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Wiele 0s6b zadaje pytanie, jak to sie stato, ze firma Graphisoft - zatozona w 1982 roku
na Wegrzech - potrafita odnie$¢ tak wielki Swiatowy sukces na trudnym rynku
najbardziej wyrafinowanych programéw komputerowych - projektowania
architektonicznego. Odpowiedz jest prosta: powstat produkt daleko wyprzedzajacy
konkurencje, przebojem zdobywajacy Swiatowy rynek. Bezprecedensowy sukces
Graphisoftu to jedna z legend Swiatowego rynku komputerowego, tak jak powstanie
firmy Apple czy fenomen Microsoftu.

Dzi$ Graphisoft to migdzynarodowa firma majaca biura w San Francisco, Tokio,
Monachium, Londynie, Madrycie, Santiago de Chile i Sao Paulo. Gtéwna siedziba firmy
miesci sie jednak wcigz w Budapeszcie. Obroty Graphisoftu rosng i jest to
najdynamiczniej rozwijajaca sie firma w swojej branzy.

Pierwsza wersja ArchiCAD-a powstata w 1984 roku. Dzi§ ArchiCAD jest sprzedawany
w przeszto 80 krajach Swiata, w 22 wersjach jezykowych (w tym polskiej). Dzisiejszy
ArchiCAD ma niewiele wspdlnego ze swym pierwowzorem sprzed kilkunastu lat.

Nie zmienito sig tylko jedno - zarowno dawniej, jak i dzi$ jest to program najlepiej
dostosowany do wciaz rosnacych oczekiwan architektéw.

Na rynku pojawiajg sie i znikaja wciaz nowe programy dla architektow. Niewiele z nich
wytrzymuje trudng probe, jaka jest wielomiesigczna praca nad duzym projektem.
Jeszcze mniej z nich rozwija sie na tyle szybko, by dotrzymac kroku wciaz nowym
potrzebom i wyzwaniom. O tym, ze ArchiCAD jest znakomitym programem, $wiadczy
liczba korzystajacych z niego 0s6b - przeszto 100 000 zadowolonych uzytkownikow
na catym $wiecie.

Niniejsza ksiazka jest jedynym dostepnym na Polskim rynku, autoryzowanym przez
firme Graphisoft, podrecznikiem opisujacym program ArchiCAD 7.0 7.0 PL.
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Rozdzial 26.
Rzeczywistos¢ wirtualna

Przeglqd

W tym rozdziale zostanie przedstawione, w jaki sposdb tworzy¢ obiekt lub sceng, ko-
rzystajac z zalet technologii rzeczywistosci wirtualnej. Dla obiektu VR definiujesz sfe-
ryczng $ciezke dla kamery i nawigacj¢ po niej, a takze panoramiczng przestrzen.

Mozesz zdefiniowac rowniez jedna lub wiele cylindrycznych panoram, ktore beda prze-
gladane w aplikacji do odtwarzania scen VR. Pozwala to na stanie w przestrzeni modelu
i ogladanie go, obracajac si¢ we wszystkich kierunkach o 360 stopni.

wykonac¢ éwiczen tak, jak je opisano, poniewaz wersja ta nie posiada mozliwosci

t Jezeli masz zainstalowang wersje demonstracyjng ArchiCAD-a, nie bedziesz mégt
Uwaga 2 . =
zapisywania plikow.

Tematy do nauczenia:
¢ Narzedzie obiekt VR
¢ Narzedzie scena VR
¢ Wstawianie obiektu lub sceny VR
¢ Tworzenie filmu VR
¢ Ustawienia VR

¢ Kompresowanie

Rozpoczynanie

Otworz plik o nazwie Step-26.pin, znajdujacy si¢ w folderze Step Files.
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Do roboty!

