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NASZE ALGORYTMY RENDERUJACE

t3czy szybkosc¢ dziatania i znakomite rezultaty wizualne. Uzyskane sceny mogg by¢ nie do odrdznienia od
prawdziwych zdjec. Do dyspozycji s3 dwa rozwigzania: uzycie metody Radiosity i ewentualnie udoskona-
lenie efektow przy uzyciu algorytmu Ray tracing, lub skorzystanie z nowszego algorytmu Path tracing, ktory
faczy w sobie dziatanie obu powyzszych, a dzieki opcji odszumiania pozwala na uzyskiwanie znakomitych
wizualizacji w zaskakujgco krétkim czasie.

oS TN

Przykiadox;va WIZU3|IZ;C]B wykonana w Module Render PRO przy uzyciu algorytmu Path tracing

Przyktadowa wizualizacja wykonana w Module Render PRO przy uzyciu algorytmu Path tracing



ALGORYTM RADIOSITY

Rendering Radiosity to metoda wyliczania oswietlenia globalnego (Global illumination), czyli $wiatta roz-
proszonego w scenie, odbitego od réznych powierzchni i przedmiotdéw. Rozkfad oswietlenia jest wyliczany
i zapamietywany dla wierzchotkéw powierzchni w scenie. Potozenie kamery nie ma znaczenia — render
analizuje caty projekt (dlatego przy duzych projektach czas obliczen sie wydtuza). Po rozpoczeciu obliczen
uzytkownik obserwuje stopniowe ulepszanie wygladu sceny w oknie podgladu wizualizacji.

Wyglad sceny po dwéch
sekundach od rozpoczecia
obliczen Radiosity

Wyglad sceny po dziesieciu
sekundach od rozpoczecia
obliczen Radiosity

Wyglad sceny w chwili
automatycznego wstrzymania
obliczen, ktére nastepuje, gdy
dalsze obliczenia nie maja juz
istotnego wptywu
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FUNKCJE DOSTEPNE DLA ALGORYTMU RADIOSITY

Po przejsciu na zaktadke ,Render” w lewym menu i wybraniu rendera Sl @ (5)
Radiosity z rozwijanej listy, zyskuje sie dostep do szeregu funkcji, opisa- Render
nych na kolejnych stronach. Radiosity v
Radiosity
Path tracing

DIAGNOSTYKA | NAPRAWA SCENY

Po przejsciu w tryb wizualizacji program automatycznie dzieli scene (Sciany, sufity, podtogi, elementy do-
wolne) na powierzchnie, tworzace siatke, dla weztdw ktdrej zachodzg obliczenia Radiosity. Wszystkie wsta-
wione do projektu elementy wyposazenia, réwniez sktadajg sie z powierzchni. Niektére z nich mogg by¢
utozone odwrotnie (odwrdcone — wyrysowania w przeciwng strone). Sa wtedy o wiele ciemniejsze, niz by
to wynikato z rozktadu swiatta, a na obiektach pojawiajg sie ciemne obszary, tak jak na kanapie na ponizszej
ilustracji. Aby temu zapobiec, mozna przed rozpoczeciem obliczert Radiosity zaznaczy¢ opcje ,,Diagnostyka
i naprawa sceny”, ktéra spowoduje wykrycie i automatyczna korekte takich wadliwych powierzchni.

Scena po
obliczeniach
Radiosity, Final
gathering i Ray
tracing —
widoczne
odwrdcone
powierzchnie
na kanapie

Po wiaczeniu
opcji
,Diagnostyka
i naprawa
sceny” przed
rozpoczeciem
obliczen
Radiosity —
odwrécone
powierzchnie
zniknety



Global illumination to model oswietlenia, ktéry uwzglednia nie tylko

Swiatto emitowane przez obecne w projekcie zrodta Swiatta, lecz réwniez Wplyw GI A
promienie odbite od obiektéw, $cian i podtdg. Pozwala to na otrzymanie E””:“: sl U

R . K ) mbient (I
realistycznego rozktadu $wiatfa. Wyglad sceny mozna dostosowaé do Kolory 61 e———{f——
swoich upodoban, sterujgc opcjami, opisanymi ponizej (podczas trwania Emisia GI —————

obliczeri Radiosity lub po ich zakoriczeniu). Mozna przywrdci¢ ustawienia
domysine — przy uzyciu strzatki 2.

WPLYW Gl

Powoduje zwiekszenie lub zmniejszenie wptywu $wiatta rozproszonego na wyglad sceny. Przesuniecie
suwaka maksymalnie w lewo powoduje catkowity brak oddziatywania $wiatta odbitego — w takim wypadku
uwzgledniane bedzie wytacznie odwietlenie bezposrednie.

Minimalne ustawienie funkcji , Wptyw GI”

t i\ A \
Funkcja ,Wptyw GI” ustawiona na 50%
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KONTRAST Gl

Odpowiada za sposéb przektadania wartosci liczbowych na sktadowe koloréw RGB. Przyktad wygladu sceny
przy minimalnym i maksymalnym ustawieniu tego parametru przedstawiajg ponizsze ilustracje.

Minimalne ustawienie funkcji ,Kontrast” Maksymalne ustawienie funkcji ,Kontrast”

Funkcja ,Kontrast” ustawiona na 50%

AMBIENT

Reguluje poziom $wiatta otoczenia (ambientowego), ktére bezcieniowo rozéwietla cata scene. Przesuniecie
suwaka w prawo powoduje rownomierne zwiekszenie jasnosci catej sceny przez dodanie koloru biatego.
Funkcja przydatna w scenach, ktére maja by¢ jasne, lecz aktualne ustawienia na to nie pozwalajg. Uzywajac
jej warto skorzystac takze z parametréw ,,Globalnego cieniowania (AO)”, ktére sg dostepne w panelu
»Render podstawowy”.



Funkcja ,Ambient” ustawiona na 0%

Funkcja ,Ambient” ustawiona na 200%

KOLORY Gl

Przesuniecie tego suwaka w prawo powoduje podwyzszenie wspétczynnika odbijania Swiatta dla wszystkich
powierzchni w scenie (obniza poziom pochtaniania swiatfa). W efekcie obraz staje sie jasniejszy i bardziej
zauwazalne jest zjawisko przechodzenia koloréw (Colour bleeding), czyli przejmowania przez swiatto barwy
powierzchni, od ktorej sie odbito (szczegdlnie widoczne na styku $cian i sufitu). Warto skorzystac z tej funkgji
szczegolnie wtedy, gdy w projekcie jest duzo ciemnych materiatow, silnie pochtaniajacych swiatto.
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Funkcja ,Kolory GI” ustawiona na 0%

Funkcja ,Kolory GI” ustawiona na 100%

EMISJA GI

To mnoznik wszystkich materiatéw emisyjnych (wydzielajgcych $wiatto). Pozwala na szybka zmiane inten-
sywnosci Swiecenia wszystkich obiektéw z nadang emisja. Modyfikacja tego parametru dla kazdego emitera
z osobna bytaby bardzo czasochtonna — suwak pozwala na wprowadzenie zmiany dla wszystkich naraz,
w zakresie od 0 do 200% (domysine ustawienie to 100%). Po przesunieciu suwaka maksymalnie w lewo
wptyw wszystkich obiektéw emisyjnych na rozktad oswietlenia w scenie bedzie zerowy.

