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Vizualizace v ArConu (2.¢ast) — povrchy

Povrchy tvofi dalsi dllezitou sou€ast navrhu. Chcete-li docilit realistickou vizualizaci, vytvofte realné povrchy.

Trochu teorie

Pokud se budeme bavit o povrchu v ArConu musime rozliSovat dvé soucasti:

e Material
® Texturu
Material

Povrch kazdého objektu v ArConu tvofi material. Objekt prosté musi mit né&jaky material. To plati pro sténu
nebo stfechu stejné jako pro stul nebo vanu. Stejné jako ve skutecnosti je kazdy pfedmét vyroben z
néjakého materidlu. Materidlem rozumime zejména tyto vlastnosti povrchu: barva, lesk, odrazivost,
prahlednost. Material nikdy nema strukturu napf. dfevo, parkety, omitka, tapeta, dlazba...

Textura
Na rozdil od materialu, povrch objektu mize mit texturu ale také nemusi. Textura tvofi obvykle barvu a
strukturu povrchu (dfevo, parkety, omitka, tapeta, dlazba) ale nema zadny vliv na lesk nebo odrazivost
povrchu.

Chcete-li vytvofit povrch stolu z lakovaného dfeva, pouzijete texturu dfeva a material s vyS§Sim leskem a
odrazivosti.

A ted prakticky. PouZiti textur je jednodussi, proto zaéneme texturami

Textury &

Pouziti textur je jednoduché a intuitivni. Z katalogu textur pfetahnete texturu zplsobem drag and drop na
pozadovany objekt. Textura se zobrazi na objektu. Protoze tvar objektu mize byt rizny, také textura se
muze umistit (tzv. namapovat) na objekt nékolika zplsoby a v rlizné velikosti. Zde uz musime rozliSovat mezi
objekty (zafizeni) a konstrukénimi elementy (sténa, podlaha, stfecha...).

Textury na objektech

Umistite-li texturu na objekt (stul, zidli, skfin...), velikost textury a zplsob mapovani je jiz ,obsazeno® v
objektu. Toto jiz nemuzete v ArConu zménit. Vyhodou je, Ze se nemusite 0 mapovani textury vibec starat.
Velikost textury mazete do urcité miry ovlivnit vhodnou texturou. Také smér textury, napf. smér let u dfeva,
muzete ovlivnit texturou.

Obrazky nize ukazuji stejny objekt se stejnym typem textury dfeva ale otenym smérem let (svisle a
vodorvneé).
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Textury na konstrukénich elementech

Umistite-li texturu na konstrukéni element (sténu, podlahu, stfechu...), textura se namapuje spravné na
vybrany element. Na konstrukénich elementech muzZete zpravidla ovlivnit rozmér, natoceni a posun textury.

1. Vytvofte mistnost a na podlahu mistnosti umistéte z katalogu textur dlazdicovou texturu napf. Podlaha —
Dlazby — bdlaz00. VSimnete si, Ze textura obsahuje 4 dlazdice (2x2). Dlazdice se zobrazi na podlaze v
urcité velikosti.

2. Prepnéte se do konstrukéniho rezimu a kliknéte na podlahu. Podlaha mistnosti se zobrazi Cervené.
Kliknéte na vybranou podlahu 2x.

V zobrazeném dialogovém okné vyberte volbu Material... Zde mdzete zménit povrch podlahy a stropu.

Kliknéte na tlacitko se Sipkou vedle poli¢ka Textura ﬂ
Pomoci volby Prochazet... miizete vybrat jinou texturu pro podlahu nebo strop.
Pomoci volby Rozméry textury... zmeénite velikost, natoeni a umisténi (posun) textury.

1. Vyberte volbu Rozméry textury...

2. V zobrazeném dialogu nastavte parametry textury. Sitka a Vyska urduji rozméry textury. Chcete-li
nastavit rozmér dlazdic 300x300 mm, zadejte zde 600 mm, protoze textura obsahuje 2 dlazdice v
kazdém sméru.
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3. Zadanim Natoceni 45 stupnu otocite dlazdice ,na koso“. Hodnoty du a dv posunou texturu ve
vodorovném a svislém sméru.
4. Ukoncete vSechny dialogy tlacitkem OK a pfepnéte do design rezimu.