1. Obiekt rzeczywistos¢ wirtualna. ArchiCAD umozliwia utworzenie obiektu VR,
po ktérym mozna sig¢ poruszaé, korzystajac z techniki rzeczywistosci wirtualne;.
Nalezy zdefiniowaé sferyczng $ciezke dla kamery, po ktdrej bedzie si¢ poruszac
kamera. Obiekty VR moga by¢ rowniez przegladane w aplikacji QuickTime® VR
MoviePlayer.

» Zdefiniuj obiekt VR. Uaktywnij kombinacj¢ warstw model 3D. Otwdrz okno
dialogowe Ustawienia kamery/VR (Camera/VR Settings), poprzez dwukrotne
kliknigcie w narzedzie Kamera (Camera Tool). Wybierz zaktadke Obiekt VR
(VR Object) i wprowadz ponizsze dane: promien = 15000 mm, a wysokos¢ srodka
= 1500 mm. Pozostate parametry moga pozosta¢ bez zmian.

9 VR Scene I

Default

§| Mew.. | Rename | Delete |

| 01 Untitled Object =l
Radius
@IR [15000
@ CenterZ Wiew Cone
T f1500 ,'l\-<of. Joooe

Parallels Meridians
@ G @ |15
o Lowest Wiew o Highest Wiew
e oooe éé}_ faoooe

I_ Sun mowves with Wiewner

/o Sun Altitude /O Sun Azimuth
Gree fsoo I.% [acooe

" Look Outside
@fj {* Look Inside l"E!
on._|

» Wstaw obiekt VR. Kliknigcie w rzut spowoduje teraz ustawienie Srodka obiektu VR,
ktéry pokaze zaréwno poczatkowy kierunek widoku, jak i jego zasieg. Nastepne
kliknigcia nie spowoduja umieszczenia nowych obiektow, poniewaz mozna mie¢
tylko jedna kamerg tego typu na rzucie.
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» Skonfiguruj parametry renderingu. Otworz okno dialogowe Ustawienia
fotoprezentacji (PhotoRendering Settings) lub Parametry okna widoku 3D
(3D Window Settings) z menu Obraz (Image), aby ustawié efekty lub opcje,
zaleznie od tego, ktére zrodlo wybierzesz.

» Utworz obiekt VR. Wybierz teraz polecenie Utworz obiekt VR (Create VR Object)
z menu Obraz (Image). Zaznacz odpowiednie opcje:

¢ zrédlo (Source) — okno 3D (3D Window) lub okno fotoprezentacji
(PhotoRendering Window),

¢ rezultat (Result) — zaznacz True Color 32 dla obiektu VR i wlacz kompresje
(kompresja obrazu jest obstugiwana jedynie przez oprogramowanie QTVR
w wersji 2.0). Firma Graphisoft zaleca uzywanie kompresji Cinepak.

Aby skorzystac¢ z tych funkcji, nalezy mie¢ poprawnie zainstalowane oprogramowanie
Uwada QuickTime VR Extensions.

Il create ¥R Dbject 2]

| aTvR 2.0 Engine =]

— Source:
3D Window

* PhotoFiendering Window CompressionGEILE

[~ Rebuild Model for Each Frame

— Compressor
Use if amy Library Part is parametrized to
change with frame number. I Cinepak. j
— Result:
- I Millians of Calars j
I True Color - 32 bit LI
— Qualit
¥ Image Compression - — ,
[~ Ditheriry 1 1 . 1 1
g Least Lo High Best

Cancel | Save... | 0K I Cancel |

Im lepsza jako$¢ obrazu, tym dluzej bedzie trwato jego tworzenie. Po zakonczeniu
zapisz plik i otwdrz go. Aby to zrobié, przejdz do lokalizacji, w ktdrej plik zostat
zapisany i kliknij go dwa razy.

2. Scena VR. ArchiCAD umozliwia utworzenie panoramicznych scen za pomoca
technologii wirtualnej rzeczywistosci. Definiujesz w niej jedng lub wigcej
cylindrycznych panoram, ktére nastepnie moga by¢ ogladane w odpowiedniej
aplikacji.