11
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Parametr ,Emisja
GI” ustawiony
niemal na zero

(w scenie poza
obiektami
emisyjnymi znajduje
sie jeden halogen,
widok po
przeprowadzonych
obliczeniach
Radiosity

Parametr ,,Emisja G”
ustawiony na 50%,
widok po
przeprowadzonych
obliczeniach
Radiosity

Zgaszone $wiatta,
obiekty z nadang
emisjg zaznaczone

w kolorze fuksjowym
przy uzyciu funkcji
,Pokaz obiekty

z emisj” z prawego
menu (dostepnej

w zakfadce
,Ustawienia sceny”):
globus, sznur lampek
na $cianie i lampka
na stoliku nocnym



ALGORYTM FINAL GATHERING

Stuzy do poprawienia rezultatow Radiosity, o ile jest to potrzebne.

Moze tak sie zdarzy¢ w przypadku obiektéw z duza liczbg powierzchni, ( START |
jak na ponizszych ilustracjach. Nalezy go uzy¢ po zakorczeniu obliczen Jakosé —F— ( 50
Radiosity, a przed uruchomieniem Ray tracingu. Szacowany czas 1105

Dziatanie algorytmu Final gathering polega na dodatkowym przeliczeniu rozktadu o$wietlenia na wszystkich
obiektach (z wyjatkiem obszaréw dostosowanych do nanoszenia ptytek). Ta dodatkowa analiza sceny bedzie
wymagata tym wiecej czasu, im wigksza liczba powierzchni w projekcie i wyzsza zadana jakos¢ Final
gatheringu. W razie potrzeby mozna ja przerwaé¢ w dowolnym momencie. Opcja ta jest szczegdlnie przy-
datna do tworzenia ilustracji, na ktorej bedzie przedstawione zblizenie na konkretny obiekt.

Wyglad obiektu po zakoriczeniu obliczen Radiosity, Po uzyciu algorytmu Final gathering
przed uzyciem algorytmu Final gathering (jako$¢ na poziomie 50)

Wyglad obiektoéw po zakoriczeniu obliczen Radiosity, Po uzyciu algorytmu Final gathering
przed uzyciem algorytmu Final gathering (jako$¢ na poziomie 100)

13



ALGORYTM RAY TRACING

Doskonatym uzupetnieniem metody Radiosity jest Ray tracing, czyli algorytm wyliczania odbi¢ i zataman
promieni, trafiajgcych do obserwatora sceny. Dzieki temu uzupetnia o$wietlenie sceny o promienie pomi-
niete w metodzie Radiosity, ktdra bierze pod uwage wytacznie Swiatto rozproszone. Ray tracing pozwala na
uzyskanie realistycznego wygladu elementéw zatamujgcych lub odbijajacych swiatto (np. szklanych, pét-
przezroczystych, lustrzanych i metalowych) a takze na otrzymanie wielokrotnych odbi¢ w lustrach.

Wyglad sceny po zakoriczeniu obliczeri Radiosity

Wyglad sceny po obliczeniach Radiosity i dodatkowym uzyciu algorytmu Ry trécir;g
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Radiosity wylicza rozktad swiatta dla naroznikéw siatki powierzchni Opcie zaawansowane €Y

w scenie. Sciany s3 domyslnie dzielone na powierzchnie 100100 mm. Padzial siatki sceny
Gestosc siatki mozna zmienia¢ w zakresie od 20x20 do 200 x200 mm. Diugosc —{F— 100mm

Im gestsza siatka, tym dtuzszy czas obliczen i wyzsze zuzycie pamieci.

Podziat siatki sceny na
powierzchnie o dtugosci 100 mm
— widok po rozpoczeciu obliczer
Radiosity

Podziat siatki sceny na
powierzchnie o dtugosci 100 mm
—widok po 20 sekundach od
rozpoczecia obliczer Radiosity

Podziat siatki sceny na
powierzchnie o dtugosci 100 mm
— widok po zakonczeniu obliczen
Radiosity

15
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Podziat siatki sceny
na powierzchnie

o dtugosci 20 mm
—widok po
rozpoczeciu
obliczen

Podziat siatki sceny
na powierzchnie

o dtugosci 20 mm
—widok po 20
sekundach

Podziat siatki sceny
na powierzchnie

o dtugosci 20 mm
—widok po
zakoniczeniu
obliczen Radiosity
i uzyciu algorytmu
Ray tracing



Lista fitrdw, pozwalajgcych szybko zmieni¢ wyglad sceny. Umozliwia to

uzyskanie wizualizacji w réznym oswietleniu bez zmiany wielu ustawien. g';g’ﬁé‘lg“me’ v
Filtry nasladujg sposdb, w ktéry przenosity barwy filmy aparatéw fotogra- ]:- e— i
ficznych — np. Agfa czy Kodak — w stosunku do oswietlenia wyliczonego agfa-scala-

. .. . s,  200xCDPushl
przez nasz render, powodujac przesuniecie zakresu barw tak, aby ludzkie J_. SrEemlEe
oko odbierato je jako naturalne. Filtry zmieniajg ekspozycje sceny, wiec = §gf°::,'ﬂ,': futurall-
warto dopasowacé natezenie o$wietlenia do konkretnego filtra (np. agfa- - e 100
scala-200xCDPush1 znacznie rozjasnia scene, dlatego natezenie powinno - g:;fi‘éf)’lor e
by¢ nizsze). Petna lista filtrow dostepna jest dla algorytmu Path tracing — 100cD
dla Radiosity udostepniamy jedynie te, ktdre najlepiej wspdtpracuja z ta 1 dvert D
metoda. Gold 200CD

Filtr Standard

Filtr agfa-scala-200xCDPush1

Filtr Ektachrome-100-plusCD

17



Render podstawowy =

Opisane ponizej funkcje sg dostepne w panelu ,,Render podstawowy” Lustra

w lewym menu. Uzytkownicy Modutu Render PRO znajdg po przejsciu Efekt metalu
na zaktadke ,,Render” i wybraniu algorytmu Radiosity. Prezentacja podéwietleri

[ Wysoka jakosé
[0 Globalne cieniowanie - A0 (v)
O Anaglif V)

Jasnosé

RENDER UPROSZCZONY

Najbardziej oszczedna pod wzgledem zuzycia pamieci wersja rendera, przydatna na komputerach o mniejszej
mocy — dla uzytkownikéw Modutu Render PRO wytaczona. Pozwala skroci¢ czas uzyskiwania ostatecznego
efektu do minimum, jednak dzieje sie to kosztem wygladu sceny, szczegdlnie cieni (beda mniej realistyczne,
»kanciaste”) i mapowania wypuktosci (Bump mappingu).

LUSTRA

Skutkuje wyswietlaniem odbi¢ pionowych po zapaleniu Swiatet na obiektach, ktérym je nadano.

EFEKT METALU

Dzieki tej funkcji po zapaleniu $wiatet, program wyswietla odbicia ogdlne na obiektach, ktérym je nadano.

PREZENTACJA PODSWIETLEN

Wyswietla podswietlenia, czyli efekt pozornego swiecenia (jarzenia i poswiaty wokét obiektow).

WYSOKA JAKOSC

Dzieki tej opcji uzytkownicy rendera na poziomie podstawowym majg mozliwos¢ zwiekszenia jakosci uzyski-
wanych efektdéw, jeslimoc komputera na to pozwala. Dotyczy to szczegdlnie wygladu cieni, ktdre dzieki zasto-
sowaniu tej funkcji nabierajg naturalnej miekkosci, a takze wyswietlania odbi¢ wielokrotnych w lustrach.