Textura na podlaze pouprav (Sitka a Vyka 60 mm, Natogeni 45 stupnu)

Aktivovanim volby Smichat barvu a texturu dojde ke smichani barvy textury a barvy materialu. Pouzijete-li
tuto volbu, textura by méla byt nejlépe bezbarevna — v odstinech Sedé.
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Textura s michanim s barvou materialu

Prebirani textur z objektu na objekt

Abyste nemuseli jednu texturu pfetahovat z katalogu textur na vice objektd, v ArConu miizete prevzit texturu
(a také material) z jednoho objektu na druhy.

1. V design rezimu vyberte ikonu Prevzit texturu/material -Z ve svislé ikonove listé vlevo.
Kliknéte na objekt, ze kterého chcete pfevzit texturu.

3. Kurzor zméni tvar na ‘3?) . Kliknéte na objekty, na které chcete vlozit (nalit) pfevzatou texturu.
Nakonec ukoncete funkci prevzeti textury stiskem pravého tlacitka mysi.

Poznamka

Kliknutim pravym tlacitkem mysi na ikonu Prevzit texturu/material Z nastavite parametry pFebirani
textury/materialu.
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M apovéda

Vymazani textury

Texturu muzete vymazat pomoci mazaci textury. Mazaci texturu naleznete v katalogu mezi nacétenymi

texturami H.

Materialy &

Pouziti materialu je v principu stejné jako pouziti textur. Z katalogu materialt pfetahnete material zplisobem
drag and drop na pozadovany objekt. Materidlové vlastnosti se pfevezmou na objekt. VSechny vlastnosti
materialu (zrcadleni, lesk) se projevi pouze pfi raytracingu. Materialy funguji stejné na objektech i na
konstrukénich elementech.

Vytvoreni nového materialu

V ArConu si mlzete vytvaret vliastni materialy. Je to dllezité proto, abyste si mohli sami ur€ovat vlastnosti

povrchu.
1. Kliknéte v katalogu materiald 2x na material Standardni material. Zobrazi se dialogové okno
Material.
Material (o]
Wastnosti
Jméno
Ambiertni a diftizni svétio
Barva: Definice...
Ambiertni T Difdzni R
pedil: 50 =l podil: 50 T
Parametry zrcadleni Parametry prisvitnosti
= Material je prisvitry
Barva Defirice. . r manesrl?al!eerﬁguj?v & Velikost lesku Dal3i parametry
i hid Heﬂemj iPdmiené}
E;’:é?;:?_r 30 ﬂ % Prisvitnost: |1 j’;‘, =l it
5 - [~ Material je undujici
v Material zrcadlt pfi Index lomu: ———-o =l Plochy s timto materidlem jsou
raytracingu idediné =] zobrazeny oboustranné
Texdurovani
[v Maskovani objektu texturou ™ W nahledu bude koule zobrazovana i s ndsledujici texturou:
[~ Michat difizni barvu a testuru Prochdzet...
oKk | mar | | Pomocnik_|
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2. Do pole Jméno zadejte novy nazev materialu (napf. TEST) a kliknéte na tlaCitko Ulozit jako novy
material.
3. Ukoncete dialog tlacitkem OK.

Tim jste si vytvofili vlastni material s nazvem TEST. Tento material nyni naleznete v katalogu materialu.

Zména vilastnosti materialu

Dialog s vlastnostmi materialu (viz obrazek vy$e) muZe vypadat na prvni pohled sloZité. Zadny strach.
Nastaveni materialu neni nic co byste nemohli zvladnout.

V nahledu se zobrazi aktualni parametry materialu. Chcete-li zobrazit v nahledu vSechny vlastnosti
materidlu, kliknéte na tlagitko | rl.

Ambientni a difuzni svétlo
Zjednodusené feceno, tyto volby uréuji barvu materialu.

Barva
Uréuje barvu materialu.

Ambientni podil

Ur¢uje vliv ambientniho (denniho) svétla na material 0 az 100%. Cim vy$&i hodnota, tim bude povrch
svétlejSi pfi dennim osvétleni. Chcete-li zesvétlit objekt pouzijte materidl s vy$Si hodnotou
ambientniho podilu.

Difazni podil

Uréuje vliv difdzniho (umé&lého) svétla na material 0 az 100%. Cim vy$$i hodnota, tim bude povrch
svétlejsi pfi nocnim (umélém) osvétleni. Chcete-li zesvétlit objekt pouzijte material s vysSi hodnotou
difizniho podilu.

V mnoha pfipadech je ambientni i difuzni podil nastaven na stejnou hodnotu. Docilite tim pfiblizné
stejnou svétlost povrchu pfi dennim i pfi no€nim osvétleni.

