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8 DIZAINERSKI PRIKAZ

U dizajnerskom prikazu uredujete interijer stana ili kuée. Ovdje, osim gornje, postoji i dodatna druga
horizontalna traka s alatima kao i vertikalna traka s alatima pomocu koje izvrSavate odredene radnje za
oznacene objekte. U slijede¢em poglavlju biti ¢e opisane ikone druge horizontalne trake s alatima Stanje
tih ikona vrijedi samo za aktualni prozor. Ako radite s viSe prozora, kod mijenjanja prozora mozete
mijenjati i ikone. Tako je moguce da radite npr. u pogledu odozgo i paralelno u perspektivnom pogledu.
Aktualizacija kod promjene objekata ili slicno slijedi u svim prozorima tako da npr. radnju koju ste izveli u
2D prikazu mozete direktno kontrolirati u perspektivnom pogledu. Ako ste uredili stan u dizajnerskom

prikazu i vracate se u konstrukcijski prikaz da bi nesto izmijenili ili dopunili, klikom na ikonu mozete
iskljuditi ili iskljuciti namjestaj stana. U verziji Arcona Hr Pro 6.0 mozete direktno ukljuciti 3D prikaz
prilikom crtanja u konstrukcijskom prikazu, klikom na ikonicu u gornjem desnom uglu.

8.1 POGLEDI

U dizajnerskom prikazu nacrt mozete prikazati na tri razli¢ita nacina. To su tlocrtni pogled, pogled odozgo
i perspektivni pogled. Radite li s viSe prozora istovremeno mozete u razli€itim pogledima koristiti razlicite
vrste pogleda. Tocniji opis pojedinacnih moguénosti prikaza nacéi ¢ete u slijede¢im poglavljima.

8.1.1 Tlocrtni pogled

Tlocrtni pogled razlikuje se samo u nekim detaljima od izgleda pogleda u konstrukcijskom prikazu. Vidljivi
su svi zidovi i konstruktivni elementi, kao u konstrukcijskom prikazu. Jedina razlika je u tome §to su
elementi aktualnog kata sivi. Nasuprot tome, elementi unutarnjeg uredenja su prikazani crnim linijama.
Oznaceni objekti u tlocrtnom pogledu oznaceni su crvenim pravokutnikom, a u ostala dva pogleda
oznaceni su okvirom. Ovaj pogled je vrlo prikladan za kombiniranje objekata i njihovo to¢no postavijanije.
Pritom je postavljanje objekata obzirom na visinu nesto teze, no buduéi da objekti automatski padaju
prema dolje, o visini ne trebate brinuti. Zelite li namjestiti stan nemojte zaboraviti da postoji ovaj pogled. U
nekim prilikama je jednostavnije raditi u ovom pogledu nego npr. u perspektivnom. ArCon Pro korisnicima
na raspolaganju je ikona s varijantama za tlocrtni pogled. Pomocu ove ikone tlocrt moZete promatrati od

gore, slijeva, sprijeda, straga i od ispod. Ako ste odabrali pogled sprijeda , straga, slijeva ili s
desna postoji dodatno moguénost prikaza na tri razli¢ita nacina )| :

" kao zi¢ani prikaz,

» [ kao ziani prikaz s prekrivenim povrSinama

» [ kao zicani prikaz s prekrivenim bridovima.

vrste perspektivnog prikaza ----» ArCon priru¢nik ili Pomo¢
Ako ste u konstrukcijskom prikazu definirali presjeke odnosno poglede, mozete ih promatrati i u tlocrtnom
pogledu. U varijantama imate na raspolaganju dodatnu opciju Prikaz presjeka. Ako ste u konstrukcijskom
prikazu kreirali viSe presjeka odnosno pogleda pojavit ¢e se u drugoj horizontalnoj traci s alatima lista
popisa tih presjeka, pri ¢emu se nakon izbora jednog od presjeka dobiva pogled sprijeda na presjek.