» Ustaw scene VR. Uaktywnij kombinacj¢ warstw model 3D. Otworz nastgpnie okno

dialogowe Ustawienia kamery/VR (Camera/VR Settings), kliknij zaktadke Scena
VR (VR Scene) i wprowadz nastgpujace dane:
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W Camera | @) VR Object (VR Soene I

Default

x|
EI Mew... | Fiename | Delste |

I 02 Interior - First Floor ;I

Panorama name:

I Panarama-1

FPanoramic Camera £
Ay oo

J0e Sun Altitude X Sun Azimuth

Sun...

» Wstaw wezly sceny VR. Kliknigcie rzutu spowoduje umieszczenie srodka kamery VR.

¢ Panorama 1 — pierwsze klikniecie spowoduje umieszczenie kamery,

a drugie okresli jej kierunek.

¢ Dodatkowe panoramy — pojedyncze kliknigcie.

¢ Laczenie panoram — kliknij srodek kamery, ktdra ma zostaé potaczona
i naci$nij ponownie, aby ja umiesci¢ na rzucie lub (jesli narzedzie Kamera jest
aktywne) narysuj lini¢ pomigdzy srodkowymi weztami niepotaczonych kamer.

=

i Faacooncoadt]

LT
¥

» Ustaw teraz opcje dla renderingu. Otworz okno dialogowe Ustawienia

fotoprezentacji, aby ustawi¢ efekty i opcje.

» Utworz scene VR: Wybierz polecenie Utworz scene VR (Create VR Scene) z menu
Obraz (Image). Najpierw nalezy okresli¢, jaki rodzaj sceny VR bedzie renderowany.
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Sa trzy opcje do wyboru:

¢ Scena VR (VR Scene) — zapisuje wszystkie panoramy na rzucie i zawiera plik
kontrolny, umozliwiajacy nawigacj¢ pomiedzy nimi,

¢ Panoramy VR (VR Panoramas) — zapisuje tylko pojedyncze panoramy
i nie zapisuje pliku kontrolnego,

¢ Obrazki VR (VR Pictures) — zapisuje obrazki z panoram do edycji jako PICT.

» Wybierz scene VR. Nastgpnie wprowadz rozmiary obrazka dla sceny VR. Rozmiary
te sa mierzone w pikselach. Wysoko$¢ i szerokos¢ obrazka odnosza si¢ do rozmiaru
renderingu, natomiast rozmiar okna przy odtwarzaniu odnosi si¢ do okna VR
w aplikacji odtwarzajacej. Stozek widoku okresla kat widzenia obiektywu kamery,
a poczqtkowe zblizenie to pierwszy kat kamery podczas uruchomienia sceny.

lll create ¥R Scene 21 x|

| aTYR 2.0Engine

=l
IVH Scene LI
—Size
Image Height Image Length
—t
Bzt | 206 ] | 12498

Window Size in WK Player
00 dmgl 20

V¥ Keep Proportions

Wiew Cone ... Initial Zoom
,y.'\‘<*’ IQU.UU“ *“(‘ Iﬁﬁ.UU"

Mote: Set the desired effects in the PhotoRendering
Settings dialog box!

| Set Image Compression...

Set Hotspot Compression...

[T Make movie self-contained

™ Rebuild Model for E ach Panorama

Use if any Librare Part is parametrized to change with
frame number.

Cancel | Save... |

Zaznacz True Color 32 dla obiektu VR i wlacz kompresje (kompresja obrazu
jest obstugiwana jedynie przez oprogramowanie QTVR w wersji 2.0).

Firma Graphisoft zaleca uzywanie kompresji Cinepak. Im lepsza jakos¢ obrazu,
tym dhuzszy jest proces jego powstawania.

Compression Settings

— Compressor

I Cinepak,

[
I Millioris of Colars j

— Duality
C [T

Least Low Hilgh Best
()8 I Cancel
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Po zakonczeniu zapisz plik, a nastepnie otworz go. Aby otworzy¢ scene VR,
przejdz do lokalizacji, w ktorej plik zostat zapisany i kliknij go dwa razy.

