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Vidljivost u drugoj projekciji
U nacrtnoj geometrij
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Vidljivost u drugoj projekciji
u RHINOCEROS-u

U RHINOCEROS-u se y-osa gleda
sa negativne strane
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Vidljivost u trecoj projekciji

Vidljive su tacke desno od profilne (RIGHT) ravni i
najudaljenije od nje, tj. sa najvecom x-koordinatom







Vidljivost tacke u sklopu

Tacka sklopa je vidljiva ako je vidljiva na svakom
objektu sklopa
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Vidljivostu prvoj (TOP)projekciji
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Sloj (Layer) E
—w Sloy ( Layer){fredstavlja na¢in grupisanja

objekata tako da se moze raditi sa njima
kao jednom celinom ili uredenim nizom.
Edit > Layers rad sa slojevima

Edit > Layers > Edit prikaz postojecih slojeva
| definisanje novih

Edit > Layers > Change Object Layer promena
sloja kome objekt pripada




Sloj (Layer)

= Stvaranie novih slojeva

% Edit Layers

1 show I Al Layers ;I W Current layer : Default
-Jl M ame On Off Lo
o Default w o
Layer M LN S
Layer 02 LN S

Help |

| ak. I Cancel Apply |




BOJE OBJEKATA

= Boje objekata mozemo menjati sa
m Edit > Layer>Edit.
= Opcijom New zadamo boju za novi sloj

m Sa Edit > Layer>Change Object Layer
izaberemo kome sloju pripada dati objekt.









Meni Render

= Ovaj meni sluzi za dopunsku
obradu projekcija objekata.

= Naredbe:
Shade - senéenje
Render - sencenje u boji
Create SpotlLight - osvetljenje
Options - za podesSaanje



Naredba Shade vrsi sencenje
(nijansiranje) objekta sivom
bojom dobijenom osvetljenjem
objekta belom svetios¢u koja
dolazi iz koordinatnog pocetka.

Moze se izabrati i neka druga
boja pomocu izbora sloja
(Layers)



Senci objekte u projekciji u kojoj se
trenutno nalazi kurzor, dok Shade All
Viewports senci sve projekcije.
Zumiranje, rotacija omogucavanju da se
senceni model vidi iz razlicitih uglova.

Pritiskom tastera vracamo se na
zicani model.
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Realistiénost slike trodimenzionalnog
objekta zavisi od uspesnosti simuliranja
efekata zatamnjenja (shading). Shading
model se koristi da prorac¢una nijanse |
jacine boja kojima treba prikazati povrs.
Na ovaj model glavni uticaj imaju sledece
dve komponente:

1. Osobine povrsi
2. Osobine svetlosti koja pada.
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Kljucna osobina povrsi za ovaj postupak
je refleksija (odbijanje) koja odreduje

oliki deo svetlosti se odbifa od povrsi.
Ako povrs ima razlicitu refleksiju za
svetlost raznih talasnih duzina, onda ce
povrs biti obojena raznim bojama.

Druga osobina povrsi bitna za shading
je transparentnost (providnost), tj.
stepen propustanja svetlosti kroz povrs.
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Sencenie torusa

bez sloja u sloju
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Osvetljenje moze biti:

1. difuzno (rasuto), tj. jednako iz svih
pravaca;

2. centralno iz jednog tackastog izvora;

Zasenceni model odredjuje zatamnjenje
tacke na povrsi u zavisnosti od osobina
povrsi i osvetljenja.
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Prvi tip. Zasencenimodel pomocu difuzne
svetlosti

E- energija koja dolazi iz tacke P posle
prijema

difuznog osvetljenja;

I - energija koa dolazi difuznim
osvetljenjem;

R - refleksioni koeficijent u tacki P (0<R<1)

E =R, -1,

p
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Drugi tip. Osvetljenje iz specifichog
svetlosnog izvora koje se reflektuje
podjednako u svim pravcima.

Energija koja pada na povrs varira kao
kosinus ugla dolazece svetlosti:

E.=(R,-cosa)- I
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Rendering je postupak
stvaranja fotorealisticnog prikaza
predmeta na osnovu projekcija.
Opcija Render otvara novi prozor
sa slikom koja je kao "malterisana”
kuca ili dodatno obradjena
skulptura. Ova slika se moze
zapamtiti u razlicitim formatima.
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dvodimenzionalne slike
trodimenzionalnog objekta.

U prvoj fazi, vrsimo identifikaciju
vidljivih povrsi, tj. donosimo odluku
koje povrsi ce se videti, a koje ne.

U drugoj fazi odlucujemo u kojoj boji I
kojoj nijansi boje se vidi svaka tacka na
slicl.
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’s Réndefing Se moze realizovati
popunjavanjem geometrijskih
primitiva. To je pogodno su za prikaz
podataka unutar kojih postoje neke
geometrijske celine (na primer, u
medicini), dok za prikaz oblaka,
geodezijskih i slicnih rasprsenih
podataka nisu pogodne).

Drugi metod je volumen-rendering koji
se ostvaruje bez primitiva.



Rendering

SI|ka se moze bojiti na dva sustinski
‘razli¢ita naéina:

(1) objektno-orjentisanim metodom -
prolaskom kroz sve objekte |
njihovim sencenjem odjednom;

(2) tackasto-orjentisanim metodom -
prolaskom kroz sve tacke na ekranu i
odlucivanjem koju boju treba da ima
svaka posmatrana ta tacka.
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Create Spotlight

Opcija Create Spotlight
omogucava stvaranje reflektora
(spotlight) u obliku konusa tako
sto biramo centar i poluprecnik
bazisa, a zatim i1 vrh konusa.

Opcija Render daje sliku objekta
osvetljenog ovim reflektorom.

Uzi reflektor stvara detaljniju sliku.
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Render sa Spotlightom