Napomena: Oprez! Presjecima i pogledima koji ¢e biti prikazani u dizajnerskom prikazu nije dodijeljeno
mjerilo (mozete proizvoljno zumirati)! I1zlaz u mjerilu mogu¢ je samo u konstrukcijskom prikazu.
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8.1.2 Pogled odozgo

U pogledu odozgo vidite isto Sto i u tlocrtnom pogledu, samo Sto je ovaj prikaz obojen. Vidite sve
karakteristike povrSine podova i predmeta unutarnjeg uredenja. U pogledu odozgo uvijek je prikazan
isklju€ivo aktualni kat. Za razliku od tlocrtnog pogleda, pogled odozgo je trodimenzionalni pogled iako
tre¢u dimenziju (visinu) ne vidite direktno. No, kod polaganja objekata mozete pomoc¢u desne tipke miSa
odrediti visinu. Ovaj nacin pogleda ima prednost pred tlocrtnim jer se objekte moze postaviti u odredenoj
visini, iako to postavljanje nije jednostavno. MoZe se dogoditi da npr. prilikom pomicanja objekta on
nestane pod stol, 8to je znak da je visina objekta krivo podesena.
| u obojenom pogledu odozgo, na raspolaganju vam je ikona s osam varijanti pogleda.
Ovdje mozete birati izmedu Sest razliCitih vrsta prikaza.
Uz tri vrste koje smo spomenuli ranije, na raspolaganju su jos : AT
- O obojeni prikaz,
» 0 obojeni prikaz + tekstura srednje kvalitete
" obojeni prikaz + tekstura visoke kvalitete.

Ove vrste prikaza mozete birati u svim pogledima, odozgo =i odozdo i kao presjek
Napomena : Oprez! Presjecima i pogledima koji ¢e biti prikazani u dizajnerskom prikazu nije dodijeljeno

mijerilo (mozete proizvoljno zumirati)! Izlaz u mjerilu mogu¢ je samo u konstrukcijskom prikazu.

8.1.3 Perspektivni pogled

Perspektivni pogled je “ArConov pogled” u kojem mozete razgledavati zgradu i postavljati objekte.
Prednost perspektivnhog pogleda je dobro visinko postavljanje objekata i vrlo dobar prostorni dojam
Nedostatak perspektivhog pogleda je teSko dubinskom polaganje objekata, u tom slu€aju bolje je koristiti
tlocrtni pogled i pogled odozgo. Perspektivni pogled je jedini pogled u kojem mozZete proSetati stanom. Za
razgledavanje stana pojavit ¢e se u drugoj horizontalnoj traci ikona 3 Presjeke koje ste kreirali u
konstrukcijskom prikazu mozete vizualizirati i u perspektivnom pogledu. Postoji li u konstrukcijskom
prikazu presjek, tada se ikona za perspektivni pogled pretvara u ikonu s varijantama koja omogucuje

biranje izmedu perspektivhog pogleda ili perspektivnog presjeka ' Vrijede iste vrste prikaza kao i u
poglaviju 8.1.2 (Sest vrsta). Na slijede¢oj slici vidite tlocrtni pogled odozdo, pogled odozgo obojen

sprijeda i perspektivni presjek.

[_[5]x]

B%iACon Pro 4.1 Hi 3D5 - Hausb
Pomoé

Datateka  Uredivanje Objekti Prikaz  Kat Zagrada Stan  Info prostorie  Makioi Opciie  Prozor

NEEIAE 2] 8 2 5 e e o 8 E M
] DD E :

P#{Einfamilienhaus Prizemlie

=10]x]

# Einfamilienhaus, Prizemlje
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8.2 KATALOG TEKSTURA | OBJEKATA

U dizajnerskom prikazu raspolazete velikim brojem materijala, tekstura i objekata koji pokrivaju cijelo
podrucje uredivanja kao npr. kupaonica ili kuhinja. Da bi se moglo upravljati tom koli¢inom tekstura i
objekata, oni su obuhvaceni i organizirani katalogom objekata i tekstura. Katalog se aktivira odnosno
deaktivira klikom na ikonu ili preko izbornika Prikaz biranjem opcije Katalog tekstura i objekata.
Katalog tekstura i objekata je svojim oblikom i funkcijama vrlo sli¢an Windows Exploreru, neovisan o
glavnom prozoru ArCona i mozZe biti postavljen bilo gdje na ekranu ili prilijeplien na glavni prozor ArCona.
Izmedu tih dviju moguénosti prebacujete preko izbornika Prikaz/ Katalog. Ako je katalog “prilijeplijen” na
glavni prozor, pomicanjem naslovne trake kataloga na lijevi, desni, gornji odnosno donji rub ArCon
glavnog prozora odredujete polozaj kataloga.

