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I. True Shading

CIL

Cilem tohoto cviceni je nastaveni prostfedi, barev modelu a vytvoteni jednoduchych pohledi.

Predpoklady

v’ Znalost zakladniho popisu

PROBIRANE PRVKY, FUNKCE A POSTUPY

v" True Shading




Popis

Tato mozZnost zobrazeni nabizi vytvoreni zajimavych pohledd v kratkém case, bez slozitého nastavovani prostiedi, osvétleni
a materialu. Pro vytvoteni dokonalej$ich pohledti je v8ak nutné pouZit rendery (popsano v kapitole 11.).

Krok ¢.1 Prepnuti do prostiedni True Shading

Pomoci stisknuti pravého tlaéitka se rozbali menu, z néhoz vybereme moznost True |[Z] Refresh F5
Shading a pfepneme se z prostfedi modelafe do prostfedi True Shading. = Fit

= -

] Zoom F6

Update Display

Restore

% | True Shading

Rendering Style »

Orient View »

Modelar True Shading

Replace View »
;) Set Rotate Point

¥) Undo
Krok ¢.2 Aktivovani panelu
Nyni si ptidame do listy, panel “True Shading”.
jz Selection Bar
1. Klikneme pravym tla¢itkem do kteréhokoliv panelu nastroji a rozbalime se nam se V | Standard
seznam, ve kterém zatrhneme moznost “True Shading”. e
Vv | View
2. Panel True Shading miZzeme nechat na pracovni plo$e, nebo jej pretazenim umistit 7 Utility
do listy mezi ostatni panely nastroju. —
¥/ | Visualization
”True Sh?i&?}g v |§ ¥/ | True Shading
» o = . o L Q@ .90 K . () v/ | Visualize Shape
- Q . E 4 Y @ 080 Q) } _AnalyzeShape

Ativovat/deaktivovat True Shading

Ativovat/deaktivovat sit’ na podlaze

Obarvit cely model zvolenou barvou & ) .
Nastaveni polohy stinu

. 000
O

Nastaveni barvy pro vybranou plochu ¢i objekt
999 Nastaveni osvétleni (pfednastavené scény)

Nastaveni odlesku na modelu Q) ; .
Nastaveni zobrazeni hran

Nastaveni pozadi

9
“} True Shading Editor

Ativovat/deaktivovat stin

Ativovat/deaktivovat odraz modelu na podlaze




Krok ¢.3 Obarveni modelu

1. Nejdrtive v listé vybereme ,,zakladni barvu a pomoci rozvinovaci nabidky klikneme na pozadovany odstin.

2. Poté oznacime plochy vrchniho krytu a po kliknuti na 3. ikonku vybereme pozadovanou barvu.

3. U dalsich ploch postupujeme analogicky.

Vysledek




Krok ¢.4 DalSi moZnosti True Shading

1. Odlesky @ je mozné vybirat z 9 pfednastavenych moznosti, piipadné odlesky zcela odebrat. Efekt je nejvice patrny
na metalickych barvach.

3. Ativovat/deaktivovat stin L=

o
4. Ativovat/deaktivovat odraz modelu na podlaze .

5. Ativovat/deaktivovat sit’ na podlaze




Q

6. Nastaveni polohy stinu (=) (None, Bottom, Back, Bottom Fixed — zadny, dole, vzadu, pevné dole).

000
o

7. Nastaveni osvétleni ““% (5 rezimi osvétleni, pod polozkou Basic Lights je mozné ménit jejich intenzitu).

8. Nastaveni zobrazeni hran w (No Face Edges, Face Edges without Hidden Edges, Face Edges and Hidden Edges-
zadné hrany, jen viditelné hrany, viditelné i neviditelné hrany)

9. True Shading Editor umozhuje fidit vSechny piedeslé funkce ptes jediné okno. Navic nabizi e e @

vice moznosti pro fizeni svétel, pozadi a stinu. coeee

Export obrazkd provadime: File—Export—PNG (JPEG, TIFF, apod). Je nutné ukladat do slozky, jejiz ?@m@@‘;
nazev neobsahuje diakritiku. ggggg
oooee
cevee
e 99

el

1)

Pr_o tvorbu realnéjsich poh_ledu Je nutné zapnf)ut origh.. [Eey=
perspektivu. Tu zapneme Kliknutim na polozku e
View—Operation—Perspective Lol Pan —re =
Rotate... Ctrl=R

Pokrocilé nastaveni kamery bude popsano pozdéji. Orient...

t&Y setView towcs
& Navigate

| Navigate Options...

|Zl Perspective




Il. Render vysavace

CIL

Cilem tohoto cviceni je ndvod pro vytvoreni fotorealistickych pohledi.

Predpoklady

v’ Znalost zakladniho popisu

PROBIRANE PRVKY, FUNKCE A POSTUPY

v" Render




Krok ¢.1 Popis panelu Visualization

Nyni si pfidame do listy, pfipadné pracovniho prostiedi, panel “Visualization”.

1. Klikneme pravym tlacitkem do kteréhokoliv panelu néstroju a rozbalime se nam se seznam, ve kterém zatrhneme
moznost “Visualization”.

ﬂ Selection Bar

¥/ | Standard
v | View
71 Utility

v REC

2. Panel Visualization miiZeme nechat na pracovni plose, nebo jej umistit do listy.

\ﬁsualizaﬁon

ARG E M e D Hhy

Piehled symbolt na panelu Visualization.

®  Nastaveni svétel

Fotozobrazeni

Zobrazeni a nastaveni pohledu

Animace

=l Navigace

Export pracovni plochy do TIFFu
9 J

QJ Nastaveni vizualizace

13 Paleta barev

’ Nahodné barevné zobrazeni

Zména nahodného barevného zobrazeni

b

S

@ Vykresleni ploch pomoci trojuhelniki

Zobrazeni hran na modelu




Popis funkei z panelu Visualization.

1. Po stisknuti ikonky pro nastaveni svétel

2. S ikonku fotozobrazeni

3. Zobrazeni, nastaveni vysky a vzdalenosti pohledu je mozné pomoci této ikonky

X [Edit Camera

Type

[ D Perspective

Name A
Camera Name Trimetric ]
Target A

4 Specify Orientation

&

X

Distance from Target

—0

@Lock Camera Position
Camera A
+ Specify Orientation

|1806.000

B Lock Target Position
Lens A
Zoom to [28mm Eva
Custom Zoom A
Magnification
— [ o0.1100
Field Of View Measured
(®) Horizontally () Vertically
Field Of View Angle
— [ 31.5012
Clipping A
Front Clipping Distance
0 [733.0637
Back Clipping Distance
—0— | -3059.83
[ Fit Planes to Extents ]
Lens Flare A
[___] &3 Lens Flare
Depth Of Field A

[ &3 Depth Of Field

&] l Cancel

*  jemozné fidit jejich intenzitu, ¢i je zcela vypnout/zapnout.

se detailngji seznamime v popisu panelu Visualize Shape.

)

Typ zobrazeni- Parallel (axonometrické) a Pespective

Nézev kamery

Umisténi soufadného systému objektu
Uzaméeni pozice kamery

Umisténi soufadného systému kamery

Vzdalenost objektu od kamery
Uzamceni pozice modelu

Vybér objektivu

PtibliZeni k objektu

Me¢ftené zorné pole

Nastaveni thlu zorného pole

Rozsah zobrazeni

Odlesk objektivu

Aktivovat/Deaktivovat, nastaveni typu objektivu

Hloubka ostrosti

Aktivovat/Deaktivovat, nastaveni svételnosti a ohniskové vzdalenosti.




