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1. Úvod

Tato příručka popisuje postupy při vytváření vizualizací pomocí doplňkového modulu KRAY pro
program PRO100 (od. verze 6.30)

KRAY render je modul k programu PRO100 pro vytváření kvalitnějších vizualizací metodou ray
tracing. Ray tracing (v překladu Sledování paprsků) je počítačová technika pro generování foto-
realistické vizualizace trojrozměrných scén. Zjednodušeně je KRAY render nástrojem, který
funguje tak, že nasvítí scénu určitým množstvím světla a vypočítá jak by se toto světlo chovalo
v reálném prostoru. V závislosti na vlastnostech materiálů se světlo odráží, rozptýlí, absorbuje,
láme atd. Výsledkem výpočtu vizualizace v KRAY renderu je dokonalé vykreslení těchto procesů.
Níže se budeme snažit ukázat základní postupy a prezentovat principy práce v PRO100 a KRAY.

Videonávody najdete na youtube stránce: https://www.youtube.com/user/OPRO100

1.1. HW konfigurace

Na rozdíl od PRO100, kde vizualizace probíhá na grafické kartě,  pro KRAY render má zásadní
vliv rychlost procesoru. Určitě doporučujeme vícejádrové procesory, minimálně quad-core (čtyři
jádra) procesory.

To znamená, že pro pohodlný provoz PRO100 s modulem KRAY budete potřebovat počítač na-
příklad s touto specifikací:

 - Microsoft Windows 7, 8, 10 (32 nebo 64bit)
 - NVIDIA GeForce nebo AMD Radeon, např.: GeForce 960/970/980/1060/1070/1080
 - CPU: Intel i7, 4 jádra nebo výkonnější
 - RAM: 8 GB paměti RAM a více
 - asi 5 GB na pevném disku (v závislosti na obsahu knihoven programu PRO100)

Další informace ohledně hardwarového vybavení počítače najdete v tomto článku -
https://www.pro100.cz/jaky-pocitac-pro-pro100-kray 

https://www.youtube.com/user/OPRO100
https://www.pro100.cz/pro100-manual
https://www.pro100.cz/cut100-manual
https://www.pro100.cz/jaky-pocitac-pro-pro100-kray
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2. Okno exportu do KRAY

Rozhraní exportu do KRAY renderu lze otevřít v PRO100 kliknutím na Nástroje > Render
Kray. Okno exportu do KRAY, stejně jako další okna nástrojů v PRO100 lze připnout (dokovat) k
libovolnému okraji pracovní plochy, více k tématu dokování oken najdete v manual-pro100/3_po-
pis_pracovniho_prostredi.

Okno rozhraní exportu do KRAY obsahuje tyto položky nastavení:

Okno exportu do KRAY render

· Kvalita renderu - možnost natavení různých úrovní kvality výsledné vizualizace. Trojice
přednastavených úrovní (Nízká, Střední, Vysoká) je neměnná, to znamená, že hodnoty na-

stavení těchto úrovní nelze upravit ani odstranit. Kliknutí na  lze přidat další vlastní
úrovně kvality a upravovat pokročilé parametry výpočtu. Více najdete v kapitole 1.1.1.
Pokročilá nastavení kvality .(pro pokročilé uživatelé)
Jako testovací render, pro vyzkoušení nastavení intenzity všech efektů, je vhodné nejdřív
použít nejnižší kvalitu renderu.

· Rozlišení - nastavení rozměru výsledné vizualizace. Čím větší rozlišení tím delší doba vy-
kreslování renderu.

· 360°- generování sférické 360 stupňové vizualizace pro prezentaci například na Facebook.
Obrázek pro Facebook musí mít poměr stran 2:1, více v kapitole 3. Rendrovat - výpočet
renderu .
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https://www.pro100.cz/manual-pro100/3_popis_pracovniho_prostredi.html
https://www.pro100.cz/manual-pro100/3_popis_pracovniho_prostredi.html
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· Exportuj pohledy - zaškrtnutím této položky KRAY render bude vytvářet vizualizace ze
všech uložených pohledů na daný projekt. 

