyswietlanego piksela w obrazie rastro-
wym. Jesli dla jednego piksela wystepujacego w obrazie wykonuje sig¢ je-
den cykl obliczen, wtedy méwimy ze probkowanie jest rowne 1. Jednak
taki sposob postgpowania nie zawsze jest optymalny. Cykl obliczen za-
biera okreslong ilo$¢ czasu. Czgsto chcemy czas obliczen skroci¢. Wtedy
mozemy zdecydowaé, ze nie bedziemy wykonywali obliczen dla kazdego
piksela, tylko ograniczymy si¢ do przeprowadzenia obliczen dla co kto-
rego$ piksela, np. co czwartego. W takim przypadku méwimy, ze prob-
kowanie jest rowne 4. Piksele pomig¢dzy pikselami, dla ktorych przepro-
wadzono obliczenia, wypetnia si¢ pikselami o takich samych parame-
trach, rownych warto$ciom s$rednim z przeprowadzonych obliczen. Tak
uzyskana oszczgdno$¢ czasu obliczen jest okupiona znacznym pogorsze-
niem jako$ci obrazu. Linie uko$ne w stosunku do siatki pikseli oraz
wszystkie linie krzywe s przedstawiane w postaci linii schodkowej. Za-
tem, im probkowanie jest rowne wigkszej liczbie, tym uzyskujemy krot-
szy czas obliczen i gorszg jako$¢ odwzorowania obrazu.

Mozna obliczenia parametrow piksela zaggscic, tzn. wykonac wigcej
obliczen niz jedno obliczenie na piksel, czyli rozwazy¢ mozliwo$¢
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sztucznego zaggszczenia pikseli, czyli sztucznego zwigkszenia ich liczby
w obrazie. Mozemy zatozy¢, ze zamiast jednego piksela wystepuje w ob-
razie wiecej pikseli, np. pie¢ i dla kazdego umyslonego piksela przepro-
wadzi¢ obliczenia. Otrzymamy wtedy pig¢ wynikow, ale wyswietlic mo-
zemy tylko jeden piksel, zatem otrzymane wyniki trzeba w jaki$ sposob
usrednic¢ i te usrednione parametry przypisa¢ temu rzeczywistemu pikse-
lowi. Jak si¢ okazuje te usrednione wyniki najczgsciej roznig si¢ od wy-
nikow uzyskanych dla probkowania rownego jednosci i daja obraz o lep-
szym odwzorowaniu rzeczywistosci.

W programie AutoCAD mamy do dyspozycji pi¢¢ metod usredniania
wynikéw, czyli przypisywania wag do poszczeg6lnych obliczen, branych
pod uwage podczas usredniania. Nazywamy je metodami filtrowania lub
filtrami.

Ramka Gauss Tréjkat Mitchell Lanczos

AU A
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Sa to filtry o nazwach: Ramka, Gauss (rozktad normalny), 7rdjkgt, Mi-
tchell oraz Lanczos. Na rysunku przedstawiono sposob okreslania wspot-
czynnikéw wagowych przyjmowanych do obliczenia warto$ci usrednio-
nej dla poszczegdlnych filtrow.

W przypadku filtru typu Ramka i pigciu obliczen dotyczacych jednego
piksela, przyjmuje si¢ takie same wspotczynniki wagowe dla kazdego ob-
liczenia i wyznacza si¢ warto$¢ usredniong. W przypadku filtru typu
Trojkgt i pigciu obliczen dotyczacych jednego piksela, przyjmuje sie dla
pierwszego obliczenia wspotczynnik 0, dla drugiego wspotczynnik 0.5,
dla trzeciego wspotczynnik 1, dla czwartego wspotczynnik 0.5 i dla pig-
tego wspotczynnik 0. W praktyce oznacza to pominiecie obliczenia
pierwszego i piatego.

Dla wszystkich filtrow wspotczynniki wagowe (dla pigciu obliczen na
piksel) przedstawiono na rysunku w postaci kropek.

W praktycznym zastosowaniu najlepsze wyniki renderowania uzysku-
je si¢ dla filtrow typu Mitchell oraz Lanczos, jednak operacje te zabieraja
najwigcej czasu.

W sekcji Probkowanie mozemy wprowadzi¢ dane do nastepujacych pol:
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g Probkowanie -
.E Minimalna liczba prébek  [1/4

g Maksymalna liczba probek |1

' Typ filtru Trojkat

% Szerokosc filtru 2

i Wysokogé filtru 2

% Kolor kontrastowy 01,01,01,01
§ Kontrast czerwony 0.1

H Kontrast niebieski 0.1

E Kontrast zielony 0.1

N Kontrast alfa 0.1

» Minimalna liczba prébek — podaje dolng granice probkowania w algo-
rytmie wygladzania. Jesli warto$¢ jest rowna 1, wtedy obliczane sa pa-
rametry dla kazdego piksela (wynikajacego z rozmiaru obrazu). Jesli
liczba jest wigksza od jednoSci, wtedy dla kazdego piksela probek ob-
liczanych jest wigcej, co poprawia jakoS¢ obrazu, ale zabiera wigcej
czasu. W przypadku wybrania warto$ci utamkowej, probki sg oblicza-
ne co ktory$ piksel i parametry przestrzeni pomigdzy pikselami sa
usredniane, np. dla utamka 1/4 obliczenia sa wykonywane co 4 pikse-
le. Pogarsza to w istotny sposob jakos$¢ obrazu, ale oszczgdza czas ob-
liczen i w pewnych wypadkach w zupetnosci wystarcza.

» Maksymalna liczba probek — okresla gorng granice probkowania w al-
gorytmie wygtadzania. Algorytm probkowania podczas obliczen do-
biera liczbe probek zawierajgca si¢ w granicach pomigdzy zadeklaro-
wang minimalng liczbg probek i zadeklarowang maksymalng liczba
probek.

» Typ filtru — umozliwia wybranie rodzaju filtru: Ramka, Gauss, 7rdj-
kqt, Mitchell lub Lanczos, ktorych cechy opisano wyzej.

» Szerokos$¢ filtru — podaje liczbe okreslajaca szerokos¢ filtru, ktora —
wraz z liczbg odpowiadajaca wysokosci filtru — pozwala na zdefinio-
wanie obszaru rysunku, do ktoérego ma si¢ odnosi¢ probka. Im liczby
te sg wigksze, tym obraz jest rysowany bardziej migkko.

» Wysokos¢ filtru — podaje liczbg okreslajaca wysokosé filtru, ktora —
wraz z liczba odpowiadajaca szerokosci filtru — pozwala na zdefinio-
wanie obszaru rysunku, do ktérego ma sie odnosi¢ probka.

» Kolor kontrastowy — umozliwia zdefiniowanie poziomu kontrastu,
przy ktorym wystepuje zmiana z piksela ciemnego na piksel jasny,
gdy analizowana jest granica pomig¢dzy ciemniejszymi i jasniejszymi
obszarami obrazu. Parametry te mozna okresli¢ w tym polu, podajac
cztery liczby rozdzielone przecinkami. Kazda liczba moze si¢ zawie-
ra¢ w granicach od 0.0 do 1.0. Do wyboru koloru (pierwszych trzech
liczb) najtatwiej jest positkowac¢ si¢ oknem dialogowym Wybierz ko-
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lor, w ktorym mozna wskaza¢ odpowiednie wartosci w trybie RGB
lub HSL. Czwarty parametr, zwigzany z progiem dla kanatu alfa
(uwzgledniajacym przezroczystosc), trzeba wstawic recznie. Poszcze-
goblne progi (liczby z zakresu od 0.0 do 1.0) mozna réwniez ustawic
W czterech polach, ktore wystepuja ponizej. Pola te sa wzajemnie po-
wigzane.

Kontrast czerwony — umozliwia zdefiniowanie poziomu kontrastu dla
koloru czerwonego (w granicach od 0.0 do 1.0).

Kontrast niebieski — umozliwia zdefiniowanie poziomu kontrastu dla
koloru niebieskiego (w granicach od 0.0 do 1.0).

Kontrast zielny — umozliwia zdefiniowanie poziomu kontrastu dla ko-
loru zielonego (w granicach od 0.0 do 1.0).

Kontrast alfa — umozliwia zdefiniowanie poziomu kontrastu dla kana-
tu alfa (przezroczystosci) (w granicach od 0.0 do 1.0).

o Cienie. Sekcja zawiera nastawy, ktore okre$lajg parametry dotyczace
sposobu obliczania cieni i sposobu pojawiania si¢ ich na obrazie. W belce
tytutlowej sekcji wystepuje przetacznik umozliwiajacy wilaczenie i wylta-
czenie analizowania cieni. Grupa zawiera pola:
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.“3 |Cienie ) -
B Tryb Uproszczony

'E Mapa cieni Whlacz

2 Wspdtczynnik prébkowania|1/4

Tryb — w ktéorym wybieramy tryb analizowania cieni:

a. Uproszczony — cienie sg obliczane w kolejnosci przyjmowa-
nej przypadkowo.

b. Posortowane — cienie sg obliczane w sposob uporzadkowany,
przy czym obliczenia sg prowadzone wigzkami swietlnymi od
obiektu do zrodta swiatta.

Cc. Segmenty — cienie sg obliczane w sposob uporzadkowany,
przy czym analiza jest prowadzona rowniez pomigdzy wiaz-
kami $wiatta wzdtuz promienia $wietlnego od obiektu do zro-
dta swiatta.

Mapa cieni — pole zawiera przetacznik, ktorym mozna wiaczy¢ wy-
znaczanie cieni za pomoca mapowania, czyli przyjecia okreslonego
rozktadu cieni. Jesli mapowanie cieni zostanie wylaczone, wtedy cie-
nie sg obliczane za pomocg §ledzenia promieni. Przy mapowaniu cieni
uzyskujemy obraz cienia z mi¢kko zarysowanymi granicami. W przy-
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padku wylaczenia mapowania, czyli stosowania metody S$ledzenia
promieni, granice cienia sg ostre.

» Wspolczynnik probkowania — wspotczynnik ogranicza poziom prob-
kowania (liczbe przyjetych do obliczen probek) przy obliczaniu cieni
dla $wiatet wystgpujacych w rysunku. Umozliwia to redukcj¢ czasu
obliczen. Przyjeto sze§¢ wartosci wspotczynnika probkowania: 0, 1/8,
1/4, 1/2, 1 oraz 2. Przy korzystaniu z parametrow wstgpnych ustawien
renderowania przyjmowane sg automatycznie nastepujace warto$ci:

a. Robocza: 0
b. Niska: 1/8
c. Srednia: 1/4
d. Wysoka: 1/2
e. Prezentacyjna: 1

Zaktadka S/edzenia promienia wodzgcego

W zaktadce wystepuja tylko trzy pola, zawierajace nastawy, ktore dotycza
przebiegu analizowanego promienia $wietlnego i jego odbi¢ od napotkanych
obiektow. Umozliwia to opracowywanie cieniowania obrazu. W belce tytulowej
zaktadki wystepuje przetacznik, ktory umozliwia wilaczenie i wylaczenie trybu
$ledzenia promieni (1). L{T;l

| Sledzenia promienia wodzacego o -
Glebokosc maksymalna |3

Maksymalna liczba odbié¢ |3

e ustawienia rer

Maksymalna liczba zatam... |3

» Glebokos¢ maksymalna — okresla dopuszczalng liczbg sumy odbic¢
i zataman. Jesli — dla przyktadu — przyjmiemy glgboko$¢ maksymalng
rowng 7, wtedy bedzie mozna uwzglednié, np. 4 odbicia i 3 zatamania
lub 5 odbi¢ i 2 zatamania.

» Maksymalna liczba odbi¢ — okresla dopuszczalng liczbe analizowa-
nych odbi¢ (mozna przypisac 0).

» Maksymalna liczba zataman — okresla dopuszczalng liczbe analizo-
wanych zataman (mozna przypisac 0).
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Zaktadka Oswietlenle posrednle

W zaktadce wystepuja trzy sekcje:

e Oswietlenie globalne. Sekcja zawiera nastawy, ktore okreslaja parametry
dotyczace sposobu o$wietlania sceny §wiattem odbitym.

| Oswietlenie globalne Q .T_l
Fotony/probka 500
Uzyj promienia Wihacz
Promien 1

Glebokose maksymalna

Zaawansowane ustawien

5
Maksymalna liczba odbié¢ |5
5

Maksymalna liczba zatam...

W belce tytulowej sekcji wystgpuje przelacznik, ktory umozliwia wia-
czenie i wylgczenie uwzgledniania §wiatta odbitego od obiektéw (1).
W sekeji wystepuja pola:

>

YV VvV V V

Fotony/probka — ustala liczbe fotonéw dla probki, na podstawie kto-
rych ustalane jest natezenie $wiatla globalnego. Zwigkszenie warto$ci
powoduje wystgpienie $wiatta globalnego bardziej migkkiego i mniej
wplywajacego na otoczenie. Jest to zwigzane z dluzszym czasem ren-
derowania. Zmniejszenie wartosci wpisanej do pola prowadzi do
swiatta globalnego mniej rozmazanego i bardziej wptywajacego na
otoczenie, ale czas renderowania jest krotszy.

Uzyj promienia — jest to przelacznik wiaczajacy mozliwos¢ definio-
wania parametrow fotonow. Jesli jest wytaczony, wtedy przyjmowana
jest wartos¢ stala, ktora przyjmuje, ze kazdy promien sklada si¢
Z dziesigciu fotonow.

Promien — okre$la obszar, w ktérym stosowane sa fotony do oblicza-
nia parametrow o$wietlenia.

Glebokos¢ maksymalna — okre$la dopuszczalng liczbe sumy odbié¢
i zalaman dla fotonu.

Maksymalna liczba odbi¢ — okresla dopuszczalng liczbe odbi¢ dla fo-
tonu.

Maksymalna liczba zataman — okresla dopuszczalng liczbe zalaman
dla fotonu.

o Pobieranie koncowe. Sekcja zawiera nastawy, ktore okreslajg parametry
dotyczace sposobu obliczania i uwzgledniania w scenie o$wietlenia ogol-
nego. Sekcja zawiera pola:
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% Pobieranie koficowe B
g Tryb Aute
E Prormienie 100
§ Tryb promieniowy Wiacz
§ Promier maksymalny 1
bl Uzyj min. Witacz
N Promief wewnetrzny 0.1
e

» Tryb — umozliwia wlaczenie o$wietlenia globalnego do analizy kon-
cowej (Wlgczony), wylaczenie oswietlenia globalnego z tej analizy
(Wyigczony) lub ustawienie trybu Auto, ktory prowadzi do zarzadza-
nia wyborem wlaczania i wytaczania przez program.

» Promienie — okre$la liczbe promieni, na podstawie ktorych wyznacza-
ne jest o$wietlenie posrednie w analizie koncowej (pobieraniu konco-
wym).

» Tryb promieniowy — okresla sposob ustalania wielko$ci promienia
i sposobu jego okreslania. Dostepne sg trzy mozliwosci:

a. Wylacz — oznacza ze do przetwarzania w analizie koncowej
przyjmowana jest warto§¢ roéwna 10% maksymalnego obwo-
du modelu. Promien jest okreslany w jednostkach globalnych.

b. Wilacz — oznacza ze do przetwarzania w analizie koncowej
przyjmowana jest wartos¢ podana w polu Promien maksymal-
ny. Promien jest okreslany w jednostkach globalnych.

c. Widok — oznacza ze do przetwarzania w analizie koncowej
przyjmowana jest warto$¢ podana w polu Promien maksymal-
ny. Promien jest okre§lany w pikselach.

» Promien maksymalny — ustala promien maksymalny, przy ktorym ma
by¢ przeprowadzana analiza koncowa. Zmniejszenie tej warto$ci mo-
ze poprawic¢ jako$¢ obrazu, jednak kosztem czasu renderowania.

» Uzyj min. — wylacza (Wylgcz) lub wlacza (Wigcz) uzycie do operacji
analizy koncowej promienia minimalnego, okreslonego w polu Pro-
mien wewnetrzny. Jesli przetacznik jest wylaczony, do operacji jest
przyjmowana warto$¢ podana w polu Promien maksymalny.

» Promien wewngtrzny — ustala promien minimalny, przy ktorym moze
by¢ przeprowadzana analiza koncowa. Zmniejszanie tej wielkosci po-
prawia jako$¢ obrazu kosztem przedtuzenia czasu renderowania.

o Wlasciwosci Swiatla. Sekcja zawiera nastawy, ktore okreslaja parametry
dotyczace sposobu obliczania o$wietlenia posredniego. Nastawy dotycza
wszystkich §wiatel w rysunku. Sekcja zawiera pola:
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8| | Wiasicwosci swiatha -
g Fotony/éwiatto 1000
é Wspotczynnik energii 1

» Fotony/$§wiatto — ustala liczbg fotonéw emitowanych przez kazde zro-
dto i wykorzystywanych do calego oswietlenia modelu. Zwickszenie
warto$ci prowadzi do poprawienia jakosci obrazu kosztem powigk-
szenia obszaru wykorzystywanej pamigci komputera i przedtuzeniem
czasu renderowania. Zmniejszenie wartosci moze by¢ przydatne przy
przeprowadzaniu roboczych operacji renderowania.

» Wspolczynnik energii — wplywa na intensywno$¢ odwzorowania
oswietlenia catkowitego, a w efekcie na intensywno$¢ $wiatla wyste-
pujaca w zrenderowanym obrazie.

Zaktadka Dlagnostyka

W zaktadce wystepuje jedna sekcja:

e Wizualne. Sekcja zawiera nastawy, ktore sterujag sposobem pomocy wi-
zualnych, ulatwiajgcych testowanie cech wplywajacych na przeprowa-
dzanie procesu renderowania. Sekcja zawiera pola:

; | Wizualne -
.g Siatka Witacz

£ Rozmiar siatki 10

E Foton Whlacz

g Przyldady Wylacz

E POB Wylacz

» Siatka — pozwala na wymuszenie podczas operacji renderowania nato-
zenia na obraz siatki wspotrzednych. Dostepne sg cztery mozliwosci:

a.
b.