Krok ¢.2 Popis panelu Visualize Shape

Nyni si pfidame do listy, pfipadné pracovniho prostiedi, panel “Visualization”.

1. Klikneme pravym tlac¢itkem do kteréhokoliv panelu néstroji a rozbalime se nam se seznam, ve kterém zatrhneme
moznost “Visualize Shape”.

Selection Bar
Standard
View

Utility
Visualization

SIS R[S ]%]

True Shading
(" Bl Visualize Shape

2. Piepnuti do prostiedi studia. Po kliknuti na kvadr (standartné nastavené Shaded with Edges) zvolime prostiedi studia.
Pokud tak neucinime materidly, prostfedi ani nastaveni svétel neuvidime!

glo®se-O-. ¥
[ Shaded with Edges

g Shaded

Ep) Wireframe with Dim Edges

7 Wireframe with Hidden Edges

Ep Static Wireframe

# Swdo
) Face Analysis

4 Partially Shaded

3. Panel Visualize Shape miizeme nechat na pracovni plose, nebo jej umistit do listy.

|sual|ze Shape

& L5802 ¥ T

", [ 28

Piehled symbolt na panelu Visualization.

aj

4
2( Umélecké zobrazeni

Aos=s 0O g

MozZnosti renderovani

* Materialy a textury
+* Obtisk
Pokrocilé osvétleni
Nastaveni stinti

Zobrazeni stinu v realném case
[\

Zobrazeni odlesku na podlaze v realném ¢ase




cg
~

1201

Zobrazeni v realném ¢ase véetné materiald, textur, svétel, stinti a odleski
Efekty zobrazeni

Editor zédkladni scény

&

Nastaveni prostiedi

far
A’
¥

Zobrazit/skryt prostiedi

o

Zachyceni obrazku v prostiedi studia

X

7 Spustit renderovani

¢

Smazat zobrazeny render

$

* Import rastrového obrazku (TIFF)

10




Krok ¢.3 Popis funkce High Quality Image

vvvvvv

Nejdulezitéjsi tlagitko Higm Quality Image " na panelu umoZiiuje nastaveni veskerych naleZitosti pii tvorbé renderu.

1. Po kliknuti se otevie dialogové okno.

[ High Quality Image E3
Metoda renderovani- nejcastéji pouzivané: Photo-Realistic,

Method [Photo-Realistic wj | kvalitngjsi Ray-Traced, popt. Ray-Traced/FFA.

A&

(——y

Start Shade ]

[—oKk—| | Back || cancel |

<]
2. Nastaveni vystupniho obrazku

X ['image Preferences & Nastaveni fotorealistickych pohledii potiebné kvality

Format [Raster Image qu Ponechame Raster Image

Display | Nearest RGB Eva Doporucéené nastaveni - Nearest RGB

Image Size [U ser Defined @ Pro moznost nastaveni parametrti zvolime ,,User Defined*
Resolution High Nastavime rozliSeni — High (400 DPI) popt. vlastni

Plot Quality Fine  kw Kvalita vykresleni — na vybér ze 4 moznosti, pouZijeme Fine

X Size 2000 Sitka obrazku — zvolime vlastni, dle 3D modelu

o,

Y Size 13200 Vyska obrazku - zvolime vlastni, dle 3D modelu

[V Generate Shadows Zapnout/Vypnout generovani stin{

f:] Use Image-Based Lighting (IBL) Automatické nasviceni objektu, pro pouZiti rozsiteného

nastaveni svétel je nutné toto poli¢ko deaktivovat.
Smooth Facets Coarse

1.00
0 Nastaveni kvality vykreslovani detaill (detailni— hrub¢)
.01 2.00
[ Advanced Options ] Pokrocila nastaveni

[—ok—] [ Apply || cancel |

" Pro optimalni nastaveni prostiedi zvolime niz§i kvalitu vystupu (Resolution, Plot Quality) i rozmér obrazku
(X,Y Size). Teprve po nalezeni vhodného nasviceni, nastaveni stinli a materialu nastavime vyse uvedené parametry.

11




w [A-c]vanced Image Options

[]Allow Transparent Shadows
[]Disable Raytracing
["]Fixed Camera Viewing

Povoleni prahlednych stint
Vypnout rezim Raytraced
Zamcena poloha kamery

Super Sample

Subdivision Depth
0

0

0
Raytrace Memory

(o}

Nastaveni paméti- nastavime co nejvyssi hodnotu, generovani
obrazku bude trvat kratsi dobu.

AMb  bw

Radiosity Quality
0
0 15

[ | Distribute Excess Light

[]Use Midpoint Sampling

[——-@K———][ Back J[ Cancel J

3. Generovani informaci o nastaveni metody renderovani, nastaveni vystupniho obrazku atd. .

EEX

Realistic Shading Information N

n Information
File Edit

Setup Information
Shade Method
Image Output

: Ray Traced/FFA
: Nearest RGB

Subdivision e

Image Size : User Defined

Resolution : High (400 DPI)

Plot Quality : Fine =
Pixels : 2000x1300

Shadows : On

Facet 3ize : 1.0000

Foreground/Background:
Foreground Type
Background Type

Top Color

: None
: Graduated
: 0.0000 0.0000 0.0000

Bottom Color
Environment Type

Image Information
Nuwber of Bodies
Nurber of Faces
Nuber of Polygons

View Information

: 0.9020 0.9020 0.9020
: None

: 55
: 979
: 51768

M

[T
4. Import souboru LWK, ktery umoziiuje na¢ist nastaveni materiald, textur a svétel. [!]

12




5. Proces generovani renderu spustime pomoci tla¢itka Start Shade.

[ Start Shade

Poté se spusti generovani obrazku, o jehoZ pribéhu nas informuje Fadek nad pracovni plochou.
1

MW NX 7.5 - Modeling - [vrchni_kryt.prt {Modified) ] SIEMENS

i@ Fle Edt View Insert Format Tools As es ion Analysis P Window Help 1 EE)

Y- ) I R0 O ommrne By, @G LS ([ QO® [G. 00 =

Wl /N0 N NOX+ OG- g ole Yy Pl AWM - M/ ONAYNDESE.

U DT w920 2 2, 098 384 3N 8- AR 8- T WIIHHF 7
Y e @/ L0004 /& (gl

Generating the image. Scaling for screen display... Step 1 (50%]  HE

& Assembly Navigator

Descriptive Part Name X ['fiigh Quaiity Image
®- [z Sections
=) [ty vrehni_kryt
®- M Constraints
[ (g rolovatko
A (# krytka_trubice
- ¢y hadice
[ (# stredni_kolecko
A (P kolecko
A (@ kolecko

Work in Progress

Method Click Stop to interrupt

this operation.

<

gl Preview

No preview available

| 4. FastStone Capture - x|
| visuallze Shape X

@0 NN B ne @
=

v

< | >

B I8 B, 9 €S 00 R ET.JAaBS . 8283 "D tuys.

Po uspéSném vygenerovani obrazku se na panelu Higm Quality Image zobrazi aktivné dal$i moZnosti.

