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Uvod

SPIRITvis je novym velmi dilezitym nastrojem ve SPIRITu verze 9 pro prezentace. I kdyz
SPIRIT vzdy obsahoval prostfedky pro vizualizace a animace projektovanych staveb a objekta, je
nyni nabizeno nové, velmi moderni prostiedi, které ptiblizuje zobrazovani prostorovych modelt
staveb az k tak Casto sklonovanému pojmu ,,virtuadlni realita®.

Rozdily ve schopnostech prostorové piedstavivosti jednotlivych lidi jsou velké a prostorové
fotorealistické zobrazeni vytvarené budovy nebo interiéru snizuje riziko architektonickych nepies-
nosti a ulehcuje nekdy zdlouhavou a naméhavou debatu se zdkaznikem. Proto je zde SPIRITvis
jako rychly a snadny nastroj, ktery lze pouzivat nejen v zavérecné fazi projektu, ale predevsim i v
prib&hu jeho vzniku.

EéACon+ 4.1 - Dtimb M=l B3

Soubar  Llpravy  Zafizeni Zobrazeni Podla3i Budowa Byt Prostor_l,l Makroz  Mastaveni Okna Mapovéda
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1 Co je SPIRITVvis

SPIRITvis je ndzev nového prostiedi, zakomponovaného do SPIRITu od verze 9. Jedna se o
upravenou verzi programu ArCon pro vizualni architekturu. Této upravené ,,vlozené* verzi ArConu
se také fikd ArCon OEM.

Ve SPIRITu CZ verze 9.1 je vloZena zatim némecka verze ArConu PLUS 4.11. Uprava Ar-
Conu spociva ve vypusténi tzv. konstrukéniho rezimu. Tento upraveny ArCon lIze tedy plné pouzit
pro vizualizace, animace a zafizovani interiéru a exteriéru stavby zafizovacimi pfredméty. Nelze jej
pouzit pro vlastni konstruovani ¢i rysovani. K tomu slouzi SPIRIT.

2 Pracovni prostredi

SPIRITvis ma uZivatelsky velmi pfijemné pracovni prostiedi a jeho ovladani je z velké casti
intuitivni, z tohoto diivodu neni nutné se ucit zdklady ovlddani. Soucasti programu je také on-line
napovéda. Kliknutim mysi miize byt otevieno okno s napovédou k aktualnimu problému.

V tzv. design rezimu ihned vidite fotorealistické 3D zobrazeni konstrukce, kterou jste ve
SPIRITu vytvofili. V design reZimu je provadéno zadavani povrchil, barev, textur, zafizovacich
pfedmétt a okoli budovy. Objekty jsou vybirany z katalogu textur a objektl prostfednictvim snadné
techniky ,,.Drag and Drop“. Nastavenim data a zemé&pisné polohy se automaticky generuje slunecni
osvétleni a v neposledni fad¢ Ize po umisténi lamp a ostatnich svitidel vytvofit realisticky obraz
osvétleni budovy ¢i bytu.

V pokrocilém stadiu projektu, kdy je stavba jiz dokonCovana, lze vytvofit videosimulaci
virtualniho priichodu budovou nebo bytem a tento videozaznam ulozit v obvyklych videoformatech
prostiedi Windows (AVI).

3 Prvni kroky

1. Vytvoite 3D model stavby nebo jiného objektu ve SPIRITu. Nejlépe v ZAK systému

s naslednym generovanim do 3D.

2.V hlavnim menu Pohled zvolte SPIRITVis.

3. Tim se spusti SPIRITvis a zaroven se do jeho prostiedi nacte 3D model budovy. SPIRITvis nelze
spustit samostatné, aniz by nebyl spustén vlastni SPIRIT.

4. Nyni jste v tzv. design reZimu ArConu — SPIRITvis. Zde miiZete modelem otacet kurzorovymi
klavesami, texturovat technikou ,,drag and drop®, stejnou technikou vkladat zatizovaci pfedméty.

5. Textury a zafizovaci predméty se vkladaji z okna ,,SPIRITvis — explorer®. Toto okno se automa-

ticky otevira, pokud je zaviené, l1ze jej vyvolat ikonou v pravém hornim rohu.
6. Tisk, ukladani projektu a otevirani dfive uloZzeného projektu se provadi obvyklymi ikonami

v levém hornim rohu pracovniho okna: .