Wylacz — siatka wspotrzednych nie jest w obrazie generowana.
Obiekt — na tle obrazu sg generowane siatki wspotrzednych
dla kazdego obiektu oddzielnie.

Globalny — na tle obrazu jest generowana siatka wspoirzed-
nych zwigzana z aktualnym uktadem wspotrzednych.

Kamera — na tle obrazu jest generowana siatka wspotrzednych
zwigzana z polozeniem kamery (prostopadia do kierunku pa-
trzenia).

» Rozmiar siatki — umozliwia narzucenie gestosci siatki generowanej
podczas procesu renderowania.
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» Foton — po przeprowadzeniu renderowania obrazu wyswietla nie ob-
raz, ale rozktad fotonéw na tle zarysu obrazu — o ile wlaczone jest
o$wietlenie globalne, czyli analizowane sa fotony. Dostepne sa trzy
mozliwosci:

a. Wylacz — wylacza analize rozktadu fotonow.

b. Gegstos¢ — wyswietla rozktad fotonow zgodnie z tym, jak sa
rzutowane w modelu, biorac pod uwage gestos¢ fotonow.
Najwicksza gestos¢ fotonow jest wyswietlana w kolorze
czerwonym, a najmniejsza — w kolorze niebieskim.

c. Napromieniowanie — wyswietla rozktad fotonow zgodnie
z tym, jak sg rzutowane w modelu, biorac pod uwage inten-
sywnos$¢ napromieniowania przez fotony. Najwicksza inten-
sywno$¢ jest wyswietlana w kolorze czerwonym, a najmniej-
sza — w Kkolorze niebieskim.

» Przyktady — jest to przelacznik, ktory pozwala na wilaczenie podczas
renderowania opcji wyswietlania obrazu czarno-biatego z zaznaczo-
nymi granicami cieni, co moze by¢ pomocne przy ocenie struktury za-
réowno samego modelu, jak i rozktadu $wiatet i cieni.

» POB — jest to przetacznik, ktory umozliwia wilaczenie podczas rende-
rowania §ledzenia parametrow, stosowanych w metodzie przyspiesze-
nia $ledzenia promienia wodzacego, zwigzanych z drzewem rendero-
wania. Wykorzystuje si¢ t¢ metode w przypadku pojawienia si¢ ko-
munikatu zglaszanego przez modul renderowania ostrzegajacego
0 zbyt duzej glebokosci drzewa lub zbyt duzym rozmiarze gatezi
drzewa. Mozna wykorzysta¢ t¢ opcje rowniez w przypadku, gdy czas
przeprowadzania operacji renderowania jest nienaturalnie dhugi. Do-
stepne sg trzy mozliwosci:

a. Wylacz — wylacza analize $ledzenia parametrow.

b. Giebokos¢ — wyswietla obraz, na ktorym pokazane sg po-
wierzchnie na poszczegdlnych poziomach drzewa renderowa-
nia. Im wiecej wystepuje poziomoéw, tym kolory wyzszych
poziomow stajg si¢ bardziej czerwone. Pierwszy poziom jest
przedstawiany w kolorze niebieskim. Jesli problemy ze zbyt
duza glebokoscia nie wystepuja, caty obraz jest niebieski.

c. Rozmiar — wyswietla obraz, na ktorym pokazane s3 po-
wierzchnie odpowiadajgce gateziom drzewa. Im powierzchnia
jest wigksza, tym kolor jest bardziej czerwony. Jednolite
wielkosci galezi drzewa s przedstawiane w kolorze niebie-
skim. Jesli problemy ze zbyt duza wielkoscig poszczegolnych
galezi nie wystepuja, caty obraz jest niebieski.
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Zaktadka Przetwarzanle

W grupie wystepuja tylko trzy pola, ktére umozliwiaja sterowanie SpP0SO-
bem przeprowadzania procesu renderowania.

é |P.rzelwnrzznie -
'% Rozmiar wycinka 32

'g‘ Kolejnosc wycinkow Hilbert

u Ograniczenie pamigci 1048

» Rozmiar wycinka — umozliwia okre$lenie rozmiaru wycinka obrazu,
ktéry podlega renderowaniu. Po zakonczeniu renderowania wycinka
jest on dolaczany do obrazu. Jest to powigzane z odSwiezeniem obra-
Zu, zatem zabiera ile§ czasu. Jesli wycinki sa male, pojawiaja si¢ na
obrazie z wigkszg czestotliwoscia, ale roéwniez czgsciej wykonywana
jest operacja od$wiezania obrazu. Przy wycinkach bardzo duzych
szybciej uzyskamy obraz koncowy, ale poszczegolne fragmenty beda
sie pojawiaty rzadko. Rozmiar jest podawany w pikselach.

» Kolejnos¢ wycinkéw — pole pozwala na wybranie metody pojawiania
si¢ zrenderowanych wycinkéw na ekranie. Mamy do wyboru sze$é
metod wyswietlania:

a. Hilbert — kierunek wybrania nastepnego wycinka do rendero-
wania jest okreslany na podstawie minimalizacji kosztu przej-
$cia do nastepnej analizy.

b. Spirala — proces renderowania rozpoczyna si¢ w punkcie cen-
tralnym obrazu i Kierunek wybrania nastepnego wycinka do
renderowania jest zgodny z ruchem spiralnym na zewnatrz.

c. Zlewej na prawo — wycinki sg renderowane w kolumnach od
lewej do prawej, przy czym w kolumnie renderowanie jest
prowadzone od dotu do gory.

d. Z prawej na lewo — wycinki sg renderowane w kolumnach od
prawej do lewej, przy czym w kolumnie renderowanie jest
prowadzone od dotu do gory.

€. Z gbry na dot — wycinki sg renderowane w wierszach od gory
do dotu, przy czym w wierszu renderowanie jest prowadzone
od lewej do prawej.

f. Z dotu do goéry — wycinki sg renderowane w wierszach od do-
tu do goéry, przy czym w wierszu renderowanie jest prowa-
dzone od lewej do prawej.

192



Parametry renderowania —

» Ograniczenie pamigci — pozwala na ograniczenie pamigci przezna-
czonej dla modutu renderowania. Jesli podczas operacji renderowania
zostanie osiaggniety — zadeklarowany w polu — limit pamigci, wtedy
geometria niektérych obiektow w modelu jest odrzucana (tych mniej
waznych w ostatecznym obrazie) i pamie¢ jest wykorzystywana do
renderowania obiektéw, ktore jeszcze nie zostaly zrenderowane (istot-
niejszych w ostatecznym obrazie). Taka operacja prowadzi do pogor-
szenia jako$ci uzyskanego obrazu, ale umozliwia przeprowadzenie
operacji renderowania.

Jak wspomniano wyzej, znakomita wigkszo$¢ opisanych parametréw moze
by¢ réwniez modyfikowana w oknie dialogowym Menedzer ustawier wstepnych
renderowania.

Gwiczenle 14
Parametry renderowania

Temat: Zastosowanie innych parametrow renderowania niz standardowe.

e Otworz rysunek CW-13-08-14-Param-render-01.dwg. Rysunek nasz jest
wyswietlany w stylu wizualnym Model szkieletowy 3D. Na rysunku
przedstawiono obiekty, do ktorych przypisano materialy. Zdefiniowane
zostaty réwniez dwa $wiatla (jedno punktowe i jeden reflektor) oraz ka-
mera. Zadaniem naszym bedzie wykonanie szeregu operacji renderowa-
nia z r6znymi parametrami i porownanie uzyskanych wynikow.

o Jako aktualny ustawimy widok o nazwie Renderuj, ktory jest powigzany
z kamerg wystepujaca w rysunku (MOG: kontrolka widokéw > Niestan-
dardowe widoki modelu > Renderuj).

e We wstepnych nastawach renderowania wybierzemy opcje Srednia
(W3D: Renderuj > Renderuj > lista wstgpnych nastaw renderowania >
Srednia). Otwieramy palete Zaawansowane ustawienia renderowania
(W3D: Renderuj > Renderuj|), w ktorej bedziemy zmieniali poszczegol-
ne parametry. W gomej czesci palety wystepuje lista rozwijalna i wy-
$wietlana jest aktualnie wybrana opcja. Jesli wystgpuje w okienku listy
nazwa *Srednia zamiast Srednia, wtedy nalezy powrdci¢ do nastaw stan-
dardowych dla tej nastawy renderowania. Dokona¢ tego mozna rozwija-
jac liste i wybierajac z niej pozycje Zarzqdzaj ustawieniami wstepnymi
renderowania (1).
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| Srednie -
Robocza “
Miska

[Erednia

Wysoka

Prezentacyjna -

Farzadzaj ustawieniami
wstepnymi renderowania...

Otworzone zostanie okno dialogowe Menedzer ustawien wstepnych rende-
rowania. Wybieramy w nim pozycje¢ Srednia (2), klikamy przycisk Ustaw
biezgcy (3) i zamykamy okno przyciskiem OK.

o= A L)

Ustawienia wstepne renderowania

| Epetaceustaniens (redn) | |informacie ustawienischwstepa 8| | [ usanbeno <3

% Standardowe ustawienia wste

aP, Mazwa Srednia = .
Opis Poprawiono niska jak... [ iiboigekonis ]
Miniatura Usuri
b
- Prezentacyina Materiaty o

5----{ﬁNiesmndardowe ustawienia w)

Zastosuj mat...|Wacz

Filtrowanie t... |\ Wiacz
Wymus 2-str... [\Wiacz
robkowanie o

-

Minimalna li... |1

Maksymalna ..|4
Typ filtru Gauss
| m b Szerokos¢ filt...|3

Bez miniatur

[ OK J[ Anuluj ][ Pomoc ]

e Wykonamy pierwsza operacje renderowania, ktorg potraktujemy jako
operacje o parametrach odniesienia (W3D: Renderuj > Renderuj > Ren-
deruj).

e Parametry odpowiadajace opcji Srednia zmodyfikujemy, wylaczajac
w palecie Zaawansowane ustawienia renderowania cienie (4) oraz §le-
dzenie promienia wodzacego (5).
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Cienie Q 2

Tryb Uproszczony 1

Mapa cieni Wylacz

Wspétczynnik prébkowania|1/2
o = = =
£ |§lndz:ﬂnprmwndzacegn % &5
3 Glebokosc maksymalna |5 L
§ Maksymalna liczba odbi¢ |5
E Maksymalna liczba zatam... |5

Przeprowadzamy operacj¢ renderowania (W3D: Renderuj > Renderuj >
Renderuj). Mozemy zaobserwowac jak pogorszyta si¢ jakos¢ naszego ob-
razu i w jakim stopniu skrocit si¢ czas wykonywania operacji renderowa-
nia.

e Wilaczymy ponownie $ledzenie promienia wodzacego (5) i przeprowa-
dzimy operacj¢ renderowania. Pojawilo si¢ odbicie w lustrze, ale w obra-
zie nie wystepuja cienie.

o Wiaczymy cienie. Gdyby przeprowadzi¢ teraz ponownie operacj¢ rende-
rowania powinni$my otrzymacé taki sam obraz jak na poczatku. Pominie-
my te operacje i przejdziemy do dalszej modyfikacji parametrow. Tym
razem postaramy si¢ poprawic¢ jako$¢ naszego obrazu.

o Wigczymy o$wietlenie globalne (6) i pozostawimy parametry standardo-
we tego oswietlenia. Przeprowadzamy operacje renderowania. Uzyskane
wyniki nie sg zachgcajace — obraz jest stanowczo zbyt rozjasniony.

"m it i m’ m‘ s
Oswietlenie globalne & 6
% Fotony/probka 500
2 Uzyj promienia Wylacz
3 Promier 1

e Obnizymy teraz jasno$¢ o$wietlenia ogolnego. W zakladce Oswietlenie
posrednie, W ramce Wiasciwosci swiatla, W polu Wspoilczynnik energii
(7) wstawimy wartos¢ 0.5 i przeprowadzimy operacj¢ renderowania.
Uzyskalismy obraz o wigkszej liczbie szczegotow, ale w dalszym ciagu
jeszcze zbyt jasny.

| Wiasicwosci wiatta -
Fotony/swiatio 10000
Wspétczynnik energii 0.5

e Ponownie obnizamy energi¢ oswietlenia ogdélnego. Tym razem do warto-
sci rownej 0.1 1 przeprowadzamy operacje renderowania. Tym razem
mozemy by¢ zadowoleni z uzyskanego obrazu.

'ansowane L
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Przejdziemy teraz do wyzszej jakosci renderowania i z listy rozwijalnej
na samej gorze palety Zaawansowane ustawienia renderowania wybie-
rzemy opcje¢ Wysoka. Roznica pomigdzy obrazami uzyskanymi z jako$cia
Srednia i Wysoka réznig si¢ jedynie w szczegdlach cieni, wynikajacych
z promieni odbitych. Przeprowadzamy operacj¢ renderowania. Poréwna-
nie wynikdéw uzyskanych przy parametrach §rednich i wysokich daje po-
glad na mozliwosci poprawienia jako$ci uzyskiwanych obrazow, ale jed-
noczesnie pokazuje, ze musimy zaptaci¢ za poprawienie jakosci diuz-
szym czasem renderowania.

Przedstawione modyfikacje parametréw operacji renderowania nie wy-
czerpuja oczywiscie mozliwo$ci w tym zakresie dostgpnych w programie,
a powinny by¢ tylko zacheta do dalszego eksperymentowania.

Konczymy prace z rysunkiem.
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Rozdziat IX
Nawigacja w scenie

Po zakonczeniu prac projektowych zachodzi potrzeba zaprezentowania go-
towego projektu przetozonym lub klientom, dla ktérych projekt byt wykonywa-
ny. Mozliwo$¢ przedstawienia wynikow pracy w sposob ciekawy i zrozumialy
dla odbiorcy utatwia projektantowi przekazanie jego idei, pomystow i zastoso-
wanych rozwigzan.

W programie wprowadzono narzedzia utatwiajace prezentacje projektu nie
tylko w sposob statyczny, ale rowniez przez — W pewnym zakresie — zdynami-
zowanie pokazu. Wprowadzenie elementéw ruchu w programie jest ograniczone
I zastosowane narzedzia s3 rozwigzaniami najprostszymi. Zaliczamy do nich:

e Spacer przez przestrzen modelu. Spacer charakteryzuje si¢ mozliwoscia
przemieszczania kamery w ptaszczyznie XY (rownoleglej do ptaszczyzny
XY aktualnego uktadu wspotrzgdnych) za pomocg klawiatury lub myszy.

e Przelot w przestrzeni modelu. Przelot charakteryzuje si¢ mozliwo$cia
przemieszczania kamery zaréwno W plaszczyznie XY, jak i wzdhuz osi Z,
z wykorzystaniem klawiatury lub myszy.
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e Zapisanie — wykonywanego spaceru lub przelotu — do pliku wideo, w ce-
lu pdzniejszego odtworzenia pokazu.

e Mozliwos$¢ zdefiniowania $ciezki, po ktorej bedzie poruszata si¢ kamera,
potrzebnej do stworzenia okre§lonej animacji.

Ponadto, w wielu przypadkach, zastosowanie wymienionych narz¢dzi mo-
ze rOwniez pomoc projektantowi w znajdowaniu btedow i usterek w projekcie
oraz ulatwi¢ oceng¢ zastosowanych rozwigzan.

Spacer i przelot

Spacer i przelot umozliwiaja przemieszczanie si¢ W przestrzeni modelu za
pomocg myszy i klawiatury, co daje wrazenie spacerowania w $wiecie wirtual-
nym, odzwierciedlajagcym rzeczywistos¢. Jest to realizowane przy zatozeniu,
ze mamy zdefiniowane dwa punkty w przestrzeni. Jeden begdziemy nazywali
punktem kamery, lub prosciej — kamerq, drugi zas — punktem celu lub celem.
W punkcie kamery umieszczamy obserwatora (jego oczy) i przyjmujemy, ze
obserwator patrzy w punkt celu. Te dwa punkty definiujg kierunek patrzenia oraz
jego zwrot (od kamery do celu) i stanowig wzajemnie powigzany uktad, ktory
moze by¢ przemieszczany. Gdy kroczymy przez model, to przesuwamy ten uktad
punktow w przestrzeni. Mozemy go podczas kroczenia przesuwaé do przodu i do
tylu, w prawo i w lewo (w pewnych okolicznoéciach réwniez w gore i w dot)
oraz obraca¢ wzglgdem punktu kamery. Odlegto$¢ miedzy tymi punktami mozna
regulowac, nawet w trakcie kroczenia.

Spacer jest realizowany za pomoca polecenia 3DSPACER, ktére mozna
wywotac:

! Spacer

W3D: Renderuj > Animacje > lista spaceru i przelotu > Spacer
PN: Spacer i przelot > Spacer

MR: Widok > Spacer i przelot > Spacer

LP: 3DSPACER
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Przelot realizujemy za pomocg polecenia 3DSPACER, ktére uruchamiamy:

«2[} Przelot

W3D: Renderuj > Animacje > lista spaceru i przelotu > Przelot
PN: Spacer i przelot > Przelot

MR: Widok > Spacer i przelot > Przelot

LP: 3DPRZELOT

Przy standardowym instalowaniu programu we wstazce dla obszaru robo-
czego Modelowanie 3D, w Kkarcie Renderuj, nie sg wyswietlane panele Animacje
i Kamera. W celu ich wyswietlenia nalezy klikng¢ prawym klawiszem myszy
dowolny panel w karcie Renderuj, co spowoduje rozwinigcie menu kontekstowe-
go (1), z ktérego wybieramy pozycj¢ Pokaz panele i — po rozwinigciu nastepnego
menu — odpowiednie pozycje w celu uwidocznienia palet (2 — Animacje i 3 —
Kamera).