[ i ] Ulozeni renderu ve formatu TIFF
Method ' Photo-Realistic @ (je nutné zadat cestu do slozky, bez diakritiky a nikoliv na

plochu)

P
| [Af{E) :
lot

[ ] Nastaveni velkoformatového tisku

| Save Il Plot |

[ Start Shade ][ Erase Shade ] [ Erase Shade

[-——OK—j[ Back ][ Cancel ]

] Smazani renderu

13




Krok ¢.4 Popis funkce Artistic Image

V4
Dalsi funkce Artistic Image L umoznuje vytvareni netradiéni zobrazeni 3D modelu.

1. Po kliknuti se otevie dialogové okno, na vybér mame nékolik metod zobrazeni.

% Artistic Image

Metody zobrazeni

ﬁ Current Style: Lines and Shadows
Aktualné zvoleny styl zobrazeni

Qutline Color
Outline Width = 0

Barva hran
Tloust'ka hran

Barva stinu

l‘é!l Spusténi generovani/smazani obrazku

[—OK—][ Apply ][ Cancel ]

Shadow Color

&
2. Generovani obrazku spustime tlacitkem Start Shade E]

14




Krok ¢.5 Popis funkce Materials/Textures

Definovani materialu a jejich povrchu je mozné pomoci funkce Materials/Textures

TR
vo
v,

I. Material je mozné ptifazovat plocham vice zptsoby. Prvni moznosti je vybér ze zalozky ,,Materials Library*.

(Ps
Fa

|[E]
|Fe®

& Materials Library

) Archives

B Q D:\ugs\ugphoto\lwpda.lwa
@[ Patterns
&£ Miscellaneous
-7 Textiles and Fibres
®-Eg Liquid
@[ Nature
#-£g Construction
@-[£g Paper
-3 Rubber
#-Eg Ceramic
#-f£g Glass
#-Eg Plastic
&g Metal

V zalozce najdeme nékolik skupin materialu, n¢které obsahuji dalsi podslozky,
V nichz najdeme velké mnozstvi materiald.

Il. Druha moznost se nachazi pod zalozkou ,,System Materials*.

1. V této nabidce se nachazi mén¢ piednastavenych materialQ, avsak jejich popis je doplnén nazornymi nahledy.

2. Pro pouziti barvy na model staci oznacit vybranou plochu nebo téleso a kliknout na spravny odstin barvy.

& System Materials

| ™ B -

1 automotive

D ceramic_glass
1 colors _plastics
1 construction

EI effects_patterns

& interior

leather gray

paint red

paint white

~paint yellow

G metal

W15 e o
T On 10 dww vt Tow Jok Ssserime phens Acn Dot s e
G oW A DA Bomeem @0 E-9-ORS-T]-GF. F- 0V =,
M=/ NO ) O+ Gk e S M MP. /N NDESE.
QBTS20 L r @ h@ B IS IIN0. @ ABR-@RIIIITH 0
[ie Zoncm e WO S 2% [ 0el /1L MO0+ ) ) : - .

-

b B STy G A CA T 1 Aot RadngEOre .
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3. Takto je mozné navolit material a barvy na celém télese i na jednotlivych soucastich sestavy.

© Materials in Part

——

None Plastic black

spark.
| b
S E
AV -,

vellow white

Plastic
light-grey

Plastic Plastic
light-grey  light-grey

aluminum black.

4. Seznam vSech pouZitych barev a obtiskt najdeme v zéloZce ,,Materials in Part®.

5. Po kliknuti pravého tlacitka na material se rozvine menu s moznostmi. Po kliknuti na
moznost ,,Edit* se otevie okno pro nadefinovani.

8 Preview

G

Name

Texture Size

Image Mode

@ Use HQl Bumps

General I Bumps" Pattern" Transparency][ Texture Space]

Material Color

Translucency 07

R +

] @ Background Material
Type [Conductor a
Ambient f— [m
Diffuse 70— [m
Specular 407 [E
Mirror Factor 0 —_— [m

@ Refraction Red 0
@ Refraction Green O
@ Refraction Blue O
@8 Absorption Red

-] Absorption Green

@8 Absorption Blue

N
0 0.5546
0.1376
— 0.1280

- Nahled materialu (zna¢né
zkresluje)

- Nézev materialu
- Velikost textury
- Typ obrazku

- Nejdulezitéjsi je zalozka General

i _oue B

Apply
Information

af* Cut

By Copy

Plastic
light-gre

- Barva materialu, Ize zadéavat i v rezimu RGB.

- Nastaveni prusvitnosti
- Pouzit tento material na pozadi

- Typ materialu (moZnost Conductor nabizi nejvice moznosti)

- Odraz okoli

- Pohlceni/odraz svétla

- Odrazivost

- Odlesk okoli

- Drsnost povrchu

- Odraz cervené slozky svétla
- Odraz zelené slozky svétla
- Odraz modré¢ slozky svétla
- Absorpce Cervené

- Absorpce zelené

- Absorpce modré

16




[ Generall Bumps I Pattem][ Transparency][ Texture Spaoe]

Type [Wrapped Rough EVB
Scale 2.0000 @

Rough Amplitude 0_

Detail _07

Sharpness ,_0

[ General" Bumps] Pattern | Transparency" Texture Spaoe]

Type [Wrapped S Stripe a

Scale None ~
Blue Marble (HQl only)

o Marble (HQI only)
Stripe Color Chrome (HQl only)
Fuzz Solid Cubes (HQI only)

Solid Clouds (HQl only)
Solid Polka (HQ! only)
Wrapped Checker
Wrapped Polka
Wrapped Diagonal
Wrapped Grid ==
Wrapped S Stripe
Wrapped T Stripe
Wrapped Image

Simple Decal

Wrapped LI Image
Simple Wood (HQI only)

Birch (HQI only)
Cherry (HQl only) v

[ General" Bumps][ Pattern] Transparency ITexture Space]

e [Gov tiaony 1]
Center Coverage —.0—
Edge Coverage 0—
Zero Angle in
Edge Fall Off 07
Noise Density 0—
Detail ,0—_

[ General” Bumps][ Pattern][ Transparency] Texture Space

Type [wes Auto axis fw)

Zalozka Bumps (zvrasnéni)
- Typ zvrasnéni

- Métitko

- Nastaveni hrubosti

- Mnozstvi hrubosti na povrchu

Zéalozka Pattern (vzor)

- Umoznuje nastaveni vzoru na piislusnou plochu, ke které je
nadefinovan dany material. Vzhledem k odlisnosti jednotlivych
moznosti nebude popis dale rozveden.

Zalozka Transparency (prihlednost)

- Typ prihlednosti

- Méftitko

- Dalsi nastaveni se u jednotlivych kroki 1i$i a neni pfedmétem
tohoto cviceni.

Zalozka Texture Space (Nastaveni textury)
- Vybér soufadného systému.

- Vybér stfedniho bodu, osy, svislého vektoru, bodu
- Méfitko

17




Krok ¢.6 Popis funkce Decal

"’033;

zobrazi v zaloZzce ,,Materials in Part*.

X [Edit Decal [OT=T%

Name A
Decal Name 1-0)
» Image A
Image Size 1024 Fva
Image A

Current Image: 1_0.tif

Choose Image File

L)

@ Preview

Object to Decal A

4 Select Object (1)

Placement A

Anchor Type Center Eva
« Specify Origin (1) [.;_t_ j}. B

« Specify Up Vector (1) @ ?)ia
X

Reverse Direction

o’

« Specify Normal Vector (1) @ t7} a

- Nazev obtisku,

- Kvalita obrazku

- Nacteny obrazek (implicitné white.tif)

- Vybér vlastniho obrazku (slozka i cesta bez diakritiky)

- Nahled

- Vybér plochy pro obtisk

- Pozice bodu pro uchopeni

- Umisténi bodu pro piesun

- Definovani svislého vektoru

- Opacny smér

- Definovani normalového vektoru
- Opacny smér

- Uhel nato&eni

Meéftitko

- Metoda

- Nastaveni méritka
- Pomér stran

Prihlednost (okraji apod.)

