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Novinky verze 5
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Od verze 5.0 je v programu PRO100 implementovan novy vizualizaéni modul
zaloZeny na technologii Open GL.

Podporované grafické 3D karty:

- NVIDIA GeForce 9600 a novéjsi
- ATl Radeon X1900 a novéjsi
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Osvétleni:

V PRO100 verze 5 bylo zachovano pravidlo, Zze kazdy prvek muze byt zdrojem
svétla. Nyni ale jiz neni potfeba do nazvu pfifezu/objektu psat slovo LIGHT (od
nyné&jSka pfimo doporuCujeme, aby jste nazev pfifezu/objektu pouZzivali intuitivné —
pravé jako nazev), a objekt se stava zdrojem svétla po oznaceni polozky Svétlo na
zalozce Material okna Vlastnosti prvku. Zdroje svétla z pfedchozich verzi programu
(prvky s nazvem LIGHT) budou automaticky zdrojem svétla.
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Okno Vlastnosti objektu na zaloZce Material.

Na objekt/pfifez je mozné i nadale pretahovat material, ktery bude slouzit pro
texturovani samotného prvku (pfedevSim v rezimech bez osvétleni) a pro
charakteristiku zdroje svétla (tedy napf. u tvorby projektoru, které sviti pfisluSnou
texturou), avSak hlavni parametry osvétleni nastavujeme v okné Osvétleni.

Okno Osvétleni oteviete zvolenim polozky Osvétleni z nabidky Nastroje,
anebo kliknutim na pfislusnou ikonu na panelu nastroji. Toto okno slouzi pro
nastaveni vSech parametru renderingu, moznosti efektd nebo vlastnosti jednotlivych
svétel/typl svétla.
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Polozky okna Osvétleni jsou vytvareny dynamicky na zakladé obsahu projektu.
V pfipadé nového prazdného projektu bude mit toto okno pouze zakladni obsah:
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S pfibyvajicimi pfislusnymi objekty - zdroji svétla se toto okno naplfuje
jednotlivymi polozkami, které umoziiuji ovladani parametrd efektd. Témeér kazda
poloZzka v okné Osvétleni obsahuje jezdce pro nastaveni intenzity daného efektu
(jeho hlavniho parametru), zasSkrtavaci policko pro zapnuti/vypnuti daného
efektu/svétla a Casto i znaménko ,plus“ umoznujici rozbalit okénko s podrobnymi
parametry.

Okno Osvétleni je rozdéleno do jednotlivych sekci, které koncepcné
odpovidaji samostatnym skupinam parametru:

Efekty — v této Casti Ize nastavit parametry grafickych efektu:

- Vyhlazovani (Anti-Aliasing): jezdec, ktery umoZznuje nastaveni stupné
vyhlazovani (2x — 16x); zaskrtavaci policko u nazvu efektu umozniuje
zapnuti/vypnuti; zaSkrtavaci policko tohoto efektu je synchronizovano
s pfisluSnou ikonou na panelu nastroju. ZvétSeni stupné vyhlazovani
zpusobi umérné prodlouzeni doby renderingu scény (2x vyhlazovani —
dvakrat prodluZzuje dobu vypoctu, 8x vyhlazovani — osmkrat prodluzuje
dobu vypoctu atd.).

- Odraz - jezdec, ktery urCuje celkovou uroven efektu odrazu (zrcadlivosti) —
ma vliv na vSechny materialy a objekty s nastavenou nenulovou hodnotou
efektu odrazu (viz Vlastnosti materialu), pfi¢emz samoziejmé& zachovava
jejich vzajemné proporce. Zaskrtavaci policko u nazvu umozZnuje
zapnuti/vypnuti efektu a je synchronizovano s pfislusnou ikonou na panelu
nastroju. Polozka Odraz v okné Osvétleni se objevi teprve tehdy,
obsahuje-li projekt alespor jeden objekt/material s nastavenou nenulovou
hodnotou efektu odrazu. Pocet objektd/materiald s efektem odrazu
v projektu umérné prodluzuje €as nutny pro vypocet (2 objekty — 2x delSi
doba, 10 objektt — 10x delSi doba atd.).

- Dosvit - efekt mlzného dosvitu kolem halogenovych svétel. Jezdec
umoznuje ovladat intenzitu tohoto efektu (zabér a intenzitu dosvitu).
Zaskrtavaci poli¢ko u nazvu umozniuje jeho zapnuti/vypnuti (Dosvit nema
asociovanou ikonku na panelech nastroji). Polozka se objevi v okné
Osvétleni teprve tehdy, kdyz se v projektu vyskytne alespon jeden
svételny zdroj halogenového typu. Efekt Dosvitu prodluZuje rendering pro
kazdy zdroj halogenového svétla o cca 50%.
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Pozor: Cas pro rendering nutny pro vypodet celého projektu je tfeba poéitat jako souéin asovych
narustu vSech zapnutych efekta.
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Osvétleni — jezdec, ktery umozniuje umérné ovliviiovat vSechny zdroje/urovné svétla
v projektu. ZaSkrtavaci policko zapnuti/vypnuti vSech zdroju svétla v projektu.
Osvétleni (vSechny zdroje svétla) je rozdéleno do dvou hlavnich podskupin:

1.