Dodaj do paska narzedzi szybkiego dostepu | Autodesk 360
E,‘:> Pokaz karty y
Pokaz panele » | v Swiatha

v Slonice i polozenie

v Materialy
@ Animacje
@ Kamera

- | v Rendery

—— / Autodesk360

Zasadniczo spacer i przelot sg realizowane za pomocg takich samych na-
rzedzi wystepujacych w programie i mozliwe jest tatwe przetaczenie si¢ z jedne-
go polecenia do drugiego. Spacer od przelotu rézni si¢ tym, ze w przypadku spa-
ceru poruszamy si¢ w jednej ptaszczyznie, rownolegtej do ptaszczyzny XY aktu-
alnego uktadu wspotrzednych, natomiast w przypadku przelotu dochodzi do tego
rowniez mozliwo$¢ ruchu w osi Z.

Przed wywotaniem polecenia mozna zatrzymac kursor na jego piktogramie
i poczekaé, az wyswietlona zostanie krotka podpowiedz (po okoto 2 sekundach
zostanie ona rozszerzona), w ktorej znajdziemy informacje o korzystaniu z od-
powiednich klawiszy i myszy.
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Po wywotlaniu jednego z polecen, w prawym gérnym narozniku ekranu
wyswietlane jest przez kilka sekund okienko informacyjne zwigzane z mechani-
zmem pomocy zatytutowane Przechodzenie w trybie spacer i przelot przy uzyciu
klawiatury i myszy, w ktorym mozna uruchomi¢ podpowiedzi dotyczace sposobu
obstugi klawiszy i myszy w czasie postugiwania si¢ poleceniami 3DSPACER

i 3DPRZELOT.

— - . . a
I.tr' Przechodzenie w trybie Spaceri
Przelot przy uzyciu klawiatury i

myszy

Poruszaj sie po modelu za pormoca
klawiatury oraz rozgladaj sie i

obracaj za pomoca myszy.

Mie pokazuj tego ponownie

Jesli okienko nie musi by¢ wyswietlane, mozna je wyltaczy¢, klikajac po-
zycje Nie wyswietlaj tego ponownie. W trakcie wykonywania polecen kroczenia
okienko to mozna uaktywni¢ w dowolnej chwili za pomoca klawisza TAB.
Oprocz okienka pomocy wyswietlana jest paleta WSKAZNIK POEOZENIA.

X @ Q& &7

03

B
Kolor wskaznika potozenia W Czerwony
Wielkosc wskaznika polozenia | Maty
Miganie wskaznika potozenia |Wytacz
Z potozenia 321.9455
Wekainik celu Wihacz

% Kolor wskaznika celu B Zielony

] Z celu -43.3936

§ Podglad przezroczystosci N/A

% Podglad stylu wizualnego Realistyczny

;

[

W palecie tej mozna ustawi¢ parametry zwiagzane z aktualnie wykonywa-
nym poleceniem. Wystepuje tu pasek piktograméw (4), okienko graficzne (5)
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oraz zaktadka Ogolne (6). W okienku graficznym (5) przedstawiony jest widok
z gory na plaszczyzne XY oraz piktogram przedstawiajacy kamere (7), cel (8)
i kat patrzenia w postaci trojkata (9). Kliknigcie w poblizu kamery i wleczenie
umozliwia przemieszczenie kamery, ale przy zachowaniu kata patrzenia. Podob-
nie zachowuje si¢ punkt celu. Natomiast kliknigcie i wleczenie zastosowane do
trojkata, odzwierciedlajacego kat patrzenia, powoduje przemieszczanie zard6wno
celu, jak i kamery wzglgdem sceny, rowniez z zachowaniem kata patrzenia.

Zmiany wprowadzane w okienku graficznym sg dynamicznie wprowadza-
ne do rysunku. Ptynnos¢ wprowadzanych zmian jest w duzym stopniu zalezna od
wykorzystywanego procesora i zastosowanej karty graficznej, czyli mozliwosci
obliczeniowych komputera.

W palecie WSKAZNIK POLOZENIA, w zaktadce Ogdlne wystepuja pola:

o Kolor wskaznika potozenia — okresla kolor okraglego wskaznika repre-
zentujgcego w okienku graficznym kamere.

» Wiclko$¢ wskaznika potozenia — pozwala na wybranie z trzech dostep-
nych wartosci (Maty, Sredni, Duzy) wielkosci wskaznika przedstawiaja-
cego w okienku graficznym kamere.

e Migotanie wskaznika potozenia — jest to przetacznik wiaczenia lub wylta-
czenia migotania trojkata przedstawiajgcego w okienku graficznym kat
patrzenia.

e 7 potozenia — okresla wspotrzedna Z dla kamery.

o Wskaznik celu — przetacznik umozliwiajacy wilaczenie lub wytaczenie
wskaznika celu wraz z trojkatem kata patrzenia.

e Kolor wskaznika celu — okresla kolor dla wskaznika reprezentujacego
w okienku graficznym cel.

* Podglad przezroczysto$ci — umozliwia ustawienie stopnia przezroczysto-
Sci palety WSKAZNIK POEOZENIA w procentach. Dopuszczalny zakres
wartosci od 0 do 95.

e Podglad stylu wizualnego — pozwala na okreslenie stylu wizualnego dla
okienka graficznego palety.

W trakcie realizacji polecenia postugujemy si¢ wybranymi klawiszami
klawiatury oraz mysza. Omowmy pokrétce zachowanie si¢ programu przy korzy-
staniu z tych narzedzi. Dla uproszczenia zapisu wprowadzimy okreslenie: punkty
KC, zastgpujace opis: zestaw punktow w postaci punktu kamery i punktu celu
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powigzanych ze sobg. Podczas wykonywania spaceru bedziemy kierowali sig¢
nizej podanymi zasadami, dotyczacymi korzystania z myszy i klawiatury.

e Klawisze T oraz W — przesuwaja wspotbieznie punkty KC (z zachowa-
niem odleglosci pomiedzy kamera i celem) do przodu (w stosunku do
kierunku patrzenia).

e Klawisze ¥ oraz S — przesuwaja wspolbieznie punkty KC (z zachowa-
niem odlegtosci pomigdzy kamera i celem) do tylu (w stosunku do kie-
runku patrzenia).

o Klawisze — oraz D — przesuwaja wspotbieznie punkty KC (z zachowa-
niem odlegtosci pomigdzy kamerg i celem oraz z zachowaniem kierunku
patrzenia) w prawo od kierunku patrzenia.

o Klawisze «— oraz A — przesuwaja wspotbieznie punkty KC (z zachowa-
niem odlegtosci pomigdzy kamerg i celem oraz z zachowaniem kierunku
patrzenia) w lewo od kierunku patrzenia.

o Klikniecie wskaznikiem myszy w dowolnym punkcie sceny i wleczenie
tego punktu powoduje przemieszczanie si¢ obrazu wzgledem punktu celu
przy niezmiennym potozeniu punktu kamery. Jakkolwiek klikng¢ mozna
w dowolnym punkcie sceny, to najlepiej tego dokona¢ w poblizu krzyza
oznaczajgcego punkt celu, gdyz to pozwala w sposob bardziej naturalny
ustala¢ kierunek patrzenia. Korzystanie z myszy daje nam mozliwosé
zmiany kierunku patrzenia (prawo-lewo) oraz zmiany potozenia punktu
celu w osi Z (gora-dot).

Narzedzia wykorzystywane w poleceniach 3DSPACER i 3DPRZELOT sa
takie same. Jedyna roznicg jest zachowanie si¢ programu przy korzystaniu z kla-
wiszy przemieszczania si¢ do przodu (T oraz W) i przemieszczania sie do tytu

( oraz S).

W przypadku polecenia 3DSPACER nastepuje przemieszczenie si¢ punk-
tow KC w jednej ptaszczyznie (nie zmienia si¢ dla nich wspotrzedna Z). Inaczej
jest w przypadku polecenia 3DPRZELOT. Po wcisnieciu klawiszy wymuszaja-
cych ruch do przodu, réwnoczesnie z przesunigciem punktow KC do przodu
wzdtuz kierunku patrzenia. Daje to wrazenie podobne do ladujacego lub startuja-
cego samolotu. Odpowiada to ladowaniu, gdy wspdtrzedna Z punktu celu lezy
nizej niz wspohrzedna Z kamery. Odpowiednik startu samolotu wystepuje wtedy,
gdy punkt celu lezy powyzej punktu kamery. Gdyby$Smy mogli utrzymywac takie
same wspotrzedne Z dla punktu celu i kamery, wtedy przelot odbywatby sie po-
dobnie jak spacer.
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Jesli aktualnie wykonywane jest polecenie 3DSPACER, mozna przetgczy¢
si¢ do polecenia 3DPRZELOT, naciskajac klawisz F na klawiaturze. Ponowne
nacis$nigcie klawisza F powoduje powrot do realizowania polecenia 3DSPACER.
Wiasciwie polecenia 3DSPACER i 3DPRZELOT mozna traktowaé jako jedno
polecenie, w ktorym wystepuje przetagcznik funkcji realizowanych przez klawisze
TiW oraz { i S. Przetacznikiem tym jest klawisz F.

Aktualny stan, w ktéorym si¢ znajdujemy (czy realizujemy polecenie
3DSPACER, czy polecenie 3DPRZELOT) tatwo sprawdzi¢, rozwijajac menu
kontekstowe. W nim, na drugiej pozycji od gory, znajduje si¢ informacja o aktu-
alnym trybie pracy programu (10).

Fakoricz

Biezacy tryb: Spacer

Inne tryby nawigacji 4

W efisiat] alrnn inctrolecii

Przed wykorzystaniem polecen 3DSPACER i 3DPRZELOT nalezy usta-
Wi¢ parametry zwigzane z tymi poleceniami. Dokona¢ tego mozna w oknie dia-
logowym Ustawienia spaceru i przelotu.

r o]
w Ustawienia spaceru i przelotu @

Ustawienia

Wyswietl numer pozydji instrukcji:
@) Przy wiaczaniu trybdw spaceru i przelotu
_I Raz na sesjg

~) Migdy

Wyswietl okno wskaznika potozenia

Biezgce ustawienia rysunku

Rozmiar kroku spaceru/fprzelotu: Liczba krokdw na sekunde:

6 jedn. rys. 4

Ok ]I Anuluj I I Pomoc
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Okno mozna otworzy¢:

fl . :
7\}.‘ Ustawienia spaceru i przelotu
"

W3D: Renderuj > Animacje > lista spaceru i przelotu > Ustawienia spaceru
i przelotu

PN: Spacer i przelot > Ustawienia spaceru i przelotu

MR: Widok > Spacer i przelot > Ustawienia spaceru i przelotu

LP: USTAWPRZE

W ramce Ustawienia mozemy wplywaé na czestotliwo$¢ wysSwietlania
okienka Przechodzenie w trybie spacer i przelot przy uzyciu klawiatury i myszy
oraz zdecydowaé o wy$wietlaniu palety WSKAZNIK POEOZENIA.

W ramce Biezgce ustawienia rysunku ustalamy wielko$¢ kroku wykony-
wanego w trakcie kroczenia w jednostkach rysunkowych oraz liczbe krokéw
wykonywanych na sekunde. Male wartosci liczby krokéw na sekunde powoduja
brak ptynnosci ruchu, natomiast zbyt duze moga prowadzi¢ do tymczasowego
blokowania si¢ procesora lub karty graficznej. Warto$ci moga by przyjmowane
z zakresu od 1 do 30.

Gwiczenie 15
Wykonanie spaceru

Temat: Przetestowanie spaceru wewnatrz labiryntu.

o Otworz rysunek CW-13-09-15-Spacer-01.dwg. W celu zobaczenia catego
labiryntu nalezy przywota¢ widok o nazwie Labirynt (MOG: kontrolka
widokow > Niestandardowe widoki modelu > Labirynt). Wyswietlony
zostanie prosty labirynt w stylu wizualnym Koncepcyjny, w ktorym prze-
¢wiczymy wykonywanie spaceru. Sam spacer rozpoczniemy od wywota-
nia odpowiedniego widoku, klikajac w tej samej liscie pozycje o nazwie
Poczgtek.

o Widok jest przedstawiony w stylu wizualnym Realistyczny. Bedziemy si¢
starali dotrze¢ do ztotej kuli, ktdra jest umieszczona na podescie w cen-
tralnej czesci labiryntu. W kroczeniu pomoga nam strzatki umieszczone
na $cianach labiryntu.
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e Uruchamiamy spacer (W3D: Renderuj > Animacje > Spacer). Zostaje
wyswietlona paleta WSKAZNIK POEOZENIA oraz punkt celu (w postaci
zielonego krzyza), a kursor zostaje zamieniony na maly wskaznik w po-
staci +. Spacer bedzie si¢ sprowadzat do posuwania sie do przodu za po-
moca klawisza T lub klawisza W. Zachowanie whasciwego kierunku uta-
twi nam utrzymywanie krzyza celu (zielonego) w Srodkowej czeSci
strzatki i ciggle kontrolowanie potozenia kamery (czerwony punkt) w pa-
lecie WSKAZNIK POEOZENIA. Korekte potozenia punktu celu bedziemy
przeprowadzali za pomocg myszy, klikajac dowolny punkt na ekranie
i wlokac go w odpowiednim kierunku.

e Rozpoczynamy od skorygowania potozenia punktu celu. Za pomocg my-
szy wleczemy obraz w taki sposob, aby punkt celu znalazt si¢ w $rodku
widocznej strzatki.

| <

* Mozemy teraz zacza¢ kroczy¢ do przodu. Naciskamy klawisz 1. Kontro-
lujemy potozenie kamery w palecie WSKAZNIK POLOZENIA. Docho-
dzimy do srodkowej cze$ci naroznika (1) i przerywamy kroczenie do
przodu.

QAT

Bl F x

e Nalezy teraz zmieni¢ kierunek patrzenia. Dokonujemy tego, wlokac w
lewo obraz za pomoca myszy. Operacj¢ powtarzamy tak dlugo, az zoba-
czymy nastepng strzatke i umieScimy w jej $rodku punkt celu (zielony
krzyz). Przez caly czas positkujemy sie paleta WSKAZNIK POEOZENIA,
obserwujac jak zachowuje si¢ trojkat widzenia. W ostatniej fazie obraca-
nia kierunku patrzenia powinien znajdowac si¢ w polozeniu 2.
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Ponownie mozemy kroczyé do przodu za pomoca klawisza T, do osia-
gnigcia $srodka nastgpnego zakretu.

Nastegpnie obracamy kierunek patrzenia do zobaczenia nastgpnej strzatki
i umieszczamy punkt celu w jej srodku.

Operacje powtarzamy, az do zobaczenia zlotej kuli. Umieszczamy ja
w $rodku ekranu i mozemy zmniejszy¢ obraz w taki sposob, aby widocz-
na byta kula wraz z cokotem.

206

Konczymy polecenie naciskajac klawisz ESC.

Mozemy zapisa¢ obecny widok pod nazwa Koniec. Wywotujemy polece-
nie WIDOK (MOG: Kontrolka widokow > Menedzer widokéw). Zosta-
nie wyswietlone okno dialogowe Menedzer widokow. Klikamy przycisk
Nowy (otwiera si¢ okno dialogowe Nowy widok/wlasciwosci ujecia).
W polu Nazwa widoku wpisujemy Koniec. Zamykamy okno przyciskiem
OK. W liscie widokow przybyta nowa pozycja. Zamykamy menedzer wi-
dokow przyciskiem OK. Teraz mozemy wybiera¢ kolejne widoki (Labi-
rynt, Poczqtek, Koniec), postugujac si¢ kontrolka widokow, wybierajac
pozycje Niestandardowe widoki modelu i klikajac odpowiednig nazwg.

Konczymy prace z rysunkiem.
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Gwiczenle 16
Wykonanie przelotu - pochyinia

Temat: Przetestowanie spaceru po pochylni.

e Otworz rysunek CW-13-09-16-Przelot-01.dwg. Po otworzeniu rysunku
pokazany jest widok o nazwie Start. Przedstawia on zestaw roznych bryt
umieszczonych na plaskiej powierzchni. W tylnej czesci rysunku umiesz-
czono pochylni¢, po ktorej bedziemy si¢ wspinali. Ustawianie parame-
trow przelotu ulatwia nam kolorowe kulki. Rozmieszczone one zostaty
w taki sposob, ze bedziemy kroczy¢ od jednej do drugiej. Kulki sa trzy:
czerwona (1), niebieska (2) i zielona (3).

¢ Rozpoczynamy od ustawienia jako aktualny widoku o nazwie Poczgtek
(4). W tym celu nalezy wybra¢ pozycje o takiej nazwie z listy nazwanych
widokow (MOG: kontrolka widokéw > Niestandardowe widoki modelu >
Poczatek).

Niestandardowe widoki modelu 3 Koniec

Géra oczatek @

Dét Start

! e I
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W wyswietlonym widoku widzimy czerwong kulke, ktora bedzie naszym
pierwszym celem.
Zanim rozpoczniemy przelot, trzeba ustawi¢ parametry tego przelotu.

Otwieramy okno dialogowe Ustawienia spaceru i przelotu (W3D: Rende-
ruj > Animacje > lista > Ustawienia spaceru i przelotu).

r ]
w Ustawienia spaceru i przelotu [iz-,l

Ustawienia
Wyswietl numer pozycji instrukci:
@) Przy wigczaniu trybéw spaceru i przelotu
Raz na sesje
Nigdy

| Wyswietl okno wskaznika potozenia

Biezgce ustawienia rysunku

Rozmiar kroku spaceru/przelotu: Liczba krokdw na sekunde:

[5} 20 jedn. rys. 4—@

| oK || Anuluj | | Pomoc |

W ramce Biezqgce ustawienia rysunku, W polu tekstowym Rozmiar kroku
spaceru/przelotu wpisujemy wartos¢ 20 (5), a w polu Liczba krokéw na
sekunde — warto$¢ 4 (6). Zamykamy okno przyciskiem OK.