7. Vypocet vrzenych stind a raytracing vibec se spusti kliknutim na ikonu .
8. Prakticky vSechny ikony reaguji také na pravé tlacitko mysi, po jehoz stisknuti na té které ikoné
se objevi dialog pro nastaveni chovani jednotlivych funkci.

4 Vybrané funkce a postupy

4.1 Rizné typy zobrazeni

V design rezimu jsou tfi varianty zobrazeni projektu: 2D pidorys &l barevny padorys Bl a
3D perspektivni pohled i Pracujete-li v nékolika oknech otevienych soucasné, mizete pro kazdé
z oken pouZit jiny typ zobrazeni.
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4.1.1 Pidorysné zobrazeni

Vsechny konstrukéni elementy jsou Sedé€, protoze je nelze v tomto design rezimu ménit.
Oproti tomu jsou zafizovaci elementy cerné a vybrané elementy jsou oznacovany ¢ervenym troju-
helnikem. Ostatni typy pohledu v design rezimu oznacuji vybrané elementy vybérovym rameckem.
Pudorysné zobrazeni je vyhodné pro piesné umistovani zatizovacich pfedmétt. Pti zafizovani bytu
je vétsinou jednodussi a ptesnéjsi pracovat v pidoryse nez v perspektivnim 3D pohledu.

4.1.2 Barevny pidorys

V barevném puadorysu je zobrazovano vzdy pouze aktudlni podlazi. Jinak se prace
v barevném pudorysu lisi od predeslého pouze tim, Ze jsou zobrazovany vSechny barvy a textury
piredmétii. Tento typ pohledu je kombinaci pidorysu a 3D zobrazeni, proto v ném mitiZzete pii umis-
tovani objektl zadavat vysku prosttednictvim pravého tlacitka mysi. Barevny pidorys umoziluje i
propocitat zobrazeni prostiednictvim tzv. raytracingu.

4.1.3 Perspektivni pohled

=1 Perspektivni pohled je nejrealistictéjsi ze vSech typl pohledii. UmozZiiuje zobrazit pri-
chod budovou, jednoduché zadavani a zménu vySek umisténi predmét. V perspektivnim pohledu
muze byt po kliknuti na ‘o vytvorena simulace prichodu budovou v redlném case. Ke zvySeni rea-
lity zobrazeni slouzi i propocet zobrazeni prostfednictvim raytracingu.

4.1.4 Pudorysné zobrazeni

12 o o v i ) Ve SPIRITvis mize byt pudorys zobrazen v pohledu shora, zespodu,
zleva i zprava a navic i zezadu. Vybér typu zobrazeni je provadén kliknutim na variabilni tlacitko
a tazenim kurzorem pies Cerny trojihelnik v pravém spodnim rohu tlacitka. Pfi tazeni kurzorem
budou zobrazeny nasledujici varianty vybéru:

=
&

il

@
]

4.1.5 Barevny pidorys

foo] Vi i %) 8] Barevné zobrazeni pudorysu lze rozsifit o zobrazeni zprava, zleva, ze-
predu, zespodu a o barevné zobrazeni pudorysu zezadu.

Varianty zobrazeni barevného ptidorysu lze vybrat po kliknuti na tladitko tazenim kurzoru
pies Cerny trojuhelnik v pravém spodnim rohu tlacitka. Zobrazi se tyto varianty vybéru:

Jakmile mate uréity pohled vyladény, miiZete jeho nastaveni ulozit pomoci ikony *. Klik-
néte na ikonu # a objevi se dialog, ve kterém zadate jméno toho kterého pohledu. Nastaveni aktual-
niho pohledu se prida do seznamu vSech pohledt diive ulozenych pod vami zadané jméno. Pozdéji
muzete takto uloZeny pohled opét vyvolat.

‘@| Fohled 1 -]
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4.1.6 Raytracing

R Raytracing je realisticka simulace osvétleni budovy nebo vnitinich prostor. Jsou zobraze-
ny stiny, lesk a lomy svétla. Raytracing je velmi naro¢ny na pocitacovy cas, pii komplexnéjsich
zobrazenich trva vypocet minuty i hodiny. Fotorealistické zobrazeni projektu vsak stoji za takovou
casovou ztratu.