· Propustnost - nastavení nepropustnosti stěn pro globální světlo. Jednotlivá tlačítka pro
nastavení nepropustnosti stran projektu podle axonometrického zobrazení, více v kapitole
5.1. Propustnost stěn

· Úprava osvětlení -  korekce intenzity nastavení jednotlivých efektů. Úrovně lze korigovat
posuvníkem nebo uvedením přesné hodnoty. Tlačítko po pravé straně slouží pro obnovení
výchozích hodnot. hodnoty. 
o Rozptýlené - úprava intenzity rozptýleného světla. Ekvivalentem je stejná vlastnost v

okně Osvětlení programu PRO100.
o Sluneční - úprava intenzity slunečního světla. Ekvivalentem je stejná vlastnost v okně

Osvětlení programu PRO100.
o Fluorescence - úprava intenzity efektu fluorescence. Efekt fluorescence je v KRAY ren-

deru zdrojem nesměrového rozptýleného světla, více v kapitole 4.4. Světlo fluo-
rescenční . 

o Halogeny - - úprava intenzity všech halogenových světel. Nastavení jednotlivých

halogenových světel se provádí v okně Osvětlení (Nástroje >Osvětlení).
o Odbarvení (destauration) - úprava hodnoty zbarvení okolí způsobené odrazem světla od

výrazně barvených ploch. Vyšší hodnoty odbarvení způsobí snížení hodnot přenosu ba-
revnosti.

Rendrovat - kliknutím spustíme proces exportu projektu a následného výpočtu vizualizace,
více v kapitole 3. Rendrovat - výpočet renderu .

 - otevírá okno lokálního serveru KRAY, kdy nechceme spustit proces výpočtu vizualizace,
ale pouze zobrazit dříve provedené vizualizace pro následné uložení do formátu *.jpg nebo v pří-
padě panoramy.d o *.html , více v kapitole 3.1. Okno KRAY server .

výpočet vizualizace v KRAY

12
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2.1. Pokročilá nastavení kvality

Tato kapitola popisuje pokročilá nastavení úrovně kvality renderu, vytváření vlastních
úrovní a úpravy parametrů výpočtu. Pro naprostou většinu exportovaných projektů jsou
přednastavené tři základní úrovně kvality Nízká, Střední a Vysoká dostačující. Experimentálně
lze vytvářet vlastní úrovně a zkoušet různá nastavení parametrů.

Okno pro pokročilá nastavení otevřeme kliknutím na .

Okno pro pokročilá nastavení kvality

V horní části okna jsou umístěna tlačítka pro práci se schématy nastavení.

 - tlačítko umožňuje přidat vlastní schéma nastavení parametrů. Kliknutí zobrazí dialogo-
vé okno pro pojmenování nového schématu. 

 - kliknutí odstraní dříve vložené schéma nastavení. Tři základní schémata (Nízká,
Střední a Vysoká) nelze měnit ani odstranit 
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 - tlačítko umožňuje importovat soubor schématu z formátu *.ini (název-schématu.ini).

 - tlačítko umožňuje vyexportovat aktuální nastavení do souboru *.ini (název-schéma-
tu.ini). Tímto lze přenášet schémata nastavení mezi různými instalacemi PRO100 a KRAY rende-
ru.

Popis parametrů nastavení: 

· Samples - hodnota, která určuje, kolik sousedních pixelů je při určování barvy vykreslené-
ho pixelu bráno v úvahu. Vyšší hodnota poskytuje lepší kvalitu obrazu“, ale prodlužuje dobu
vykreslování.

· Pixel filter - algoritmus použitý k vyhlazení okrajů vykresleného obrazu. Tento algoritmus je
zodpovědný za zaostření/vyhlazení již vygenerovaného obrázku bez zohlednění informací o
scéně. Je založen pouze na informacích obsažených v hotovém dvourozměrném obrázku.
Parametr je velmi důležitý pro objekty a materiály s velkým počtem podrobností. V závislosti
na hodnotě tohoto parametru a hodnotě Piksel filter value může být obraz zaostřen nebo
vyhlazen.

· Piksel filter value - parametr určuje kolik sousedních pixelů je bráno v úvahu při vy-
hlazování hran pomocí algoritmu Pixel filter. Vyšší hodnota poskytuje lepší kvalitu obrazu
(lepší vyhlazené hrany), ale delší dobu vykreslování.

· Lightmap photons - počet fotonů (paprsků), jejichž dráhy budou zkoumány a také jejich
směr. 
o Záporná hodnota znamená režim Světelná mapy (lightmap) kdy fotony jsou emitovány z

kamery, odrazí se od objektů scény, dokud nedosáhnou jednoho ze světelných zdrojů.
o Kladná hodnota znamená režim Mapy fotonů (fotonmap) kdy na rozdíl od Světelné mapy

jsou fotony emitovány ze světelných zdrojů, odrazí od objektů scény, dokud nenarazí na
kameru.
Obecně platí, že Lightmap (záporná hodnota) poskytuje vyšší účinnost fotonů, protože
fotony jsou emitovány hlavně do oblastí viděných kamerou. Vyzkoušejte režim Photon
Map pro scény s převahou osvětlení pozadí. Počet fotonů má zásadní vliv na kvalitu vy-
kreslování a jeho čas. Čím vyšší, lepší kvalita, ale také delší čas? Vztah je úměrný:
zpravidla vykreslení s dvojnásobným počtem fotonů bude dvakrát tak dlouhé.