Globalni — zdroje svétla, které nejsou spojené s objekty — tedy slunecni svétlo
a rozptylené svétlo. Do této kategorie patfi rovnéz polozka fluorescentniho
svétla, i pfestoze tyto zdroje svétla jsou jiz spojené s objekty. V této polozce je
jezdec, ktery umoziuje souCasné ovladat vSechna globalni svétla —
samoziejmeé uchovava proporce podle nastaveni jednotlivych svétel.
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Sluneéni — smérové svétlo simulujici slunecni svit. Jezdec, ktery ovlada
intenzitu (hladinu) tohoto svétla a zaskrtavaci poli¢ko pro zapnuti/vypnuti
»slunce®. Na intenzitu a zapnuti tohoto svétla maji vliv polozky, které jsou
umistény v horni ¢asti okna (v tomto pfipadé polozka Globalni nebo
polozka Osvétleni). Kliknutim na znaménko ,plus“ rozbalime okénko
s dalSimi parametry pro sluneéni svétlo: barva ,slunce“ v rezimu RGB
(jezdci jednotlivych komponent mohutnosti barev plus poli¢ka pro ruéni
vepsani hodnoty mohutnosti barvy a nahled vybrané barvy) a poloha
»slunce” vuci projektu (jezdci Vrchol a Azimut).

Rozptylené — svétlo, které prisvétluje projekt. Jezdec ovladajici intenzitu
(uroven) rozptyleného svétla a zaskrtavaci poliCko pro zapnuti/vypnuti
tohoto svétla. Intenzitu a zapnuti tohoto svétla ovliviiuji polozky umisténé
v horni &asti okna (vtomto pfipadé polozka Globalni a polozka
Osvétleni). Kliknutim na znaménko ,plus® rozbalime okénko s dalSimi
parametry pro rozptylené svétlo: barva rozptyleného svétla v reziimu RGB
(jezdci jednotlivych komponent mohutnosti barvy plus policka pro rucni
vepsani hodnoty mohutnosti barvy a nahled vybrané barvy).
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- Fluorescence — iluminacni (svitici) efekt objektld. Jezdec ovladajici
intenzitu (uroven) fluorescencniho svétla/efektu a zaskrtavaci policko pro
zapnuti/vypnuti tohoto svétla/efektu. Intenzitu a zapnuti tohoto svétla
ovliviuji poloZky umisténé v horni Casti okna (v tomto pfipadé polozka
Globalni a poloZzka Osvétleni). Tento efekt/svétlo nema okno podrobného
nastaveni. Tato polozka se v okné Osvétleni objevi tehdy, obsahuje-li
projekt alespon jeden objekt s materidlem s nenulovou hodnotou
Fluorescence (viz Vlastnosti materiald niZe). Fluorescenci halogenovych
svétel nelze ovladat touto polozkou/jezdcem (viz popis zdroje svétla typu
halogen). Fluorescence (iluminacni efekt) neni v plné mife simulovanym
zdrojem svétla — objekty s fluorescenénim materidlem ,vypadaji“ jako
svitici, avSak nevysilaji svétlo smérem k jinym objektim (tedy neosvétluji
sousedy a ani nevrhaji stiny). Tento efekt se hodi pro simulaci
prvkl/objektu, které maji vypadat jako svitici a pfitom samy o sob& nemusi
generovat svétlo pro osvétlovani jinych objektu. Diky tomu uspofime Cas
nutny pro rendering (VSECHNY objekty s fluorescenénim materialem jsou
vypocCitavany v prubéhu jedné operace, kdezto kazdy zdroj svétla je
vypocitavan samostatné).
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koupelny (odraZejici se v zrcadle).
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2. Halogeny — do této polozky jsou soustiedéné veSkeré zdroje svétla pouzity
uzivatelem (maji zaSkrtnutou polozku Svétlo na zalozce Material v okné
Vlastnosti prvku). Halogeny jsou v seznamu sefazeny chronologicky
v souladu s jejich vlozenim do projektu. V této polozce mame jezdce pro
ovladani urovné vSech halogenu v projektu (se zachovanim proporci mezi
jednotlivymi zdroji) a zaskrtavaci poli¢ko pro zapnuti/vypnuti vSech halogenu.
Tato poloZzka se objevi v okné Osvétleni v momenté vloZzeni prvniho zdroje
halogenového svétla do projektu.