Pokud je pouzita stanice s procesory Pentium se dvéma nebo ¢tyimi procesory (Pentium II
nebo PentiumPro-System), pak ArCon pod operacnim systémem Windows NT dokdze pfi raytra-
cingu vyuzit vS§echny procesory. Vypocet se zrychluje s po¢tem procesort prakticky linearné.

Pfi pouziti raytracingu se ukdze dulezitost pfesného umisténi zdrojl svétla. Stejné tak jako
pfi fotografovani Ize i umisténim svétel a raytracingem vytvoftit zvlastni efekty. Osvétleni mize byt
op¢t jako pii fotografovani nadmérné nebo nedostatecné.

4.1.7 Raytracing — vlastni vypocet

Po nastaveni osvétleni a kliknuti na ® bude provedeno nejdiive hrubé a potom stile jem-
néjsi propoc€itavani raytracingu. Vyhoda postupného zobrazovani je ta, ze jiz v raném stadiu propo-
¢itdvani zobrazeni lze operaci prerusit a upravit stavajici nastaveni. Pokud jste s vysledkem spoko-
jeni, pak jednoduse ¢ekejte na dokonceni procesu, ktery mtize trvat i nékolik hodin.

Doba trvani raytracingu je zavisld na komplexnosti budovy, poctu svitidel i na mnozstvi za-
fizovacich predmétii.

K pfesnému nastaveni raytracingu slouZzi dialogové okno, které je otevieno po kliknuti pra-
vym tla¢itkem mysi na tlacitko &

4.2 Pruchod budovou

Kliknutim na tlagitko *& v rezimu perspektivniho 3D pohledu tuto funkci aktivujete. Kurzor
poté zméni formu na tfi Sipky za sebou (napf. " ) nebo na zatocenou Sipku (napf. c ) zndzornu-
jici otaceni na misté.

Prichod budovou zacnéte stisknutim pravého tlacitka mysi. Program umoziuje pohyb
v nasledujicich smérech:

* dopfedu a dozadu,

» doleva a doprava,

= dopiedu doleva a doptedu doprava,
= otaceni doleva a otaCeni doprava.

Rychlost priichodu budovou zavisi na umisténi kurzoru na plose okna. Cim blize stiedu ok-

*e
na, tim je rychlost priichodu mensi. V centru projektu zméni kurzor formu na: . Naopak - ¢im

bliZe se nachazite vné&j$imu okraji okna, tim se pohyb zrychluje.
Pohyb miize byt zrychlen klavesou Ctrl. Dal§iho zvétSeni rychlosti pohybu docilite soucas-

nym stisknutim klaves Ctrl + Shift. Prichod budovou bude ukoncen kliknutim na kterékoliv tlacit-
ko v horizontalni li§té nastroja.

Tlacitka se nazyvaji ,,vytah* a maji podobnou funkci. Pfesunou cely pohled o patro
vyse nebo nize. Pokud na tato tlacitka kliknete za souc¢asného stisknuti klavesy Ctrl, bude vyskovy
posun animovany a doprovazeny zvuky.

Prace s funkci Prichod budovou (Durchwandern) je naro¢na na cvik. Je vhodné naucit se
pohybovat v n¢jaké jednoduché mistnosti.

Typ zobrazeni budovy pti prochézeni zvolite prostiednictvim dialogového okna VSeobecna
nastaveni, které je otevirano prostiednictvim menu Nastaveni — Program - VSeobecné...



8 Dil $estnacty — Uvod do prostiedi SPIRITvis

V pidorysu a barevném pidorysu nema vyznam vytvaiet zobrazeni priichodu budovou.

4.3 Textury a materialy

Vsechny zatizovaci pfedméty, textury a materidly jsou uspotadany v katalogu textur a ob-
jektl. Katalog je zapinan a vypindn kliknutim na & nebo prostfednictvim menu Zobrazeni (Anzei-
ge) volbou Katalog textur a objekti (Textur- und Objektkatalog).

Katalog textur a objekti je formou a funkci velmi podobny programu ,,Prizkumnik® ve
Windows.

Katalog miize byt otevien jako nezavislé okno na obrazovce nebo muize byt umistén do
hlavniho okna programu. To Ize urcit v menu Zobrazeni — Zamknout v okné (Anzeige — Katalog
an Fenster docken).