· Lightmap samples - hodnota pro definování velikosti vzorku při určování fotonmap nebo
lightmap (podle toho, co bylo vybráno výše). Stejně jako počet fotonů má základní vliv na
kvalitu vykreslování a jeho čas. Vyšší hodnota poskytuje lepší kvalitu obrazu, ale prodlužuje
dobu vykreslování. Více o rozdílu mezi fotonmap a lightmap v KRAY: https://you-
tu.be/t2a5WEJksic.

· FG rays - minimální počet paprsků, které budou zkoumány pro jeden vykreslený pixel. Vyšší
hodnota poskytuje lepší kvalitu obrazu, ale prodlužuje dobu vykreslování.

· LEM quality - kvalita vzorkování materiálů emitujících světlo (materiály emitující světlo -
např. Fluorescence)

o Kladná hodnota: absolutní hodnota vzorkování - nedoporučuje se. mění vzorkování kaž-

dého povrchu materiálu emitujících světlo.
o Záporná hodnota: KRAY vybere kvalitu vzorkování světelných materiálů, přičemž vezme v

úvahu jak povrch, tak světelný výkon. Například hodnota -2 znamená dvojnásobnou
hodnotu vzorkování, která by vyplynula z výchozího nastavení KRAY renderu. Vyšší
hodnoty (kladné nebo záporné) poskytují lepší kvalitu obrazu, ale prodlužují dobu vykres-
lování.

https://youtu.be/t2a5WEJksic
https://youtu.be/t2a5WEJksic
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· Caustic - zapne/vypne kaustické jevy, to znamená. lomy, odrazy, shluky a rozptyl světla
při průchodu průhlednými předměty. Povolením těchto efektů se výrazně zvýší doba vykres-
lování. Tento efekt lze doporučit pro renderování projektů, které obsahují nepravidelné prů-
hledné prvky, například váza s vodou. Po zapnutí kaustických jevů se můžou objevit různé
další neočekávané světelné artefakty, které je obtížné odstranit bez důkladné analýzy
všech materiálů a zdrojů světla v projektu. Je užitečné si tento efekt osvojit na jedno-
duchých projektech (jeden světelný zdroj - jeden objekt např. Skleněná váza).
Více o kaustických jevech zde: https://cs.wikipedia.org/wiki/Kaustika

· Denoiser - zapne/vypne redukci šumu. Zapnutí výrazně zvyšuje kvalitu vykreslování bez
prodloužení jeho času, a tak zapnutí redukce šumu se určitě doporučuje. Jeho deaktivace
může mít smysl v případě generování renderu ve velmi vysokých rozlišeních, kdy chceme
ukázat specifické detaily rozptylu světla a méně nám záleží na rychlosti získání vysoké kva-
lity renderu.

· Ambient occlusion - aktivuje techniku zastínění okolím metodou globálního světla ve
vizualizacích. Vyšší hodnoty způsobí to, že vizualizace jsou kontrastnější a některé stíny
tmavší. Dostupné hodnoty jsou  od 0 do 1, kde 0 znamená deaktivaci zastínění a 1 vizua-
lizaci vytvářenou pouze způsobem zastínění okolí. Dobré, realistické efekty jsou pro hodnoty
maximálně do 0,2. Nenulová hodnota tohoto parametru prodlužuje dobu vykreslování. Další
informace o ambient occlusion: https://cs.wikipedia.org/wiki/Ambient_occlusion

Neváhejte experimentovat!

UPOZORNĚNÍ: Nastavení velmi vysokých parametrů může zvýšit nároky na čas a paměť,
takže vykreslení nebude možné. Nenechte se odradit, vraťte se k jednomu ze základních
nastavení a pokračujte v experimentování! Je také třeba si uvědomit, že obrázky v níz-
kém rozlišení jsou generovány nejrychleji,  a proto stojí za to vyzkoušet nová nastavení
kvality !