Mozemy rozpoczaé przelot. Pamigtamy, ze przelaczenie miedzy przelo-
tem a spacerem jest realizowane za pomocg klawisza F. Jesli znajdujemy
sie¢ w opcji realizacji przelotu, mozemy przej$¢ do opcji realizacji spaceru
1 na odwrot. Wszystkie takie przelaczenia odbywaja si¢ bez przerywania
polecenia. W naszym przyktadzie bedziemy korzystali z obydwu opcji.
Jesli zajdzie potrzeba sprawdzenia jaka opcja jest realizowana aktualnie,
nalezy rozwing¢ menu kontekstowe i w drugiej pozycji od gory znaj-
dziemy potrzebng informacj¢. Menu zamykamy klawiszem ESC i konty-
nuujemy polecenie.

Wiaczamy przelot (W3D: Renderuj > Animacje > lista > Przelot). Wy-
$wietlone zostanie okno dialogowe WSKAZNIK POLOZENIA, zielony
krzyz punktu celu oraz krzyzyk kursora. W oknie dialogowym mozemy
sprawdzi¢, ze wspotrzedne Z punktu kamery 1 punktu celu sg takie same
(150). Pierwszy odcinek naszego kroczenia wykonamy jako spacer, za-
tem — zeby przejs$¢ do tej opcji — naciskamy klawisz F, a potem korzy-
stamy z klawisza T i posuwamy sie, az do pierwszego kroku, w ktorym
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zniknie kulka (przekroczymy ja). Od tego momentu bedziemy wchodzili
po pochylni w gorg.

e Zapomoca klawisza F przetaczamy si¢ do opcji przelotu. Przelot jest rea-
lizowany wzdtuz kierunku patrzenia, wobec tego musimy zmieni¢ wspot-
rzedna punktu celu. Za pomocg myszy wleczemy obraz az do umieszcze-
nia punktu celu w $rodku niebieskiej kulki. Mozemy sprawdzi¢ w oknie
dialogowym WSKAZNIK POEOZENIA, ze wspolrzedna Z punktu celu
jest rzedu 600. Korzystajac z klawisza T, wchodzimy po schodach az do
zniknigcia kulki niebieskiej. Znajdujemy si¢ obecnie na poczatku pode-
stu. Nastepny odcinek — do potowy szerokosci podestu — osiagniemy, ko-
rzystajac ze spaceru. Przelaczamy sie za pomocg klawisza F i wleczemy,
za pomoca myszy, punkt celu do §rodka kulki zielonej. Kroczymy, korzy-
stajac z klawisza T, az do znikniecia kulki zielone;.

e Znajdujemy si¢ w opcji spaceru. Zmienimy kierunek patrzenia (za pomo-
ca myszy) 0 okoto 135° w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu
wskazowek zegara. Usytuowanie naszego kierunku patrzenia kontroluje-
my w palecie WSKAZNIK POLOZENIA. Bedziemy cheieli obnizyé poto-
zenie punktu celu w taki sposéb, aby cel znalazt si¢ w srodku ztotej kuli
na kamiennym postumencie. Za pomoca klawisza F przetaczamy si¢ do
trybu przelotu i za pomocg myszy przemieszczamy obraz tak, aby krzyz
celu umiesci¢ w srodku szarej kuli.

o Konczymy prace z rysunkiem.
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Gwiczenle 17
Wykonanie przelotu - schody

Temat: Przetestowanie spaceru na pierwsze pigtro na klatce schodoweyj.

e Otworz rysunek CW-13-09-17-Przelot-01.dwg. Po otworzeniu rysunku
pokazany jest widok o nazwie Ogdlny. Przedstawia on wyodrebniong
klatke schodowa, w ktdrej sprobujemy przej$é¢ po schodach z parteru na
pierwsze pietro. Ustawianie parametrow przelotu utatwia nam kolorowe
kulki rozmieszczone wzdtuz trasy przejscia. Ulozone one zostaty w taki
sposob, ze bedziemy kroczy¢ od jednej do drugie;.

)

¢ Rozpoczynamy od ustawienia jako aktualny widoku o nazwie Poczgtkowy.
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W tym celu nalezy wybra¢ pozycje¢ o takiej nazwie z listy nazwanych wi-
dokow (MOG: kontrolka widokéw > Niestandardowe widoki modelu >
Poczatkowy). Widzimy szarg kulke (1), ktora bedzie naszym pierwszym
celem. Zanim rozpoczniemy przelot, trzeba ustawi¢ parametry tego prze-
lotu.

e Otwieramy okno dialogowe Ustawienia spaceru i przelotu (2) (W3D:
Renderuj > Animacje > lista > Ustawienia spaceru i przelotu).

m ¥|T| @ Utwarz kamere N

Tor ruchu .! Spacer
animacji *

Animacje -]['}- Przelot

fl - .
'].!“ Ustawienia spaceru i przelotu @
4

o W ramce Biezgce ustawienia rysunku, W polu tekstowym Rozmiar kroku
spaceru/przelotu wpisujemy wartos¢ 8 (3), a w polu Liczba krokow na
sekunde — warto$¢ 5 (4). Zamykamy okno przyciskiem OK.

Ustawienia spaceru i u

Ustawienia

Wyswietl numer pozydi instrukgji:
(@) Przy whaczaniu trybéw spaceru i przelotu
(") Raz na sesje
(2 Nigdy

Wyswiet okno wskaznika potozenia

Biezace ustawienia rysunku

Rozmiar kroku spaceru/przelotu: Liczba krokéw na sekunde:

E3 } 8 jedn. rys. 5 @

Ok ][ Anuluj ] [ Paomoc ]

e Jestesmy gotowi do rozpoczecia przelotu. Pamietaé nalezy, ze przelagcze-
nie miedzy przelotem a spacerem jest realizowane za pomoca klawisza F.
Jesli znajdujemy sie w opcji realizacji przelotu, mozemy przej$é do opcji
realizacji spaceru i na odwr6ot. Wszystkie takie przelaczenia odbywajg si¢
bez przerywania polecenia. W naszym przyktadzie bedziemy korzystali
Z obydwu opcji. Jesli zajdzie potrzeba sprawdzenia jak opcja jest reali-
zowana aktualnie, nalezy rozwing¢ menu kontekstowe 1 w drugiej pozycji

211



Narzedzia wizualizacji - AutoCAD 2013 PL

—

212

od gory znajdziemy potrzebng informacj¢. Menu zamykamy klawiszem
ESC i kontynuujemy polecenie.

Wiaczamy przelot (W3D: Renderuj > Animacje > Przelot). Wyswietlone
zostanie okno dialogowe WSKAZNIK POLOZENIA, zielony krzyz punktu
celu oraz krzyzyk kursora. W oknie dialogowym mozemy sprawdzi¢, ze
wspotrzedne Z punktu kamery i punktu celu sa takie same (173). Pierw-
szy odcinek naszego kroczenia wykonamy jako spacer, zatem — zeby
przejs¢ do tej opcji — naciskamy klawisz F, a potem korzystamy z klawi-
sza T i posuwamy sie, az do pierwszego kroku, w ktérym zniknie kulka
(przekroczymy ja). Od tego momentu bedziemy wchodzili po schodach
W gore.

Za pomoca klawisza F przetgczamy sie do opcji przelotu. Przelot jest rea-
lizowany wzdtuz kierunku patrzenia, wobec tego musimy zmieni¢ wspot-
rzedng punktu celu. Za pomocg myszy wleczemy obraz az do umieszcze-
nia punktu celu w $rodku niebieskiej kulki. Mozemy sprawdzi¢ w oknie
dialogowym WSKAZNIK POEOZENIA, ze wspodtrzedna Z punktu celu
jest rzedu 220. Korzystajac z klawisza T, wchodzimy po schodach az do
znikniecia kulki niebieskiej. Znajdujemy sie obecnie na poczatku podestu
miedzy pigtrami. Nastepny odcinek — do polowy szerokosci podestu —
osiggniemy, Korzystajac ze spaceru. Przetgczamy sie za pomoca klawisza
F i wleczemy za pomoca myszy obraz, aby punkt celu znalazt si¢ w $rod-
ku kulki biekitnej. Kroczymy, korzystajac z klawisza T az do znikniecia
kulki btekitne;.

Znajdujemy sie na podescie, zatem w dalszym ciaggu bedziemy realizowa-
li spacer. Musimy zmieni¢ kierunek spaceru. Wleczemy obraz za pomoca
myszy W lewo az do umieszczenia punktu celu w srodku kulki zielone;j.
W oknie graficznym palety WSKAZNIK POLOZENIA caly czas obserwu-
jemy kierunek patrzenia.

Przeprowadzamy spacer (1) do zniknigcia kulki zielonej. Zmieniamy kie-
runek marszu za pomocg myszy, az do umieszczenia punktu celu w $rod-
ku kulki zottej. Przechodzimy do kulki zotte;j.

Zmieniamy opcj¢ na Przelot (klawisz F), umieszczamy punkt celu (mysz)
w srodku kulki czerwonej i przechodzimy do niej. Zmieniamy opcj¢ na
Spacer (klawisz F), umieszczamy punkt celu w srodku kulki niebieskiej
i przechodzimy do niej. Dokonujemy zwrotu w kierunku kulki fioletowej
i przechodzimy do niej.

Koniczymy prace z rysunkiem.
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Animacja

W programie istnieje mozliwo$¢ zapisywania kroczenia w obrebie sceny.
Mozna zapisa¢ — a potem odtworzy¢ — to wszystko co widzi kamera. Zaimple-
mentowano dwie metody zapisywania animacji. Jedna jest zwigzana z wykony-
waniem polecen 3DSPACER i 3DPRZELOT, druga, umozliwia zdefiniowanie
$ciezek, po ktorych przemieszczajg sie: kamera i cel. W obydwu przypadkach,
w pierwszej kolejnosci ustawiamy parametry animacji, a nastgpnie uruchamiamy
zapis.

Zapis jest mozliwy w trzech dostepnych formatach: AVI, MPG i WMV.
Formaty te oraz inne parametry, potrzebne przy zapisywaniu pliku, ustawia si¢
w oknie dialogowym Ustawienia animacji. Po zapisaniu animacji mozna ja od-
tworzy¢ w urzadzeniu zewngtrznym lub z poziomu aplikacji, korzystajac z okna
dialogowego Podglgd animacji.

Zapls spaceru | przelotu

Zapis spaceru lub przelotu jest dostepny po wywotaniu jednego z polecen
kroczenia: 3DSPACER lub 3DPRZELOT. Po uruchomieniu polecenia nalezy
klikna¢ piktogram Zarejestruj animacje (1), w karcie Renderuj, w panelu Animacje.

SINE

To u O D@
animacji

Animacje

Mozna teraz przystgpi¢ do przemieszczania sie w obrebie sceny, korzysta-
jac z jednej z metod kroczenia dostgpnych w poleceniach 3DSPACER lub
3DPRZELOT. W celu zakonczenia zapisu nalezy klikngé przycisk Zapisz anima-
¢je (2), dostepny w tym samym panelu. Kroczenie zostanie zatrzymane i program
otworzy okno dialogowe Zapisz jako, w ktorym mozna okresli¢ nazwg pliku
animacji oraz $ciezke dostepu. Jesli parametry te trzeba zmienic, to w oknie Za-
pisz jako nalezy skorzysta¢ z przycisku Ustawienia animacji, umozliwiajacego
otworzenie okna dialogowego Ustawienia animacji.
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Ustawienia
Styl wizualny: Rozdzielczose:

E» |Jak wyswietlona - | |320 ® 240 - | -E
Szybkosd klatek (k/s): Format:

Eb 30 = [y - & 4]

| oK | | Anuluj | | Pomoc |

W oknie dialogowym Ustawienia animacji dokonuje si¢ ustalania parame-

trow zwigzanych z zapisywaniem zrealizowanej animacji w pliku dyskowym.

Ustaleniu podlegaja nastepujace parametry:

Styl wizualny (3) — pozwala na wybranie sposobu pokazywania sceny
podczas kroczenia. Dostepnych jest 18 pozycji, z ktérych najczesciej wy-
biera si¢ Jak wyswietlono, co oznacza styl wizualny wyswietlany w oknie
graficznym programu przed uruchomieniem kroczenia.

Format (4) — okresla format pliku docelowego, ktory jest zapisywany na
dysku. Dostepne sg trzy formaty: AVI, MPG oraz WMV.

Rozdzielczo$¢ (5) — umozliwia zdefiniowanie rozdzielczosci kadru zapi-
sywanej animacji. Dostgpnych jest pie¢ rozdzielczosci: 160x120,
320x240, 640x480, 800x600 oraz 1024x768.

Szybko$¢ klatek (kl/s) (6) — ustala liczbe klatek wyswietlanych w ciagu
sekundy. Standardowo stosuje si¢ warto$¢ 30 lub 25 (w kinach stosowana

jest czgstotliwos$¢ 24). Dopuszczalny zakres miesci si¢ w granicach od 1
do 60.

W trakcie rejestrowania kroczenia przez sceng, tworzony jest plik tymcza-

sowy, w ktorym zapisywana jest animacja w formacie wewnetrznym programu.

Po zakonczeniu kroczenia i okresleniu parametréw zapisu pliku docelowego,
jego nazwy 1 Sciezki dostepu, nastgpuje translacja tymczasowego pliku we-
wnetrznego do pliku na dysku w wybranym formacie. Translacja zabiera zwykle
dos$¢ duzo czasu. Zalezy to w sposOb oczywisty od karty graficznej zainstalowa-
nej w komputerze. W celu umozliwienia $ledzenia postepu translacji wyswietlane
jest okno dialogowe Tworzenie wideo.
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| Tworzenie vid@ ‘ @

Numer Katki - 344 z 561
| Anuluj
Pozostato sekund: 2

W oknie wyswietlany jest numer aktualnie zapisywanej klatki (7) poprze-
dzajacy liczbg wszystkich klatek (8), linijka postgpu (9) oraz przewidywany czas
zakonczenia operacji (10).

Zapls z wykorzystanlem $clezek

Pod pojeciem $ciezki bedziemy rozumieli lini¢ w przestrzeni, po ktorej po-
rusza¢ si¢ moze kamera i/lub cel w trakcie tworzenia animacji. Animacja jest
zapisywana w postaci filmu, ktory mozna odtworzy¢ w komputerze lub innym
urzadzeniu odtwarzajacym, ktore pozwala na odczytywanie plikow w formacie:
WMV, AVI, MOV lub MPG.

Sciezka jest definiowana jako obiekt w rysunku, ale sama nie jest uwi-
daczniana podczas zapisu. Sciezki mogg by¢ tworzone z nastepujacych obiektow:
linia, tuk, okrag, elipsa, tuk eliptyczny, polilinia, polilinia 3D lub splajn.

W pierwszej kolejnosci wprowadzamy do rysunku odpowiedni obiekt,
a potem przeksztatcamy go w Sciezke. W celu przeprowadzenia przeksztatcenia
nalezy otworzy¢ okno Animacije na torze ruchu. Umozliwi to nam nie tylko za-
miang obiektow na §ciezki, ale rbwniez ustalenie parametréw animacji. Okno jest
otwierane za pomoca polecenia SCIEZKANIM, ktore mozna wywola¢:

I

Tor ruchu
animacji

W3D: Renderuj > Animacje < Tor ruchu animacji
PN:  --—---

MR: Widok > Animacje na torze ruchu

LP:  SCIEZKANIM
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| 1 I_I':L Kamera @ Ustawiania animadji
Potacz kamere z: Szybkost katek {kl/s): 30 s o-n
o eEEs Liczba Klatek: 0 HEs5]
IScieika bazowa " Czas trwania (sekundy): 3.00 - -ﬂ

@) cel Styl wizualny:
Jak wyswietlono -

Polgcz cel z: I I ‘-n

i — Format: Rozdzielczosc:
S [} e

1300.0000,225.0000,?5.0000. - v‘ Opdznienie katowe [ odwrécenie

125 Podczas wyswietlania podgladu pokazuj qd z kamery @

13 ’ I oK J I Anuluj ‘ I Pomoc ‘

W ramce Kamera (1) mozna wybra¢ punkt, w ktorym kamera ma si¢ znaj-
dowa¢ lub wybra¢ obiekt w rysunku, ktory zostanie przeksztalcony w $ciezke.
Jesli zostanie wybrany punkt, wtedy kamera bedzie si¢ obracata wzgledem tego
punktu, ale nie bedzie si¢ przemieszczata. Punkt mozna wskaza¢ wzglednie po-
da¢ jego wspotrzedne z klawiatury.

Ramka Cel (2) umozliwia ustalenie takich samych parametréw dla punktu
celu. Mozliwe jest okreslenie punktu lub wskazanie obiektu zamienianego na
Sciezke. Przy wypelnianiu tych ramek dostepne sg trzy mozliwosci:

e Sciezka dla kamery i $ciezka dla celu.
o Sciezka dla kamery i punkt dla celu.

e Punkt dla kamery i §ciezka dla celu.