Reverse Direction %
Rotation Angle 0 ] 0.0000
Scaling A
Scaling Method

Scale

Aspect Ratio

Transparency A
Image Transparency Type: Non Transparent TIFF
Transparency Color _
RGB Tolerance 5 g
D Stencil Preview

lllumination A

Type Inherit Material qu

Displacement

>

D Enable Displacement

- Barva okraje
- Tolerance
- Nahled popisek

- Material obtisku (pfevzit z plochy/nadefinovat vlastni)
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Aplikaci obtiskii na riizné plochy i povrchy je mozné nastavit pomoci funkce Decal -~ #* . Obtisky se po vytvoieni




1. Vytvotfime novy obtisk, nazveme jej 1-0 a jeho kvalitu zobrazeni nastavime na 1024.

2. Vybereme obtisk na tlacitko pro zapnuti a vypnuti.

3. Oznacime plochu na levém tlacitku

4. Pozici bodu pro uchopeni nastavime jako Center (stfed) a pomoci bodu pro pfesun obtisku umistime do stiedu
tlacitka.

5. Smeér svislého vektoru ztotoznime s osou Y souradného systému, zménou na opac¢ny smér vektoru obratime obtisk
zrcadlove.

6. Smér normalového vektoru zvolime jako normalu na danou plochu pomoci tlacitka Face/Place Normal @
zménou na opacny smér vektoru obratime obtisk zrcadloveé bud’to zprava doleva, ¢i naopak.

7. Zménu mefitka provedeme pomoci metody Uniform Scale, métitko nastavime na 45.000 a pomér stran na 1:1.

8. Prihlednou barvu nastavime jako ¢ernou a toleranci RGB na hodnotu 5.

9. Obdobnym zptisobem nadefinujeme dalsi obtisky ., _, _

19
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Vysledek prace s obtisky- pohled v rezimu studio a na renderu.

20




Krok ¢.7 Popis funkce Lights

vvvvvv

O

mozné nastavit pomoci funkce Advanced Lights . Aktivovani/deaktivovani svétel provedeme jednoduchym
presunutim ze spodniho okna neaktivnich svétel do okna vrchniho s aktivnimi svétly pomoci Sipek v pravé ¢asti okna.

X [Advanced Lights D-(

Light Lists A
On
8 =0

T e /\\\\ '/,,\ RS
= e / ™
e Sy w2 % ¥

e
Y. G ¢
{\\\\‘\ W ""‘" ® i <\\\‘\
Basic Settings A

e [standard Up-right |

| Type Distant Light )
co ]

Intensity .85

Orient Light A

- Seznam aktivnich svétel

- Sipky pro aktivaci/deaktivaci svétel

- Seznam neaktivnich svétel

Zakladni nastaveni

- Jméno osvétleni
- Typ osvétleni
- Barva osvétleni

- Intenzita
Orientace osvétleni

| Position Fixed to Observer Eva
| 90 |19 » -t

wout||

LT | osn
Show |Selected Light Eva
Actions A

(][R ER ]
Reset to Defautt Options

Shadow Settings A

“ @Shadows

| Detail (RayTraced (HQl only} Eva
| Edges lHard E"g

Visual Effect Settings A

@3 (/] Use Image-Based Lighting (IBL)

[ ok | [-appy—] [ cancel |

Pozice

-V tomto poli je mozné nastavit vektor svétla a jeho dalsi parametry.

-Vybrané svétlo je mozné kopirovat, odstranit, zobrazit vypis jeho vlastnosti

Aktivovani stinu je vyhodné jen u jednoho nebo dvou svétel, jinak se stiny prebijeji

-Nastaveni jemnosti stinu
-Nastaveni hrany stinu (ostry, mekky ptechod)

-Pfednastavané osvétleni prostiedi - je nutné mit vypnuté!
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Krok ¢.8 Popis funkce Shadow

P
Dalsi funkce pro nastaveni stinu Shadow Settings =
;réhadow Setfings
Real Time Settings A
Type [ Environment or shadow catcher only AW || - Zobrazen stinti v prostiedi modelafe (studia) v realném case
High Quality Image Settings A
V) Generate High Qualty image Shadows - Zapnout/vypnout generovani detailnich stinl pfi renderovani
Shadow Catcher Settings A
@ Use Shadow Catcher
[ Show Current Shadow Catcher ]

[ ok ) [ apply |[ cancel | | Aby sestinna renderu zobrazoval, je nutné jeho aktivovani v nastaveni
prislusného svétla. (viz krok ¢€.7)

Aktivovany meziobjektovy stin v zobrazeni studia
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Krok ¢.9 Popis funkce Real-time Floor Reflection

Q
Vytvoteni odleski na podlaze je mozné aktivovat pomoci funkce Real-time Floor Reflection .

Pohled pti vypnutém a zapnutém zobrazeni odlesku na podlaze v prostiedi studia

23




Krok ¢.10 Popis funkce Advanced Studio Display

& Zobrazeni v realném case véetné materiald, textur, svétel, stinii a odleski

Pro upravu svétel, zejména pro optimalizaci jejich smért a intenzity je vyhodné tuto funkci mit zapnutou. Pfi vizualizaci
vétsich sestav a narocnéjsich modeld je vSak narocnéjsi pfi otdceni modelu, Uprave prostiedi atp.

Pohled pii vypnutém a zapnutém zobrazeni materiald, svétel, stind a odleska

24




Krok ¢.11 Popis funkce Visual Effects

m Efekty zobrazeni

Pomoci této funkce je mozné zobrazovat efekty jako je mlha, snih apod.

% [Visual Effects

[roworomd ][ & )

@100
ﬁ[ Color ]
m{ Point '[ Normal ‘
8 5amples [Low—:‘
@ Near Scale %

@ Ear Scale 0.0200 %
@ Flake Size 0.4000 %

@ Density —f—
@ Noise Level ,—97

Efekt padajiciho sn¢hu

% [Visual Effects

aType |Cround Fog g
ﬁ[ Color ]
| Point Il Noma |
8 5o mples Low [w]

@ pistance 6.2500 %
mFog Height 8.0000

Pfizemni mlha

% [Visual Effects %

[Foregrownd | B
®1ype
ﬁ[ Color ]
a{ Point '[ Normal
mSamples Low !'T
@ pistance g

Mlha

25




Krok ¢.12 Popis funkce Basic Scene Editor

& Editor zakladni scény

V této nabidce nalezneme nékolik zalozek, které budou popsany jednotlive.