B Step-26.moy - 10l 1
I
5
Ry i
a5

T REFER




Rozdzial 27.
Perspektywy i animadcje

Przeglqd

W tym rozdziale zostanie opisany sposdb definiowania $ciezki przejscia kamery dla
animacji z uzyciem narzedzia kamera, a takze dowiesz sig, jak tworzy¢ i przechowywac
perspektywy jednopunktowe.

Tematy do nauczenia:
¢ Narzedzie kamera
¢ Umieszczanie kamery
¢ Umieszczanie wielu kamer
¢ Ustawienia kamery
¢ Ustawienia Sciezki
¢ Tworzenie animacji

¢ Kompresja

Rozpoczynanie

Otworz plik o nazwie Step-27.pin, znajdujacy sie w folderze Step Files.

Do roboty!

1. Wstawianie kamery: Uaktywnij kombinacj¢ warstw Model 3D. Kliknij narz¢dzie
Kamera (Camera Tool) dwa razy, a nastgpnie wybierz zaktadke Kamera (Camera)
i ustaw jej wlasciwosci. Wysoko$¢ kamery to poziom obiektywu kamery,
a wysokos¢ celu to wysokos¢ miejsca, na ktore kieruje si¢ obiektyw kamery.
Stozek widoku okresla kat widzenia obiektywu.
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* Settings
| Mcamen |@\JR Object | 05 VR Soene |
S—— Default
E Mew... | Rename | [elete |
; | 00 Untitled Path =l

Camera:IU ﬂ Wait here: |0 frames

Smooth Path &t Cameras |

Camera £ o TargetZ
#1 froo % Lfoo
= Distance Azimuth
) »
".“': f5000 o % [270.00°
Wiew Cone Roll Angle
e
M Fo o e T
/o Sun Altitude 08 Sun Azimuth
(e Fsoo .. % [za0.00°

Fah.. | Wes |
Sun... |

Najpierw nalezy klikna¢ rzut, aby ustawié¢ na nim kamer¢ z domyslnymi parametrami.
Narysuj linig, Zzeby okresli¢ kat patrzenia i kliknij ponownie, ustawiajac cel kamery
w 2D. Wysokos$¢ celu zostanie ustawiona na wartos¢ domyslna. Po zakonczeniu
operacji pojawi si¢ na rzucie symbol stonica z domyslnymi parametrami.

&

Aby zmieni¢ kierunek kamery, stonca lub inne ustawienia, zaznacz kamere
narzedziem Strzatka (Arrow Tool), a nastepnie uaktywnij narzedzie Kamera
(Camera Tool) i przeciagnij pod§wietlone punkty charakterystyczne lub zmien
Ustawienia kamery i kliknij Zastosuj (Apply).

R
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A.,\' Camera | aVR Object | Q‘JR Scene |
Default

Mew... | Rename | [elete |

| 00 Interior Animation ;I

Camera:ID ﬂ Wait here: |0 frames

Smuooth Path at Cameras |

Camera £ . Target=Z
®1 Froo Il
= Distance Azimuth
) »
".“‘:_,“‘ | ) o % 270,007
Wiew Cone Roll Angle
W% fo o oo

GF Sun Altitude “0F Sun Azimuth

Q/BC s .00° .« annc”

Path.. | Wes ||
Sun... |

2. Tworzenie animacji. Animacje mozesz utworzy¢ i zmodyfikowaé w taki sam
sposdb, w jaki umiescites na rzucie pojedyncza kamere.

» Zmien ustawienia kamery. Wybierz narzgdzie Kamera (Camera Tool) z palety
narzgdziowej i upewnij si¢, ze zaktadka kamera jest aktywna w oknie dialogowym
Ustawienia kamery/VR (Camera/VR Settings).

» Ustaw kamery wzdluz sciezki animacji. Ustaw kamery jedna za druga tak,
jak pokazano na ilustracji ponizej (rysowana w tym czasie $ciezka pomaga poprawnie
ustawi¢ kamery).