GLOBALNE CIENIOWANIE
Globalne ceniowanie, czyli Ambient ccclusion polega na szacowaniu, e
w jakim stopniu dany fragment powierzchni obiektu jest wystawiony Prezentacja podswietler

. . . . . [ Wysoka jakosé
na (.12|a’ran|e ISV\.IIat’fa .rolzproszon(?go (.amble.ntowego) i 0?|pOWIaC|.a z.a Globalne cieniowanie - A0 A |
realistyczny $wiattocien. Jego dziatanie mozna regulowac przy uzyciu Zakres ——
suwakow: ,,Zakres” (ustala jak daleko siegajg cienie uzyskane przez Intensywnosé ——— ——
wiaczenie globalnego cieniowania) oraz ,Intensywnos¢” (wptywa na ) Anaglif v
natezenie cieni). Jego wptyw najwyrazniej widac¢ na styku scian i sufitu. Jasnosc i
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Bez efektu globalnego cieniowania

Bez efektu globalnego cieniowania Z witgczonym globalnym cieniowaniem

19



ANAGLIF

Pozwala na tworzenie obrazéw, sprawiajacych wrazenie tréjwymiaro- - y
wych, gdy sg ogladane przez okulary typu ,red-cyan". Efekty mozna Prezentacia podswietler
[0 Wwysoka jakosé
[ clobalne cieniowanie - AQ (v)

regulowa¢ przy uzyciu suwakoéw ,Separacja” i ,Zbieznos¢”. Pierwszy
odpowiada za dopasowanie widoku do rozstawu oczu widza (powinna
by¢ tym wieksza, im wezszy monitor). Drugi pozwala ustali¢ odlegtos¢, na
jakiej zbiegaja sie osie oczu (nalezy ustawi¢ ten punkt na obiekcie, na

ktérym chcemy skupi¢ wzrok widza). Jasnosé

JASNOSC

Okresla poziom rozéwietlenia catej sceny i pomaga w sterowaniu poziomem ogdlnego kontrastu.

20

Scena po
obliczeniach
Radiosity

z wigczong
opcja
»Anaglif”

Ta sama
scena po
obliczeniach
Radiosity po
wytaczeniu
opcji
»Anaglif”



ALGORYTM PATH TRACING

To metoda taczaca wyliczanie oswietlenia globalnego z analiza promieni

trafiajacych do oka widza. Rozktad odwietlenia jest ustalany dla kazdego Sl @ ‘0
pojedynczego piksela, widocznego z kamery, wiec jej potozenie ma zna- Render |
czenie. Jest to metoda bardzo szybka, gdyz nie analizuje catego projektu, [ Path tracing v
a jedynie aktualny widok. Mozna tez zada¢ wyliczenie szeregu wczesniej Radiosity

zapisanych widokéw —i czekajac na efekty, zaparzyé sobie kawe. ;) Po roz- Path tracing

poczeciu obliczen zachodzi stopniowe ulepszanie wygladu sceny, widoczne
na podgladzie na dolnym panelu okna wizualizacji, ktéry mozna powiekszyc.

Przyktad wizualizacji, uzyskanej przy uzyciu algorytmu Path tracing

Przyktad wizualizacji, uzyskanej przy uzyciu algorytmu Path tracing
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FUNKCJE ALGORYTMU PATH TRACING

Dla Path tracing dostepny jest szereg opcji, ktore pozwalajg dostosowac predkos¢ dziatania i rezultaty
renderingu do swoich potrzeb.

USTAWIENIA

Panel umozliwiajacy zdefiniowanie gtéwnych ustawien dla algorytmu Path tracing.

TRYB PRACY
Do wyboru sg trzy tryby: ,,Podglad”, ,Standard” oraz ,Wysoka jakos¢”.
Zmiana trybu powoduje automatyczne przestawienie suwakéw ,Precyzja Reloes

GI”, ,Prébek/piksel” oraz , Filtr wygtadzania”, a co za tym idzie —zmiane feciias seme Bk b

czasu potrzebnego do przeprowadzenia obliczen i rezultatow renderingu. :::‘;f; Ii;l
Najkrétszy czas, a zarazem najnizsza jako$¢, cechuja tryb podgladu, ktory Filtr M,;_
stuzy do wstepnej oceny biezacych ustawiert parametréw oswietlenia [ Blokuj zmiany widoku

w projekcie. (0] Panorama sferyczna

REDUKCJA SZUMU

Pozwala uzyskaé realistyczne wizualizacje w zaskakujgco krétkim czasie. Do wyboru s3 trzy poziomy odszu-
miania. Wybranie ktéregos z nich powoduje automatyczng zmiane liczby analizowanych prébek (w polu
»Probek/piksel”) — czyli po wybraniu poziomu ,,200”, liczba analizowanych prébek ustawi sie na takg sama
warto$¢. Po osiggnieciu tego poziomu analizy, program zastosuje nowym specjalny algorytm, ktory wygtadzi
obraz, redukujac szumy. Dzieki temu uzyskane wyniki bedg miaty wielokrotnie lepsza jakos¢, niz by to wyni-
kato z zadanej liczby prébek. W razie potrzeby liczbe préobek mozna samodzielnie zmienic.

Brak redukcji szumu, efekt dla 50 prébek/piksel Po redukcji szumu na poziomie 50 préobek

PRECYZJA GI

Warto jg zwiekszy, jesli oswietlenie globalne (Global lllumination) niewystarczajaco doswietla miejsca stabiej
wyeksponowane. Gdy zadana precyzja zostanie osiggnieta, pasek postepu ,,Obliczenia GI”, pokazujacy status
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obliczen Swiatfa rozproszonego, w scenie wyswietli sie na zielono z napisem ,,100%”. Maksymalny poziom
przy uzyciu myszy: 50, a do wpisania z klawiatury: 200.

PROBEK/PIKSEL

Suwak ten pozwala zadaé liczbe analizowanych prébek. Wartos$¢ ustala sie metodg préb i btedéw dla kazdego
projektu, az wyglad wizualizacji bedzie optymalny. Jest to zalezne od liczby i rodzaju Zrédet $wiatta — program
losuje, ktdre Zrodto jest analizowane dla konkretnego piksela sceny w danym momencie. Przy duzej liczbie
Swiatet, a matej liczbie prébek, moze sie wiec zdarzy¢, ze ktores ze zrédet Swiatta zostanie pominiete, co zasku-
tkuje niedostatecznym doswietleniem danego piksela. Maksymalna wartos¢, ktérg mozna ustawié, przesuwa-
jac suwak przy uzyciu myszy, to 1000. Dodatkowo, edytujgc wartosé kliknieciem prawym przyciskiem lub dwu-
krotnym kliknieciem lewym przyciskiem myszy, mozna wpisac z klawiatury wyzszg wartos$¢ —az do 5000.

FILTR WYGLADZANIA

Suwak ,Filtr wygtadzania” wptywa na jakos¢ wygladu krawedzi obiektéw widocznych w kamerze.

BLOKOWANIE ZMIAN WIDOKU

Wybranie opcji ,,Blokuj zmiany widoku” powoduje, ze widok wybrany do wyrenderowania (widoczny
w dole ekranu) pozostaje niezmieniony po poruszeniu kamera. Dzieki temu mozna wykonywac dalsze prace
w projekcie, podczas gdy renderowany widok jest udoskonalany. Przy wytaczonej opcji blokowania po
kazdym przesunieciu kamery widok ulegnie aktualizacji i renderowanie rozpocznie sie od nowa.