Priklad

V navrhu mate pouzity ndbytek s dfevénym povrchem, kde jste pouZili material s ambientnim a
difuznim podilem 50%. Nastavili jste svétla a materidly na ostatnich objektech. Po vypoctu
raytracingu vypadaji vSechny povrchy dobfe, jenom povrch nabytku se jevi jako tmavy.

Reseni
Nastavte material s vy$3im ambientnim a difiznim podilem ( 60 — 70%) a pouzijte jej na nabytek. Po
vypodtu raytracingu bude nabytek svétlejSi a ostatni povrchy zistanou nezménény.

Obrazky ukazuji vliv na svétlost povrchu (desku stolu). Vlevo bez textury, vpravo s texturou.

Ambientni i difzni podil = 0% 7



_\aec creative
‘ ’ informa&né technolbgie
SOFTconsult spol. s r.o. @\_ v architekture a projektovani

Mliekarenska 8, 821 09 Bratislava consulTt,| softconsult.sk \/®

Ambientni i difuzni podil = 90%

Upozornéni
Barva materidlu nemusi mit vyznam v pfipadé, Ze pouZijete na objekt také texturu. Textura prekryje
barvu materialu pokud neni aktivni volba Smichat barvu a texturu (viz popis vyse).

Parametry zrcadleni

Barva
Bréuje barvu pro zrcadleni. Standardni nastaveni — Bila barva, vyhovuje pro vétSinu pfipadu.
Nastavenim jiné barvy zrcadleni Ize vytvofit zajimavé efekty.

Parametry zrcadleni
Uréuje velikost zrcadleni 0 az 100%
Priklady
Matny povrch sténa — 0 az 10%
Leskly povrch — lakovany, glazura 30-40%
zrcadlivy povrch — zrcadlo 90-100%

Material zrcadlit pfi raytracingu idealné
Aby se zrcadleni pfi raytracingu skutecné projevilo, musi byt tato volba aktivni.

Zrcadleni se projevi pouze pfi raytracingu * .V nastaveni raytracingu (pravym tlac¢itkem na ikonu

Start raytracingu ) aktivujte volbu S odrazy.

Na obrazcich nize jsou pfiklady s rdznymi hodnotami Paramerty zrcadleni.
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... a jesté zrcadlo. Na skfifice za stolem.

Parametry prasvitnosti

Material je prasvitny (transparentni)
Aktivujte tuto volbu, chcete-li vytvofit prihledny material napf. Sklo nebo vodu.

Prasvitnost
Zadejte hodnotu prasvitnosti
Priklady
Sklo — 60 az 70%; Mlé¢né sklo — 10 az 20%; Voda - 70-80%

9
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Index lomu

Ur€uje index lomu pro konkrétni material. Dobry vysledek docilite také pokud nebudete pouzZivat
index lomu (index lomu = 1).

Prahlednost materialu ze zobrati automaticky. Lomy svétla se projevi pouze pfi raytracingu ‘* .V

nastaveni raytracingu (pravym tlac¢itkem na ikonu Start raytracingu ) aktivujte volbu Se zlomy.
Bude-li volba Se zlomy vypnuta, bude se pocitat prihlednost s indexem lomu = 1.

Nasledujici obrazky ukazuji sklo (skfifika za stolem) s riznou hodnotou prihlednosti.

Sklo — Prihlednost = 80%

MIlécné sklo — Priihlednost = 25%

10
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Poznamka
Chcete-li zménit prahledny material (sklo, vodu) za jiny, musite pfi tom drzet stisknutou klavesu
[Ctrl]. Jinak zménite povrch za prahlednym materialem (za sklem).

Velikost lesku
Tato hodnota uréuje lesklost povrchu. Lesk je Iépe viditelny u oblych tvar( nez u plochych objekta.

DalSi parametry

Reflexni (odrazené) mapovani
zvlastni zpusob mapovani, kdy textura je objektem zrcadlena.

Material je urcujici

Touto volbou vytvofite ,svitici“ material. Material vypada jako by svitil ale sam svétlo nevyzafuje.
Intenzitu ur€uji hodnoty Ambientni podil a Difuzni podil.

Bézné pouziti sviticiho materialu je napf. na neonové svétlo nebo strop pfi noénim osvétleni.