3. Rendrovat - výpočet renderu

Rendrovat - kliknutí spustí proces exportu projektu a následného výpočtu vizualizace. 
Délka exportu projektu závisí na velikosti projektu a dostupné RAM paměti počítače a může

trvat několik desítek vteřin.
Po vyexportování projektu můžeme dále bez omezení pracovat v PRO100 na stejném nebo

novém projektu. Samotný proces renderingu (výpočet vizualizace) běží na CPU na pozadí bez za-
těžování grafické karty.

export projektu do KRAY

Po vyexportování projektu se proces výpočtu renderu spustí automaticky. Na obrazovce se
objeví náhledové okno KRAY, kde můžeme pozorovat průběžný výsledek výpočtu a také systé-
mová konzole. Přerušit výpočet lze kliknutím na křížek v pravém rohu okna náhledu nebo konzo-
le. 

https://cs.wikipedia.org/wiki/Kaustika
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ambient_occlusion
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Délka samotného procesu výpočtu vizualizace závisí na na velikosti projektu, množství svě-
telných efektů, nastavené kvalitě renderu a hlavně výpočetní síle procesoru. 

konzole KRAY a okno náhledu výpočtu

Rovněž může dojít k otevření okna serveru KRAY (lze deaktivovat) s náhledy dříve gene-
rovaných vizualizací a také aktuálně renderovaný projekt, více v kapitole 3.1. Okno KRAY
server .

Kray server - aktuálně renderovaný projekt

Po ukončení výpočtu se okno náhledu a systémové konzole automaticky zavřou a finální
vizualizace je lokálně uložená. V okně KRAY server se zobrazí náhled s možností zobrazení vizua-
lizace v plném měřítku a rovněž tlačítka pro uložení vizualizace.

TIP: První testovací render provádějte při nízkém rozlišení a v nejnižší kvalitě. Teprve po
prozkoumání výsledku výpočtu a eventuální úpravě parametrů projektu a osvětlení lze
spustit výpočet v požadovaném rozlišení a střední nebo nejvyšší kvalitě.

TIP: Během výpočtu renderu lze okno náhledu a konzole zmenšit na systémovou lištu.

Stačí kliknout na tlačítko — . Okno Kray serveru lze skrýt kliknutím na křížek.

10
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3.1. Okno KRAY server

Kliknutí na ikonku  v okně exportu do KRAY způsobí otevření dialogového okna lokálního
serveru KRAY. V okně KRAY se zobrazuje historie prováděných výpočtů, lze provádět operace
na již vygenerovaných vizualizacích, a také, pokud  zrovna probíhá výpočet, upravovat aktuální
průběh výpočtu.

okno rozhraní lokálního serveru KRAY

 - ukládá označený náhled. Ikonky uložení se objeví rovněž po najetí myši na náhledy vy-
generovaných vizualizací. vygenerované vizualizace do formátu *.jpg. 

 - odstraní označený náhled. Ikonka se objeví rovněž po najetí myši na náhledy vygene-
rovaných vizualizací.

 - (Ctrl + A) označí všechny dostupné náhledy.

 - pokud probíhá výpočet, zapne/vypne zobrazení systémové konzole s průběhem výpo-
čtu algoritmu KRAY.

 - při aktivaci vynutí zobrazení okna Kray server při každém spuštění exportu projektu do
Kray render. 

 - nastavení Priority (zelené vodorovné čárky) pro KRAY. Lze vybrat ze třech úrovní ak-
tuální vytíženost CPU algoritmem výpočtu KRAY renderu - doporučujeme ponechat na hodnotě
medium.

 - ukončí práci s KRAY render. Kliknutí na křížek v pravém horním rohu okna neukončí
KRAY render ani aktuální výpočet, ale pouze skryje okno KRAY do hlavního panelu systému WIn-
dows.

Po najetí myši na jednotlivé náhled se objeví možnosti uložení nebo smazání obrázku v rozli-
šení a kvalitě vygenerovaného renderu. V případě generování 360° sférické vizualizace se objeví
dvě možnosti uložení:
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Sférický 360° obrázek ve formátu .jpg pro prezentaci například na Facebook

360° sférický obrázek

360° sférický obrázek na FACEBOOKU

HTML panorama pro prezentaci pro zobrazení v internetovém prohlížeči (Edge, Chrome, Mo-
zilla a další...).

Ukázka panoramy PRO100 + KRAY render - klikni pro otevření v novém okně

https://www.pro100.cz/galerie-panoramy
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4. Místnost

Vizualizace je tím lepší, čím více se projekt blíží skutečnosti. A proto je velmi důležitá samotná
příprava místnosti. 

Jako stěnu může považovat mřížku na které je nanesen materiál z Knihovny Materiálů.
Stěnu s oknem, dveře, výklenky a další stavební prvky se vytváří v programu PRO100 pomocí
nových objektů (desek) nebo vložením do projektu prvků obsažených v Knihovně Prvků >
Dveře, okna, stěny.