Funkce Katalogu textur objektii a materiali budou popsany v nasledujici kapitole.

EAICon Explorer =] E3

Katalog Zobrazeni

| B || |
'l. | =

Arccessoies

@

Katalog objektt, textur a materialii je mozné ovladat také pravym tlacitkem mysi. Kliknutim
v prazdné plose katalogu se objevi kontextové menu, které obsahuje polozky Obnovit (Refresh) a
Napovéda (Hilfe).

Vyvolani napovédy je jednoznacnou funkei, pouziti funkce Obnovit znamen4, ze se aktuali-
zuje zobrazeny seznam textur, objektd, ¢i materiali podle aktudlniho stavu soubortii na disku, ktery
mohl byt ,,na pozadi® zménén. Zména mohla byt provedena napiiklad v defini¢nich INI souborech,
v doprovodnych textovych souborech atd.

Pokud kliknete pravym tlaitkem mySi na objektu, textuie ¢i materidlu, objevi se
v kontextovém menu jesté dalsi polozky. Otev¥it (Offnen) a Vlastnosti (Eigenschaften) znamena,
ze se otevie dialog s ndhledem na objekt, texturu ¢i materidl s aktudlni zalozkou Nahled (Vors-
chau) nebo Vlastnosti (Daten). Stejny dialog se otevie poklepanim na ikonu s objektem, materia-
lem ¢i texturou. Pro materidly je také aktivni poloZzka Vymazat (Loschen), diky které je moZné
jednoduse material z katalogu odstranit. V takovém piipadé€ se objevi varovani, které se dotdZe na
potvrzeni vymazani textury.

4.3.1 Uzivatelem definované textury

Do katalogu textur mohou byt importovany obrazky vytvoiené uzivatelem.
= Textury je vhodné ukladat v rozliSeni 256 x 256 pixelt. I obrazky, které byly vytvoreny
s vy$§im rozliSenim, je tfeba pfed uloZzenim do adresare textur pievést na tyto hodnoty.
= Textury jsou v programu ukladany s barevnym indexem. Na jeden pixel textury je pouzivano
osm bitll. VSechny importované obrazky je tfeba pfed uloZenim pievést na osmibitovy barevny
index.
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= SPIRITvis (ArCon) je schopen akceptovat vSechny Windows BMP soubory a déle pak formaty
GIF, PCX, TIFF, JPEG a PGN. Né&které¢ varianty téchto soubort nejsou pro ArCon akceptova-
telné.

* Pokud vlozite do programu nadmérné mnozstvi textur, muize se stat, ze nebude stacit kapacita
paméti vaseho PC a ¢asti Windows programu budou premistény na disk (odkladaci ,,swap* sou-
bor).

Tipy a triky:

= JiZ pfifazenou texturu vymazete, pokud jej nahradite tzv. ,,mazaci texturou®.

= Jako texturu lze pouzit prakticky libovolnou bitmapu umisténou kdekoliv, nicméné mnoho ta-
kovych bitmap je zbytecné velikych a bez ptedchozi upravy zatézuji vykon pocitace pii pricho-
du a vypoctu zobrazeni.

4.3.2 Materialy

& Pfifazenim urcitych vlastnosti materialim v katalogu miizete pii zobrazeni objektt docilit
znacnych optickych efektt (lesk, odrazy svétla), které budou patrné predevs§im pfi raytracingu. Na-
staveni materidlu se d¢je v dialogu, ktery 1ze vyvolat poklepanim na ten ktery materidl v katalogu
textur a materiald.

Tipy a triky:

= Jiz pfitazeny material vymazete, pokud jej nahradite tzv. ,,mazacim materidlem®.

= Pokud byl n¢jaké ploSe pfifazen material typu ,,sklo*, pak dalsi pfifazeni materidlu neni mozné,
protoze piitazovaci kurzor prochazi ,,skrz* toto sklo. V takovém ptipad€¢ pomiize soucasné
stisknutd klavesa Ctrl.