PANORAMA SFERYCZNA

Po wybraniu tej funkcji program zapisuje obraz jako zdjecie sferyczne 360°, ktére mozna umiesci¢ na
Facebooku. Panorama moze by¢ oglgdana we wszystkich kierunkach dookota punktu wyjsciowego (na boki
oraz w gore i w dot). W zaktadce ,,Prezentacja” mozna takze nakrecic film AVl w wersji panoramy sferycznej
(chod jest to dziatanie dos¢ czasochtonne). Podczas odtwarzania takiego filmu, gdy kamera przesuwa sie po
nagranej sciezce, widz moze rozgladac sie dookota we wszystkich kierunkach. Film taki mozna umiesci¢
w serwisie Youtube i udostepnia¢ link do niego swoim Klientom.

Przyktadowa ilustracja zapisana w trybie ,,Panorama sferyczna” do umieszczeniu na Facebooku
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ONACJE BARWNE

W panelu ,, Tonacje barwne” znajduje sie szes¢ suwakow, z uzyciem ktérych

mozna regulowac i udoskonala¢ wyglad sceny. Eizpizvsia @ o000 )
Kontrast

. . . . B . . Gamma
Parametry tonacji barwnych mozna modyfikowac w czasie trwania obliczer

Path tracingu lub po ich zakoriczeniu.

Balans bieli
Nasycenie barw (001,00

EKSPOZYCIA

Reguluje stopien, w ktérym scena podlega wptywowi Swiatta rozproszonego. Przy wysokim poziomie tego
parametru moze nastgpic utrata szczegdtéw w rozjasnionych miejscach (,,przepalone” obszary).

Wyglad sceny
przy
domysinym
poziomie
parametru
,Ekspozycja” —
jedyne
oswietlenie
stanowi emisja
z szyby
okiennej

Wyglad tej
samej sceny
przy
maksymalnym
poziomie
parametru
,Ekspozycja”
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KONTRAST

Sterowanie poziomem kontrastu. Przesuniecie suwaka w prawo powoduje, ze jasne fragmenty sceny stajg
sie jeszcze jasniejsze, a ciemne — ciemniejsze, natomiast przesuniecie w lewo powoduje wyszarzenie obrazu
(mniej wyraziste réznice miedzy swiattem a cieniem i mniej intensywne kolory).

Kontrast na poziomie
domysinym

Kontrast maksymalny

Kontrast minimalny
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GAMMA

Parametr odpowiedzialny za przeliczanie renderingu na obraz odbierany przez ludzkie oko. Jest to pewnego
rodzaju kontrast, standardowo we wszystkich renderingach ustawiony na poziomie 2,2. Przy niektérych
tonacjach barwnych konieczne jest obnizenie tego parametru, aby unikng¢ przeswietlania sceny.

Gamma na poziomie
domysinym (2,20)

Gamma na poziomie
maksymalnym (3,0)

Gamma na poziomie
minimalnym (1,0)
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REDUKCJA JASNOSCI

Pozwala na unikanie przejasnien, minimalizujac rozéwietlenie najjasniejszych fragmentdéw sceny.

Przeswietlenia zostaty zniwelowane dzieki uzyciu ,Redukcji jasnosci” (poziom maksymalny)
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BALANS BIELI

Suwak reguluje , cieptote” biatego Swiatta: przesuniety maksymalnie lewo daje obraz w odcieniach cieptych,
natomiast w prawo — powoduje ochfodzenie barwy Swiatfa.

Suwak ,,Balans bieli”
ustawiony na domysing
wartos¢ 6000 K — swiatto
ma neutralny, biaty kolor

Suwak ,,Balans bieli”
ustawiony na wartos¢
minimalng 5000 K —
Swiatto nabrato cieptej,
ztotej barwy

Suwak ,,Balans bieli”
ustawiony na wartos¢
maksymalng 7000 K —
Swiatto uzyskato chfodny,
niebieskawy odcien
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NASYCENIE BARW

Przy minimalnym ustawieniu tego suwaka obraz staje sie monochromatyczny, a przy maksymalnym barwy
sg intensywnie nasycone. Funkcja przydatna w sytuacji, gdy po zwiekszeniu kontrastu kolory stang sie
nienaturalnie intensywne —mozna zmniejszy¢ nasycenie barw, aby wizualizacja wyglgdata realistycznie.

Suwak ,Nasycenie barw”
ustawiony na wartosé
domysing 1,00

Suwak ,Nasycenie barw”
ustawiony na wartosé
maksymalng 2,00

”

Suwak ,Nasycenie barw’
ustawiony na wartos¢
minimalng 0,00
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FILTRY DLA ALGORYTMU PATH TRACING

Jest to lista podobna, jak w panelu ,,Radiosity”, jednak z wiekszg liczbg filtrow. Korzystajac z niektorych
z nich warto obnizy¢ parametr ,,Gamma”, aby unikng¢ przeswietler.. W przypadku Path tracing filtry mozna
zmieniac tylko dla pojedynczego obrazka (w trakcie trwania obliczen lub juz po ich zakoriczeniu), natomiast
dla Radiosity zmiany zachodza dla catej sceny. Jeden z najbardziej przydatnych filtrow to White-Filmic —
ostatni na liscie filtrow w panelu ,,Path tracing”. Przesuwa zakres odcieni szarosci, rozjasnia scene i redukuje
kontrast. Warto go stosowa¢, gdy chce sie uzyskac bardzo jasne sceny, jak przy uzyciu opcji ,,Ekspozycja”,
jednoczesnie unikajac przeswietlen. Jest réwniez przydatny w scenach z wieloma biatymi obiektami i powierz-
chniami, gdyz powoduje zwiekszenie réznic miedzy odcieniami bieli, dzieki czemu nie zlewaja sie ze soba.

Filtr standard

Filtr White-Filmic
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= e
zastosowaniu odpowiedniego filtra

FUNKCJE PRAWEGO MENU ‘

Prawe menu okna wizualizacji zawiera funkcje edycyjne, pozwalajgce regulowac ustawienia sceny, wtasci-
wosci materiatdw i parametry oswietlenia. Wszystkie dostepne tam funkcje opisujemy pokrétce ponizej.

ZAKtADKA ,,USTAWIENIA SCENY”

Jest to pierwsza zaktadka prawego menu. Mozna w niej zarzgdza¢ widokami oraz ustawieniami kamery
i sceny, a takze sprawdzi¢ dane statystyczne i przeprowadzi¢ diagnostyke projektu.

SR~ r&’ ' i

Priykiad jasnego pomieszczenia, w ktérym uniknieto wystapienia przeswie

1 dzieki

WIDOKI

W tym miejscu mozna zapisa¢ dowolng ilos¢ widokéw, do ktérych mozna

potem wracac i ktére mogg zosta¢ wyrenderowane przy uzyciu Path

tracingu. Po ustawieniu kamery w optymalnym potozeniu, nalezy doda¢ Ustawienia sceny
widok, a nastepnie mozna mu nada¢ dowolng nazwe i przypisac jedng
z wielu dostepnych rozdzielczosci. Podczas zapisywania widokdw mozna
uzy¢ funkcji pomocniczych: centrowania widoku i siatki tréjpodziatu. Pierw-
sza ustawia kamere na zewnatrz pomieszczenia (o ile zaden obiekt nie byt
zaznaczony w chwili wybrania opgji) lub w taki sposéb, ze wybrany obiekt
znajduje sie w centrum widoku (jesli byt zaznaczony). Druga ikona po-
woduje wyswietlanie siatki pomocniczej, pomagajacej wykadrowac widok.