1. Svétla

% [Basic Scene Editor

[ Backgrounﬂ[ Stage ][ Reflection
1 Lights [ Image-Based Lighting ¢.7
Lights in Scene A

Scene Right Top -

Scene Front
Scene Right Bottom
Scene Top v

[ &3 Use With Image-Based Lighting

[ 8ackground stage | Reflection

Toto nastaveni je v podstaté jednodussi obdoba nastaveni svétel v kroku

-Seznam aktivnich svétel ve scéné

Light Settings A
68 oy . oy ‘o . . " .
ensity 0 -Po vybéru daného svétla je mozné ménit jeho intenzitu, zmeénit zdroj
= 0 zdroje svétla, typ stinu, popt. aktivovat pfednastavané osvétleni prostiedi
| Light Source v
Shadow Type [Soft Edged @

[—oek—[ Apply || cancel |
L

Ughts Image-Based Lighting |

Light Settings. A

Intensity = —

[Ughtsource v

Shadow Type None ™

[C] @ use With Image-Based Lighting

Smér a pozici svétla je mozné ménit pomoci
soufadného system daného svétla

2. Prednastavené osvétleni prosti-edi

% [Basic Scene Editor

Background ][ Stage ][ Reflection
Lights | Image-Based Lighting

[7] &3 Use Image-Based Lighting
Image Type [User specified imag@
Lighting Image A

Current Image: undefined

Choose Image File
Choose from Image Palette
\'4

Settings

o) o] [

Prednastavené osvétleni prostfedi ma oproti nastaveni jednotlivych
svétel velmi malo moznosti nastaveni.

Aktivace/Deaktivace prednastaveného osvétleni prostredi
Zdroj svétla jako obrazek

Vybér vlastniho obrazku z disku
Vybér obrazku z palety

Nastaveni
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3. Pozadi

w [éiais'i‘c Scene Editor

| tights |

Image-Based Lighting

Background [

Stage | Reflection

Nastaveni pozadi- pozor tato funkce je viditelnd pouze bez

Background
Color Settings
Craduated
Color Image File
Unsupported

- zapnutého prostiedi (krok ¢.13)
[Plam Eva

Na vybér mame jednolité, ptechodové a pozadi z vlastniho
obrazku

4.  Prostredi

w {é;sfc Scene Editor

lights | Image-Ba

Image-Based Lighting

Background ] Stage |

Reflection

.00
Stage Offset 0

Stage Size | 3825.7 @

Define Floor

-1184.59 118459

v

Floor/Wall Settings

A

Right Wall
Ceiling
Floor
Front Wall
Back wall

Left Wall

wall Image

Current Image: Ondr27681n74_left.tif

Choose Image File

Choose from Image Palette

Material Type [Reflective 2
A

.00
Reflectivity G

.00 1.00

Odrazivost

w ['Eaisi_c_Scene Editor

Pattern Repeat Factor | 10.7 83.@

Nastaveni délky krychle, ktera tvoii okolni prostiedi
Vyska podlahy vii¢i modelu

Nastaveni soufadného systému prostredi

Vybér jednotlivych ploch prostiedi

Volba materialu podlahy a stén

Vybér obrazku z disku pro danou sténu
Vybér obrazku z palety pro danou sténu
Metitko opakovani vzoru

Nastaveni odrazivosti

[ Lights " Image-Based Lighting
[ Background H Stage ] Reflection

Reflection Map [Stage Floor/Walls @

Background
Stage Floor/Walls

Image-Based Lighting
User Specified Image

V tomto nastaveni je mozné nastaveni zrcadleni na nas§em modelu
Je mozné pouzit odraz stény, vlastniho obrazku, ptipadné

nékterého z palety. Toto nastaveni je dilezité zejména u
metalickych barev a kovi.
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Krok ¢.13 Popis funkce Showroom Environment

Nastaveni prostiedi

Pro dosazeni vysoce realistickych pohledii je nutné ndmi vybrany objekt umistit do prostfedi. Toto prostfedi miZzeme
prirovnat k mistnosti, v které se objekt nachazi. Pomoci prednastavenych tapet, ¢i vlastnich obrazki je mozné objekt
.umistit“ do budovy, ven, pfed oblohu apod.

\_|—S_hOWI'OOlTI Environment

..%’ Editor | View Turntable | Vector Constructor
Po kliknuti na ikonu © ~**  se otevie nasledujici nabidka ﬂ @

..

Editor

% [Edit Environment Cube Image

Top

Prostiedi je rozdéleno na jednotlivé stény, strop a podlahu
Top

Back Left Front Right

Back [eft Front Right

Bottom

Bottom

Environment Name | 2DS8myq7.1lst

Edit Cube Wall Image

[ TIFF Image ] Vlastnim obrazkem nebo

Po oznaceni dané stény je mozné zménit jeji texturu a to bud’

[ TIFF Palette ] Obrazkem z palety, které jsou rozdéleny do tfid (dfevo, atd.)
Pattem Repeat [ 9.4451[&] M visibility | Mfitko opakovani vzoru

[}shadow Catcher

@ Reflectivity 0 Nastaveni odrazivosti na dané plose

l Ak Pootoceni textury

[TJRemove All Walls
[MFit to Environment Walls

128
T ] Odstranéni stintli, odrazli a svételnych efekti z dané plochy
C]Remove Comer, Shadow, Light Effects Display

@8[] use Image-Based Lighting (IBL) Prednastavené osvétleni prostiedi- doporué¢ené vypnout
.
Define Floor Plane

@ @ Definovani roviny podlahy
e | [Ty =

Floor Offset I 0.0000 @ Nastaveni osazeni podlahy
[ snap to Floor

[—oKk—| Apply || cancel |
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Krok ¢.14 Popis funkce Show Environment Cube

Zobrazit/skryt prostiedi

Prostiedi, které¢ jsme si v pfedchozim kroku nastavili, miZzeme jednoduse zobrazit ¢i skryt pomoci této ikony.

Krok ¢.15 Popis funkce Capture Studio Image

-
Zachyceni obrazku v prostredi studia

Export ve formatu *. TIFF nami zachycené scény je mozné provézt pomoci této ikony.

Krok ¢.16 Popis funkce Start Shade

" Spustit renderovani

Touto ikonou spustime rezim renderovani (vytvoreni realistického pohledu).

Krok ¢.17 Popis funkce Erase Shade

&

Touto ikonou smazeme dokonceny render (realisticky pohled).

Smazat zobrazeny render
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Krok €.18 Vytvoreni vroubkované hadice

Vytvoreni flexibilni hadice v modelu je velmi naroéné, ale pomoci vhodného “Bumpu” aplikované¢ho na povrchu to 1ze
provést velice snadno. Na zacatku je nutné rozdélit hadici na pfiblizné stejné useky.
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Name [Plastic light-grey spark erosiJ

Texture Size 128 Eva

[ Use HQI Bumps

General | Bumps" Pattemn H Transparency" Texture Space]

Material Color
Translucency 07

@ ["|Background Material

all §

Type [Plastic

Ambient - [m
omse
Specular 0— [m

Roughness 07 0.0010
Specular Color 1

ok | [~Apply—| [ cancel |

[General] Bumps [Pattem][ Transparency][ Texture Space]

Type [Wrapped Tread EVJ

Scale

Radius —0
Blend ﬁoi
Amplitude *0

[ General H Bumps" Panem" Transparency] Texture Space

Type Uv

U Scale 1024.0
V Scale 1.0000 /&

[V Draw Feedback Vector

[ ok | [-Apply—] [ cancel

Néazev materialu
Velikost textury
Typ obrazku

Zalozka General
Barva material- pouze podkladova barva pod “Bumpem”

Typ materialu a jeho nastaveni

Nastaveni Bumpu

Pro nastaveni povrchu zvolime typ “UV” soufadného systému.