W ramce Ustawienia animacji (3) okreslane sa parametry zwigzane z samg
animacja.

o Szybkos$¢ klatek (kl/s) (4) — ustala liczbe klatek na sekunde.

e Liczba klatek (5) — okresla liczbe klatek w catej animacji. Po zmianie
liczby klatek, automatycznie zmieniany jest czas w okienku tekstowym
Czas trwania (sekundy) (6).
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e Czas trwania (sekundy) (6) — umozliwia okreSlenie czasu trwania calej
animacji. Po zmianie wartosci, automatycznie jest zmieniana wartos¢
w okienku tekstowym Liczba klatek (5).

o Styl wizualny (7) — jest lista rozwijalna, z ktorej mozna wybrac styl wi-
zualny lub ustawienia wstegpne renderowania.

e Format (8) — lista rozwijalna, z ktérej mozna wybra¢ format pliku dys-
kowego. Dostepne sg formaty: AVI, MPG, WMV oraz MOV.

e Rozdzielczos¢ (9) — pozwala na wybranie z listy rozdzielczosci kadru w
animacji. Dopuszczalne sg rozdzielczosci: 160x120, 320x240, 640x480,
800x600 oraz 1024x768.

e Opoznienie katowe (10) — pole wyboru umozliwiajace wprowadzenie
opoznienia katowego przy obrocie kamery.

e Odwrdcenie (11) — pole wyboru pozwalajgce na zmiang kierunku wyko-
nywania animacji.

e Podczas wyswietlania podgladu pokazuj podglad z kamery (12) — jesli
pole wyboru nie jest zaznaczone i zostanie kliknigty przycisk Podglqd,
wtedy nie jest otwierane okno Podglgd animacji i pokazywany jest tylko
ruch piktogramu przedstawiajacego kamere. W przypadku wstawienia
znacznika i kliknigcia przycisku Podglgd, otwierane jest okno Podglgd
animacji i przedstawiany jest w nim widok z kamery.

e Podglad (13) — przycisk uruchamiajacy podglad.

Parametry kamery

Kamerg w pojgciu wystepujacym w programie nalezy traktowaé jako od-
powiednik kamery filmowej. W rysunku mozna zdefiniowa¢ kilka kamer, jednak
tylko jedna z nich jest kamera aktualng. Definiowanie kamery jest realizowane za
pomocg polecenia KAMERA, ktére mozna wywotac:

|"_(j|* Litwarz karmere

W3D: Renderuj > Kamera < Utworz kamerg
PN:  Widok > Utworz kamere

MR: Widok > Utworz kamere

LP: KAMERA
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Po wywotaniu polecenia, w pierwszej kolejnosci nalezy okresli¢ punkt,
W ktoérym ma by¢ ustawiona kamera. W nastgpnym kroku okre§lamy punkt celu.
W ten sposob zostal zdefiniowany kierunek patrzenia. Polecenie nie zostalo za-
konczone. Dostgpne sa nastgpujace opcje:

KAMERA

Opcje Opis

? Umozliwia wyswietlenie listy dostepnych w rysunku kamer.

nAzwa Pozwala na zmiang nawy definiowanej kamery. Domyslnie
nadawana jest nazwa Kamera i przypisywany jest jej kolejny
numer.

Potozenie Umozliwia redefiniowanie punktu ustawienia kamery.

Wysokos¢ Udostgpnia opcje okreslenia potozenia kamery w osi Z.

Cel Umozliwia redefiniowanie punktu celu.

Obiektyw Pozwala na okreslenie dtugosci ogniskowej obiektywu kamery.

pRzycinanie | Daje mozliwo$¢ zdefiniowania (waczenia i ustawienia) plasz-
czyzn tngcych: przedniej i tylnej.

wiDok Umozliwia ustawienie widoku w taki sposob, aby na ekranie
monitora wyswietlone zostato to, co wida¢ przez obiektyw
kamery.

konlec Konczy polecenie.

Po zakonczeniu polecenia, w punkcie wstawienia kamery, pojawia si¢ re-
prezentujacy ja piktogram (1).

%@

Jesli piktogram nie jest wy$wietlany, wtedy nalezy uzy¢ przetacznika wia-
czajacego widocznosé, ktory jest dostepny:

&) Pokaz kamery

W3D: Renderuj > Kamera < Pokaz kamery

PN:  -----

MR: Widok > Wyswietl > Kamery
LP: CAMERADISPLAY
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Po zdefiniowaniu kamery mozna dokona¢ zmiany jej parametrow, albo
W sposob statyczny — W palecie Wiasciwosci, albo dynamiczny — za pomoca
piktogramu kata patrzenia, ktory to piktogram jest wyswietlany po kliknigciu
piktogramu kamery.

W palecie Wlasciwosci (otworzonej dla kamery) wystepuja dwie zaktadki:
Kamera i Przycinanie. W zaktadce Kamera mozna ustawi¢ parametry:

e Nazwa — umozliwia zmian¢ nazwy kamery.

o Kamera X — okresla wspoéirzedng X dla punktu wstawienia kamery.
o Kamera Y — okresla wspolrzgdng Y dla punktu wstawienia kamery.
o Kamera Z — okresla wspotrzedna Z dla punktu wstawienia kamery.
e X celu — okresla wspotrzedng X dla punktu celu.

e Y celu — okresla wspotrzedna Y dla punktu celu.

o Z celu — okresla wspotrzedng Z dla punktu celu.

e Dtugos¢ obiektywu (mm) — pozwala na okreslenie dtugosci ogniskowej
obiektywu kamery w milimetrach. Standardowo jest to 50 mm. Przyjmuje
sie, ze ogniskowa o dtugosci 50 mm odpowiada w kamerze polu widze-
nia ludzkiego oka (nieuzbrojonego). Pole Diugos¢ obiektywu (mm) zmie-
nia si¢ automatycznie po zmianie nastaw w polu Pole widzenia.

o Pole widzenia — okresla kat widzenia, czyli kat brylowy zastepczego
stozka widzenia kamery. Pole Pole widzenia zmienia si¢ automatycznie
po zmianie nastaw W polu Dfugosé obiektywu (mm).

o Kat obrotu — pozwala na zdefiniowanie kata obrotu kamery wzgledem
kierunku patrzenia. Kat jest okreslany zgodnie z regulg $ruby prawo-
skretne;.

o Drukuj — jest to przetagcznik decydujacy o tym, czy piktogram kamery ma
by¢ uwzgledniany przy wydruku.

W zaktadce Przycinanie mozna wilaczy¢ lub wytaczy¢ opcje ptaszezyzn
tnacych oraz zdefiniowa¢ potozenie przedniej i tylnej plaszczyzny tngcej w sto-
sunku do kamery.

Dynamiczna zmiana parametréw kamery jest realizowana z wykorzysta-
niem uchwytoéw, za pomoca myszy. Po kliknieciu piktogramu kamery (2) wy-
$wietlany jest ostroshup pola widzenia kamery (3), na ktérym wystepuja uchwyty.
Pozwalajg one na przeprowadzenie nastepujacych zabiegow:
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e Uchwyt kwadratowy 4 — umozliwia zmian¢ potozenie punktu wstawienia
kamery.

e Uchwyt kwadratowy 5 — pozwala na rownoczesne przemieszczenie punk-
tu kamery i punktu celu. Jest to zwigzane z przemieszczeniem calego
ostrostupa widzenia.

e Uchwyt kwadratowy 6 — daje mozliwo$¢ zmiany potozenia celu. Za
punktem celu bedzie nadazat ostrostup widzenia.

o Uchwyt trojkatny 7 — jest zwigzany z dlugoscig ostrostupa widzenia
i jednoczesnie wptywa na przesunigcie punktu celu, ale tylko wzdhuz kie-
runku patrzenia. Nie powoduje zmiany ogniskowej obiektywu kamery ani
kata patrzenia.

o Uchwyty trojkatne 8 — umozliwiaja wspotbiezng zmiang ogniskowe;j
obiektywu, kata patrzenia i ostrostupa widzenia.

Po kliknigciu piktogramu kamery, standardowo wyswietlane jest okno dia-
logowe Podglgd kamery. W oknie tym pokazywany jest widok z kamery. Zmiana
parametrow kamery, badz w sposob statyczny, badz w sposob dynamiczny, po-
woduje na biezaco zmiang w oknie dialogowym. Ulatwia to dopasowywanie
parametréw kamery do aktualnych potrzeb.

W oknie dialogowym Podglgd kamery wystgpuje lista rozwijalna Styl wi-
zualny (9), z ktorej mozna wybra¢ sposdb wyswietlania obrazu, ale tylko w tym
oknie. Wystepuje réwniez pole wyboru Wyswietlaj to okno podczas edytowania
kamery (10), w ktorym decyduje si¢ o wylaczeniu wyswietlania tego okna, po
kliknigciu piktogramu kamery.

220



Nawigacja w scenie —
—

r o]
Wpadglad kamery | &8 l

Styl wizualry: [Oddenie szZarosci

m—* Whydwietlaj to okno podczas edytowania kameny

Ponowne wilaczenie wyswietlania okna dialogowego jest mozliwe z po-
ziomu menu kontekstowego kamery (po kliknigciu piktogramu kamery lewym
klawiszem, klikamy go prawym klawiszem, co powoduje rozwinigcie menu kon-
tekstowego) przez kliknigcie przetacznika w polu Podglgd kamery. Oczywiscie
w ten sam sposob mozna wylaczy¢ wyswietlanie okna dialogowego Podglgd
kamery.

Odtwarzanle animac]jl

Animacje w programie sg mozliwe do odtwarzania w oknie dialogowym
Podglgd animacji.

Okno mozna otworzy¢ w trakcie zapisywania animacji, gdy dostepny jest
we wstazce, w karcie Renderuj, w panelu Animacje, piktogram Odtwérz ani-
macje. Od strony formalnej, wy$wietlany jest plik tymczasowy, ktdry jest usu-
wany po zakonczeniu polecenia i z poziomu programu nie moze by¢ juz pozniej
wyswietlony. Zatem, po zakonczeniu polecenia, animacja nie moze by¢ odtwo-
rzona z poziomu programu AutoCAD. Ogladanie animacji przekonwertowanej
do formatéw: AVI, MPG, MOV lub WMV bedzie mozliwe w odpowiednim
oprogramowaniu lub w zewn¢trznych urzadzeniach odtwarzajacych.

W oknie dialogowym Podglgd animacji wystgpuje duza ramka graficzna
(1), cztery piktogramy sterujace wyswietlaniem i ewentualnym zapisem (2), roz-
wijalna lista stylow wizualizacji (3), z ktérej wybieramy styl wizualizacji do
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zastosowania w ramce graficznej, oraz wskaznik postepu wyswietlania animacji
(4), utatwiajacy oceng¢ w ktorym miejscu animacji si¢ znajdujemy.

r@ Podglad animac‘ ﬁ‘

il [Bieiacy -

Gwiczenie 18
Animac]a z wykorzystanlem $clezkl

Temat: Przetestowanie animacji z wykorzystaniem punktu celu i $ciezki dla
kamery.

e Otworz rysunek CW-13-09-18-Sciezki-01.dwg. Po otworzeniu rysunku
przedstawiany jest widok pokoju z niewielkim wyposazeniem w postaci
stotu otoczonego krzestami. Zadaniem naszym bedzie przetestowanie
animacji zrealizowanej przy zatozeniu, ze punkt celu jest nieruchomy,
a kamera porusza si¢ po zdefiniowanej $ciezce.

e Ustawiamy widok poczatkowy 0 nazwie Start (MOG: Kontrolka wido-
kow > Niestandardowe widoki modelu > Start).

e W celu pokazania $ciezki, po ktorej bedzie poruszata si¢ kamera, oraz
umiejscowienia punktu celu, nalezy przywroci¢ widoczno$¢ warstwy
kontur3.
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e Przy definiowaniu parametrow animacji przyjmiemy, ze kamera bedzie
si¢ przemieszczata po okregu 1 (lezagcym w warstwie kontur3), a punkt
celu umiescimy na $rodku gornej podstawy niewielkiego walca wystepu-

jacego na srodku blatu stotu 2 (tez narysowanego w warstwie kontur3).

e Otwieramy okno dialogowe Animacje na torze ruchu (W3D: Renderuj >
Animacje > Tor ruchu animacji) i w ramce Ustawienia animacji usta-

wiamy:

Kamera

Pofacz kamere z:
P@ @) Sciezka
l ’)

Cel

Polgcz cel z: @

0 Scietka

5 @) Punkt
7 ’300.0000,225.0000,75.0000... v]

Ustawiania animacji

Szybkose Katek (kfs): 0 B

Liczba Kiatek: 80 =

Czas trwania (sekundy): 3.00 EI

Styl wizualny:
[3ak wysnietiono -

Format: Rozdzielczosc:
[WM\!‘ - ] [320 x 240 hd ]

Opoznienie katowe Odwrocenie

Podczas wyswietlania podgladu pokazuj podglad z kamery

Fodglad. .. |

][Pornoc

oc | [ A
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W ramce Kamera nalezy zdefiniowac Sciezke, po ktorej bedzie poruszata
si¢ kamera. W przyciskach opcji wybieramy pozycje Sciezka (3). Klika-
my piktogram 4 i w rysunku wskazujemy niebieski okrag 1 (z warstwy
kontur3). Akceptujemy podpowiadang nazwe Sciezki (Sciezkal).

o W ramce Cel ustalamy punkt celu. W przyciskach opcji wybieramy po-
zycj¢ Punkt (5). Klikamy piktogram 6 i w rysunku wskazujemy punkt
centralny niewielkiego walca w punkcie centralnym blatu stotu (2). Ak-
ceptujemy podpowiadang nazwe punktu celu (Punktl). W rozwijalnej li-
scie 7 pojawia si¢ wspotrzedne wskazanego punktu, a po nich nazwa
punktu celu w nawiasie.

e Zanim zamkniemy okno, mozemy przetestowa¢ dokonane nastawy. Kli-
kamy przycisk Podglgd (8). Otworzone zostanie okno dialogowe Pod-
glgd animacji, w ktorym mozna obejrze¢ zdefiniowang animacje. Jesli
uzyskany wynik nas nie satysfakcjonuje, mozemy zmieni¢ wprowadzone
parametry. Jesli zestaw parametrow mozna zaakceptowaé, wtedy zamy-
kamy okno dialogowe przyciskiem OK. Pojawia si¢ nowe okno dialogo-
we (obstugi plikow), w ktérym ustalamy nazwe zapisywanego pliku oraz
jego Sciezke dostepu (folder docelowy). Podpowiadany jest folder Moje
dokumenty oraz nazwa (w tym przypadku) wmvl.wmv. Klikamy przycisk
Zapisz. Pojawiaja si¢ dwa okna dialogowe: ogladane juz przez nas okno
Podglgd animacji oraz okno Tworzenie wideo. W tym drugim oknie mo-
zemy obserwowac postgp w tworzeniu animacji. Podawana jest docelowa
liczba klatek, numer klatki biezacej oraz czas do zakonczenia tworzenia
pliku animaciji.

e Konczymy praceg z rysunkiem.

e Po zakonczeniu zapisywania pliku mozna go odtworzyé. W komputerze
najlatwiej znalez¢ plik 1 dwa razy go klikngé¢. Powinna zosta¢ otworzona
aplikacja, ktora jest w systemie przypisana do formatu tego pliku i ani-
macja powinna by¢ w tej aplikacji uruchomiona. Jesli takiego przypisania
nie ma, wtedy nalezy odpowiednig aplikacje uruchomi¢ i otworzy¢ w niej
nasz plik.

Gwiczenie 19
Animacja z wykorzystaniem $ciezek

Temat: Przetestowanie animacji z wykorzystaniem punktu dla kamery i $ciezki
dla celu oraz $ciezek dla kamery i dla celu.
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o Otworz rysunek CW-13-09-19-Sciezki-02.dwg. Na rysunku przedstawio-
no symulacje komputerows rynku w starym miasteczku. Zadaniem na-
szym bedzie opracowanie dwoch animacji. Jednej, w ktorej umiescimy
kamere na szczycie obelisku, pokazanego w centrum rynku, a punkt celu
bedziemy przemieszczali po polilinii ciggnacej si¢ wokot rynku, oraz
drugiej, w ktorej zarowno kamera, jak i punkt celu bedg si¢ przemiesz-
czaty wzdhuz $ciezek.

e Ustawiamy widok poczatkowy o nazwie Start (MOG: Kontrolka wido-
kow > Niestandardowe widoki modelu > Start).

e Wiaczymy widoczno$¢ warstwy 0 nazwie wymiar2. Wyswietlona zosta-
nie $ciezka (1), po ktorej bedziemy przemieszczali punkt celu.

e Otwieramy okno dialogowe Animacje na torze ruchu (W3D: Renderuj >
Animacje > Tor ruchu animacji).

,

Kamera Ustawiania animacji
Potacz kamere z: Szybkosé Klatek (k/5): 15 =
E Bk e Liczba katek: 80 =
2938.0000,-1688.0000,1019... '] Czas trwania (sekundy): 4.00 2
cel Styl wizualny:
[Jak wyswietlono - ]
Pofacz cel z:
. Format: Rozdzielczosc:
Purkt @ Sciezka e v [z20x240 -
[Kc\o v] [7] opénienie katowe [F] odwrécenie
Podczas wyswietlania podgladu pokazuj podglad z kamery
Podglad... [ OK. ] [ Anuluj ] [ Pomoc

225



Narzedzia wizualizacji - AutoCAD 2013 PL

W ramce Ustawienia animacji dokonaj odpowiednich ustawien. Rozpoczy-
namy od wstawienia szybkosci klatek (15), nastepnie podajemy liczbe kla-
tek (60). Po przejsciu do pola czas trwania, liczba sekund zostanie wpisana
automatycznie. Po wybraniu pozostatych danych w ramce Ustawienia ani-
macji, przechodzimy do wypetniania danych w ramkach Kamera i Cel.

o W ramce Kamera wybierz opcj¢ Punkt i wskaz szczyt obelisku w cen-
trum rynku. Zaakceptuj podpowiadang nazwe. W ramce Cel wybierz op-
cje Sciezka i wskaz czerwony okrag. Zaakceptuj podpowiadana nazwe.
Przetestuj animacje, wybierajac przycisk Podglgd. Zamknij okno podgla-
du. Zamknij okno Animacje na torze ruchu, korzystajac z przycisku OK.
Zapisz animacj¢ w pliku dyskowym — podobnie jak w przyktadzie po-
przednim.

e Przejdziemy teraz do przyktadu, w ktorym wykorzystamy $ciezki, za-
réwno dla kamery, jak i dla punktu celu.

e Przywotujemy ponownie widok o nazwie Start. Wiaczamy widocznos¢
warstwy o nazwie wymiar3. Pokazane zostang dwa splajny, ktore postuza
nam jako $ciezki. Splajn blizej srodka rynku bedzie stuzyt jako $ciezka
dla kamery, splajn wzdtuz dwoch pierzei rynku zostanie wykorzystany
jako $ciezka dla celu.

e Otwieramy okno dialogowe Animacje na torze ruchu (W3D: Renderuj >
Animacje > Tor ruchu animacji). W ramce Ustawienia animacji pozo-
stawiamy ustawienia bez zmian. Przypisujemy $ciezki do kamery i do ce-
lu. Testujemy animacje i zapisujemy plik animacji na dysku.

e Konczymy prace z rysunkiem.

e Mozemy przeprowadzi¢ testowanie zapisu w aplikacji zewnetrzne;.