KAMERA

Mozna tu ustawic kat obiektywu (ogniskowa), nachylenie (odchylenie od pionu) i predkos¢ przemieszczania
sie kamery, a takze ustawic gtebie ostrosci.
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GLEBIA OSTROSCI

Pozwala ustawi¢ rozmycie na pierwszym lub dal-
szym planie, wywotujac wrazenie przestrzenno-
$ci. Domyélnie dziata na zasadzie autofocusu,
automatycznie dostosowuijac odlegtos¢ i poziom
nieostrosci — wystarczy ustawi¢ czerwony wska-
znik na punkcie, ktéry ma mie¢ maksymalng
ostros¢. Mozna takze ustali¢ dystans i rozmycie
samodzielnie. Efekt mozna taczy¢ z rezultatami
obliczen rendera. Aby wyswietli¢ go razem z efe-
ktami Radiosity nalezy najpierw przeprowadzi¢
obliczenia, a po ich zakoriczeniu wigczy¢ gtebie
i zapali¢ $wiatta. Natomiast w przypadku Ray
tracingu i Path tracingu, gtebie nalezy wtaczyé
przed rozpoczeciem obliczen rendera.

[
Kat kamery

Obrét

Przyktad wykorzystania gtebi ostrosci

e

SRR :
Przyktad wykorzystania gtebi ostrosci

SCENA

Mozna tu sterowac widocznoscig $cian, wyposazenia i sufitu oraz zmienia¢ kolor tta ekranu.
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STATYSTYKA

Wyswietla liczbe powierzchni w projekcie, liczbe klatek, ktére program i;:iemhni 5633:019
moze wyswietli¢ na sekunde (FPS), czas obliczen dla $wiatet bezposrednich Czas obliczer 725
i Radiosity oraz biezgce zuzycie pamieci. Pamigé @7

DIAGNOSTYKA

Dostepne s3 tu opcje: ,,Pokaz obiekty z emisjg” i ,,Pokaz odwrécone powierzchnie”. W obu przypadkach
obiekty sg oznaczane kolorem fuksjowym. Pierwsza opcja bywa przydatna podczas definiowania ustawien
odwietlenia do sprawdzenia, ktére obiekty emitujg Swiatto. Druga pokazuje, czy potrzebne jest zastosowanie
opcji diagnostyki i naprawy sceny w celu naprawienia btednie narysowanych powierzchni. Podczas korzys-
tania z algorytmu Radiosity jest to zalecane dla kazdego obiektu z odwréconymi powierzchniami, gdyz po
przeprowadzeniu obliczer sg one wyraznie zbyt ciemne. Przy uzywaniu Path tracingu moze to by¢ konieczne
dla obiektéw szklanych, poniewaz nieprawidtowo obrécone powierzchnie wptywaja na ich wyglad. Obecnosé
btednie wyrysowanych powierzchni na innych obiektach nie znieksztatca ich wygladu i nie powoduje ciem-
nych plam, jednak moze zaburza¢ rozktad oswietlenia globalnego w pomieszczeniu.

Zaznaczony obiekt z nadang emisjg (szyba okienna) Zaznaczone odwrdcone powierzchnie

Scena, w ktdrej nie naprawiono odwrdconych powierzchni Ta sama scena po naprawieniu odwréconych powierzchni
po przeprowadzeniu obliczeri Radiosity i przeprowadzeniu obliczer Radiosity
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ZAKLADKA ,,WEASCIWOSCI MATERIALU”

W tej zaktadce przeprowadza sie bardzo istotne dziatania — ustala sie wtasciwosci materiatéw w scenie.
Prawidtowe uzycie dostepnych tu opcji pozwala wizualizacjom z powodzeniem nasladowaé swiat rzeczywisty.

ZASTOSOWAN I E ‘73»@:7“5‘:3 materiatu | ! w!as’:iwoéci materiatu
KOLOROW | TEKSTUR

Tekstury uzyte w projekcie mozna
edytowac. Powoduje to aktywacje
opcji w prawym menu, ktore
umozliwiajg zastgpienie tekstury
dowolnym kolorem lub zmiane jej
ustawien: wymiaréw, potozenia na
obiekcie oraz réznych wiasciwosci
materiatu.

W prawym menu mozna réwniez

znalez¢ bardzo przydatne narzedzia: [T, (T

. . . N d_068
,pipete” do pobierania tekstury lub i i

. Grupa drewno

koloru z dowolnego piksela na ekra- 5

L. ” d | i b Producent KOLEKCIA T
niei ,,kube#e!< o wylewania po’ r.a. T T
nego materiatu (wraz z wczesniej Szerokosé [mm] |0 360 @)
przypisanymi wtasciwos$ciami) na Wysokosé [mm] |(-) 240 (3) Wasyeerie
dowolny obiekt lub obiekty. Kat obrotu © o0 ® Jasnosc

POLYSK

Podczas pracy z renderem Radiosity, potysk znajduje zastosowanie przy definiowaniu wtasciwosci wiekszosci
materiatow. Nalezy go uzywaé w przypadku szkta, ceramiki, skory i metali, w razie potrzeby tgczac z innymi
wiasciwosciami. Natomiast w przypadku algorytmu Path tracing parametr ,,Potysk” to mnoznik efektu swiatta
odbitego. Aby wiec byt widoczny, dla danego materiatu nalezy jednoczesnie ustawi¢ odbicia. Dodatkowym
warunkiem jest to, aby do powierzchni, ktéra ma przypisang te wtasciwosé, trafiaty promienie z emiteréw,
ktére s widoczne (np. swietldwek, oswietlenia LED), a nie takich z ukrytymi lub przezroczystymi powierzch-
niami $wiecacymi (jak np. szyba okienna czy $wiatto stoneczne). Dodatkowo, potysk w renderze Path tracing
nie bedzie miat wptywu na wyglad szkta (ustala sie go przy uzyciu przezroczystosci, odbic i chropowatosci).

PRZEZROCZYSTOSC

Przezroczysto$¢ to parametr potrzebny nie tylko do uzyskiwania naturalnego wygladu elementéw szklanych
lub wykonanych z przejrzystego plastiku, lecz takze firan. taczenie go z innymi wiasciwosciami pozwala
osiggac realistyczne rezultaty. Np. nadanie przezroczystosci na 80%, potysku na 20% i odbi¢ na 30% bedzie
odpowiednie dla wielu obiektéw szklanych przy korzystaniu z algorytmu Radiosity. Po dodaniu jeszcze
chropowatosci na poziomie 10% uzyska sie szkto matowe. Aby obiekty szklane dobrze wygladaty w wizuali-
zacji, czyli naturalnie zatamywaty i odbijaty swiatto, nalezy zastosowac algorytm Ray tracing lub Path tracing.
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Natomiast w przypadku firan czy pdtprzezroczystych zaston wystarczy nada¢ sam efekt przezroczystosci.
Niekiedy juz 1% zagwarantuje odpowiedni wyglad materiatu. Szczegdlnie korzystny wyglad firan mozna
osiggnac¢ dzieki algorytmowi Path tracing.

Przy maksymalnym ustawieniu efektu przezroczystosci element staje sie niewidoczny az do momentu zapalenia
Swiatet.

Zastosowanie roznych ustawiert materiatéw z nadanym potyskiem

Przyktad zastosowania efektu przezroczystosci dla firan
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Efekt zaparowanego szkta na parawanie, uzyskany dzieki uzyciu przezroczystosci, odbic i chropowatosci

ODBICIA

Dzieki odbiciom uzyskuije sie obiekty lustrzane (poziom odbi¢ ustalony na 100%) i metalowe: chromowane,
stalowe, ztote, srebrne, miedziane, mosiezne itd. (dla metali ustawia sie wysokie wartosci odbi¢, dodajac
réwniez sporo potysku — natomiast o rodzaju metalu bedzie decydowac wybrany kolor).