Poté ve sméru “U” zvolime nékolikrat vétsi métitko oproti sméru
“V”
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Krok ¢.19 Nastaveni prostiedi - mistnoosti

w [Edﬁ‘Environment Cube Image

Top
Back Left Front Right
Sy IF =Y == F=1
: S5 = % =T : - — : =
== = 3 7
Bottom

Environment Name | [8)sfsEaciolelo 5L -t

Edit Cube Wall Image

[ TIFF Image

|

[ TIFF Palette

l

Pattern Repeat ' b OOOO@

[]shadow Catcher
@ Reflectivity G

[ [<U[a]
[TJRemove All Walls
[MFit to Environment Walls

E]Remove Comer, Shadow, Light Effects Display
@8 ) use Image-Based Lighting (IBL)
Define Floor Plane

ve || 42¢ I
[
Floor Offset | 0.0000 @

(M) Snap to Floor

[—oKk—]| Apply || cancel

[ visibility

Po kliknuti dané stény prostiedi je mozné tuto sténu editovat. Z vybéru
mame né¢kolik pfednastavenych materialt a tapet (TIFF Palette), ptipadné je
mozné zvolit tapetu svoji. (TIFF Image)

Po oznaceni vSech 4 stén pomoci klavesy Ctrl je mozné nastavit v§echny
stény najednou

Metitko opakovani vzoru a aktivovani jeho viditelnosti
Odrazivost dané stény

Moznost otoceni vzoru na sténé (o 90°, zrcadlove)

Odstranéni stind, svételnych efektd z dané stény
Prednastavené osvétleni — nutné vypnout

Dalsi kroky byly jiz popsany diive
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Krok ¢.20 Finalni rendery
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I11. Render tlumice

r

CIL

Na nasledujicim pfikladu si ukdZzeme vytvofeni renderu s metalickymi materidly a reflexi prostfedi na modelu.

Predpoklady

v’ Znalost zékladniho popisu

PROBIRANE PRVKY, FUNKCE A POSTUPY

v" Render
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Krok ¢.1 Prostredi

Na uvod: pro snazsi praci s modelem je lepsi nechat rozdélené Casti na jednotlivé “Body” tzn. plast,, pistnice, oka a tésnéni.

© System Visualization Scene % Fle Edit View Insert Format Tools A Analysis 3DxNX Window Help

(M@ysane [ Y [ o By B ¢ Ox 9% Command Finder @ HOW- R .@ @ 'D‘- ¥
( 152 . v - DPe228 = -Sel,@waSlcagaly a?z:::::wuhmses
Bl /N O ) O A+ O s M N 7] wrotame s o aes
Visualization Scene ‘ = : [No Selection Filter [w] [Entire Assembly MO FHe%™ - :‘I'I/I/ o 4\ g :::;:ev;::eﬂsduen Edges
1< > Sgud;o
Sy Vi lization S : 24 Face Analysis
@ System Visualization Scene e

L Se

5
Default Studlo Default Studio
[Visualization Scene | ~
Visualization Scene [~ =

Default Studio2

Visualization Scene

Backdrop Shadow Catcher RSP

Default Studio2

N TEEEEGE

Pro ptechod do prostiedi studia stiskneme tlacitko “Studio” 9 ",l poté

|

stisknutim tlacitka System Visualization Scene
prednastavené prostiedi.

vybereme prvni
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Barvu pozadi je mozné ménit pomoci Editoru zakladni scény (krok ¢.12)

% { Basic Scene Editor

[ Lights H Image-Based Lighting
Background | Stage | Reflection
ey (Craduated ___|S Typ pozadi- pfechodné
Color Settings A |
Top Color [T— Vrchni barva
Bottom Color | Spodni barva
(Barvy miizeme zadat i v rezimu RGB)

Moznosti barevného prostredi

@YHY® *@/@&gﬁ@ -

Zapneme zobrazeni stinti v realném prostfedi a zobrazeni okolniho prostfedi

Po téchto krocich se objevi pod modelem stin, jehoz smér je mozné upravit dle vektoru svétel. Pokud je stin ve Spatné
poloze pod modelem, je mozné podlahu nastavit dle kroku ¢.19.
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Vzdy je vyhodné mit jedno hlavni svétlo a k nému pfifazeny stin, dalsi svétla je vyhodné pouzit jen pro dosviceni urCitych
partii modelu z jiného sméru. Barevny nadech svétla je mozné nastavit také.

Vektor svétel Barva svétla

Light Lisls/ A

Y

€3
4

o e

>

Basic Settings

Name
Type Distant Light g

Color

>

o

o

5

Intensity

Orient Light A

Position Fixed to Observer kv

&8
;‘ Show Selected Light Ev}

Actions v

(o] Fapaly] [“cancer )

Light Lists INE|

[¢]
>

T

=
a2

®
% )E,
]

%
o

Basic Settings A

Name Standard distant
Type Distant Light )

Color

Intensity 85
Orient Light S
Position

i Show Selected Light v

Actions v

oK) [FApaly-) [“cancel
Zména sméru svétla

]

Light Lists A

[£]
il | %

b

i

—

S

ik -
Basic Settings A
Name b
Type Distant Light Ev;
Colo 1
Intensity .85
Orient Light A

S T
(& [@] o[
& L
5 Show Selected Light Ev}

Actions v

(o) i)
Zména sméru svétla a jeho barevného nadechu

37




Krok ¢.2 Kamera

Zvolenim vhodného pohledu je mozné

pomoci menu View-Camera-Edit

|
:‘E — -
7 Camars ame
‘;1 [
 Somchy Onentaton.
= ek Cu rovsn
g —
L5 [ sences cvmanen o
= ntmce bom Trget - o
1l 9
= Buock Targat Pouson
o Lows A
w Jeamto =
A o Zoom A
= [rsa—
= 2
= T
&) @rinzontaty (verseat |
e o] [cmeai

I

Qs RS en . 5
Prostiedi pro upravu kamery a nahledové okno

£

W [Edit Camera |92
Type INE
[ perspective 2| Vybér mezi paralelnim a perspektivnim zobrazenim
Name A
Camera Name Néazev pohledu
Target A . .
. Pozice cile (modelu)
+ Specify Orientation =

[@Lock Camera Position

Camera

A

« Specify Orientation

Distance from Target

Pozice kamery

Vzdalenost kamery od modelu

Custom Zoom

0 350.7426
[wLock Target Position
Lens
Zoom to

Objektiv- ekvivalent objektivu fotoaparatu

Magnification

Zvétseni
—10 0.5532
Field Of View Measured
(®Horizontally () Vertically
Field Of View Angle Zorné pole
0 47.3617
Clipping

Front Clipping Distance

m

Depth Of Field

0 350.6426
Back Clipping Distance
{}—— |-380.642
[ Fit Planes to Extents
Lens Flare
[] &3 Lens Flare

PN

zrcadlovky (volba clony apod.)