Narzedzie ShowMotion

Narzgdzie o nazwie ShowMotion udostepnia interfejs pozwalajacy na zapi-
sywanie i odtwarzanie animacji filmowych, ktore moga by¢ wykorzystywane
w celach prezentacyjnych i reklamowych. Wygenerowane animacje moga row-
niez stuzy¢ do przeprowadzania nawigacji w tworzonym projekcie.

Animacje sg generowane w oparciu o istniejagcy model tréjwymiarowy, dla
ktorego mozna zdefiniowa¢ widoki. Widoki moga by¢ statyczne — i tak najcze-
sciej sg definiowane za pomocg polecenia WIDOK — ale réwniez mozna zbudo-

226



Nawigacja w scenie —

wac¢ widoki dynamiczne, uwzgledniajgce ruch kamery wzgledem modelu. Nalezy
podkresli¢, ze jest to ruch kamery wzgledem statycznego modelu, a nie odwrot-
nie. Taki dynamiczny widok bedziemy nazywali ujeciem. Ujgcia mozna utwo-
rzy¢ za pomocg narzedzia ShowMotion W oparciu 0 istniejacy model. Po utwo-
rzeniu ujecia, jest ono zapisywane jako widok i jest dostepne w postaci statycznej
w menedzerze widokow. Jesli kolejne ujgcia stanowia pewna logiczng catosé i sa
ze sobg tematycznie powigzane, wtedy taki zestaw uje¢ bedziemy nazywali Se-
kwencjq. Sekwencji mozna przypisa¢ nazwe i wtedy w programie bedziemy taka
sekwencj¢ nazywali kategorig. W sekwencji poszczegolne ujecia mozna ze soba
polaczy¢ za pomoca przejs¢. Sekwencje umozliwiajg szybkie dotarcie do wybra-
nego ujecia, odtwarzanie wigcej niz jednego ujgcia oraz sterowanie kolejno$cia
odtwarzania uje¢. Sekwencje mozna obejrze¢ tylko z poziomu narzedzia Show-
Motion (w menedzerze widokow wystepuje jako widok statyczny).

Postugiwanie si¢ narzgdziem ShowMotion mozna przyroéwnaé do nakrece-
nia uje¢ filmowych za pomoca kamery, a potem zmontowanie tych ujg¢ w film.
W ShowMotion nakrgcanie ujeé jest realizowane w sposdb wirtualny w oparciu
0 istniejacy w rysunku model tréjwymiarowy. W pordéwnaniu do mozliwosci
technicznych, operatorskich i montazowych, dostepnych przy opracowywaniu
standardowych filmow, ShowMotion trzeba traktowac jako narzg¢dzie o ograni-
czonych mozliwosciach, ale w wielu wypadkach, przy opracowywaniu projektéw
technicznych, oraz dla celow demonstracyjnych i reklamowych, jest narzgdziem
w zupetnosci wystarczajacym, a co bardzo wazne, jest bezposrednio dostgpne
w programie AutoCAD.

Narzedzie ShowMotion najwygodniej uruchomié, korzystajac z Paska na-
wigacji, gdzie wystepuje piktogram ShowMotion (1).
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Po kliknigciu piktogramu ShowMotion (1) — w dolnej czesci ekranu wy-
$wietlany jest interfejs ShowMotion, w ktorym wystepuja trzy gtowne elementy:
Pasek obstugi (2), Zestaw kategorii (3) oraz Sekwencja uje¢ (4) — przypisana do

danej kategorii.

W Pasku obstugi wystgpuja piktogramy umozliwiajace zarzadzanie narzg-

dziem ShowMoation:

228

Odtwoérz wszystko (5) — umozliwia wys$wietlenie wszystkich uje¢ we
wszystkich kategoriach, a w przypadku gdy wyswietlanie jest realizowa-
ne, pozwala na wilaczenie pauzy w wyswietlaniu.

Zatrzymaj (6) — powoduje zatrzymanie animacji i powr6t do poczatku.
Wiacz/Wytacz odtwarzanie w petli (7) — przetacznik umozliwiajacy wia-
czenie lub wylaczenie odtwarzania animacji w petli.

Nowe ujecie (8) — powoduje otworzenie okna dialogowego Nowy widok /
wlasciwosci ujecia, w ktérym definiuje si¢ nowe ujecie.

Zamknij ShowMotion (9) — umozliwia zamkniecie narzedzia ShowMo-
tion.

W obrebie kazdej kategorii wystepujg dwa piktogramy:
Odtwoérz (10) — umozliwia wyswietlenie wszystkich uje¢ w kategorii,

a w przypadku gdy wyswietlanie jest realizowane, pozwala na wiaczenie
pauzy w wyswietlaniu.

Realizuj (11) — pozwala na powrdt do poczatku kategorii.

Podobne piktogramy wystepuja w poszczegdlnych ujeciach.

Uj-4 Uj-5 Uj-5 uj-7
Kat-1 Kat-2 Kat-3

e OGHEX
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Na rysunku pokazano rozwini¢ta kategori¢ Kat-2, w ktorej zdefiniowano
cztery ujecia (Uj-4, Uj-5, Uj-6 oraz Uj-7).

W wyroznionym ujeciu Uj-6 zaznaczono piktogramy:

e Odtworz (12) — umozliwia wyswietlenie wybranego ujecia, a W przypad-
ku gdy wyswietlanie jest realizowane, pozwala na wlaczenie pauzy
W wys$wietlaniu.

e Realizuj (13) — pozwala na powrdt do poczatku ujgcia.

Jesli w rysunku nie zdefiniowano widokéw, wtedy — po wywotaniu Show-
Motion — wyswietlany jest tylko Pasek obstugi (brak jest Zestawu kategorii oraz
Sekwencji uje¢). W celu utworzenia nowego widoku lub nowego ujecia nalezy
wywota¢ polecenie NOWEUJECIE. W sensie formalnym widok i ujgcie sa sy-
nonimami, bo sg definiowane w tym samym oknie dialogowym, lecz z innymi
parametrami. Widok traktujemy jako obiekt statyczny, a ujecie traktujemy jako
obiekt dynamiczny. Polecenice NOWEUJECIE mozna wywota¢ z klawiatury, ale
najwygodniej dokonaé tego za pomoca piktogramu Nowe ujecie (8) w Pasku
obstugi lub klikajac pozycje Nowy widok/ujecie w menu kontekstowym rozwi-
nigtym w obrebie ShowMotion.

Po uruchomieniu polecenia wyswietlane jest okno dialogowe Nowy widok/
wlasciwosci ujecia. Definiowanie rozpoczynamy od nadania nazwy widokowi
lub ujeciu, okresleniu kategorii, do ktérej ma naleze¢, oraz wybraniu rodzaju
ujecia.

Nazwe widoku lub ujecia umieszczamy w okienku tekstowym Nazwa wi-
doku (14). W okienku tekstowym Kategoria widoku (15) wys$wietlana jest zwy-
kle nazwa <Brak>. Jesli nie podamy zadnej nazwy kategorii, wtedy zostanie ona
i tak zdefiniowana z nazwg <Brak> (nazwe potem mozna zmieni¢). Gdy nadamy
nazwe nowej kategorii lub wybierzemy z listy rozwijalnej nazwe istniejacej kate-
gorii, nowotworzony widok lub ujecie zostang do niej przypisane. Nastepnym
krokiem jest okreslenie typu widoku. Dokonuje si¢ tego w li§cie rozwijalnej Typ
widoku (16). W ShowMotion mamy do dyspozycji trzy rodzaje uje¢/widokow:

e Nieruchomy — ujgcie tego rodzaju umozliwia wygenerowanie statycznej
sekwencji przy nieruchomej kamerze i zasadniczo stosujemy je przy de-
finiowaniu widoku, ale rowniez przy definiowaniu uje¢ statycznych (wi-
dokow niezmiennych trwajacych przez jakis czas).

¢ Kinowy — do ujecia wykorzystuje si¢ jedng kamerg, ktéra moze sie poru-
sza¢ na kilka sposobow jednoznacznie zdefiniowanych, ale z przyjeciem
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r6znych parametrow ruchu. Ten typ zasadniczo stosuje si¢ do definiowa-
nia ujecia.

e Zapisany spacer — umozliwia uruchomienie spaceru i zapisanie go w po-
staci sekwencji. Stosowany jest do definiowania ujecia, ale zdefiniowanie
ptynnego ujecia ta metoda jest bardzo ktopotliwe.

I Nowy widok / whasciwosci ujecia lé'
Mazwa widoku: Widok-01

Kategoria widoku: Kat-test-1

Typ widoku: Nieruchomy s ]

Wiagcwosd widoku | Wiasdwosd ujeda
E_-7}> Obwiednia

@ Wyswietlana
() Definiuj okno

E_-B}> Ustawienia

Zapisz zdjece warstwy z widokiem

LU

’@ Globalny VI

Przekrdj na biezgeo:

[ <Brak: hd ]
Styl wizualny:
[Biez’aq-I - ]
fish =
[Domyélne -

[T zapisz wiasciwosd storica z widokiem
Biezace zastgpienie: Brak

[ oK ] [ Anuluj ] [ Pomoc ]

W oknie dialogowym wystepuja dwie zaktadki: Wiasciwosci widoku i Wiasciwo-
sci ujecia. Jesli definiujemy widok, wtedy korzystamy z zaktadki Wiasciwosci
widoku. W zaktadce wystepuja trzy ramki: Obwiednia (17), Ustawienia (18) i Tto
(19). W pierwszej ramce wystepujg przyciski opcji, decydujace o tym, czy do
definiowania widoku przyjmowany jest biezacy ekran graficzny (Wyswietlana),
czy wybieralne okno (Definiuj okno).
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W ramce Ustawienia (18) okreslane sg obiekty i parametry, ktore majg by¢
zapisane razem z definiowanym widokiem. W polu wyboru Zapisz zdjecie war-
stwy z widokiem decydujemy o zapisywaniu aktualnych widoczno$ci warstw
razem z widokiem. Z listy rozwijalnej LUW wybieramy uktad wspotrzednych,
ktéry zostanie przypisany do widoku. Jesli w rysunku wystepuja nazwane prze-
kroje, to lista rozwijalna Przekroj na biezgco umozliwia wybranie przekroju,
ktory bedzie przekrojem aktualnym przy odtwarzaniu widoku. Ostatnia lista w tej
ramce (Styl wizualny) daje mozliwo$¢ okreslenia stylu wizualnego dla widoku.

Ramka 77o (19) pozwala na wybranie sposobu wys$wietlania tta widoku.
Dotyczy rowniez ustawien tta dla definiowanych ujec¢, a nie tylko dla widokow.
Z rozwijalnej listy mozna wybra¢ pozycije:

e Domyslne — zapewnia wyswietlenie tta domyslnego.

¢ Bryla — powoduje otworzenie okna dialogowego T7o, z aktualnym typem
Bryta, w ktorym wybiera si¢ kolor tta, postugujac si¢ standardowym ok-
nem dialogowym Wybierz kolor.

e Wypelnienie — powoduje otworzenie okna dialogowego T7o, z aktualnym
typem Wypetnienie, W ktérym wybiera si¢ kolory gradientowe dla dwoch
lub trzech koloréw.

e Obraz — powoduje otworzenie okna dialogowego T7o, z aktualnym typem
Obraz, w ktorym wybiera si¢ obraz rastrowy, ktory ma by¢ wyswietlany
jako tto widoku lub ujecia.

e Stonce i niecbo — powoduje otworzenie okna dialogowego Dopasuj tio
storica 1 nieba, w ktorym okresla si¢ parametry dla $wiatta stonecznego
i nieba. Pozycja jest dostepna w liscie tylko wtedy, gdy zmiennej syste-
mowej LIGHTINGUNITS przypisano warto$¢ inng niz zero.

Przy definiowaniu ujecia korzystamy przede wszystkim z zaktadki Wia-
sciwosci ujecia (20), ale rowniez z zaktadki Wiasciwosci widoku. Tej drugiej —
do okreslenia tla.

W zaktadce wystepuja dwie ramki: Przejscie i Ruch. W ramce Przejscie
(21) mamy do wyboru trzy mozliwosci: Wyjscie z czerni do ujecia, Wyjscie
z bieli do ujecia \ Wytnij do ujecia. Sa to sposoby rozpoczynania ujecia, czyli
tzw. przejscie miedzy poprzednim ujeciem, a ujeciem definiowanym. Zwykle
Wyjscie z czerni do ujecia lub Wyjscie z bieli do ujecia jest stosowane na poczat-
ku kategorii, natomiast miedzy poszczegdlnymi ujeciami stosuje si¢ opcje Wytnij
do ujecia.
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W MNowy widok / wladciwosci ujecia _ E

Nazwa widoku: Uj-11
Kategoria widoku: Kat-2 -
Typ widoku: [lGnowy -

Wiasciwosd widoku | Whasdwosd ujgda

Przejscie

Typ przejsda:

[Wyjs'cie z czerni do ujeda -

1 : Czas trwania przejécia (sekundy)

E'}> Ruch
T Typ ruchu:
.- .l‘ [Powieksz i
‘ A' Czas trwania: 3 = sekundy

1268

Odlegtosc:
Punkt kofcowy

eet
\I [ 0K ] [ Anuluj ] [ Pomaoc ]

W ramce Ruch (22) wybieramy rodzaj ruchu i jego parametry. Zawartos¢
ramki zmienia si¢ wraz ze zmiang Typu widoku oraz — w przypadku wybrania
typu widoku Kinowy — réwniez zmiang Typu ruchu. Dla typu widoku Nierucho-
my wystepuje tylko okienko tekstowe Czas trwania. Dla typu widoku Zapisany
spacer mamy do dyspozycji tylko przycisk Uruchom rejestracje. W przypadku
wybrania typu widoku Kinowy opcji jest znacznie wigcej, ze wzgledu na mozli-
wo$¢ wyboru kilku rodzajow ruchu.

e Powicksz — realizowane jest zblizanie kamery do sceny (najazd). W oknie
tekstowym Czas trwania ustawia si¢ czas trwania ujecia. W oknie tek-
stowym Odlegtos¢ okresla si¢ dlugo$¢ drogi najazdu kamery. Z listy
Okresla biezgcq pozycje kamery (23) wybiera sie punkt, w ktorym ma sie
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zakonczy¢ ujecie. Dostepne sg trzy mozliwosci: Punkt poczgtkowy, Punkt
srodkowy i Punkt koricowy.

Ruch

Typ ruchu:
.- .l‘ [Powieksz S
‘ — Czas trwania: 3 = sekundy
Odeghosé: 1500 =

[ro]

5t (ks s ]

et

Sprobujmy wyjasni¢ pojecie Punkt poczgtkowy. Zakladamy odleglosé
1500 jednostek. W pozycji wyjsciowej kamera znajduje si¢ w punkcie
K1, a cel znajduje si¢ w punkcie C (patrz rysunek nizej). Mozemy zato-
zy¢, ze odleglos¢ od punktu K1 do punktu C wynosi, np. 2000 jednostek.
Po uruchomieniu ujecia kamera zacznie przemieszczac si¢ od punktu K1
w kierunku celu na odlegtos¢ 1500 jednostek i zakonczy ruch w punkcie
K2, czyli w odlegtosci 500 jednostek od punktu celu (C).

W przypadku przyjecia opcji Punkt korncowy i tych samych danych po-
czatkowych (tzn. potozenia wzajemnego punktu K1 i punktu C oraz przy-
jetej odleglosci 1500), ujecie bedzie realizowane w taki sposob, ze prze-
mieszczanie kamery zakonczy sie w punkcie K1. Zeby to mogto mieé
miejsce, to ujecie musi si¢ zacza¢ z wigkszej odleglosci, czyli w punkcie
K3, odlegtym od punktu celu o 2000 + 1500 = 3500 jednostek.

0 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500

| 1K2 | | 1K1 | | |
Cy — — FFZLAFTZITZ77p— — —|———+——-  punkl poczqtkowy

,’ I 1500 | I I I

l l | | |

. | {2000, | | |

| | | | Ik | | Ik3
Clr——JI———:———JI-——-;Vf Ji /L/,é/;se/,é—;;p punkt koncowy

| | | K5 | K1 | K4 | |
Co ——+— — —|— LA FTAZZD—+——-  punkt srodkowy

233



Narzedzia wizualizacji - AutoCAD 2013 PL

—

234

W przypadku przyjecia opcji Punkt srodkowy ujgcie rozpocznie si¢
w odlegtosci 2000 + 750 = 2750 jednostek od celu i zakonczy w punkcie
2750 - 1500 = 1250 jednostek od celu.

Analizowane przyktady pokazano na rysunku powyze;j.

Pomniejsz — wykonywane jest oddalanie kamery od sceny (odjazd). Po-
sta¢ ramki Ruch jest taka sama jak w przypadku opcji Powigksz. Réwniez
1 w tym przypadku okreslamy czas trwania ujgcia, odleglo$¢ odjazdu oraz
decydujemy w jakim punkcie odjazd ma si¢ zakonczy¢.

JedZz w lewo — kamera przesuwa si¢ w lewo bez zmiany kierunku patrze-
nia, czyli przesuwaja si¢ wspotbieznie, zarowno kamera, jak i punkt celu.