Przyktad zastosowania efektu odbi¢
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CHROPOWATOSC

W $wiecie rzeczywistym niemal wszystkie materiaty w pewnym stopniu odbijajg $wiatto — sg to odbicia roz-
myte, niedokfadne. Wtasciwos¢ te nasladuje parametr ,,Chropowatos¢”. Jest powigzany z odbiciami: aby byt
widoczny po zapaleniu $wiatet, obiektowi nalezy nada¢ choéby minimalne odbicia. Warto go stosowac np. na
matowym drewnie i blatach, lisciach roslin doniczkowych, tkaninach, obiciach, matowych meblach czy na
satynowej ceramice tazienkowej lub zaparowanych lustrach. Ale nie tylko!

Przyktad zastosowania efektu chropowatosci
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Efekt chropowatosci w renderze Path tracing stuzy bowiem réwniez do regulowania stopnia przezroczystosci
szkta — dodanie go daje efekt szkfa piaskowanego z jednej strony, a odbijajacego lustrzanie z drugiej. Mozna
to zaobserwowac na ponizszych ilustracjach.

Szko prz chr(;powatoslci na poziomie 30%

EMISJA | PODSWIETLENIA

Obiektom mozna nadawac wiasciwos¢ wydzielania wtasnego swiatta (emisji) oraz jarzenia (podswietlenia).
Ta druga nie ma realnego wptywu na rozkfad oswietlenia, jednak ma znaczenie dla waloréw estetycznych
i realizmu wizualizacji, dlatego zazwyczaj najlepsze rezultaty otrzymuje sieg, taczac obie te funkcje.

EMISJA WEASNEGO SWIATLA

Bardzo wazna funkcja, dzieki ktorej dowolny obiekt moze wydziela¢ wtasne swiatto do otoczenia. Jest to
kluczowe w uzyskiwaniu naturalnego wygladu szyb okiennych. Dzieki temu, ze szyby sg emiterami, cata ich
powierzchnia wydziela $wiatto do pomieszczenia i doskonale nasladuje rozproszone $wiatto dzienne. Emisje
mozna rowniez nadawac fragmentom $cian lub elementom dowolnym, uzyskujgc w ten sposéb np. obiekty
imitujgce oswietlenie LED.
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PODSWIETLENIE

Obiekty z przypisanymi podswietleniami nie emitujg Swiatta do otoczenia (o ile nie nadano im jednoczesnie
emisji) — jedynie ulegajg maksymalnemu rozjasnieniu, a jesli aktywna jest funkcja ,,Prezentacji podswietler,”
w lewym menu, dodatkowo pojawia sie wokét nich poswiata, wskutek czego sprawiajg wrazenie jarzenia
sie intensywnym blaskiem w kolorze tekstury obiektu. Uzycie tej funkcji nie wptywa na dystrybucje oswietle-
nia w scenie, jednak zwieksza realistycznos¢ i estetyke wygladu Zzrddet swiatta (np. dla oczek halogenowych),
a takze ekrandéw telewizoréw czy laptopéw oraz innych $wiecgcych obiektéw w scenach dziennych.

Przyktad zastosowania podswietlenia na ekranie telewizora

Przyk%aa zastosowania podswietlenia na ekranie laptopa
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Przyktad wykorzystania emisji i pods$wietler dla lampki oswietlajgce schody

KOLOR EMISIJI

Emitowanemu $wiattu mozna nada¢ dowolng barwe, co jest przydatne np. w aranzowaniu scen nocnych.
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Szybom nadano delikatng emisje w odcieniu niebieskim, ktory wyglada jak swiatto neondéw, znajdujacych sie za oknami

MAPOWANIE WYPUKLOSCI

Specjalistyczna technika teksturowania, powodujaca wrazenie tréjwymiarowosci materiatéw o nieréwnej
powierzchni (np. wzorzystych tapet, tynkéw strukturalnych, cegiet, ptytek ceramicznych z wypuktymi
ozdobami itd.). Mozna sterowac wyrazistoscig wgtebien i wypuktosci oraz odwrdci¢ efekt (fragmenty
wypukte stang sie wtedy wkleste i na odwrét).




Efekt mapowania wypuktosci widoczny na kafelkach nad blatem oraz na blacie na pierwszym planie

Efekt mapowania wypuktosci widoczny na p'{ytkch Sciennych o tréjwymiarowej fakturze

ZARZADZANIE WARSTWAMI

Program pozwala zmieni¢ wtasciwosci kazdej warstwy, nalezacej do zaznaczonego obiektu. Lista warstw
wyswietla sie w panelu ,,Zaznaczone”. Po wybraniu warstwy, mozna zmieni¢ dla niej stopiers wygtadzania,
a takze wigczy¢ lub wytaczyc jej widocznosé, ustawic jg jako materiat dwustronny lub jako cienkie szkto —
wszystko to w panelu ,,Warstwa”.




WYGLADZANIE

Pozwala na dodatkowg obrébke modeli o zaoblonych ksztattach poprzez zmiane stopnia wygtadzania
wierzchotkéw. Dzieki temu mozna zniwelowac ostre narozniki w miejscach, ktére powinny by¢ gtadkie.

Wygtadzanie na poziomie 0, wytgczone $wiatta Wygtadzanie na poziomie 0, po obliczeniach Path tracing

=
Woygtadzanie na poziomie 100, po obliczeniach Path tracing

Wygtadzanie na poziomie 100, wytaczone swiatta

UKRYWANIE OBIEKTOW
Obiekt lub jego dowolna warstwa mogg zosta¢ trwale ukryte — az do m
momentu ponownego ich wyswietlenia przez uzytkownika. Aby zniknat Nazwa : SiHE

caly obiekt, nalezy uzy¢ opcji ,,Ukryj element” z gérnego menu, nato- Wygadzanic (@ES% )

. ;. . ;. . L. Widocznosé ) wi.
miast aby ukry¢ jego fragment, mozna wytaczy¢ jego widocznos$¢, zazna- Matoriat doarstro < 8wyt

czajac obiekt i wybierajgc odpowiednig warstwe w prawym menu. Cate — O wyt.

ukryte obiekty mozna ponownie wyswietli¢, wybierajac ikone ,Pokaz =
ukryte” z gérnego menu. Fragmenty obiektdw nie reagujg na wybranie D krzesto 8 =
tej ikony i jedynym sposobem na ponowne ich pokazanie, jest zazna- chram

czenie opcji ,,Widocznos¢” w panelu ,,Warstwa”. Obiekty lub ich czesci, gIJm—

ukryte w wizualizacji, pozostajg niewidoczne takze w dokumentacji.
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MATERIAL DWUSTRONNY

W przypadku modeli, zbudowanych z pojedynczych powierzchni, ktére majg by¢ dobrze wyrenderowane po
obu stronach, warto uzy¢ opcji ,,Materiat dwustronny”. Wtedy obie powierzchnie — przednia i tylna — beda
rozpoznawane przez program jako przednie, co spowoduje obustronne odbijanie Swiatfa i moze znaczaco
wptynaé na rozktad Swiatta w scenie przy zastosowaniu algorytmdw Radiosity i Path tracing. Bywa to przydatne
w przypadku zaluzji, ktérych blaszki zostaty wyrysowane z pojedynczych powierzchni, a takze btednie wyryso-
wanych modeli, dla ktérych nie wystarcza korekta przy uzyciu opdji diagnostyka i naprawa sceny.