Dobrým prvním krokem k získání kvalitní vizualizace je vybudování odpovídající reality, sku-
tečně osvětlené místnosti  přirozeným globálním světlem.

Základní místnost v PRO100

4.1. Propustnost stěn

Jednou ze základních nastavení v okně KRAY je možnost "uzavřít propustnost" jednotlivým
stěnám (stranám projektu). Uzavřít propustnost znamená, že světlo z té strany nebude proudit
dovnitř ani ven. Šest ikonek propustnosti stěn znázorňují podlahu, strop a 4 stěny projektu dle
axonometrického zobrazení. 

Nastavení propustnosti stěn 

V praxi stěna může být objektem, mřížkou s materiálem nebo pouze mřížkou. A tak pro-
pustnost stěn se řídí těmito pravidly:

· pokud strana ( 4 stěny + podlaha a strop) nemají přiřazenou texturu (jsou pouze mřížkou),
pak je nelze zamknout - světlo bude vždy proudit dovnitř i ven.

· pokud strana ( 4 stěny + podlaha a strop) mají přiřazenou texturu, pak tuto stranu můžeme
uzavřít příslušnou ikonkou v KRAY - světlo nebude proudit dovnitř ani ven.

· v případě, že stěna je objektem pak je automaticky zamčená (pokud není průhledná).

Zjednodušeně: Uzavřít propustnost lze pouze na stěně, kde je mřížka s texturou. Mřížku bez
textury nelze uzavřít.
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Níže ukázka vizualizace pokoje, kde všechny stěny i strop a podlaha v projektu jsou obarveny
materiálem z Knihovny materiálů. Severní a východní stěna jsou tvořeny z prvků (stěny + okna)
a mřížka za oknem je obarvená materiálem z Knihovny (obrázkem pohledu za oknem). V okně
KRAY jsou propustné pro světlo pouze tyto dvě stěny. Zbylé dvě stěny, podlaha a strop jež jsou
obarvené materiálem mají nastavenou nepropustnost, protože nechceme aby světlo tudy proudi-
lo dovnitř ani ven.

Nastavení propustnosti stěn v PRO100 před exportem do KRAY

Výsledný render pokoje

Představme si situaci, kdy všem stěnám, podlaze a stropu bude přiřazen nějaký materiál. V
exportu do KRAY uzamkneme propustnost všech stěn, pak za předpokladu, že v projektu není
žádný zdroj umělého světla, bude výsledkem výpočtu vizualizace černý obdelník.

DOPORUČENÍ: Jako pohled za oknem použijte obrázek nanesený na celou stěnu (mřížku)
před kterou vložte reálnou stěnu s oknem. Obrázek pohledu za oknem může mít nasta-
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venou určitou hodnotu fluorescence ve vlastnostech povrchu materiálu v Knihovně mate-
riálů, více v kapitole 5.4. Světlo fluorescenční .

5. Typy světelných zdrojů

V programu PRO100 pracujeme se směrovým světlem slunečním a halogenovým a intenzitou
rozptýleného světla. V PRO100 se jedná o jednoduchý model velmi složitého jevu. V tomto mode-
lu například rozptýlené světlo nevrhá stín nebo světelný paprsek, kterému stojí v cestě objekt se
od něj neodráží. 

Kray Render naproti tomu napodobuje všechny fyzické jevy související s chováním světla v
reálném prostředí. Můžeme pozorovat jemné stíny z rozptýleného světla, zrcadlení na křivých
plochách, rozptyl zrcadlení a odlesků, deformace za průhlednými prvky atd.

V dalších kapitolách jsou popsány základní zdroje osvětlení důležité pro výpočet renderu a
možnosti nastavení.

5.1. Světlo rozptýlené

Nejdůležitějším světlem v KRAY je globální světlo rozptýlené (nesměrové). Mohli bychom je
pojmenovat "denní světlo". Tento druh světla proniká dovnitř skrz okno, odráží se od povrchů a
objektů a osvětluje místnost. Intenzita rozptýleného světla se přenáší z příslušného nastavení v
okně Osvětlení v PRO100, ale můžeme ji rovněž korigovat pomoci posuvníku v okně rozhraní ex-
portu do KRAY renderu.