Vyuziti volby Material je uréujici — lampa vedle stolu. Ambientni podil = 70%, Difuzni podil = 70%

11
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Strop pfi no¢nim osvétleni s normalnim materialem

Strop s ur€ujicim materialem Ambientni podil = 10%, Difuzni podil = 80%
Plochy s timto materiadlem jsou zobrazeny oboustranné
Aktivovanim této volby vytvofite tzv. oboustranny material. Podivejte na pfiklad. U nekterych objektl
se mlze stat, Ze kdyZz pouzijete jednostranny material, nékteré plochy objektu zmizi. Pouzijte
oboustranny material a ztracené plochy se znovu objevi.

Obrazky nize ukazuji umyvadlo s ,jednostrannym*® a ,oboustrannym® materialem.

12
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Umyvadlo bez oboustranného materialu.

Umyvadlo s oboustrannym materialem.

Texturovani
Maskovani objektu texturou
Volba Maskovani objektu texturou umoznuje vytvaret pomoci textury perforované materialy, napr.
dérovany plech nebo dérovanou desku apod.
Abyste mohli pouzit texturu na maskovani, musi textura obsahovat &erné plochy (vzor). Cerné

plochy na textufe budou zobrazeny jako prihledné. Prahledné budou ale jen skutecné cerné body
RGB=0,0,0. Proto je lepsi, pokud bude maskovaci textura ve formatu BMP.

Textura pro maskovani

Nasledujici pfiklad ukazuje praktické vyuziti maskovaci textury.
1. Vytvofte objekt (napf. VéSakovou sténu) nejlépe z desek pomoci funkce Konstrukce desky.

13



_\aec creative
S‘ ’F | informacné technologie
SOFTconsult spol. s r.o. A v architekttre a projektovani

Mliekarenska 8, 821 09 Bratislava consulTt,| softconsult.sk \/®

VéSakova sténa vytvorena z sedek

2. Na budouci perforovanou desku umistéte z katalogu textur maskovaci texturu a pfizplsobte jeji
rozmery.

R
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l":
Ha®
S maskovaci texturou

3. Nakonec pouZijte na perforovanou desku material, ktery ma aktivni volbu Maskovani objektu
texturou. Cerné plochy textury se stanou prahlednymi.
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Cerné plochy jsou priihledné

<

Michat difuzni barvu a texturu
Tato volba ma stejny efekt jako volba Smichat barvu a texturu popsana v ¢asti Textury.

14
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Nékolik tipt pro praci s texturami a materialy

e Vytvorte si vlastni materialy, které ¢asto pouzivate. Leskly povrch, matny povrch, zrcadlo, riizné
druhy skla, voda...

e Vytvorte si jeden materidl, kterého vlastnosti budete ménit podle potfeby.

e Mazaci material nesmaze material z objektu. Material nelze smazat. Mazaci material vrati na objekt
plvodni material, ktery mél pfi vlozeni objektu do projektu. Vymaze teda materialy, kterymi byl
plUodni material zménén.

e Vlastni textury v ArConu vytvaret nem(izete. Bohatym zdrojem textur je internet. Stazené textury z
internetu ukladejte do katalogu textur (obvykle C:\Program Files\Eleco\ArCon\Texturen).

Nékolik praktickych prikladt

Sténa samostatné barvy

Pfi zméné textury na sténach mistnosti se zméni obvykle vSechny stény mistnosti. Zména textur na sténach
mistnosti funguje v ArConu tak, ze vSechny stény mistnosti, které méli pred zménou stejny povrch, maji po
zméneé opét stejny (novy) povrch (texturu).

Chcete-li zménit povrch pouze na jedné sténé mistnosti, pouzijte tento postup:

: N

E - W

VSechny stény mistnosti maji stejny povrch

1. Prepnéte do konstrukéniho rezimu a vyberte sténu, které chcete zménit povrch. Kazda sténa ma dvé
strany. Vyberte sténu tak, aby byla zvyraznéna ta strana stény, kterou chcete zmeénit (viz obrazek).

Vybrana sténa pro zménu

15
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2. Kliknéte na vybranou sténu 2x. Zobrazi se dialogové okno Sténa. Klknéte na tlacitko se Sipkou vedle

policka Textura _’J a vyberte volbu Prochazet... VVyberte novou texturu. Zménte pfipadné rozmeéry
textury na sténé.

