Tworzenie wizualizacji — Photo Studio.

1. Uruchomienie modutu
Tworzenie wizualizacji odbywa sie za pomocg modut:
Start/Infrastructure/PhotoStudio.

Wczytanie obiektu do przygotowania wizualizacji: nalezy wskaza¢ mysza obiekt Product
na drzewie polecen a nastepnie wczytac obiekt za pomocg polecenia

Insert/Existing Component.

Uwaga: do przedmioty powinien zosta¢ przypisany materiat. Jezeli nie wykonano tego w
module Part Designh mozna to uzupetni¢ za pomoca funkcji Apply Material:
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Wczesniej nalezy wskazac czes¢, ktorej dotyczy operacja.

2. Szybka wizualizacja.

Aktywowaé pasek narzedzi Render i wybra¢ funkcje Photo Studio Easy Tools. Za
obiektem pojawi sie ptaszczyzna tta wizualizacji oraz pasek narzedzi.
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Rendering Options: okresla jako$¢ wizualizacji. Uzytkownik moze sam okresli¢
rozdzielczo$¢ wyrazong w pikselach/cal.

prostokatnego obszaru wokot obiektu.

Select Scene: umozliwia okreslenie scenerii (tlo, oSwietlenie i inne). Mozna
wybrac¢ jako tto przygotowany wczesniej obraz (Predefined) lub zdefiniowac
poszczegodlne elementy wizualizacji (Custom).

[E_I Define Render Area: okre$lenie zakresu wizualizacji poprzez narysowanie
i

—0 Render: wykonanie renderingu. Obraz zostanie przetworzony i wyswietlony w
@ formie koncowego obrazu.

=R Save Image: zapis do pliku graficznego. Funkcja aktywna dopiero po
l'ij wykonaniu renderingu.
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3. Funkcje zaawansowane.

Zaawansowane funkcje wizualizacji obejmujg projektowanie scenerii, oswietlenia, kamer
oraz tworzenie obrazéw i filmow.

Paleta funkcji Scene Editor zawiera funkcje Create Environment , Create Light oraz
Camera.

Create Light -
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3.1. Edycja scen — Create Environment.

Utworzenie sceny odbywa sie poprzez okreslenie typu przestrzeni wizualizacji wokot
obiektu (Box, Spherical, Cylindrical). Mozliwe jest przesuwanie $cian oraz wypetnianie
ich obrazem tta. Aby przesyna¢ Sciane nalezy klikngé na wybranej powierzchni aby ja
aktywowad, a nastepnie za monocg kursora przesuwac sciane w pozgadanym kierunku.

Dostep do wypetnienia $ciany odbywa sie poprzez wskazanie kursorem $ciany, kliknieciu
prawym klawiszem myszy (aktywacja menu kontekstowego) i wybraniu opcji Properties.
Wypetnienie kolorem odbywa sie w zaktadce Graphic a wczytanie obrazu tta w zaktadce
Texture. Zaktada Lighting umozliwia wlgczenie generacji cieni rzucanych przez obiekt
przy zadanym oswietleniu.

Uwaga: Wykonane operacje zostang zarejestrowane na drzewie polecen i mozna je tam
odszukac i poddac¢ ponownej edycji.
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3.2. Edycja scen - Create Light.

Aby utworzy¢ os$wietlenie nalezy wybra¢ jedng z metod oswietlenia. Jako przyktad
wykorzystane zostanie punktowe zrodto swiatta Spot Light dostepne w palecie Create
Light.

Po wybraniu opcji na na ekranie pojawig sie elementy pozwalajace sterowac $wiattem.

Zielone linie definiujg kierunek lini centralnej o$wietlenia. Za pomocg kropek na koncu
znacznikdw mozliwa jest zmiana orientacji kierunku padania $wiatta. Zielone kwadraciki
pozwalaja rozciagnac lub skrdci¢ zrédto Swiatta. Klikajac na tworzacych stozka padania
$Swiatta mozna zmieniac kat rozwarcia dla padajacego swiatta.

Wiasnosci oséwietlenia s dostepne w opcji Properties menu kontekstowego
aktywowanego prawym klawiszem myszy wybranym elemencie Light na drzewie polecen.
Poszczegolne zaktadki stuzg do szczegdtowej konfiguracji.

Mozliwe jest tutaj rowniez operowanie swiattem.
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Funkcja Update from View pozwala przyja¢ aktualny kierunek widoku obiektu w
scenerii jako kierunek padania $viatta. Moze to postuzy¢ do wstepnej orientacji
oswietlenia.



3.3. Edycja scen - Create Camera.

Opcja pozwala na ustawienie kamery lub kamer, z ktérych mozliwe bedzie wykonanie
wizualizacji. Konfiguracja kamery odbywa sie poprzez opcje Properties dla elementu
Camera na drzewie polecen. Zaktadka Lens zmienia powiekszenie oraz typ perspektywy.
Zaktadka Position pozwala precyzyjnie okresli¢ potozenie kamery, zas znacznik Update
Camera from View pozwala pzryja¢ kierunek ustawienia kamery zgodny z aktualnym
widokiem przedmiotu na ekranie.
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3.4. Tworzenie ujecia — Render/Shooting.

Opcja pozwala na zdefiniowanie i konfiguracje ujecia. Po wybraniu opcji pojawia sie okno
konfiguracyjne, gdzie nalezy wskaza¢ scenerie (Environment), kamere (Camera) oraz
os$wietlenie (Lights) na podstawie ktorych zostanie wykonane zdjecie. Mozliwe jest takze
zdefiniowanie miejsca docelowego dla zdjecia. W ozostatych zaktadkach okna
konfiguracyjnego mozna sterowac jakoscig obrazu, odbiciem $wiatta od powierzchni,
gtebiq itp.
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3.5. Wykonanie zdjecia (wizualizacja) ujecia — Render/Render Shooting.

Po zwybraniu opcji pojawia sie okno dialogowe, gdzie anlezy wybra¢ ujecie z dostepnej

lizty, a nastepnie za pomocg klawisza z aparatem fotograficznym aktywowaé wykonanie
wizualizacji.
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