Srovnání scény osvětlené pouze světlem rozptýleným v PRO100 a stejného projektu vyrende-
rovaného v KRAY. Stěna (čtyři objekty) s oknem je jediným prvkem v projektu. Ostatní strany
projektu jsou tvořeny pouze materiálem naneseným na mřížce. Všechny strany projektu mají na-
stavenou nepropustnost stěn protože na mřížku za oknem není nanesen žádný materiál, viz 4.1.
Propustnost stěn .

Stojí za to věnovat pozornost realistickému osvětlení rohů.

Mistnost v PRO100

18

12
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Mistnost renderovaná v KRAY

5.2. Světlo sluneční

Dalším zdrojem globálního osvětlení je směrové světlo sluneční. Slunečnímu světlu lze v okně
Osvětlení (Nástroje > Osvětlení) měnit tyto hodnoty: Směr světla slunečního - odkud svítí (azi-
mut a vrchol), intenzitu a barevnost. Všechny tyto hodnoty jsou přenášeny do KRAY a interpre-
továny podle nastavení v programu PRO100. 

Intenzita slunečního světla se přenáší z příslušného nastavení v okně Osvětlení v PRO100,
ale můžeme ji rovněž korigovat pomocí posuvníku v okně rozhraní exportu do KRAY renderu.

Nastavení slunečního světla v PRO100
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projekt renderovaný v KRAY

Sluneční a rozptýlené světlo v KRAY -  rozptýlené světlo proniká oknem vlevo a sluneční světlo
oknem vpravo. 

5.3. Světlo halogenové

Halogenové světlo je zdrojem směrového světla, to znamená, že svítí jedním směrem.a v
programu PRO100 jej dobře známe. Halogenem je objekt, který má ve Vlastnostech objektu na
záložce Materiál přiřazenou tuto vlastnost. Parametry halogenových světel lze upravovat v
okně Osvětlení (Nástroje > Osvětlení) v sekci Halogeny. Všechny hodnoty jako intenzita,
barva a velikost světelného kuželu jsou exportovány do KRAY a interpretovány podle nastavení v
okně Osvětlení. 
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Intenzitu všech halogenových světel můžeme rovněž korigovat pomocí posuvníku v okně roz-
hraní exportu do KRAY renderu.

natavení halogenového světla v PRO100

Příklad halogenového světla v KRAY
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5.4. Světlo fluorescenční

Zcela jiný druh nesměrového světla, který v PRO100 nelze simulovat je světlo fluorescence.
Fluorescence je Vlastnost materiálu v Knihovně materiálů programu PRO100. Zdrojem tohoto
světla jsou objekty, na kterých je nanesen materiál s vlastnosti fluorescence. V PRO100 tento
prvek pouze září, aniž by byl zdrojem světla a osvětloval okolí. Naopak v KRAY render objekty s
materiálem s nastavenou vlastností fluorescence jsou zdrojem rozptýleného nesměrového světla
(svítí na všechny strany). Toto světlo přirozeně osvětluje okolní předměty a odráží se od po-
vrchů a putuje prostorem.

Intenzita světla fluorescence se přenáší z příslušného nastavení na záložce Povrch Vlastnosti
materiálů v Knihovně, z nastavení v okně Osvětlení, ale můžeme ji rovněž korigovat pomocí po-
suvníku v okně rozhraní exportu do KRAY renderu. 

Na obrázku je vidět zdroj fluorescenčního světla v PRO100 a okno s Vlastností materiálu (bílá
barva) na záložce Povrch kde je nastavená hodnota fluorescence na 100.

Nastavení fluorescence v PRO100

Na dalším obrázku vidíme výsledný efekt v KRAY render. Fluorescence je jediným zdrojem
světla v místnosti.

Světlo fluorescence v KRAY
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6. Vlastnosti povrchu materiálů

Výslednou vizualizaci velice ovlivňují použité materiály a jejich vlastnosti povrchu nastavené v
Knihovně materiálů programu PRO100. Níže jsou popsány interpretace vlastnosti povrchu ma-
teriálů z PRO100 do KRAY render:

· Okolní světlo (ambient) - doporučujeme nastavit na 100 (v KRAY render vlastnost ak-
tuálně není podporována).

· Rozptýlené světlo (diffuse) - doporučujeme nastavit na 100, pouze pro efekt kovově zr-
cadlových objektů (chrom, kov, nerez) lze  hodnotu snížit.

· Odblesk (specular) - stejně jako v PRO100 je tento efekt závislý na úhlu pohledu a úhlu
dopadu světla na objekt s tímto povrchem.

· Vyvážení barvy odblesku - stejně jako v PRO100. Zvýšení této hodnoty znamená , že
barva světla odraženého od povrchu objektu je zbarvena barvou materiálu na objektu.