3

Heenecescecis

AN

A BN,

I ocoooocooooa

Po umieszczeniu kamer, $ciezka animacji zostanie utworzona automatycznie.
Jezeli chcesz zmieni¢ ustawienia kamery oddzielnie, kliknij dwa razy narzedzie
Kamera (Camera Tool) i wybierz poszczegolne kamery.
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MW Camena | {3 VR Object | 5 VR Scene |

Selacted: 1 Editable: 1

Mew... | Rename | Delete |
IDD Interior Animation LI
A Camera: |5 —  waithere: [0 frames
1“\ - Smooth Path at Cameraz |
Camera 2 oy TaTIEZ
#1 firoo & I
k{@ Distance p Asimuth
i\ pooo fz0.00°

Wiew Cone
,,‘\‘<‘*- fo.oc
O Sun Altitude

L% Feor

Path... |

Sun...

M Camena |avn Dbjectl 5 VR Scene |

Selected: 1 Editable: 1

New... | Fename | Delete |

I 00 Interiar Animation j

Camera: Is :& Wit here: [0 frames

Smooth Path at Cameras |

Camera 2 o TargetZ
#1 Frmo ), S I (D
*{9 Distance Azimuth

koo o B [290.00°

Wiew Cone Raoll Angle
,,Q'(Q} oo 9;\/“ oo
O Sun Altitude /O Sun Azimuth

Q/N- 5000 %= Pao.ooe

Path... Wlss | |
Sur..

» Zmieh ustawienia Sciezki animacji. Kliknij przycisk Sciezka... (Path...)
w oknie Ustawienia Kamery/VR. Ustaw kontrolki ruchu (Motion Controls),
Opcje wyswietlania (Display Options) i warto$¢ Klatki pomiedzy (Inbetween frames),
wedlug danych widocznych na ponizszej ilustracja.
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| i ?
Path... (] I? | LIl Path Options 2]x]
Sun... Path Mame: IIntetior Animation
—Motion Contrals—————————————— Dizplay Option:
Loz Tanget I Camera & Path j
" Polygon ' Palpgon
L8 I : I

* Begier " Smooth & 'E;Tmeras 1 o |

' Open

" Clozed l"l92 _I,_

— Maotion

Cameras on the path: E

Inbetween frames: I 10
Total frames: 51 Cancel |

Resalution

Kazda kamera, ktora dodasz do $ciezki, okresla punkt staty na tej $ciezce. Pozostate
odcinki $ciezki powstaja przez interpolacje statych punktow, co tworzy tak zwane
klatki pomiedzy. Stuzy to uzyskaniu efektu gladkiego ruchu kamery. Zwigkszanie
dtugosci animacji powoduje wydtuzenie czasu potrzebnego na jej utworzenie

i miejsca na dysku na jej przechowanie.

3. Utworz animacje. Wybierz polecenie Utworz animacje (Create Fly-Through)
z menu Obraz (Image). Wybierz nastgpujace opcje:

¢ Zrédlo (Source) — opcja ta pozwala na wybér okna, z ktdrego zostanie

przygotowana animacja,

¢ Rezultat (Result) — opcja ta umozliwia okreslenie ilosci koloréw i rodzaju
kompresji dla animacji. Firma Graphisoft zaleca uzywanie kompresji Cinepak.
Im lepsza jakos$¢ animacji, tym dluzej bedzie ona powstawac.

~ Source: — Resul:
0 Dt . ) | QuickTime Mavie LI e
' PhatoRendering Window | ——r ;I I Cinepak j
o ot " Faroe st [t 3]

"'00; Interior Animation'

 Kepframes only
% With inbetween frames

& All Frames

with frame number.