[] &3 Depth Of Field

=[rn

(=
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Tazenim za osu X soufadného systému kamery se méni perspektiva a je mozné napodobit pohled Sirokothlym objektivem

Aktivaci ulozené kamery provedeme- View-Camera-Activate

W | Edit Camera | SIEMENS

- - (4] | Help B
Camera Name Trimetric
Lo O . wed. J NANDESE. S Pw- =N,

« Specify Orientation Ix<; \““JN\:’/@"W)‘ df““j‘j;‘i 18] :f‘ ‘J:? ol % =€l )v) 99@ DDQL ):
| A0 - . AT@L2JULH 2. - RA- TR -B-R-G.
Camera A ]/Q Q -

Translate origin EE

2

[¥Lock Camera Position

« Specify Orientation

Distance from Target

~——f————————— [575.7426

[V Lock Target Position
Lens A
Custom Zoom A

Magnification

[

Field Of View Measured
(®Horizontally () Vertically
Field Of View Angle

—f————————— | 47.9617

Clipping A

m

Front Clipping Distance

- [150.6426
Back Clipping Distance
-380.642

[ Fit Planes to Extents ]
Lens Flare A ‘ //
’ [] &3 Lens Flare ///
Depth Of Field A //
’ [] &3 Depth Of Field i //
£, /

W | Edit Camera

Camera Name Trimetric ‘ (2] | Hele Q@
A [ O98-O-/8ed. /NANOESE. QTP =D,

« Specify Orientation 114; \;‘n&f’\:’/@-,w)'{rv&j‘m‘i s :Al{? m %Eﬁl ?99@ DDQL ):
A0 -MH. U@ 2L 7B, @ QAR -B-R-G.

[¥Lock Camera Position s

Camera A

Translate origin &
« Specify Orientation el HE
Distance from Target z
—f—————— [230.7426 o
[V Lock Target Position
Lens A
e
‘ Zoom to 28mm ;v;
Custom Zoom A
Magnification f
—p——— S8
Field Of View Measured

(®Horizontally () Vertically
Field Of View Angle

f——— | 73.59%011 "CJ‘:

Clipping A

Front Clipping Distance

) [150.6426

Back Clipping Distance

—(}—— [-380.642

XC CAMERA

[ Fit Planes to Extents ] /
Lens Flare A

’ [] &3 Lens Flare

I
Depth Of Field A

’ [] &3 Depth Of Field E
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Krok ¢.3 Meterialy

Vybereme moznost Solid Body, poté ozna¢ime oka tlumiée a v zaloZzce System Materials zvolime napt. Aluminium

SIEMENS

® Fle Edit View Ingert Fogmat Tools Assemblies information Analysis Preferences 3DXNX Window He
G- ) 5 of W 0 Yomamdinds By, FH-EE-QOBO-O-.P0F. NONAYNOESK. 5970w - =7 .
Q0782908 -2 @ ISV I IINSQ. 7B L-Jh 2,7 o004 220 0BRAL *

i P/ NO N N84+ 0 - 7 - M. AR ROLCH. - BA-BR-R-R-@.
nmekuembh MO Bre@3 R0/ /L4000 + /€ ()

Select objects and use MB3, or double-click an object Solid Body selected - total 2 [ b=t
< > =

brass naval

bronze

@yHor 2 aEng 0 e e,

# Fle Edit View Ingert Fogmat Tools Assemblies Information Analysis Preferences 3DxNX Window Help
Y- 15 A BB O Bommme @G -0 Q8O -O-. 9GP, / NANOE
0072808 L-L 8 @33 V290N IIINSO. %@L - T8 L), 7
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Select bodies and faces 10 assign material B

— B — —
< >4

@ System Materials

e 8-

Smeral
-9 9
sluminum  brass
cartridge

LAY

brass naval
commercial

brassred  bronzes

bronzec  chromium

agsortfoadnd=0re e,
Ptifazeni daného materialu se objevi i v prostoru Studia

Po dvojkliku na pouzity material (v tomto pfipadé Aluminium) se otevie zalozka Materials in Part

SIEMENS

@ Ee o xl m Format Tools Assembies Wnformation Analysis Prefersnces 30xNX Windgw Help
1M RO ey, (F-QE-9-QOES OB EH. S ONANODEZE. AT B0 =R
LS NI NN PIIINSO. LB YN 2,7 0 06 T O 0 BDEL

D4+ G- 668 YY - M. AYOLROFSOD. @ BAFR--R-Q.
1 R Rt N = R S |

« [y .
[0

© Materials in Part

—

i 1 Aooly
nfommation
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Dany material je mozné editovat, jak bylo ukazano v kroku ¢. 5

/ Render pouze s pfifazenym materidlem

Pro efekt odlitku zvolime v zalozce Bumps typ Cast
(odlitek). Zménou métitka je mozné ménit vrascitost
povrchu, ale také ¢lenitost a velikost vystupkt. Tim
muizeme znazornit druh formy, do které byl model
odlit, pfipadné technologickou operaci, kterou byl
vyrobek vytvofen.

X [Material Editor

[MPreview
Name a1
Texture Size v

[M)Use HQI Bumps
General| Bumps | Pattem || Transparency || Texture Space
Type Cast (HQ! only) Ev]

Scale
Casting Amplitude —()7
Dented Amplitude —
Dented Scale
Dented Threshold —{}—
Detail _0;

X [Material Editor i

[MPreview

X

Name

Texture Size
Image Mode
[MUse HQI Bumps

General | Bumps | Pattem | Transparency || Texture Space
Type Cast (HQlonly) |v]

Scale
(Casting Amplitude —Q_
Dented Amplitude —‘ }
Dented Scale
Dented Threshold ,——{ }——
Detail ,Q.—_

X [Material Editor

[MPreview

Name

Texture Size
Image Mode

[l Use HQI Bumps

General| Bumps | Pattern | Transparency || Texture Space

Type Cast (HQionly) [w)
Scale
(Casting Amplitude ,—“7
Dented Amplitude —
Dented Scale

Dented Threshold —_—f
Detail _07
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Nyni se zamétime na vnitfni plochu oka. Pro vnitini plochu oka mlizeme pfifadit jiny material a znazornit tak i jinou
technologickou operaci.

AR Toestpit (M

dified

] X
® flle Edt View ingert Format Jook Assemblies [nformation Analysis Preferences 3DXNX Window Help C)E)x)
G- () I W of DB O Poommnirnie By F-QE-Q@OBO-0-. 0. /ONAYNOEST. G- B0 =N,
0-DP¥208 T ISA@BSNENY SIINSO. N-BH-JRw H), 70 bf 1290 DD4L
o ekl /NO N 04X+ G- Yy P ANDY- M. AIOLINLCD. - BA-CR-R-C-Q.
(e e avemdy W0 Bl-w @% % -5/ 2 L+ OO0 + /€ [ )
Select objects and use M83, or double-click an object [ 5.8

< S|

Cl construction

interior
Smetal

aluminum  brass

) effects_pattems

99

cartrdge

|
bronze ¢ i .

L2

@ System Materlals

| —

Po piifazeni vnitini plochy pouhym chromovym materidlem plsobi sou¢ast uméle. Proto je vhodné pouzit efektu vrtani
(soustruzeni, frézovani, brouseni) vnitinich ploch a to pomci Bumpu Wrapped Tread

| Name [chromiu.m ]
[MPreview Texture Size 128 jwi
image Mode
-~
© [ Use HQI Bumps
[ General ][ Bumps][ Pattem][ Transparency] Texture Space
Type |Arbitrary Plane Evg
[ Center Point ” Normal Vector ]
Name ] [ Up Vector l: Origin Point
Texture Size 128 |w Scale
gaj;see l:;cl!: s Aspect Ratio

[V Draw Feedback Vector

[ General| Bumps [ Pattem || Transparency || Texture Space|

Type
Scale
Radius
Blend
Amplitude

Zvolenim vhodného m

% .00
0
g ° % .00
——p 0
0

—— i 0

My 7

¢fitka a poméru stran vzor vytvoiime imitaci rovnobézného vzoru. Pro vytvoreni valcového

soufadného systému zvolime jako Center Point stied kruznice daného povrchu a jako Normal vector normalu k danému
povrchu. Pro efekt zavitu je nutné nastavit poslednim posuvnikem na karté Texture Space dany thel Sroubovice.
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Podobnym postupem zménime boéni plochy oka a vytvofime tak efekt brouseni jednim smérem.