· Kumulace odblesku - velmi důležitá hodnota pro efekt zrcadlení nebo průhlednosti po-
vrchu. Při nízkých hodnotách způsobí rozostření obrazu.

Zrcadlení - Kumulace odblesku
levé dvířko - Kumulace - 40   pravé dvířko - Kumulace - 100

· Efekt zrcadlení - V PRO100 efekt zrcadlení můžeme pozorovat pouze na nezakřivených
plochách, na kterých můžeme pouze simulovat zrcadlení pomocí map prostředí. Naproti to-
mu KRAY počítá reálné zrcadlení na všech objektech s materiálem s touto vlastností. Kvalita
zrcadlení je přímo spojena s vlastností Kumulace odblesku. V případě nízké hodnoty kumula-
ce odblesku je zrcadlení rozostřené. V opačném případě je zrcadlení přesné neboli ostré. 
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zrcadlení v KRAY

· Průhlednost - Stejně jako v PRO100, ale v KRAY rozptýlení (rozmytí) průhlednosti záleží od
nastavení Kumulace odblesku. Nastavením nízké kumulace spolu s průhledností lze docílit
například efektu mléčného skla.

· Flourescence - v PRO100 pouze září a není zdrojem světla. V KRAY render je objekt s ma-
teriálem s touto vlastností zdrojem rozptýleného, nesměrovaného světla, více v kapitole
5.4. Světlo fluorescenční . 

Upozornění: Pokud projekt obsahuje velké množství objektů s fluorescenčním materiálem,
doba trvání procesu výpočtu renderu se může neúměrně prodloužit !!!

DOPORUČENÍ: Správně nastavené vlastnosti materiálů v knihovně materiálů jsou velmi dů-
ležité pro dobrý výsledek. Používejte naklonované materiály (pravé tlačítko na materiálu v
knihovně > Klonuj...) s jinými vlastnostmi povrchu. Například více variant šedé barvy s
odlišnými hodnotami vlastností povrchu - jako lesklý kov, zrcadlo, matný kov atd.  Experi-
mentujte !

6.1. Příklady nastavení povrchu pro KOVY

Níže najdete příklady nastavení vlastností povrchu materiálu pro kovové povrchy.

Knihovna materiálů může obsahovat více stejných materiálů (obrázků), ale s jinými vlastnost-
mi. Materiál lze kliknutím pravým tlačítkem myši na materiál v Knihovně naklonovat (kopírovat),
a tak vytvořit kopii materiálu s jiným názvem, kterému můžeme přidat odlišné vlastnosti.

18
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Výsledek v KRAY
materiál
(textura)

Vlastnosti materiálu - Povrch

zlato

měď
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chrom

kov satén
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hliník

Na dalším obrázku je znázorněna závislost nastavení vlastnosti Efekt zrcadlení na Kumulaci
odblesku.
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závislost vlastnosti Průhlednost na Kumulaci odblesku

6.2. Příklady nastavení povrchu pro SKLO

Níže najdete příklady nastavení vlastností povrchu materiálu pro skla a zrcadla.

Knihovna materiálů může obsahovat více stejných materiálů (obrázků), ale s jinými vlastnost-
mi. Materiál lze kliknutím pravým tlačítkem myši na materiál v Knihovně naklonovat (kopírovat),
a tak vytvořit kopii materiálu s jiným názvem, kterému můžeme přidat odlišné vlastnosti.

Výsledek v KRAY
materiál
(textura)

Vlastnosti materiálu - Povrch
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zrcadlo

čiré sklo
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mléčné sklo

barevné sklo
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Na dalším obrázku je znázorněna závislost nastavení vlastnosti Průhlednost na Kumulaci
odblesku.

závislost vlastnosti Průhlednost na Kumulaci odblesku

7. Efekty z okna Osvětlení

Některá nastavení z PRO100 v okně Osvětlení nemají vliv na výsledný efekt renderu. To ne-
znamená, že tyto efekty nevidíte. Jedná se o efekty, které vyplývají z fyzikálních jevů a jsou vy-
počítávány přímo v KRAY a není nutné je simulovat. Na obrázku jsou zvýrazněné ty položky, kte-
ré mají vliv při výpočtu renderu.
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Efekty, které mají vliv na render

Efekty

§ Antialiasing - nemá vliv, vše záleží od nastavení kvality renderu, a tak během exportu
hodnota antialiasingu může být nulová. Vysoká hodnota antialiasingu zbytečně zatěžuje
grafickou kartu a zpomaluje vykreslování v programu PRO100.
§ Odblesk - ne, nemá vliv
§ Normalmapy - ano má vliv
§ Zastínění okolím - nemá vliv
§ Zrcadlení - ano má vliv
§ Mapy prostředí - nemá vliv, v KRAY se počítá reálné zrcadlení na všech objektech
§ Dosvit - ano