- ve skupiné halogenovych svétel se objevuji jednotliva svétla typu Halogen.
Kazda polozka typu halogen ma jezdce pro nastaveni intenzity svétla
(koneCny vykon daného halogenu ovliviiuje jeSté sbérny jezdec skupiny
Halogeny a jezdec Osvétleni) a zaskrtavaci policko pro zapnuti/vypnuti
daného svétla. Kliknutim na znaménko ,plus® u nazvu ,halogen® rozbalime
okénko s dalSimi parametry: barva svétla typu halogen v rezimu RGB (jezdci
jednotlivych komponent mohutnosti barvy plus policka pro rucni vepsani
hodnoty mohutnosti barvy a nahled vybrané barvy) a dva jezdci pro svételné
kuzely: wvnitini (oblast intenzivnéjSiho svétla) vnéjSi (méné intenzivni,
rozmazané svétlo). Nastaveni pfislusnych proporci mezi témito uhly umoznuje
vytvofit svétla sriznymi charakteristikami (ostré hrany, rozmazané,
soustifedény svazek svételnych paprskl atd.). Svétlo typu Halogen v souladu
s pfedchozi metodou pouzivanou v PRO100 (nazev LIGHT) muzZe byt
svétlem, které vyuziva texturu (neboli ,projektor’) — za timto ucelem
pretahnéte na objekt poZadovany material. Halogen potom bude svitit svétlem
slozenym ze vSech vlastnosti: vykon nastaveny jezdcem u nazvu polozky,
hlavni barva nastavena jezdci RGB, rozmér kuzelu nastaveny jezdci pro uhly
kuzell a textura pretazenim materidlu. Aby svétlo svitilo pouze barvou
nastavenou pomoci jezdcd RGB — zanechte na objektu vychozi material
(Okno Vlastnosti prvku, zalozka Material, kliknéte na tlacitko Vychozi). Aby
svétlo svitilo jako projektor vyhradné texturou materialu — nastavte jezdce
RGB do polohy ,bila barva“ (tedy pfemistéte vdechny co nejvice doprava).
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Okno parametrt pro svétla typu Halogen.
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Poznamka 0 — objekty z dfivéjSich verzi programu PRO100, které jsou zdroji
svétla (objekty s nazvem LIGHT) se automaticky pocitaji mezi zdroje svétla
typu Halogen. Od verze 5 neni nutné k zdrojim svétla prifazovat zviastni
nazev — staCi pouze oznacit polozku Svétlo na zaloZce Material v okné
Vlastnosti prvku.

Poznamka 1 — jestlize na objekt, ktery je svétlem pretahnete texturu (material)
napf. homogenni barvu, muaze dojit k neintuitivnimu chovani jezdci RGB
(napr. pretahli jsme texturu, ktera ma ¢ervenou barvu — a zapomnéli jsme na
to nebo je objekt prilis maly, aby to bylo snadno postrehnutelné — pohybujeme
RGB jezdci napf. smérem k zelené a vysledné svétlo nam vychazi Zluté). Pro
verzi 5 a vyS$Si doporucujeme v pripadé pouZiti svétel s homogennimi barvami
vyuZivat vylucné RGB jezdce (a texturu objektu ponechat jako ,vychozi®);
v pripadé svétel typu ,projektor® — zanechat RGB jezdce na bilé barvé
(vS8echny co nejvice doprava) a pouzivat pretahovani materialti z knihovny pro
vytvareni ,obrazku“ promitaného ,projektorem®.

Poznamka 2 — dal§i komplikace s chovanim svétel typu Halogen muzZe nastat
v dusledku jistého ,konfliktu® mezi jezdci pro uGhly kuZel a materialy
pouzivanymi pro charakterizaci svétla ve starSich verzich programu
(predevsim tedy textury z podadresare ,Svétlo“ z Knihovny materialti). Svétla
typu halogen s texturami tohoto typu (velmi ¢asto se bude jednat o svétla
Z projektu vytvorenych ve star§i verzi a reprodukovanych v PRO100 5) jako
Lprojektor* budou mit jiZz samy o sobé charakter sviticiho kuzZelu
s rozmazanymi hranami. V tomto pripadé mohou pokusy o redukci efektu
rozmazani hrany svételného kuZelu (tedy pokus o ziskani svételného kuzelu
s ostrou hranou) dopadnout netuspésné — tzn. samotny kuzel jako vysledek
nové aplikovanych funkci ve verzi PRO100 5 bude ,ostry”, avSak ,projekéni*
textura, ktera se na néj pretahuje, obsahuje kruh s rozmazanymi hranami.