Ruch
Typ ruchu:

|Jedz' w lewo -

| iy
‘ '—\' Czas trwania: 3 = sekundy

=

Odlegtosc: 1000 =

Punkt srodkowy

Zawsze patrz na punkt obrotu kamery

Podglad Petla

Podobnie jak w punktach poprzednich okreslane sa: czas trwania ujecia,
odleglos¢ przesuwania kamery oraz opcja z listy Okresla biezgcq pozycje
kamery. Jesli wybrana zostata opcja Punkt poczgtkowy, kamera jest prze-
suwana od punktu bazowego w lewo na odlegtos¢ podang w polu teksto-
wym. Przy wyborze opcji Punkt srodkowy, kamera na poczatku ujgcia
jest skokowo przemieszczana w prawo o potowe odlegloéci i nastepnie
przesuwana jest w lewo, w czasie okreslonym w polu tekstowym Czas
trwania, na zadang odleglos¢. W przypadku wybrania opcji Punkt kor-
cowy, kamera na poczatku jest skokowo przemieszczana w prawo na za-
dang odleglo$¢, a nastepnie jest ptynnie przesuwana na zadang odleglosé¢
w lewo.

JedZz w prawo — kamera przesuwa si¢ w prawo bez zmiany kierunku pa-
trzenia, czyli przesuwa si¢ wspolbieznie, zarowno kamera, jak i punkt ce-
lu. Ramka Ruch ma posta¢ taka sama jak w przypadku ruchu Jedz w lewo
1 interpretacja ustawien jest podobna.
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e Kran w gore — realizowany jest ruch kranu (wysiegnika) z kamera w gore
z mozliwo$cig uzupetienia ruchu w gore o rbwnoczesne: cofanie kame-
ry, przesuwanie kamery w prawo lub w lewo oraz narzucenie zachowania
kierunku patrzenia lub zachowania punktu celu.

Ruch

Typ ruchu:

.- .l‘ |Kran w gdre S
‘ P} Czas trwania: 3 = sekundy
e — Odleghosé - géra: 500 =
Punkt poczatkow ~

Odleghsé - tyk: 00 =

V| |Przesuiwl| ¥ 300 =

| Zawsze patrz na punkt obrotu kamery

Podglad Petla

Przy jezdzie kranu w gore okreslamy odlegtosci w dwodch kierunkach:
w gore (w polu tekstowym Odleglosé-gora) i do tytu (w polu tekstowym
Odleglosé-tyf). Mozliwe jest podanie wartosci zerowych dla parametru
Odlegtosc-tyt. Oprocz okreslenia odleglosci w tych dwoch podstawo-
wych kierunkach, mozna wlaczy¢ przemieszczanie kranu z kamera row-
niez w lewo lub w prawo. Dokonuje si¢ tego w polu wyboru przy liscie
rozwijalnej, zawierajgcej pozycje Przesun w lewo | Przesunn w prawo,
oraz w samej liscie.

Po wlaczeniu przesuwania lewo-prawo, mamy dostep do pola tekstowe-
0o, w ktérym okreslamy odleglo$¢ tego przesunigcia.

W polu wyboru Zawsze patrz na punkt obrotu kamery decydujemy, czy
kierunek patrzenia ma by¢ niezmienny (punkty kamery i celu przemiesz-
czaja si¢ wspolbieznie), czy punkt celu jest niezmienny, a kamera caty
Czas patrzy w ten punkt, zmieniajgc jednoczesnie kierunek patrzenia. Jesli
w polu wyboru jest znacznik, wtedy punkt celu jest nieruchomy.

o Kran w dot — realizowany jest ruch kranu (wysiegnika) z kamerg w dot
z mozliwo$cia uzupehlienia ruchu w doét o rownoczesne: przyblizanie
kamery, przesuwanie kamery w prawo lub w lewo oraz narzucenie za-
chowania kierunku patrzenia lub zachowania punktu celu.
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Ruch
Typ ruchu:
.- .l‘ [Kran w dat -
‘ F\' Czas trwania; 3 = sekundy
Odlegtosé - dék: 500 =
Odleghosé - przod: 00 =

9] [preesuini ~] 00 2

Zawsze patrz na punkt obrotu kamery

et

Posta¢ ramki Ruch jest podobna do ramki, ktora wystepuje w opcji Kran
w gore. Mamy teraz do czynienia z polami tekstowymi Odlegtosé-dot
oraz Odlegtosé-przod. Pozostate elementy ramki sg takie same. W polu
Odlegtosc-przod moze wystapi¢ zero.

Widok — wykonywane jest obracanie kierunku patrzenia z nieruchomym
punktem umieszczenia kamery i przemieszczaniem punktu celu.

Ruch
Typ ruchu:
.- .l 4 [Widok -
‘ A' Czas trwania: 3 = sekundy

Stopnie - lewo - 15 = stopnie
Punkt poczatkow ~
Stopnie - ddt - 5 = stopnie

Podglad [Petia

Tak realizowang zmiang kierunku patrzenia mozna przyrowna¢ do mani-
pulowania kamera ustawiong na statywie, w ktorym glowica umozliwia
obracanie kamery wzgledem osi pionowej oraz wzgledem osi poziome;.
W ramce Ruch wystepuja dwie listy rozwijalne. Jedna, zawierajaca pozy-
cje Stopnie-lewo i Stopnie-prawo, oraz druga, zawierajaca pozycje Stop-
nie-dof i Stopnie-gora. Z pierwszej listy wybieramy kierunek obrotu
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wzgledem osi pionowej, a z drugiej — kierunek obrotu wzgledem 0si po-
ziomej. W polach tekstowych, wystgpujacych obok list rozwijalnych, po-
dajemy katy obrotu kamery w poszczeg6lnych osiach. W obydwu polach
tekstowych mogg wystepowac wartosci zero. Jesli w jednym polu tek-
stowym wystapi zero, wtedy ruch kamery zostanie ograniczony do obrotu
w jednej osi. Mozna poda¢ zero w obydwu polach tekstowych, wtedy
ujecie bedzie statyczne.

e Orbita — realizowane jest obracanie kierunku patrzenia z nieruchomym
punktem celu i przemieszczaniem kamery.

Ruch

Typ ruchu:
.- .. a orbita v
‘ A' Czas trwania: 3 = sekundy

N Stopnie - lewo - 45 = stopnie
Punkt poczatkow ~
Stopnie - gdra - 45 = stopnie

Podglad [Petia

Zmiana kierunku patrzenia za pomoca tej opcji moze by¢ przyrownana
do kamery okrazajacej sceng i patrzacej zawsze w jeden punkt. Podobnie
jak przypadku opcji Widok, ramka Ruch zawiera te same pola, w ktorych
okresli¢ trzeba katy obrotu kierunku patrzenia wzglgdem osi obrotu
w obydwu ptaszczyznach umieszczonych w punkcie celu. Ze wzgledu na
to, ze punkt celu jest nieruchomy i osie obrotu w obydwu ptaszczyznach
sg zwigzane z celem, zmiana kierunku patrzenia musi si¢ sprowadza¢ do
zmiany potozenia kamery.

Po zapisaniu ujecia istnieje mozliwo$¢ przeprowadzenia jego edycji. Moz-
liwe jest to przez wywolanie z klawiatury polecenia EDUJECIE i podanie nazwy
ujecia. Otwierane jest wtedy okno dialogowe Widok / wlasciwosci ujecia i mamy
dostep do wszystkich parametrow. Innym sposobem modyfikacji, ale tylko pew-
nych wybranych parametrow, jest wykorzystanie okna dialogowego Menedzer
widokéw. Okno zarzadzania widokami najtatwiej otworzy¢:
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MOG: Menedzer widokow
lub z poziomu wstazki:
W3D: Wyswietl > Widoki < Menedzer widokow

Biezgcy widok: Biezacy
Q Biedacy Ogdlne - Ustaw bied
=+ Widoki modsi | Nazns Ui —
B - ;
U0 Kategoria Kat-1 S
E4}> Ujecie warstwy |Tak : —
-4 Skala opisu 11
U5 Styl wizualny  |Realistyczny
-l U6 -
58 U7 Madpisanie tta |<Brak=
U]:-B Przekréj na bie...| <Brak>
. e | = i -
- {E| Widoki uktaddw - =
— Typ widoku K
EJ-- Widoki wetepnie ustawione T:Fpl — N,n,lrn'og‘:?;z p—
< (T b P, : . ¥
e

Zarowno ujecia, jaki i widoki, sa zapisane w taki sam sposéb (24). Po wy-
braniu ujgcia (widoku) zostang wyswietlone parametry zwigzane z tym ujgciem
(25). Pewne parametry, zwykle w niewielkim stopniu zwigzane z sama animacja,
moga by¢ modyfikowane. Pozostate — niestety sa tylko do odczytu. Jesli sama
animacja wymaga naszej interwencji, to wyjsciem z sytuacji jest wykorzystanie
polecenia EDUJECIE lub usuniecie takiego ujecia i ponowne jego utworzenie juz
Z nowymi parametrami.

CGwiczenie 20
Wykorzystanie ShowMotion
Temat: Utworzenie animacji za posrednictwem narz¢dzia ShowMotion.
e Otworz rysunek CW-13-09-20-ShowMotion-14.dwg. Na rysunku przed-
stawiono pokrywke miernika uniwersalnego. Zadaniem naszym bedzie
opracowanie animacji z wykorzystaniem narzedzia ShowMotion, sktada-

jacej sie z pigciu uje¢. Wykorzystamy: przyblizenie, obrocenie, ponowne
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przyblizenie, obrocenie z rotacjg oraz stacjonarng obserwacj¢ modelu.
Ujecia zostang przypisane do kategorii o nazwie Test.

e Przywotujemy widok Start (MOG: Kontrolka widokéw > Niestandardo-
we widoki modelu > Start).

e Uruchamiamy narzgdzie ShowMotion (Pasek nawigacji > ShowMotion).
W dolnej czesci ekranu pojawia si¢ interfejs ShowMotion. Dostepny jest
pasek obstugi (1), kategoria o nazwie Start (2) oraz ujgcie rowniez o na-
zwie Start (3) (formalnie biorac jest to widok).

=

Start

e W pasku obstugi klikamy piktogram Nowe ujecie (4). Otworzone zostaje
okno dialogowe Nowy widok / wlasciwosci ujecia. Jako aktualng wyswie-
tlamy zaktadke Wilasciwosci ujecia. W polu tekstowym Nazwa widoku
podajemy nazwe Uj-01. W polu tekstowym Kategoria widoku podajemy
nazwe Test. Z listy rozwijalnej Typ widoku wybieramy opcje¢ Kinowy. Ja-
ko Typ przejscia wybieramy z listy pozycje Wyjscie z czerni do ujecia
i ustalamy czas na 1 sekundg. Z listy rozwijalnej Typ ruchu wybieramy
pozycje Powigksz. Czas trwania ujecia okreslamy na 3 sekundy
i Odlegtos¢ przyjmujemy rowng 800. Jako punkt dojazdowy kamery wy-
bieramy Punkt poczgtkowy. Testujemy ujecie, klikajgc przycisk Podglgd.
Po zakonczeniu testowania zamykamy okno dialogowe przyciskiem OK.

o W zestawie kategorii pojawia si¢ nowa kategoria o nazwie Test (5). W tej
kategorii wystepuje ujecie o nazwie Uj-01 (6). Uruchamiamy animacje
kategorii Test, klikajac piktogram Start (7). Po zakonczeniu animacji
przechodzimy do tworzenia nowego ujecia.
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Uj-01

<Brak>

W pasku obstugi klikamy piktogram Nowe ujecie (4). Otworzone zostaje
okno dialogowe Nowy widok / wlasciwosci ujecia. Jako aktualng wyswie-
tlamy zaktadke Wiasciwosci ujecia. W polu tekstowym Nazwa widoku
podajemy nazwe Uj-02. W polu tekstowym Kategoria widoku wybieramy
z listy nazwe Test. Z listy rozwijalnej Typ widoku wybieramy opcje Ki-
nowy. Jako Typ przejscia wybieramy z listy pozycje Wytnij do ujecia.
Z listy rozwijalnej Typ ruchu wybieramy pozycj¢ Orbita. Czas trwania
ujecia okre$lamy na 3 sekundy. Wybieramy z listy ruch prawo-lewo
Stopnie-lewo i podajemy kat 90°. Z listy goéra-dot wybieramy pozycje
Stopnie-gora i podajemy kat 90°. Jako punkt dojazdowy kamery wybie-
ramy Punkt poczgtkowy. Testujemy ujecie, klikajac przycisk Podglgd. Po
zakonczeniu testowania zamykamy okno dialogowe przyciskiem OK.
W kategorii Test pojawia si¢ nowe ujecie o nazwie Gora (8). Urucha-
miamy animacj¢ kategorii Test (7). Po zakonczeniu animacji przecho-
dzimy do tworzenia nowego ujecia.
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o W pasku obstugi klikamy piktogram Nowe ujecie (4). Otworzone zostaje
okno dialogowe Nowy widok / wlasciwosci ujecia. Jako aktualng wyswie-
tlamy zaktadke Wiasciwosci ujecia. W polu tekstowym Nazwa widoku
podajemy nazwe¢ Uj-03. W polu tekstowym Kategoria widoku wybieramy
z listy nazwe Test. Z listy rozwijalnej Typ widoku wybieramy opcje
Kinowy. Jako Typ przejscia wybieramy z listy pozycje Wytnij do ujecia.
Z listy rozwijalnej Typ ruchu wybieramy pozycj¢ Powigksz. Czas trwania
ujecia okreslamy na 3 sekundy i Odleglosé przyjmujemy réwng 200. Jako
punkt dojazdowy kamery wybieramy Punkt poczgtkowy. Testujemy uje-
cie, klikajac przycisk Podglgd. Po zakonczeniu testowania zamykamy
okno dialogowe przyciskiem OK. W Kkategorii Test pojawia si¢ nowe uj¢-
cie 0 nazwie Uj-03 (9). Uruchamiamy animacje¢ kategorii Test (7). Po za-
konczeniu animacji przechodzimy do tworzenia nowego ujgcia.

=
Uj-01 Uj-02 Uj-03
[ 7 D>

e W pasku obstugi klikamy piktogram Nowe ujecie (4). Otworzone zostaje
okno dialogowe Nowy widok / wlasciwosci ujecia. Jako aktualng wyswie-
tlamy zaktadke Wilasciwosci ujecia. W polu tekstowym Nazwa widoku
podajemy nazwe¢ Uj-04. W polu tekstowym Kategoria widoku wybieramy
z listy nazwe Test. Z listy rozwijalnej Typ widoku wybieramy opcje Ki-
nowy. Jako Typ przejscia wybieramy z listy pozycje Wytnij do ujecia.
Z listy rozwijalnej Typ ruchu wybieramy pozycj¢ Orbita. Czas trwania
ujecia okreslamy na 5 sekund. Wybieramy z listy ruch prawo-lewo Stop-
nie-prawo i podajemy kat 180°. Z listy gora-doét wybieramy pozycje
Stopnie-gdra i podajemy kat 0°. Jako punkt dojazdowy kamery wybiera-
my Punkt poczgtkowy. Testujemy ujecie, klikajac przycisk Podglgd. Po
zakonczeniu testowania zamykamy okno dialogowe przyciskiem OK.
W Kategorii Test pojawia si¢ nowe ujecie o nazwie Uj-04. Uruchamiamy
animacj¢ kategorii Test. Po zakonczeniu animacji przechodzimy do two-
rzenia nowego ujgcia.
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W pasku obstugi klikamy piktogram Nowe ujecie. Otworzone zostaje ok-
no dialogowe Nowy widok / wlasciwosci ujecia. Jako aktualng wyswie-
tlamy zaktadke Wiasciwosci ujecia. W polu tekstowym Nazwa widoku
podajemy nazwe¢ Uj-05. W polu tekstowym Kategoria widoku wybieramy
z listy nazwe Test. Z listy rozwijalnej Typ widoku wybieramy opcj¢ Ki-
nowy. Jako Typ przejscia wybieramy z listy pozycje Wytnij do ujecia.
Z listy rozwijalnej Typ ruchu wybieramy pozycj¢ Orbita. Czas trwania
ujecia okreslamy na 5 sekund. Wybieramy z listy ruch prawo-lewo Stop-
nie-prawo i podajemy kat 0°. Z listy géra-dot wybieramy pozycj¢ Stop-
nie-gora i podajemy kat 180°. Jako punkt dojazdowy kamery wybieramy
Punkt poczgtkowy. Testujemy ujecie, klikajac przycisk Podglgd. Po za-
konczeniu testowania zamykamy okno dialogowe przyciskiem OK.
W kategorii Test pojawia si¢ nowe ujecie o hazwie Uj-05. Uruchamiamy
animacj¢ kategorii Test. Po zakonczeniu animacji przechodzimy do two-
rzenia nowego ujecia.

W pasku obstugi klikamy piktogram Nowe ujecie. Otworzone zostaje ok-
no dialogowe Nowy widok / wlasciwosci ujecia. Jako aktualng wyswie-
tlamy zaktadke Wilasciwosci ujecia. W polu tekstowym Nazwa widoku
podajemy nazwe¢ Uj-06. W polu tekstowym Kategoria widoku wybieramy
z listy nazwe Test. Z listy rozwijalnej Typ widoku wybieramy opcje Ki-
nowy. Jako Typ przejscia wybieramy z listy pozycje Wytnij do ujecia.
Z listy rozwijalnej Typ ruchu wybieramy pozycj¢ Orbita. Czas trwania
ujecia okreslamy na 5 sekund. Wybieramy z listy ruch prawo-lewo Stop-
nie-lewo i podajemy kat 45°. Z listy gora-dot wybieramy pozycje Stop-
nie-gora i podajemy kat 20°. Jako punkt dojazdowy kamery wybieramy
Punkt poczgtkowy. Testujemy ujecie, klikajac przycisk Podglgd. Po za-
konczeniu testowania zamykamy okno dialogowe przyciskiem OK.

ui-o1 M ujoz M uj-03 Uj-05 Uj 06

o >0 ¢ x|
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W kategorii Test pojawia si¢ nowe ujecie o nazwie Uj-06 (10). Urucha-
miamy animacje kategorii Test.

e Animacja jest gotowa. Konczymy prace z rysunkiem.
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Rozdziat X
Zakonczenie

Zasadniczym celem, ktory postawit sobie autor przy tworzeniu tej publika-
cji byto zapoznanie Czytelnika z zasadami obstugi programu AutoCAD 2013 PL
w zakresie wizualizacji modeli trojwymiarowych.