Osvětlení

§ Sluneční - ano má vliv, včetně Vrcholu, Azimutu a Barvy
§ Rozptýlené - ano má vliv, včetně Barvy, ale pozor není to totéž co korekce Rozptýlené v

KRAY. Intenzita Rozptýleného světla v PRO100 je úpravou jasu (kontrastu) vizualizace. V
okně KRAY korekce Rozptýleného světla je úpravou intenzity množství reálného světla v
projektu.
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§ fluorescence - ano má vliv, fluorescence je v KRAY interpretována jako zdroj rozptýleného
světla a je velmi efektním zdrojem. Obrázek na mřížce jako pohled z okna by měl mít nasta-
venou fluorescenci.
§ Halogeny - ano má vliv, Barva i Světelný kužel.

8. Dobré rady

Jevy, kterým čelíme při vykreslování jsou velmi složité. Může být obtížné zaznamenat vliv
změny určitých nastavení v komplexním projektu. Udělejte si čas na experimenty a pozorování
jednotlivých nastavení na jednoduchém projektu např. místnost s oknem s jedním kusem nábytku
a jedním typem světla. Postupně vyzkoušejte další typy světla, několik prvků s různými
vlastnostmi materiálů, a tak dále.

A nakonec pár dobrých rad:

§ Propracovaný projekt - čím více objektů v místnosti (vybavení, doplňky, květiny) tím
lepší výsledný efekt distribuce světla v místnosti a tím je lepší výsledná vizualizace.

§ Mnohem jednodušší je vytvářet vizualizace pomocí slunečního a rozptýleného světla,
které proudí do místnosti oknem, než používat výhradně halogenové světlo jako hlavní zdroj
světla.

§ Pokud máme v projektu okno, je nutné okno zabudovat do stěny (stěna jako objekt
"deska").

§ Jako pohled z okna použít obrázek nanesený na mřížku virtuální místnosti za oknem. Té-
to stěně zachovat propustnost aby sluneční světlo proudilo skrz obrázek pohledu za oknem
do místnosti - viz. 4.1. Propustnost stěn .

§ Správně nastavit azimut a vrchol slunečního světla v okně Osvětlení v sekci Globální svět-
lo.

§ Pozor na objekt skla v okně. Na sklo je nutné nanést materiál s vlastností průhlednost a vy-
sokou hodnotou Kumulace odblesku. Průhlednost objektů ve vlastnostech objektu na zálož-
ce Materiál není 100% průhlednosti. 

§ Správně nastavené vlastnosti materiálů v Knihovně materiálů. Použití klonu materiálu s
jinými vlastnostmi. Například více klonu bílé barvy s odlišnými hodnotami vlastností povrchu.

§ LED pásek lze vytvořit pomoci objektu, na kterém je nanesen materiál s vlastnosti fluo-
rescence. V PRO100 tento prvek pouze září, aniž by byl zdrojem světla, ale v KRAY je tento
prvek zdrojem nesměrového rozptýleného světla. Barevný LED pásek vytvoříme stejným
způsobem, ale z materiálu vhodné barvy.

§ Příliš dlouhá doba výpočtu renderu v KRAY může být způsobena nadměrným použitím ma-
teriálů s vlastností fluorescence. Každý prvek pokrytý tímto materiálem se stává zdrojem
světla. Pro kontrolu této chyby stačí spustit vykreslení scény s vypnutou fluorescencí.
Pokud dojde k viditelnému poklesu doby vykreslování, měly by být objekty, které nevyžaduji
efekt fluorescence pokryty materiálem bez toho efektu (nastaveným na hodnotu 0).

12
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9. Kontakt

Věříme, že vytváření vizualizací pomocí KRAY render bude skvělým dobrodružstvím, které při-
nese očekávané výsledky a s programem budete nadmíru spokojeni. Přejeme spoustu pove-
dených projektů. 

PRO100 software, spol. s r.o.
ul. Vranovská 102
614 00 BRNO

tel. +420 545 245 707

e-mail: info@pro100.cz  l info@pro100.sk
https://www.pro100.cz  l https://www.pro100.sk

  

mailto:info@pro100.cz
mailto:info@pro100.sk
https://www.pro100.cz
https://www.pro100.sk
https://www.facebook.com/PRO100.3d
https://www.youtube.com/user/OPRO100
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