=

\\\\\\\
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Rozktad $wiatta

przy zaluzjach
zdefiniowanych jako
materiat jednostronny
(scena po obliczeniach
Radiosity)

—

=—
Sss—=
§\~

AN

Rozktad Swiatta

przy zaluzjach
zdefiniowanych jako
materiat dwustronny
(scena po obliczeniach
Radiosity))

CIENKIE SZKtO

Pozwala uzyskaé realistyczny wyglad cienkosciennego szkfa dla wizualizacji tworzonych przy uzyciu algorytmu
Path tracing. Funkcji tej mozna uzy¢ dla dowolnych obiektdw z nadanymi wtasciwosciami przezroczystosci
i odbi¢ (przynajmniej 1%). Warto zaznaczyc, ze uzycie tych dwéch efektow dziata w renderze Path tracing
jako swoisty przetacznik — obiekty, ktérym je przypisano, sg traktowane przez program jako szklane. Moga
to by¢ réowniez modele, ktérych na etapie rysowania nie dostosowano do prawidtowego prezentowania
wiasciwosci szkta, czyli wyrysowane z jednej Scianki. Po uzyciu tej opcji s one uznawane przez silnik rende-
rujacy za posiadajace dwie Scianki, co jest warunkiem uzyskania naturalnego wygladu szkfa.
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Bez uzycia funkgji ,,Cienkie szkto” obiekt z nadang przezroczystoscia i odbiciami bedzie wygladat jak petna
bryta szklana, a po jej wybraniu opcji — jakby byt pusty w Srodku.

Stopien przezroczystosci dla szkta ustawia sie przez nadanie chropowatosci powierzchni, zas intensywnosé
odbic zalezy od kierunku ustawienia kamery w stosunku do powierzchni szkfa i jest ustalana automatycznie.

Szklane kule — wyglad przy standardowych ustawieniach szkta (rendering Path tracing)

Szklane kule — wyglad po wigczeniu opcji ,Cienkie szkto" (rendering Path tracing)




Blat stolika i wazon bez odbi¢ i przezroczystoci

Te same obiekty po nadaniu 1% odbic i 1% przezroczystosci Dodatkowo wtgczono opcje , Cienkie szkto” dla wazonu

Dodano chropowatos¢ dla blatu stolika, aby uzyska¢ efekt potprzezroczystego szkta
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Przyktad zastosowania opcji ,Cienkie szkto”

Przyktad wygladu szkta w przypadku poprawnie wyrysowanego modelu, zbudowanego z dwdéch $cianek.




ZARZADZANIE OSWIETLENIEM

Prawidtowe zaplanowanie o$wietlenia wptywa na odbidr projektu jako estetycznego i wiernie nasladujgcego
Swiat realny. Modut Render PRO oferuje osiggniecia technologiczne, ktére pozwalajg uzyskac fotorealistyczne
obrazy o unikalnej atmosferze i niezaprzeczalnym uroku.

Przyktad optymalnego ustawienia oswietlenia z uwzglednieniem waloréw $wiatta stonecznego

LISTA SWIATEL

Dostepnych jest pie¢ typdw zrodet Swiatta: halogeny, swietldwki, Swiatto punktowe i stoneczne oraz emitery,
czyli obiekty z nadang emisjg. Ich lista jest dostepna w lewym menu. Swiatta mozna grupowac, wytaczaé,
ukrywad, a takze poddawac edycji, klikajgc na odpowiednig pozycje na liscie. Dla utatwienia mozna korzystac
z numeracji — po jej wigczeniu od razu wida¢, gdzie na liscie znajduje sie interesujgce nas zrodto Swiatta.

1. Halogen 1
2. Halogen 2
=3. Halogen 3
= 4. Halogen 4
=5. Halogen 5
=6. Halogen 6
= 7. Halogen 7
=8. Halogen 8
=9. Halogen 9
= 10. Halogen 10

Halogen 11

13. Halogen 13
Halogen 14
= 15. Halogen 15
= 16. Halogen 16
=17, Halogen 17
= 18. Halogen 18
=19, Halogen 19
= 20. Halogen 20
= 21. Halogen 21
= 22. Halogen 22
=23, Halogen 23
=24, Halogen 2¢  [185 @ %
=25. Halogen 25  [1E5 @ Xf
= 26. Halogen 26 15 @ Xf
= 27. Halogen 27 @ 3%

Wigczona funkcja numeracji swiatet dla halogenéw
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PARAMETRY ZRODEL SWIATLA

Po poddaniu wybranego zrédta Swiatta edycji, w prawym menu staja sie dos- ;:.Z“::m

tepne funkcje wyboru koloru swiatfa, zmiany jego natezenia, zasiegu i kata Widocznosé

stozka, a takze wytgczania widocznosci i Swiecenie obiektu. Mozliwe jest Kolor

réwniez wybranie stylu, czyli ksztattu plamy swietlnej — sposrod gotowych

plikdw IES lub poprzez wezytanie wtasnych. T S
Kat stozka i s
Styl Wybierz

Przykfad
realistycznie
wygladajacego
oswietlenia

z uzyciem
Swiatfa
stonecznego

Przyktad
realistycznie
wygladajgcego
oswietlenia
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PREZENTACJA PROJEKTU

Do wyboru jest wiele atrakcyjnych form wizualnej prezentacji projektu — od réznego typu ilustracji (w tym
takze panoramicznych), przez aplikacje sprawiajace wrazenie tréjwymiarowosci, az po wirtualny spacer po
zaprojektowanym wnetrzu.

ILUSTRACIE

W oknie zapisu wizualizacji dostepnych jest kilka trybow: obraz zwykty (zapisuje ilustracje w formacie JPG
lub PNG), stereo i anaglif (zapisuje obrazy dajgce wrazenie tréjwymiarowosci), prezentacja 3D (zapisuje pliki
w formacie 3DE, odczytywane przez aplikacje Export 3D) oraz Path tracing (zapisuje obrazy wygenerowane
przy uzyciu tego algorytmu). llustracje mozna prezentowac w aplikacji CAD Galeria.

Zapis wizualizacji E

Plik docelowy
[ c:\Users\KatarzynalPictures\CADProjekt\Wichrowe tany 123 IES\Wichrowe_tany_123_IES_2.jpg |[ wybierz |
Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku
[ Path tracing vl 3840x2160 4K v PG v

= =

[7) Stereo sidebyside )
Znak autorski @ N

potozenie prawy dolny V| g

vidocanosé i

procent wypelnienia H

H
O tekst

® logo-znak [_?EJ

[ Filtr postprocesowy

@

Wyostrzenie

[ zapisz | [ Anulu ) !

Zapisywanie ilustracji utworzonej w trybie Path tracing

TROJWYMIAROWOSC

Wizualizacje mozna zapisywac w formie anagliféw i obrazéw stereoskopo-

wych, ktére sprawiajg wrazenie tréjwymiarowosci:. Obie funkcje sg dos-

tepne w oknie zapisu wizualizacji. Dodatkowo parametry ich wyswietlania . v
mozna ustawi¢ w zakfadce ,,Prezentacja” w lewym menu, a dla anagliféw o .

takze w panelu ,,Render podstawowy”. S

FILTRY ARTYSTYCZNE | PRZEJSCIA TONALNE

Filtry postprocesowe to efekty podobne do uzywanych w profesjonalnych programach do obrébki zdjeé. Sg
dostepne podczas zapisywania wizualizacji jako ilustracji i prezentacji 3DE (takze bez Modutu Render PRO).
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Filtry umozliwiajg tworzenie réznorodnych artystycznych wizji projektéw. Mozna je naktada¢ na caty obraz,
lub na jego dowolng czes¢ — przy uzyciu opcji przejsc.