4.4 VKkladani objekti

Zatizovaci objekty jsou k dispozici stejné jako materialy a textury v katalogu textur a ob-
jekth. Tento katalog byl popsan v ptedchozi kapitole. Umisténi objektu se déje opét technikou ,,drag
and drop®, tedy pfetazenim pomoci kurzoru mysi. Postup umisténi objekta do vykresu se lisi podle
toho, kterou metodou byl objekt nebo skupina objektd vybrana a ve kterém typu zobrazeni se aktu-
aln¢ nachazite.

V pudorysu zméni kurzor svoji formu a funkci na 2D kursor. V barevném ptidorysu a v per-
spektivé ma kurzor formu 3D.

Vsechny objekty, které maji byt dale jakymkoliv zptisobem zpracovany, musi byt ,,vybra-
ny*“. Provadéni vybéru je shodné ve vSech tfech typech pohledu design rezimu. Lisi se pouze ra-
mecky vybéru u nékterych objekti.

Poznamka: Dalsi objekty, textury a materialy (sanita a nabytek Ceskych i zahrani¢nich vyrobcti) l1ze
ziskat na http://www.aec-data.com nebo na CD-ROM ,,AEC data“ spole¢nosti SOFTconsult.

4.5 Tisk

& SPIRITvis umoziuje tisknout plidorysy nebo pohledy piimo po kliknuti na €. Pidorysy
budou vytistény v méfitku, které jste si nastavili, 3D zobrazeni budou tiSténa po nastaveni jejich
velikosti. Prostfednictvim menu Soubor - Tisk... (Datei — Drucken...) bude otevieno obvyklé dia-
logové okno Windows systému pro nastaveni tisku.

Je mozné tisknout v jakémkoli formatu, takze vytisk mtize byt jakkoliv velky bez ohledu na
formaty papiru, které podporuje vase tiskarna. Projekt mliZze byt vytistén na nckolik listd papiru.
Nasledné jej lze poskladat a ziskat tak cely pohled. Pro uleh¢eni této Cinnosti jsou stranky tistény
tak, ze se jejich okraje lehce piekryvaji a mista fezu jsou oznacena a ocislovana. Pfi skladani se
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jednoduse polozi stejna ¢isla na sebe. Toto umoziuje vytisknout napiiklad na A4 tiskarn€ kresbu ve
formatu A0 nebo ve formatu libovolnych rozméri.

Tisknout lze na kazdém typu pfistroje (po nastaveni Start - Nastaveni — Tiskarny
z hlavniho panelu Windows) pod Windows 95/NT, ptidorys lze vytisknout i na plotteru.

4.6 Ukladani obrazku

B8 SPIRITvis umozituje ulozit pohled, tzn. obsah aktualniho okna ve formé bitmapy nebo
Windows metasouboru. Bitmapy mohou byt v pribéhu ukladani optimalizovany prostfednictvim az
Sestnactinasobného ,,oversamplingu® a filtru hran. Témito funkcemi lze dosdhnout mimoradného
efektu predevsim pii prezentacich.

Pted uloZzenim pohledu je vhodné provést nasledujici nastaveni. Poté kliknéte levym tlacit-
kem mysi na B8 a tim bude obrazek uloZen na pevny disk.

Pti ukladani obrazkl je mozné pouzit i raytracing. Po aktivaci raytracingu bude v pribéhu
ukladani proveden vypocet raytracingu. Touto funkci lze vytvaret 3D obrazky s témétf neomezenym
rozliSenim.

4.7 Videoanimace

Tlagitko '& slouzi k vytvoreni videosimulace prichodu budovou. Tlacitko 2 slouzi dale ke
zmén¢ sméru pohledu nebo prichodu. Videosimulace mize byt ulozena a prehravana. Do paméti je
ukladana pozice pozorovatele a smér pohledu, ne vSak obsah projektu. SPIRITvis je schopen simu-
lovat nejen prostorové zmény pii priichodu, ale i casové zmény a kombinaci zmén v ¢ase a prostoru.

Vytvéieni, ukladdni a prehravani videosimulace je mozné pouze ve 3D rezimu design reZi-
mu. Mezi varianty tlacitka patfi zobrazeni pro den, noc a zobrazeni podle denni doby 4. Dale

. . . . o ‘v rv o . «r “r MACE eI
je k dispozici tlagitko Mt o patro vy3, o patro niz a jedenéct dalich tlagitek e

Zobrazena tlacitka odpovidaji tém, které znate ze své videokamery. Podobnym zptisobem se
také zaznamenava pohyb pozorovatele budovou.

