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V. nadaljevanju’ predstaviteyv: navodil Za Uporabo
programal ArahiPrape; s pomocjo: kateregal lahko
modeliramo;in simuliramorizgled tekstilij in oblacil.

Pregram je enostaven;in: uUporabniky prijazen,
omogoca nam virttualno kemunikacijo z izdelkom' pred

Samim Rakupom,

Za |lazjo predstavitey: potrebujemo slikorenobarvneda,
najboljse svetlega alil celo belegaiizdelka, na kateri so
Ohranjene sence In 0zadje.




Sliko modela lahko skeniramo, ali pa model slikamo
Z digitalnimy fioteaparatom 1N sliker prenesemo V.
racunalnik.

\4

Nato izberemo:
Images > Load Image....




Najprejl eznacimo; (definiramo) mejne predele.

Predel (Reagjon)ije povrsing znotraj slike; ki jo zelimo
prekiititz dolocenimivzorcemi blaga, ali pa “luknjar

fa blagu, Kjervzercal ne bo (npr: gumbl)

|[= [ArahDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 200%

lzberemo:

Regions > New > Vectors,
ali pa preprosto kliknemo na
Ikono v obliki zastavice




Zacetek risanja - oznacevanja

na izbrano mesto kliknemo z levim gumbom na miski. Misko

remaknemo: na novo tocko, ki jorspet oznacimo s pritiskomi na
evi gumbsmiske... tako nadaljujemo, dokler ne obkrozime
predelal inf pridemor nazaj doizacetne tocke.

Konec risanja - oznacevanja

pritisnemo; desni gumb na miskilin programi bo, zak{jucil
predel s tem), da bo povezall zadnjo 6znaceno tocko) Z zacetno.

Brisanje, dodajanje, premikanje tock
za brisanje zadnje oznacene tocke, pritisnemo [[ESc|
tocko lahko izbrisemo; tudi s pritiskom nai srednji-gumb miske

za dodajanje tock v/ze dokoncano mejo predela se s
Kurzorjem: postavimo nai mesto kjer zelimo tocko dedati'in
pritisnemer srednjil gumb: na: miski.

Za| 1zbris celotnega’ predela kliknemo nanj in Uperabimo; [[[Del]
alif Regions > Delete v glavnem meniju.

Premikanje tock

s pritiskomi na_levi gumbs miske [ahkoi premaknemo tocko =
pritisnemo; in drzimo gumb. ter poviecemo tocko nai nevo
mesto.




Koisornarisani' /- oznaceni vsi mejni predeli, vkljucno
z mejami, ki oznacujejo gumbe lahko zacnemo z
nalaganjem; vzorca, Ki ga zelimo: polozitit cez predell

|[= [ArahDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 200%

Pred-nastavijena barva
mej aktiviega predela je
modra, medtem ko je
Parva predeloy, st katerimi
trenutno delamo, rdeca;




Najlazji nacin izdelave vzorcal je, da shranimo
SIMUIaCIjoe VZorca 1z pregrama Aralilegye: liakersmo
lahiko! prepricani, da se; bo na slikil Vzorec primerno

penavijal:

[ [AranWeave 3.51: sample3 (340,360) 100%
Fi . Thrcad pattem _Blanket

Vo menijul pregrama
Araiiezye iZberemos
Files > Save fabric texture.




Vzorce lahko nalozimo: V. program: Aralibriape tako,
da jih dolocimo V. izbirnem! polju, ki se; nam odpre, ce
V. meniju izberemo Textures > Load texture....

Za boljsi pregled in lazjo
odlocCitev prebrskamo
vzorce na graficen nacin.
Izberemo:

Textures > Browse....




V prikazanem oknu za brskanje na prejsnji strani so
na razpolago stevilne moznosti:

ponovitve, velikest, datumi (Repeat, Size, Date)
spremenimo lahko ime datoteke) ali jo: preprosto) zbrisemo

Sliko vzorca lahko povecamo cez celoten zaslon s pritiskom
na desni gumlb miske ali uporaboei znakoy: + ini— na tipkovnici.

S pomocjo [ PaUp] ali' [Pgbni pailahke: pogledamo: nasiednjo
ali prejsnjo sliko vzorca.

Z naslednjim pritiskom na desni gumb: na miski pa lahko
celozaslonski pogled zapremo.




Na izbrani vzorec smo z misko: dvakrat kliknili in ga
tako malozili v Ara/iPEpeE)

|[= [aranDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 100%

IZbran| VZorec se je
s=ee . prikazal v stolpcu
desne pod ikenami.