" Frames from I 1 ta I 51

[¥ Fiebuild Madel for Each Frame
Use if any Library Part is parametiized to change

™| Dithering

¥ Image Compression Set.. | — Quality
Fi b :
TamE rate: 10 " Mation

. ):
Rescale...
4| Least Low Hilgh Best

Frames per zecond: ITD—E
V' Key frame every ITDU frames
Shaw | I~ Limit data rate to KA/5econd

Cancel | 0K I Cancel |

Nastepnie zapisz animacj¢ na dysku. Aby ja odtworzy¢, znajdz folder, do ktérego
zostala zapisana, a nastepnie kliknij dwa razy jej plik.




Rozdzial 28.
Analiza naslonecznienia

Przeglgd

W tym rozdziale zostanie opisane polecenie Analiza naslonecznienia, dzigki ktéremu
mozna stworzy¢ seri¢ zwyktych renderingdéw 3D, zdefiniowanych za pomoca okien Pa-
rametry widoku 3D (3D Projection Settings), Okno 3D (3D Window) i Parametry foto-
prezentacji (PhotoRendering Settings) oraz wedlug ustawien w oknie Utwdrz analize
naslonecznienia (Create Sun Study) (podobnie jak to si¢ odbywa w poleceniu Utworz
animacje).

Tematy do nauczenia:
¢ Ustawienia stonca
¢ Ustawianie widoku
¢ Tworzenie analizy nastonecznienia
¢ Opcje kompresji
¢ Opcje zrodia

¢ Ustawienia kamery

Rozpoczynanie

Otworz plik o nazwie Step-28.pin, znajdujacy si¢ w folderze Step Files.

Do roboty!

1. Ustawienia analizy nastonecznienia. ArchiCAD posiada mozliwos$¢ tworzenia serii
zwyktych renderingéw 3D, zdefiniowanych za pomoca okien Parametry widoku
3D (3D Projection Settings), Okno 3D (3D Window) i Parametry fotoprezentacji
(PhotoRendering Settings) oraz wedtug ustawien w oknie Utworz analize
nastonecznienia (Create Sun Study). Renderingi te obrazuja efekt oswietlenia
stonecznego i rzucanych cieni na modelu, w okreslonym czasu.
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» Ustaw kamere. Uaktywnij kombinacje warstw model 3D. Otworz narzedzie Kamera
(Camera Tool), wybierz zaktadke Kamera (Camera) i wprowadz informacje oraz
ustawienia stonca tak, jak to pokazuja ilustracje.
£ ettings 1L Sun 2] x|
T . rLight F.
£ Eameee | @ vr object | (G VR scene | Sunlht  Ambient Lioht Fog
Default Color: | -
fe
New... | Rename | Delete | ntensity [%] a0 :’ Igg :I s :A‘ugdzle
— o . ol
N — G [ Col 5 o
Camera: ID ﬂ Wait here: ID frames i~ Location and Dal
Srmoath Fath at Cameras | &I |San REEED Praject Marth
oz = [ = [ 5 Hn [ = min 2000
I1?DD x‘ I17DD [~ +1 br Daylight S avings
......... Sun Position;
Dist Azimuth = 5
,,Q'{e blo;once il Azimth: 98 49° m
i Alwde:  [D0ET Cancal |
Wiew Cone
W foor
O Sun Altitude
Q/It fps.00°

Path... |
Sun... [: |

» Umies¢ kamere na rzucie. Umie$¢ kamere na rzucie tak, jak pokazano na ilustracji.
Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat ustawiania kamery, zobacz plik Step-27.pin.
Po ustawieniu kamery, wybierz narzedzie strzatka 1 zaznacz kursorem ustawiong

kamere.

Py

£AN

osecce:

=
i

2. Zmien ustawienia fotoprezentacji. Zanim utworzysz analiz¢ nastonecznienia,
wybierz polecenie Ustawienia fotoprezentacji (PhotoRendering Settings) z menu

Obraz (Image).
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3. Utworz analize naslonecznienia. Wybierz polecenie Analiza nastonecznienia
(Create Sun Study) z menu Obraz (Image).