W [Material Editor X Jll % [Material Editor X [Material Editor

[MPreview [MPreview [MPreview

= =
, E

Name Name [chromium bok ] Name [chromium bok ]
Texture Size Texture Size 128 Texture Size 128 Ev;
Image Mode Image Mode Image Mode
[MUse HQl Bumps [ Use HQI Bumps [V Use HQI Bumps

General |Bumps\[ Panem\[ Tmnspaiency][ Texture Space] General| Bumps | Pattem | Transparency || Texture Space [General ][ Bumps] Pattem [ Transparency] Texture Space

Material Color L1 Type Wrapped Tread ] Type Arbitrary Plane [v)

Translucency  (}————— 0.0000

Scale 0. 00332 l.—-—a.umuu——_l [ Normal Vector
@3 [JBackground Material Radius —— gin Po
Origin Point
Type [conductor E Blend Scall 2.000]|2
[ cale 32
Ambient —_— 0.3614 Amplitude ——

Aspect Ratio 1.0000 k4]
Diffuse —— 0.6746
Specular —97 0.5000

n,

[ Draw Feedback Vector

00

Mirror Factor —97 % G

S : 9, o

n

@ Refraction Red — @ =

@ Refraction Green () L % 2

S —— ~ L — El -
(o) Famav) ety (o) [Fawely] [ cancel ]

Pro vhodné zobrazeni je dilezité spravné naladéni odrazivosti a dalSich vlastnosti materialu v zalozce General. Toto
nastaveni vSak nechame na pozdéji.
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Nyni se zamé&fime na pistnici. Opét pro vybér pouzijeme Solid Body a pro oznaéenou pistnici pfitadime Chromium

@ Fe Ot View Inen Fomat Iools Assembles iformation Anabysis Preferences SONX Window Help Y|
asm. b Iy

B0 Peomuirie 1, @G E-Q@Q®S-T-.@0F. / ONAYNOESZE. BT 00 =K.
Q-DP298 T L @33 Iy BIINSO. BB h 2,70 06 1220 BDAL °
i) =N ANOIOY+B- 882 ¥ 7 AU - M. AYOLELLLD. @ BA BB R-Q.
Toasom ) [ ey W0 Bl DA% -9 S LA 001 )€ [

Select objects and use M3, o double-click an object

Solid Body of Revolve(3) L1

o system Materials

| — T

£ construction

Ol effects_pattems
CJ interior
Smetal

99

Sominum brass

b baass ol
commercisl

bwred broroes

Y

Po pfifazeni materidlu Chromium

Pro efektivnéjsi zobrazeni ploch s metalickymi materialy je mozné zapnout reflexi urcitého prostiedi (obrazku) na daném
modelu.
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Reflexi pozadi je mozné ménit pomoci Editoru zakladni scény (krok ¢.12) m . Na zalozce Reflection vybereme mozZnost
User Specified Image a poté Vybereme z palety piednastavenych obrazki, z vnéjsiho prostiedi. Z tohoto vybéru (ptipadné
vybereme vlastni obrazek) zvolime néktery z obrazkd, na kterém je zobrazena obloha a i zem (nejlépe rozdéleny
Vv poloviné). Odrazivost vSech materialt je nutné po tomto kroku znovu naladit. Po n¢kolika zkuSebnich renderech v niz§im
rozliSeni snadno najdeme optimalni nastaveni materialt, barev i svétel.

‘:[ Bas|€§c§?e_Ed]t6} ALY [ Environment Image Palette

Lights ][ Image-Based Lighting

Background H Stage ] Reflection
Reflection Map ] User Specified Imag E'J
Reflection Image A |

Current Image: undefined

Choose Image File
Choose from Image Palette

(o] [ Apply | [ cancel | [=ox—] [“Apay | [Cancer ]
R aae———
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Nyni pfifadime material samotnému télu. Z piednastavenych mizeme vybrat Shiny Resin Blue, tedy lesklou modrou. Po
ptifazeni daného materialu a jeho rozkliknuti v zalozce Metarials in Part jej mizeme editovat a to véetné jeho zékladni

barvy. JednodusSe jej tak upravime napf. na Cernou, imitujici leskly nastik na dané soucasti. Tento krok tak urychli cestu k
vysledku, aniz bychom museli zdlouhavé na pfednastavené matné ¢erné ladili odlesk.

‘T['Mé‘tve al Ed
& System Materials

( i~

M Preview

3 colors_plastics

[ shiny resin black

128 .

neral l Bumps ][ Pattern ][ Transparency][ Texture Space]

aterial Color -

Translucency 0

0.0000]
@[ ]Background Material
M= Type [Phong E

: N . Ambient e 0.1000
magenta polished 0 bt
plastic Diffuse _0— 0.4578
Specular —_—f— 0.6867
Exponent —— 4.8192

Specular Color ]

[ ok |[-Apply—] [ cancel |
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Krok ¢.4 Obtisky

Tak jak bylo ukazano v kroku €. 6 aplikujeme obtisky na plast.

Name Al
Decal Name oo
Image A
Image Size [@

Image A

Current Image: stitek2 tif

P

Choose Image File

[V Preview

m,

Object to Decal A

+ Select Object (1) @
Placement A
Anchor Type m
« specify Origin (1) @
« Specify Up Vector (1) @ [T/B

4

Reverse Direction X
|

+ Specify Normal Vector (1) @ f;} a

Reverse Direction @
Tim mame model pfipraveny pro nasledujici render.
Krok ¢.5 Nastaveni renderu
Pro samotné nastaveni renderovani aktivujeme ikonou fotoaparatu. = Vybereme moznost Ray Traced, poté ikonou

Image Preference otevieme okno s dal§imi moznostmi nastaveni. Nasledujici hodnoty vybereme pro finalni render, nikoliv
pro prvotni zkuSebni navrhy.

T(ﬁ@h Quality Image !7 ‘Tﬁmage Preferences & ALY [A_d_vanced Image Options &
Ray Traced . y [:] Allow Transparent Shadows
> Display Nearest RGB Evg [[Jpisable Raytracing
[")Fixed Camera Viewing

Format

Method

Image Size 'User Defined E'J
Resolution User Defined E'; Super Sample |

Start Shade Erase Shads Plot Quality Fine = Subdivision Depth
0
X Size l 8000 0

Y size 4000 o 6
DPI 1200 Raytrace Memory 128Mb E'J

[-ok—][ Back |[ cancel |

bt R Radiosity Quality
[W) Generate Shadows 0
Posuvnikem nastavime kvalitu 2 Sub Region 0
Vykresleni kruznic DUse Image-Based Lighting (IBL) 0 15
\ Snooih ot Coae [T Distribute Excess Light
. v, , Use Midpoint Sampling
(vlevo nejkvalitn&jsi, vpravo hrubé 25 B
vykresleni) ;)T'G 500 [~ok— ) Back |[ cancel

—J

[ Advanced Options

[—{)K—][ Apply J[ Cancel ]
L

Nastaveni vyuziti paméti- zvolime nejvyssi moznou hodnotu (128 MB)
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Krok ¢.6 Finalni rendery
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