Sténa ﬁ
T WnEjs stény [ging]
— Rozmén -~ Ofezéni stény- M
il [150 E D .(-)l Obrysem: Jako wichozi I
Délka: [5700 B om Opravy.. | —
e 7 Fo Wapovéda !
Zmena Housthky stény se vatahuje k mazar
) tEr —
& oz stény Stavebni konstruke:
[ © protiE strang stény (lprawy... i
—Povich
Barva: ! L!

Rozmeéry textury...
Smichat barvu a texturu

Testura itap'l o =l

[~ Pfevzit 28 spodni stény
[ien pro wnéjE stény)

- 2D zobrazeni
Tup S l: »
Povrch stéry: l<MateliéI neri urder>

[ TL. omitky: 115 E mm

— Konstrukce stény

™ W perspektivnin zobrazeni zneviditelnit ‘ I

3. Zaviete dialogové okno tlaCitkem OK, a pfepnéte do design reZzimu.

-

Sténa se zménénou texturou

Poznamka
Stejny postup provedete pfi zméné obvodovych stén budovy.

Voda ve vané

Castym dotazem pfi vytvareni navrha koupelen je, ,Jak udélat vodu ve vané&“. Zde je postup:

1. Vytvorte navrh koupelny s vanou.

16
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Koupelna

2. Do vany viozte objekt ktery bude pFedstavovat vodni hladinu. Muzete pouzit néktery objekt z
katalogu objekta (Elementy), nebo nakreslete podestu (Konstrukce podesty v konstrukénim
rezimu). Na obrazku je podesta s modrou Srafurou. DileZita je spravna vyska objektu (vody).

V design reZimu bude situace vypadat takto.

17



SOFTconsult spol. s r.o.

SORT

Mliekarenska 8, 821 09 Bratislava

cons

_\aec creative

informacéné technol6gie
v architekture a projektovani

softconsult.sk \/®

ult

3. Na objekt (vodni hladinu) umistéte material s parametry vody. Nastaveni materidlu pro vodu muze

vypadat napf. takto:

Material

(s |

Wastnosti l

Jméno

|V0da

Ambientni a diftizni swétlo

Barva: l_ Definice...

Ambientn i

Material zrcadlit pi
raytracingu idedlné

Texturovan i
[~ Maskovani objektu texturou

I Michat diftizni barvu a texturu

Index lomu: ]1— =
=]

e | Diftizni o L

podil: [0 = % podi: B0 %
Parametry zrcadleni Parametry prisvitnosti

l— = Material je prisvitry
=z TaEme M ﬂmngparjerﬁni} o Velikost leshu Dalsi parametry

' lﬂ}i—-] Hetlexni {pdrazene)

Parametry S Ao : il =1 maoovani
Cmarie 50 i |Prisvitnost: |80 =

[~ Matenal je uréujici

Plochy s timt

A

[~ V nahledu bude koule zobrazovéna i & ndsledujici texturou:

zobrazeny oboustranné

o materalem jsou

Prochazet. ..

oK Zndt |

| Pomocnik |

. a vysledek po raytracingu.
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‘ ’F I informacéné technol6gie
SOFTconsult spol. s r.o. A v architekttre a projektovani
consul_t,| softconsult.sk \®

Mliekarenska 8, 821 09 Bratislava

Zrcadlo
Na zavér jeSté nastaveni materialu pro zrcadlo. Také Casty dotaz. Nezapomerite nastavit barvu (tmavé Seda
az Cerna).

Matenal

Wastnosti ]
Jméno

|Zrkad|o

Ambientni a diftizni swétlo

Barva: - Definice...

Ambiertn i {ca] Difizni T
podil: 0 == podil: % =] =
Parametry zrcadleni Parametry prisvitnosti
T Material je prisvitry =
Barva Definice... ™ ftransparentni) Velilcost lesku Dal3i parametry
i = = | Hetlexni {odrazeneg)
Parametry = | e = | ! = maoovan i
il 95 e Prisvitnost: |1 %
et =i =l [~ Material je urduiici
Materil zrcadlit pfi Index lomu: Plochy s timto materislem j
™ | zrcadit pf - &= ' ochy s timto materislem jsou
raytracingu idedlné g = o zobrazeny oboustranné
Texturovan i

[~ Maskovani objektu texturou [ Vndhledu bude koule zobrazovéna i s ndsledujici texturou:

I Michat diftizni barvu a texturu Prochazet. ..

oKk |z | | Pomocnik |

Véfim, Ze uvedené informace vam pomohou zlepsit vade vizualni navrhy a pfinesou vétsi radost z vaSich
navrh( vam i vasim klientam.
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