» Zrédlo (Source). Ta opcja pozwala na przelaczanie pomiedzy Oknem 3D
(3D Window) a Oknem fotoprezentacji (PhotoRendering Window), jako zrédlem
renderingu, oraz pozwala okresli¢ godzing i dat¢ dla analizy nastonecznienia.
Mozna tez okresli¢ konkretny dzien w roku dla uprzednio zdefiniowanego potozenia
geograficznego w lewej gornej czesci okna dialogowego. Uzyj listy rozwijane;j,
aby wybra¢ dzien i miesiagc oraz p6l z godzinami dnia, ktére chcesz przeanalizowac
pod katem nastonecznienia. Mozesz takze zaznaczy¢ opcje Od wschodu do zachodu,
aby wykonac analiz¢ catego dnia.

» Rezultat (Result). Wybierz liczbg koloréw do analizy oraz sposob kompresji. Firma
Graphisoft zaleca uzywanie kompresji Cinepak. Nalezy pamietaé, ze im lepsza

jako$¢ obrazka, tym dtuzszy jest czas potrzebny na jego rysowanie.

Ll create Sun Study x|
—Sournce: — Result:
3D window — -
' PhotoR endering window I HuickTime Movie LI
| True Color - 32 bit =]

Drate: Apr

4

2l 5= A

" From Surrise to Surset

# From 9

=
El
5

(3| ajala}

=]

Tor

El
5

E)
5

Interval:

EE [@EER (3R

Al Frames
" Frames fram 1 (] |1D

™ Rebuild Model for Each Frame:

Use if any Librany Part is parametrized to change
with frame number,

I | Bemove Redundart Lines
¥ Imags Compressian
I | Dithering

Frame rate

Show |

Cancel | Save... |

— Compressor
I Cinepak j
I Milionz of Colars j
— DL ik
. Ik 3
Lleasl Léw Hilgh Belst
— Motion
Frames per second: 10 E
¥ Key frame every 100 frames
¥ Limit data rate to |.21 7 K/Second

o]

Cancel |

» Zapisz analize na dysku. Po zakonczeniu otwoérz ja. Aby to zrobic¢, znajdz folder,
do ktérego zostala zapisana, a nastgpnie kliknij dwa razy jej plik.
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Rozdzial 29.
Praca ze zdjeciami

Przeglqd

Kiedy uzywasz zeskanowanej fotografii jako tta dla renderingu, oczywiste jest, ze bedziesz
renderowa¢ na fotografii, a perspektywe do niej dopasowywac.

W tym ¢éwiczeniu poznasz sposob na importowanie fotografii do ArchiCAD-a i dopaso-
wanie perspektywy, w renderingu modelu, do tej na fotografii.
Tematy do nauczenia:
¢ Importowanie fotografii
¢ Narzedzie obrazek
¢ Dopasowanie modelu do fotografii

¢ Polecenie Align View

Rozpoczynanie

Otworz plik o nazwie Step-29.1.pln, znajdujacy si¢ w folderze Step Files.

Do roboty!

1. Dopasowanie modelu do fotografii. Kiedy uzywasz zeskanowanej fotografii jako
tla dla renderingu, renderujesz na fotografii, a perspektywe do niej dopasowujesz.
W renderingu utworzonym z kamery ustawionej tym poleceniem perspektywa
modelu bedzie dopasowana do perspektywy tla.

2. Wybierz i wstaw rysunek. Po otwarciu pliku ArchiCAD-a zobaczysz nastgpujacy
plan na rzucie:
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Otworz narzedzie Obrazek (Figure Tool) 1 wceisnij przycisk Otworz...(Open...),
znajdujacy si¢ w oknie dialogowym. Wybierz zeskanowane zdjecie z folderu

Step Files/Step Images o nazwie Hall jpg. W okienku okna dialogowego Parametry
obrazka (Figure Settings) pojawi si¢ podglad fotografii. Zmien rozmiary obrazka na
10363x15258 mm i zaznacz lewy gérny punkt wstawienia.

Ll Figure Settings 2=l
Default

Open... | Paste | ~ Placement P.