Zaznam zmén v Case je vhodné provadét s aktivovanym rezimem zobrazeni Podle denni
doby (Variable tageszeit). Animace prichodu mize mit pfedem definovanou dobu trvéani
v realném case. VSechny typy animace mohou byt i exportovany do AVI souboru.

4.7.1 Principy

Princip vytvéafeni videosimulace je velmi jednoduchy. Kliknutim na tlacitko vsu-
nout/vysunout (Einlegen/Auswerfen) = bude zaloZen soubor pro vytvofeni animace. V nasledné
otevieném dialogovém okn¢ Animace otevrit (Animation 6ffnen) mizete zvolit jiz existujici sou-
bor a ptehrat v ném zaznamenanou videosimulaci nebo do tohoto souboru nahrat simulaci novou.

Pti zakladani nového souboru je nutno kliknout na = a tim ,,vysunout™ stary soubor a nasled-
n¢ ,,vsunout* novy.

Zaznam je spustén kliknutim na « a ,kamera® se pohybuje tlacitky ‘&, <, R, & a také Bt
[*. Kazdy novy obrazek odpovida jednomu obrazku na televizni obrazovce. Ukonéeni zaznamu je
provadéno kliknutim na w.

Ve stavové fadce je zobrazovan pocet nahranych obrazkl a v zavorce je idaj o dobé trvani
zaznamu pii rychlosti 15 obrazku za sec.

Pokud piepisujete deseti obrazky stavajici soubor, ktery ma napftiklad velikost 500 obrazk,
bude piepsano 10 obrazkl. Nelze ale fict, na kterém misté souboru se potom budou nachazet. Nové
zalozeny soubor zapisuje obrazky od prvniho mista souboru. Kliknutim na tlacitka w, », « a w mizete
pieskakovat na obrazky uvnitf souboru. Ve stavové fadce je zobrazeno potadové Cislo obrazku
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v souboru, a od tohoto mista budou zapisovany dalsi obrazky. Jejich umisténi Ize zménit zminénymi
tlacitky. Pieskocte naptiklad na pozici 350 a zapiste 10 obrazki. Budete-li nasledné chtit tyto ob-
razky prepsat, kliknutim na piislusné tlacitko pieskocte z pozice 360 zpét na pozici 350. Zacatek
souboru nastavite kliknutim na w a kliknutim na » za¢néte ptehravat soubor.

I v pribéhu piehravani lze pfepinat mezi zobrazenim ve dne, v noci a zavislosti na denni
dobe MR, Lze také pfepinat mezi moznymi rezimy zobrazeni P E. Ménit mizete i
velikost okna pro zobrazeni videa a tim 1 regulovat rychlost vytvareni zobrazeni.

Vsechny pohyby, které jsou zobrazovany, se dé€ji pouze na obrazovce a nejsou ukladany. To
je vhodné pro rychlé zobrazeni aktudlniho stavu rozpracovani projektu budovy a pro vytvareni na-
hledu pii vytvaieni videa, které ma soubézné zaznamenat pohyby a obrazky.

4.7.2 Postup

1. Kliknutim na vsunout/vysunout & se otevie dialogové okno ,,Animace otevtit“ (Animation 6ff-
nen) . V tomto okné zalozte novy soubor nebo nactéte stavajici.

2. Kliknéte na tlacitko Nahravani (Aufnahme) . Poté se obvyklym zptisobem prochézejte po
mistnosti. Kazda zména pozice bude zaznamendna jako tzv. animovany obrazek. Vas pohyb po
mistnosti by mél po 12ti animovanych obrazcich skoncit u okna obyvaciho pokoje. Zmény

v zavislosti na Case bez pohybu jsou simulovany v tzv. statickych obrazcich.

3. Kliknéte na «f a v dialogovém okné Denni svétlo zadejte zemé&pisnou délku a $iiku.

4. Kliknéte na tlacitko Statické obrazky (Standbilder erzeugen) %. a bude otevieno dialogové ok-
no Vytvorit statické obrazky (Standbilder erzeugen) .V tomto dialogovém okné¢ zadejte pocet
obrazku, ktery ma byt celkem vytvofen, tj. v nasem priklade 12.