Plik docelowy

[c:\u r i \CADProj ichrowe tany 123 ichrowe_tany_123_IES_18.jpg ] [ wybierz |
Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku

[ Path tracing v [ 1920x1080 HD v (pc v

=
[7) stereo sidebyside 0

@

[ znak autorski
polozenie

widocznosé

N
o
s
=
s
3
a
2
=
s
=
»

procent wypeinienia
O telest

® logo-znak

() Filtr postprocesowy

| Akwarela

r O Przejicie ﬁ
&) s ]

[ zapisz | [ Anuly ).=;

”

Przyktad wykorzystania filtru ,Akwarela

PANORAMA SFERYCZNA

W Module Render PRO mozna zapisac efekty obliczen algorytmu Path tracing jako zdjecia sferyczne 360°, by
potem zamiesci¢ na Facebooku. Panoramy mozna oglada¢ we wszystkie strony, dookota punktu wyjsciowego.

—— e e — ===
Przyktadowa ilustracja zapisana w trybie ,,Panorama sferyczna” do umieszczeniu na Facebooku
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EXPORT 3D

Aplikacja ktérg mozna réwniez uruchomic¢ na dowolnym komputerze i wyswietli¢ w niej projekty w formie
prezentacji 3D, w ktdérej kamera obraca sie dookofa punktu wyjsciowego we wszystkich kierunkach. Mozna
przybliza¢ i oddala¢ widok. Mozliwe jest prezentowanie rezultatéw obliczert Radiosity i Ray tracing oraz

sygnowanie projektéw znakiem autorskim.

jny blue beton\

Export3D 2.0 [C:\Users\Kat: \Pictures\CADProjekt' $¢ w radiosity pokoj

FILMY I FIL

Filmy w formacie AVI tworzy sg w zaktadce ,,Prezentacja” w lewym menu.
Kat i predkos¢ kamery mozna zmienia¢ w trakcie, pauzujac nagrywanie
i przechodzac do zaktadki ,,Scena”. Sciezke i liczbe klatek na sekunde
ustala sie samodzielnie. Do wyboru jest wiele rozdzielczosci (az do 4K). Po
nagraniu Sciezki nalezy zapali¢ Swiatta, klikng¢ ,Zapis do pliku AVI”
i wybra¢ kodek. Ciekawym zabiegiem jest wyswietlanie filmu w filmie, co
mozna osiggnad, umieszczajgc w projekcie plik AVI w taki sam sposdb, jak
teksture. Pozwala to na przedstawienie ruchu drogowego za oknem,
ognia ptonacego na kominku lub filmu na ekranie telewizora..

W Module Render PRO mozna takze tworzy¢ filmy sferyczne, w ktérych
podczas odtwarzania kamera ma zasieg obracana 360°. Wymaga to
uprzedniego zaznaczenia opcji ,,Panorama sferyczna” podczas rendero-
wania przy uzyciu algorytmu Path tracing.
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4¢_w_radiosity_pokej_konferencyjny_blue_beton_6.3de]

—ToTe ol i

obserVeR

Eksport projektu

Animacja

OO0 00
Rozdzielczosé [@
Klatek / sek —{}—> 25
Czas trwania animacji: m
[ Pomin wybér kodeka
[0 znak autorski
[ Zapis do pliku AVI ]




PROJEKTY W CHMURZE: CAD SHARE-IT

CAD Share-it w wersji Publisher to aplikacja wbudowana w nasze programy CAD, w ktérej mozna umieszczac
projekty w chmurze i udostepnia¢ je klientom. Oferujemy dwa rodzaje kont, réznigce sie iloscig przestrzeni
do przechowywania projektéw oraz limitem wymiany i pobran. CAD Share-it w wersji Viewer do ogladania
projektéw, to aplikacja mobilna na smartfony i tablety. Uruchamia sie takze w przegladarkach internetowych
na komputerach po otwarciu linku z projektem 3D. Projekt sprawia wrazenie tréjwymiarowego, a realizmu
dodaja takze efekty obliczerr Radiosity i Ray tracingu. Mozna tworzy¢ przejscia miedzy réznymi punktami
w projekcie i w ten sposéb umozliwic obejrzenie go z réznych perspektyw. Kamera obraca sie dookota, mozna
tez przybliza¢ i oddala¢ widok. Projekty 3D udostepnia sie drogg mailowa lub SMS-em, przy uzyciu kodéw QR
oraz przez wiasna strone internetowa.

CAD Share-it ] o] Ee
i Golerie L 3
O ) @ o IR ]
{ brak nazwy } - = ‘ ——

Galeria 1
Galeria 2

Przyktadowy projekt wyswietlony w aplikacji CAD Share-it w wersji Publisher

PROJEKTY W WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI: OBSERVER

ObserVeR instaluje sie razem z programami CAD Decor PRO, CAD Decor, CAD Kuchnie. Odbiorcy mogg otrzy-
mac aplikacje wraz z linkami do projektéw VR i doswiadczy¢ prawdziwie tréjwymiarowej prezentacji projektu
w wirtualnej rzeczywistosci —na ekranie komputera, zwiedzajac projekt przy uzyciu myszy i strzatek na klawia-
turze, lub w goglach HTC VIVE lub HTC VIVE Cosmos. Aby wyeksportowac projekt do VR, niezbedne jest
przeprowadzenie obliczer Radiosity. Poruszanie w wirtualnym projekcie moze przebiegac na trzy sposoby:
na ekranie jako spacer (kamera wedruje na statym poziomie 170 cm nad podtoga, kontrola kolizji nie pozwala
wejs¢ do srodka mebli lub przechodzi¢ przez Sciany) lub w trybie kamery swobodnej (widz moze przemiesci¢
sie w dowolne miejsce w projekcie, rowniez w pionie, przenikac przez obiekty i Sciany), a takze jako wirtualny
spacer w goglach HTC (czujniki wykrywaja ruch widza, ktéry moze chodzi¢ i rozgladad sie po catym pomiesz-
czeniu, zagladaé pod meble, przenika¢ przez przeszkody, a przy pomocy kontrolera réwniez teleportowad sie
w inne miejsce, np. na schody lub antresole; skala wyswietlania 1:1 pozwala zobaczyé, jak wszystkie elementy
beda wygladac¢ w realnym swiecie).



tadowanie
projektu do
wirtualnej
rzeczywistosci
w aplikacji
obserVeR

Dalszy cigg
tadowania
projektu do
wirtualnej
rzeczywistosci

Projekt

w wirtualnej
rzeczywistosci
w aplikacji
obserVeR




Projekt

w wirtualnej
rzeczywistosci
w aplikacji
obserVeR

Projekt

w wirtualnej
rzeczywistosci
w aplikacji
obserVeR

Projekt

w wirtualnej
rzeczywistosci
w aplikacji
obserVeR
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DZIEKUJEMY
ZA LEKTURE!

ZAPRASZAMY
NA NASZ KANAL NA YOUTUBE
| DO GRUPY #UCZ SIE ZDALNIE Z CAD PROJEKT K&A
NA FACEBOOKU

ZYCZYMY
PRZYJEMNEJ | OWOCNEJ PRACY
Z NASZYM OPROGRAMOWANIEM!

CAD PROJEKT K&A

CAD Projekt K&A Sp.J. Dagbrowski, Sterczata, Stawek
ul. Rubiez 46 | 61-612 Poznan

tel. +48 61 662 38 83 | fax +48 61 642 94 55,
biuro@cadprojekt.com.pl | www.cadprojekt.com.pl

"0 IntelliCAD and the IntelliCAD logo are registered trademarks of The IntelliCAD
intellicap Technology Consortium in the United States and other countries.
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https://www.youtube.com/channel/UCizcXKjyA99IcFToTajovFQ
https://www.facebook.com/groups/cadprojektkauczsiezdalnie/