Figure Size:

] |10363 mm
=T
=1 |15258 mm |

Resolution:

B (7671 dpi
= | g
BT |?s.?1 dpi

Restore Original ' alues |

—Image Data

Name: IHaII

Storage Farmat: IJPEG vl

[ 326 piel 460 K Insert Figure Pixel by
| pies B' r Pixel in Current Zoom

. 480 pixel
b ] PSS Anchor Point:
@ | True Color - 24 bit ¥ +|+!
+[=[+
Save as... | H+
£Z <@ [ AchiCAD Layer » | Cancel | Ok I

Wstaw zeskanowane zdjecie na rzut.
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I, J |L] |

Nastgpnie wybierz narzedzie Strzatka (Arrow Tool) i kliknij rég obrazka, aby go
podswietlic. Wybierz polecenie Dopasuj widok (Align View...) z menu Obraz (Image).

%, 5P Cieate Flp-Thiough.. F11
' Create Sun Study... F12

e ]

Przesun kursor do pierwszego punktu na planie, do ktérego chcesz dopasowaé
widok tak, jak pokazano na diagramie ponizej, i kliknij gérny i dolny punkt $ciany,
do ktorej dopasowujesz rzut.

Po zakonczeniu, powtorz tg sama czynnos¢ dla drugiego zestawu punktow.
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o

Po umiejscowieniu ostatniego punktu, pojawi si¢ okno dialogowe Dopasuj widok
(Align View), w ktorym nalezy okresli¢ wysokos¢ punktow, ktdre uprzednio
wskazales. W naszym przypadku wpiszemy 3200 mm dla lewego punktu i 2438 mm
dla prawego. Po zakonczeniu na rzucie pojawi si¢ kamera, z ktorej obraz

jest dopasowany do fotografii.

z coordinates of picture points:

Cancel |

Przed obejrzeniem mebli na zeskanowanej fotografii, nalezy ustawic ja jako obrazek
tla za pomoca polecenia Obraz/Ustawienia fotoprezentacji/Wielkos¢ i tlo obrazu
(Image/PhotoRendering Settings/Image Size & Background), w sposob opisany

w poprzednim ¢éwiczeniu. Wybierz plik Hall.jpg, znajdujacy si¢ w folderze Step
Files/Step Images i ustaw wielkos¢ obrazka wyjsciowego na 326x480 pikseli.
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Fiezsulting Image:

= Cifects. SNEE R T
& PhotoRender Projection Fi0 Image sground... Eesolution: |72 dpi
@ Create Fly-Through... Fi1 Brightness & Partial Imaging...

L Create Sun Study... F12 Memary... Size ta 3D Window |
&<] Align View... * | ™ Keep Proportions of 20

Nastgpnie ustaw rozmiar okna 3D do tego samego rozmiaru, co fotografia.
Aby to zrobi¢, wybierz polecenie Parametry okna widoku 3D (3D Window Settings)
z menu Obraz (Image), a nastgpnie wpisz wymiary 326x480 pikseli.

— Display
‘window Size in Pikels:

Nl

[V Keep Proportions

Line ‘weight:
LCalculate Teamwork  Display  Wino 9 @ » @
ﬁ 3D Projection Settings... Cirl+5Shift+3
Select [mage Items. .. Chrl+alt+2, kg

& Single Color

= 4z in PhotoR endering

AW Eutting Flames. . [l Skt

Zaznacz obiekty, ktére majq pojawic si¢ na tle fotografii (stot, krzesta, dywan)
i wybierz polecenie Projekcja fotoprezentacji (PhotoRender Projection) z menu Obraz

(Image). Wynikiem tej pracy bedzie obraz, sktadajacy si¢ z mebli wyrenderowanych
na tle fotografii.

Licix]

PhotoRendering Settings 3
m PhotoRender Projection k
@ Create Fly-Through... F11
A Create Sun Study.. Fi2
-
<] Align View... |

t Mozesz sprawdzi¢ czy dobrze wykonate$ ¢wiczenie, otwierajac plik Step-29.2.pin.
Uwaga