Prislii smo) do tocke, ko moramo delocitil vzorce; zal nase
predele:

sprvemenimo nacin pogleda (View) v meniju na
najvisjii ravni

iz Regions v Regions and Drape

V/sakemu predelu dolocimo; tip, eno’ izmed tieh moznih
funkeijk

Parva

\/ZOrEC

lUknja




Najprej so predeli prekriti z barvami, Ki oznacujejo
njineV. tip) Zater daje; srajca Videz krpanke.
Obarvane predele spremenimo v vzorec.

||~ [AranDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 100%

z levim gumbom na miski
kliknemo: na 1keno) Vzorca
na desni,

premaknemo misko na
[Zbran predel

\/ZOree Nanj kepiramo;'s
pritiskem: najdesni gumpb
miske




Vsak predel imajlahko ene odl naslednjin dven stanj:
PloSKoVitio
Jelplelglo

[[= [ArahDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 100%

izberemo; predel, ki ga zelimo
spremeniti

kliknemo na ustrezno ikono
Zdorajl desno

KO’ S pritiskem na desnitgumb
miske kopiramo vzorec na izbran
predel; Ustrezno Nastavimo
StOpNjo; pOVECAVE VZOorca

dve kontrolni tocki v vogalih
kvadrata omogocata
stopnjevanje svetlosti




Izbrano ploskovito stanje

celoten predel je prekritiz enotno, barvo, S penovijenim
VZorcem, ali'Zz ezadjemi 0zZiroma 0SNeVAe Slike

Izbrano senceno stanje
V' sencenem stanju je predel kombinacija Senc iz

slikevne podioge; iniizbrane barve ali VZorca.

Uporaba: ploskovito / senceno
ce jelizhodisce fotografija, je primernejsi macin
Uporabe V. sencenem stanju,

ploskoviter stanje pal je boelj primerno: za hitre modne
skice.




Za predele, ki predstavljajorgumbe in etikete
iZberemo tip:

lUknja (hole )

||~ [ArahDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 100%

S pomocjo miske in klika na
desni'gumb; Iahko kopirame) ze
definirane lastnoesti (stepnja
povecave, odtenek) tudi'na
druge predele, na katern je
Enak VZOrec.
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Za bolj realisticen pogled nai koncno; sliko srajce brez
mejnih predeloy, izberemo View > Drape.

[~ |aranDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 100% EEE

Srajcal izgleda se vedno
NENaravna zato,, Ker na Nove
apliciraniiVvzorci ne sledijo

OblikifesnovNedal modela.




Uporabimo mrezo, (Grid) in z njo: korigiramorizgled
sDivoelumna (perspektiva)

[= [AranDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 100%

Klikneme: izbrano
podrocje) in ikeno: Grid

alilv:-meniju 1zberemo
Regions > Grid....




Obstajata dve vrsti mreze:

Simplex: uporabljamo; Za| preprostor Zasneve (Npr.
preproda; prit kateri pravekoetnik preoblikujemo; V.

trapezoid)

Complex za bolj zapletene oblike, kjer si' pomagamo; S
POMOC)0; mavpicnily in vodoravnih vektorjev, ki'se morajo
med seboj sekati, njihove meje pa morajo; bitii zZunaj

predela (podobno kot tecke mejnity predeloy: definiramo) tocke
vektorjev; potrebujemor najmanj dva navpicna in dvai vodoravna

vektorja)




Gostoto mreze, lahko povecamo sipomocjo: polja
Density (mreza je lahko sestavljena iz vecjihi ali
manjsihi kvadratkev — razlicne gostote; mreze)

[[= [ArahDrape 1.0: shirt.tif (373,479) 100%

Schow grid v oknu Grid nam
omogoca, da pogledamo
katera mreza bo uporabljena




Dodajanje, brisanje in premikanje tock
vektorjev mreze je enako, kot pril tockah mej
predela. Ce zelimo izbrisatil cel vektor izberemo
Delete vector.

|[= [prahDrape 1.0: tutariall8.drape (373,479) 100%

Dodatni reb in s tem| devel]
delovnega prostoral oknogd slike
dobImoers Kikomfmna

View > Image offset.

Sipremikanje miske v zeleni
polozaj dosezemo: ujemanje
VZorca




Ko koncamo, izdelek shranimo:
Files > Save project...

S pomocjo Textures > Browse..., lahko nalozimo
druge, vzorce bladas

EEE |[= [AranDrape 1.0: tutoriall8.drape (373,479) 100%

Files Images Tesfures Regions Wiew Zoom

]
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AraliPrape]je enestavno orodje s pomocjo: katerega
potencialnim; strankam| pemadameo, pril izborul me
raZlicnimitmoznimiivariacijami' izdelkoy.

strankol lahke povabime pred racunalnik in'jo tako
aktivno VKIjJUCImo; V' proces eblikovanja,

simulacije izdelkov: lahkor natisnemo; (Eiles > Print
pIcture:... In jin petencialnif stranki pesredujemo,

slike |ahko! pripravimo) Za 6bjavorna Interneu - glej

/

lalko! pajjin tudi samo shiranimo (iz: menija
izberemo Files > Save image as...
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