Objekty v projektu, které jsou svétly typu Halogen, jsou automaticky
iluminovany (srovnej odstavec o efektu fluorescence v tomto manualu). lluminace
(fluorescence) halogenovych objektd neni podfizena poloZzce Fluorescence
z podskupiny Globalni v Osvétleni — o ,vykonu“ sviceni halogenu rozhoduje
vyhradné vykon halogenu a jeho charakteristika (barva, textura atd.). PfFi
intenzivnéjSim svételném zdroji mUzZe dojit k pfiliSnému nasyceni barvy objektu.
DalSim efektem kolem halogenového objektu mize byt Dosvit (zapinani a ovladani
pomoci pfislusné polozky ve skupiné Efekty) — viz pfislusny odstavec v tomto
manualu.
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Vlastnosti materialu:

Okno Vlastnosti materialii oteviete v Knihovné materiald kliknutim pravym
tlacitkem mysi nad ikonkou materialu (pro otevieni okénka vlastnosti konkrétniho
jednotlivého materialu), anebo na bilém pozadi mezi ikonkami (pro okénko vlastnosti
vSech materiall v podadresafi) a zvolenim polozky Vlastnosti z menu otevieného
timto zplsobem. Otevie se okénko Vlastnosti materiald — ve verzi 5 programu
PRO100 pfibyla zalozka Povrch. V této zaloZzce nastavime zplUsob reakce povrchu
prvku (pfifezl, objektu atd.) zpracovavaného materialu na svétlo, které na né dopada
a vlastnosti samotného materialu.
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Okolni svétlo (ambient) — jezdec, ktery ur€uje, jak intenzivné bude povrch odrazet
okolni svétlo.

Rozptylené svétlo (diffuse) — jezdec, ktery urCuje miru, ve které povrch odrazi
svétlo rozptylené. Hodnota diffuse ma vyznam pro slunecni svétlo a pro halogeny.
Odblesk (specular) — jezdec, ktery urCuje intenzitu, se kterou povrch odrazi svétlo
s odbleskem. Odblesk svétla dobfe simuluje hladké, kovové povrchy atd. Odblesk
vznika od slune¢niho svétla a od halogen(. Viditelnost odblesku je zavisla na uhlu
pohledu na povrch a uhlu dopadu svétla na povrch z jeho zdroje.

Vyvazeni barvy odblesku — uruje barvu odblesku od barvy svétla (posunout co
nejvice doleva) po barvu materialu/povrchu (posunout co nejvice doprava). Toto
vyvazeni umoznuje simulovat kovové povrchy, které vytvareji odblesk v barvé
materialu (napf. méd).

Hladkost odblesku - jezdec, ktery urCuje miru lesklosti a hladkosti materialu — od
lesklého, avSak drsného materialu (jezdec vlevo) po kovové nebo hladké materialy
(jezdec vpravo). Na poloze tohoto jezdce zavisi, zda se odblesk ,rozlije“ na velké
Casti povrchu nebo zda se soustfedi do jednoho intenzivné nasviceného bodu.

Odblesk na hladkém materiélu (jezdec Odblesk = 87), dva zdroje svétla odliSnych barev.

Odblesk na drsnéjsim materialu (jezdec Odblesk = 30), dva zdroje svétla odliSnych barev.
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Viyvazeni barvy odblesku — barva svétla (jezdec co nejvice doleva), dva zdroje svétla odliSnych barev.

Viyvazeni barvy odblesku — barva materialu (jezdec co nejvice doprava), dva zdroje svétla odliSnych
barev.

Efekt zrcadleni — mira zrcadleni na daném povrchu (simulace zrcadla, dlazdic,
hladkych a sklenénych povrcha atd.).

Materialy s odliSnou mirou efektu zrcadleni (podlaha, zrcadlo).
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Poznamka — vysledna mira efektu zrcadleni na daném povrchu zavisi rovnéZz od polohy jezdce
Zrcadleni v okné Osvétleni.

Prihlednost — mira prihlednosti daného materialu.

Fluorescence — efekt autonomniho sviceni (autoiluminace) — material se sam
rozsvécuje, pficemz si uchovava svlj graficky charakter. Je mozné nadmérné
nasyceni efektu. Fluorescence neni zdrojem svétla (objekt neosvétluje jiné prvky, ani
nevytvafri stiny). Srovnej - popis efektu Fluorescence v popisu okna Osvétleni.

Na zaloZce Povrch je rovnéZz moznost uloZzeni schémat vlastnosti materiald —
pro tento ucel slouzi tlacitko umisténé v horni Casti zalozky Povrch — UlozZit (pro
uloZeni aktualniho nastaveni jako nového schématu), a také seznam dfive uloZenych
schémat.
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