Omowione zostaly podstawowe pojecia, metody postgpowania oraz spO-
soby korzystania z polecen i ich opcji. Ksigzka z zalozenia nie pretenduje do
postaci formalnej instrukcji. Nie jest rowniez zbiorem cytatow zapozyczonych
z pliku pomocy programu, lecz — mimo to — mozna w niej znalez¢ opisy wigk-
szosci polecen zwigzanych z wizualizowaniem modeli przestrzennych oraz wyja-
$nien zwigzanych z zasadami postgpowania i opisem charakterystycznych cech
programu w tym zakresie.

Istotnym wyrdznikiem ksigzki jest zamieszczenie Szerokiego materiatu
przyktadowego, obejmujacego swym zakresem dziedziny zwigzane z opisywa-
nymi poleceniami. Poszczegdlne przyktady starano si¢ przedstawic¢ precyzyjnie,
pomijajac jednak bezposrednie cytowanie komunikatow zglaszanych przez pro-
gram i odpowiedzi podawanych przez uzytkownika. Wydaje si¢ to o tyle zasadne,
ze tak drobiazgowe informacje niepotrzebnie powiekszatyby objg¢to$¢ opracowa-
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nia, a Czytelnik — z zalozenia — powinien by¢ juz wczesniej zapoznany z obstuga
programu w stopniu wystarczajacym do samodzielnego modelowania w przestrze-
ni 3D.

Ksigzka zawiera opisy i przyktady zastosowan znakomitej wickszosci pole-
cen zwigzanych z dziedzing wizualizowania modeli tréjwymiarowych. Poruszo-
no w niej w szczegolnosci tematy zwigzane z definiowaniem i przypisywaniem
materialow do obiektow, definiowaniem $wiatet i o§wietlenia oraz budowania
scen wraz z wprowadzaniem do nich obiektow dekoracyjnych. Omowiono row-
niez zagadnienia zwigzane z przeprowadzaniem operacji renderowania, krocze-
niem kamery przez analizowang przestrzen trojwymiarowsa, przelotem kamery
i punktu celu wzdhuz narzuconych $ciezek oraz narzgdzie ShowMotion, stuzace
do tworzenia wirtualnych klipow reklamowych.

Autor ma nadzieje, Ze niniejsza ksigzka w istotny sposéb utatwi Czytelni-
kowi poznanie mozliwo$ci programu AutoCAD 2013 PL, sposobow jego wyko-
rzystania oraz zachgci do rozwijania wlasnych umiejetnosei i dalszego ekspery-
mentowania. Biegte postugiwanie si¢ programem, w zakresie omawianym w tej
ksigzce, moze odda¢ nieocenione uslugi, zaoszczedzi¢ wiele czasu i w sposob
znaczacy poprawic¢ jako$¢ opracowywanych projektow. Wymagaé to bedzie —
zapewne — wlozenia pewnego wysitku i nakladu pracy, ale jest to inwestycja ze
wszech miar oplacalna.

Na zakonczenie — majagc Swiadomos$é, ze kazda publikacja jest obarczona
nie tylko indywidualnym, swoistym dla autora, sposobem interpretacji omawia-
nej problematyki, ale rowniez nieuchronnymi usterkami natury technicznej —
zarowno Wydawca, jak i autor zwracaja si¢ do P.T. Czytelnikow z prosba
0 przekazywanie na adres internetowy autora

ryszard.szczerbanowski@p.lodz.pl
wszelkich uwag i spostrzezen zwigzanych z przedstawiong tematyka oraz ocene
samej ksigzki, w szczegolnosci jej przydatnosci i celowosci opracowywania jej
dalszych wydan, poszerzonych o nowe narzedzia zaimplementowane w nastgpnych
wersjach AutoCAD-a.

Autor
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Skorowidz

3DPRZEKROYJ, 159

3DPRZELOT, 199

3DSPACER, 198

Aliasy, 15

Animacja, 213

Biblioteki materialow, 64

Bufor Z, 174

CAMERADISPLAY, 218

Cechy renderowanego modelu 3D,
172

CW-13-02-01-Style-wizualizacji-
01.dwg, 33, 35

CW-13-02-01-Style-wizualizacji-
02.dwg, 35

CW-13-02-02-Style-wizualizacji-
01.dwg, 36

CW-13-03-03-Renderowanie-
standardowe-01.dwg, 52

CW-13-04-04-Materiaty-
przypisanie-01.dwg, 90

CW-13-04-05-Materiaty-
dopasowanie-01.dwg, 93
CW-13-04-06-Materialy-
definiowanie-01.dwg, 96
CW-13-04-07-Materiaty-
definiowanie-02.dwg, 98
CW-13-05-08-Swiatla-01.dwg, 132
CW-13-05-09-Swiatla-02.dwg, 136
CW-13-06-10-Swiatlo-sloneczne-
01.dwg, 150
CW-13-06-11-Swiatto-sloneczne-
02.dwg, 154
CW-13-07-12-Mgla-01.dwg, 165
CW-13-07-13-Tlo-01.dwg, 167
CW-13-08-14-Param-render-
01.dwg, 193
CW-13-09-15-Spacer-01.dwg, 204
CW-13-09-16-Przelot-01.dwg, 207
CW-13-09-17-Przelot-01.dwg, 210
CW-13-09-18-Sciezki-01.dwg, 222
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CW-13-09-19-Sciezki-02.dwg, 225
CW-13-09-20-ShowMotion-14.dwg,
238
Czgsci sktadowe faset
Fasety trojkatne, 175
Krawedzie, 175
Obwiednie faset, 175
Wierzchotki, 175
Cwiczenia
Cwiczenie 1. Definiowanie
nowego stylu wizualizacji, 33
Cwiczenie 10. Swiatto stoneczne
-1,150
Cwiczenie 11. Swiatto stoneczne
-2,154
Cwiczenie 12. Mgla i glebia, 165
Cwiczenie 13. Tto w rysunku,
167
Cwiczenie 14. Parametry
renderowania, 193
Cwiczenie 15. Wykonanie
spaceru, 204
Cwiczenie 16. Wykonanie
przelotu - 1, 207
Cwiczenie 17. Wykonanie
przelotu - 2, 210
Cwiczenie 18. Animacja z
wykorzystaniem $ciezki, 222
Cwiczenie 19. Animacja z
wykorzystaniem $ciezek, 224
Cwiczenie 2. Zastosowanie
stylow wizualizacji w
rzutniach, 35
Cwiczenie 20. Wykorzystanie
ShowMotion, 238
Cwiczenie 4. Przypisywanie
materialdéw do obiektow, 90
Cwiczenie 5. Dopasowywanie
wzorow materialow do
obicktow, 93
Cwiczenie 6. Definiowanie
nowego materiatu - 1, 96
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Cwiczenie 7. Definiowanie
nowego materialu - 2, 98
Cwiczenie 8. Swiatto domyslne i
$wiatla sztuczne, 132
Cwiczenie 9. Swiatto
fotometryczne, 136
Definiowanie materiatow, 73
Definiowanie $wiatet sztucznych,
112
Dodawanie $wiatet do sceny, 110
DOLACZMAT, 72
Dopasowanie mapy
Kostka, 89
Kuliste, 90
Plaskie, 89
Walcowe, 89
Dopasowywanie map do obiektow,
89
Dostepne $wiatta fotometryczne
Lampa tukowa, 130
Lampa Zarowa, 130
Niskoprezna lampa sodowa, 130
Swiatto fluorescencyjne, 130
EDUJECIE, 238
Edytor materialow, 74
Efekt mgly i glebi, 157
Eksport stylu wizualizacji, 32
FACETRES, 176
Faseta, 172
Format pliku animacji
AV, 213
MPG, 213
WMV, 213
Format pliku ze $ciezkami
AV, 215
MOV, 215
MPG, 215
WMV, 215
Formaty plikow map, 58
Formaty plikow rastrowych, 47
Gestos¢ mgtly, 160
Instalowanie plikow rysunkow, 16
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Kalkulator kata stonca, 148
KAMERA, 217
Kanat mapowania, 60
Kanaty mapowania
Odbicie, 60
Odcigcie, 60
Przezroczysto$¢, 60
Swiatlo wiasne, 60
Wypuktosé, 60
Konwencja oznaczen, 11
Ksztatt swiatla fotometrycznego,
130
LIGHTINGUNITS, 116, 231
Luminancja, 81
Laczenie cech tekstur, 86
Mapa, 58
MAPAMATERIALOW, 90
Mapy
Obrazowe, 58
Proceduralne, 58
Mapy proceduralne
Drewno, 59
Fale, 59
Gradient, 59
Marmur, 59
Plamka, 59
Ptytki, 59
Szachownica, 59
Szum, 59
MATBROWSEROPEN, 61
Materiat bazowy
Beton, 76
Ceramika, 76
Drewno, 76
Farba metaliczna, 76
Farba Scienna, 76
Glazurowanie, 76
Kamien, 76
Lustro, 76
Metal, 76
Murarstwo, 76
Plastik, 76

Szkto pelne, 76
Woda, 76
Materiaty, 57
Menedzer stylow wizualizacji, 20
Menedzer ustawien wstepnych
renderowania, 177
Metody wys$wietlania obrazu
Hilbert, 192
Spirala, 192
Z dotu do gory, 192
Z gbry na dot, 192
Z lewej na prawo, 192
Z prawej na lewo, 192
Miejsce docelowe renderowania, 41
Modyfikowanie map, 85
Modyfikowanie stylu wizualizacji,
27
Narzgdzie ShowMotion, 226
Nawigacja w scenie, 197
NOWEUIJECIE, 229
Nowy styl wizualizacji, 26, 29
Odtwarzanie animacji, 221
Okno aplikacji Renderuj, 40, 44, 45
Ramka historii, 45
Ramka informacji o obrazie, 45
Ramka obrazu, 45
Okno dialogowe
Animacje na torze ruchu, 215
Menedzer ustawien wstepnych
renderowania, 40, 177
Menedzer widokéw, 237
Nowy widok / wlasciwosci ujecia,
229
Opcje dotaczania materiatu, 72
Podglad animacji, 221
Tworzenie video, 214
Ustawienia animacji, 213
Okreslanie polozenia
geograficznego, 141
Okreslenie typu o§wietlenia, 108
Opcje dopasowania wzoru
Polozenie, 60
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Powtarzanie, 60
Skala, 60
Opcje materiatu Ogdlne, 76
Oswietlenie globalne, 188
OSWLISTA, 117
OTWORZEDYTMAT, 74
Paleta
Edytor materiatow, 57, 85
Menedzer stylow wizualizacji, 25
Przegladarka materiatéw, 57, 67,
85
Wiasciwosci stonca, 144
Wskaznik potozenia, 200
Zaawansowane ustawienia
renderowania, 179
Paleta narzg¢dzi
Zaawansowane narzg¢dzia
renderowania, 40
Paleta Wtasciwosci stonca, 144
Panel Storice i potozenie, 140
Parametry kamery, 217
Parametry obrazéw rastrowych, 49
Parametry otoczenia, 157
Parametry renderowania, 171
Plik acad.pgp, 16
Pobieranie koncowe, 188
Polecenie
3DPRZEKRO]J, 159
3DPRZELOT, 199
3DSPACER, 198
CAMERADISPLAY, 218
DOLACZMAT, 72
EDUJECIE, 238
KAMERA, 217
MAPAMATERIALOW, 90
MATBROWSEROPEN, 61
NOWEUIJECIE, 229
OSWLISTA, 117
OTWORZEDYTMAT, 74
POLGEOGR, 141
PRZERYS, 44, 182
PRZERYSW, 44, 182
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REFLSWIETLNY, 119
REINST, 16
RENDER, 43
RENDERSTAND, 177
RENDERWYC, 43
ROzDZ, 175
RPARAM, 41, 179
STYLEWIZ, 20
SWZAPISZ, 32
SCIEZKANIM, 215
SRODRENDER, 158
SWIATLO, 112
SWIATLOSIATKI, 124
SWIATODL, 122
SWIATPUNKT, 114, 115, 119,
121, 122, 124, 125

USTAWPRZE, 204
WIDOK, 161
WLASSEONCA, 145
WOLNESIATKI, 125
WOLNYREFL, 121
ZAPISZOBR, 182

POLGEOGR, 141

Potozenie geograficzne, 149

Procedura operacji renderowania, 50

Proces renderowania, 10, 41

Probkowanie, 183

Przegladarka materiatow, 61

Przelot, 197

PRZERYS, 44, 182

PRZERYSW, 44, 182

Przyktady
Przyktad 3. Renderowanie

standardowe, 52

Przypisywanie materiatow do
obiektow, 71

Ramka historii, 46

Ramka informacji o obrazie, 48

Ramka obrazu, 46

REF LSWIETLNY, 119

REINST, 16

RENDER, 43
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Renderowanie, 10
RENDERSTAND, 177
RENDERWYC, 43
Rodzaje §wiatet, 106
Definiowane przez uzytkownika,
106
Domyslne, 106
Naturalne, 106
ROzDz, 175
RPARAM, 41, 179
Rysunek
CW-13-02-01-Style-wizualizacji-
01.dwg, 33, 35
CW-13-02-01-Style-wizualizacji-
02.dwg, 35
CW-13-02-02-Style-wizualizacji-
01.dwg, 36
CW-13-03-03-Renderowanie-
standardowe-01.dwg, 52
CW-13-04-04-Materialy-
przypisanie-01.dwg, 90
CW-13-04-05-Materialy-
dopasowanie-01.dwg, 93
CW-13-04-06-Materialy-
definiowanie-01.dwg, 96
CW-13-04-07-Materialy-
definiowanie-02.dwg, 98
CW-13-05-08-Swiatla-01.dwg,
132
CW-13-05-09-Swiatla-02.dwg,
136
CW-13-06-10-Swiatlo-sloneczne-
01.dwg, 150
CW-13-06-11-Swiatlo-sloneczne-
02.dwg, 154
CW-13-07-12-Mgla-01.dwg, 165
CW-13-07-13-Tlo-01.dwg, 167
CW-13-08-14-Param-render-
01.dwg, 193
CW-13-09-15-Spacer-01.dwg,
204

CW-13-09-16-Przelot-01.dwg,
207
CW-13-09-17-Przelot-01.dwg,
210
CW-13-09-18-Sciezki-01.dwg,
222
CW-13-09-19-Sciezki-02.dwg,
225
CW-13-09-20-ShowMotion-
14.dwg, 238
WW-13-02-01-Style-wizualne-
01.dwg, 24
WW-13-02-02-Style-wizualne-
02.dwg, 27
WW-13-02-03-Style-wizualne-
03.dwg, 30
WW-13-03-01-Rodzaj-
renderowania-01.dwg, 51
Spacer, 197
Spacer i przelot, 198
Stopien zaniku obrazu, 160
Stosowanie materiatow, 67
Struktura pliku formatu IES, 126
Styl wizualizacji, 19
Style wizualizacji
Cieniowanie, 22
Cieniowanie z krawedziami, 22
Koncepcyjny, 21
Model szkieletowy, 22
Model szkieletowy 2D, 21
Odcienie szarosci, 22
Pochtanianie §wiatla, 22
Realistyczny, 22
Szkic, 22
Ukryty, 21
STYLEWIZ, 20
SWZAPISZ, 32
Szczegdly renderowania cieni, 149
SCIEZKANIM, 215
Sledzenia promienia wodzacego,
187
SRODRENDER, 158
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Swiatta, 105
Swiatta o rozkladzie siatkowym,
123
SWIATLO, 112
Swiatto fotometryczne, 107
Swiatto naturalne, 111
Swiatto odlegte, 106
Swiatto punktowe, 106
Swiatlo stoneczne, 139
Swiatto standardowe, 107
Swiatlo sztuczne, 112
Swiatto typu reflektor, 106
SWIATLOSIATKI, 124
SWIATODL, 122
SWIATPUNKT, 114, 115, 119, 121,
122,124, 125
Temperatura $wiatta, 81
Tworzenie biblioteki materialow, 68
USTAWPRZE, 204
VSMONOCOLOR, 29
WIDOK, 161
Wizualizacja, 10
Wilasciwosci nieba, 146
WLASSLONCA, 145
WOLNESIATKI, 125
WOLNYREFL, 121
Wprowadzanie tla, 161
Wspotczynnik zatamania, 80
Wstep do renderowania, 39
Wstepne nastawy renderowania
Niska, 40
Prezentacyjna, 40
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Robocza, 40
Srednia, 40
Wysoka, 40
WW-13-02-01-Style-wizualne-
01.dwg, 24
WW-13-02-02-Style-wizualne-
02.dwg, 27
WW-13-02-03-Style-wizualne-
03.dwg, 30
WW-13-03-01-Rodzaj-
renderowania-01.dwg, 51
Wyswietlanie tta widoku
Bryta, 231
Domyslne, 231
Obraz, 231
Stonce i niebo, 231
Wypehienie, 231
Zakres materiatu, 10
Zapis spaceru i przelotu, 213
Zapis z wykorzystaniem $ciezek,
215
ZAPISZOBR, 182
Zmienna systemowa
DEFAULTLIGHTING, 111
FACETRES, 176
LIGHTINGUNITS, 108, 116, 231
VSMONOCOLOR, 29
Zrédto $wiatta odleglego, 106, 121
Zrodto $wiatla punktowego, 106,
113
Zrédto $wiatta typu reflektor, 106,
117
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