5. Pro téchto 24 obrazku resp. ramt (12 animovanych a dvanact statickych) je v okné Casovy pri-
béh pii prehravani definovan zacatek a konec zaznamu véetné délky zdznamu v redlném cCase.

6. Dialogové okno Casovy pritbéh p¥i piehravani (Zeitverlauf beim Abspielen von Bewegun-
gen) bude otevieno kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na kterékoliv tlacitko ovladace videa. Protoze
v nasem piipadé bude simulovany ¢as trvat od 0 do 24 hodin, kliknéte na kontrolni poli¢ko Zobra-
zit hodinovy ¢as videosimulace (Zeitverlauf simulieren) a zadejte Spusténi ziznamu (Auf-
zeichningsstart) datum 28. ¢ervna 1999, 00.00 hod. Konec zaznamu (Aufzeichnungsende) urcete
kliknutim na volbu ¢as ukonceni (simulovany ¢as) (des Endzeitpunktes — Simulierte Zeit). Na-
konec zadejte do pole ¢as ukonceni (simulovany ¢as) (Endzeitpunkt — Simulierte Zeit) 28. Cerv-
na 1999 24 hod.

7. Kliknutim na Stop bude zdznam ukoncen.

Tipy a triky:

= Pfi ukladani animace vybirejte v dialogu soubory typu ,,*.LST*.

= Pfi zapisu AVI souboru zruste v dialogu ,,Kompression* zatrzeni u pole ,,Rychlost dat®, které
byva implicitn€ omezeno na 300 kB/sec. Toto omezeni je pfili§ malé a AVI soubor by se ulozil
s nulovou velikosti.

= Pfi pfehrdvani jsou nejdiive zobrazeny ramy s dvandcti animovanymi obrazky, a potom ramy
s dvanacti statickymi obrazky. Tyto obrazky odpovidaji zménam v pribéhu 24 hod, jak bylo de-
finovano v dialogovém okné Casovy priibéh p¥i piehravani. To znamena: Jeden ramedek si-
muluje zmény osvétleni za jednu hodinu redlného casu. Prvnich dvanéct rdmecki zabird pri-
chod budovou a druha polovina dne je zachycena na statickych obrazcich. Pokud je pro druhou
polovinu obrazka definovana pozice pozorovatele u okna smétujiciho na zapad, pak bude zob-
razen 1 zapad slunce.

4.8 Variabilni tlaCitka

Jiz v uvodu prace se SPIRITvis narazite na tzv. variabilni tlaitka s rozsifenym obsahem na-
strojii. Tato tlacitka maji v pravém spodnim rohu maly ¢erny trojuhelnik. Po kliknuti na tlacitko
tahnéte kurzor doprava dolt ptes trojuhelnik. Tim budou zobrazeny dalsi alternativy obsahu tlacit-
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ka. Najed’te kurzorem na ptislusnou alternativu a pust'te tlacitko mysi, tim bude zvolena alternativa
aktivovana.

Napiiklad ikona nabizi rizné moznosti prostorového zobrazeni v perspektivé. Dratovy

model, vypocet skrytych ¢ar, vybarvené plochy, plochy s pfiznanymi texturami atd.

Dalsi moznosti, jak aktivovat skryté ikonky, je ponechat kurzor mys$i okamzik nehybné nad

variabilnim tlac¢itkem. Po chvili se toto tlacitko samo ,,rozbali* a nabidne vybér podiizenych alter-
nativ pfislu$né funkce.

5 Kde ziskat dal§i informace

Standardni napovéda Windows pro SPIRITvis. PIn¢ lokalizovana. Obsahuje kompletni napove-
du pro ArCon, popisuje tedy navic nastroje konstrukéniho rezimu, ktery neni ve SPIRITvis

k dispozici.

Internetové stranky autora produktu http://www.mb-software.de a distributora v ¢eskych zemich
http://www.softcons.cz a na Slovensku http:// www.softconsult.sk.

Casopis distributora SOF Treport.

Skoleni distributora a jeho prodejci.

Dalsi objekty, textury a materialy (sanita a nabytek ceskych i zahrani¢nich vyrobcil) 1ze ziskat
na http://www.aec-data.com nebo na CD-ROM ,,AEC data“ spolecnosti SOFTconsult.
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Obrazek 1: http://www.softcons.cz