Funkcije kataloga bit ¢e kratko opisane u slijedec¢im poglavljima.

8.2.1 Podrucja kataloga tekstura i objekata

Naslovna traka

Ovdje je navedeno ime kataloga. Naslovna strana sadrZi i uobi¢ajena Windows polja
- za minimaliziranje
- maksimiziranje i zatvaranje

Traka padajucih izbornika

Traka padajucih izbornika sadrzi izbornike Katalog, Prikaz i Pomog.
Katalog omogucuje odabir direktorija kataloga za objekte, teksture, ucitane teksture i materijale kako bi
se oni mogli ucitati u katalog.
Prikaz omogucava uklju€ivanje odnosno iskljuCivanje trake s alatima te liste detalja. Aktiviranjem opcije
Detalji bit ¢e ispisani opSirniji podaci o objektima ili teksturama kao npr.proizvodag, broj artikla, cijena i
naziv datoteke objekta.

katalog tekstura i objekata ----» ArCon priru¢nik ili Pomo¢

Traka s alatima

Ako je traka s alatima ukljuCena, sve naredbe iz navedenih padajucih izbornika moZete izvesti klikom
lijeve tipke mida na odgovarajuce ikone.

Podrucje struktura

U lijlevom dijelu kataloga tekstura i objekata ispod padajucih izbornika nalazi se podrugje struktura s
direktorijima struktura koje koristi ArCon, a u kojima su organizirani katalozi objekata, tekstura ili
materijala.

Napomena: Kada katalog vidite prvi put - nakon pokretanja ArCona - podrucje struktura je
“minimalizirano”. Da bi povecali podru¢je pomocu pritisnute lijeve tipke miSa razvucite prozor kataloga i
nanovo odredite njegov polozaj. Na taj naCin mozZete sami odrediti odnos izmedu podrucja strukture i
podrucja sadrzaja. S ikonom &l vracate prikaz prethodne mape direktorija strukture.
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Podrucje sadrzaja

U desnom dijelu kataloga nalazi se Podrudje sadrZaja, koje prikazuje sadrzaj aktualne mape tekstura i
objekata. Sva podeSavanja veli€ine kataloga tekstura i objekata ArCon preuzima automatski kod izlaza iz
programa, tako da se kod ponovnog pokretanja katalog pojavljuje na istom
mjestu i ne morate ga svaki put nanovo podesavati.

U katalog tekstura i objekata moZete unijeti grupu objekata koju ste sami
definirali npr. kompletnu blagovaonicu. Na taj nadin moZete definirati vlastite Kalahg_Pikaz

kataloge namjestaja. El=EE

b
]
8.2.2 Objekti u katalogu adL
Animirani objekh
Brojni predmeti unutarnjeg uredenja u ArConu su obuhvaceni i organizirani u -
direktoriju Objekti. Taj direktorij satoji se od od viSe poddirektorija (npr.
Kupaonica, Kuhinja, Dnevni boravak itd.) u kojima su smjeSteni katalozi ili ,ﬂ
zasebni objekti (npr. ormari, stolice, stolovi).

Ti katalozi objekata ili zasebni objekti su u podru¢ju sadrzaja kataloga ilustrirani
grafickim prikazom da bi se dobila opticka predodzba o objektu koji zelite
postaviti. Katalozi imaju Zutu pozadinu, a objekti sivu.

Uéitavanje objekata ! W

=10l x|

Blagovanje

Kliknete li lijevom tipkom misa na direktorij Objekti u podrugju struktura kataloga Ll
bit ¢e prikazani svi poddirektoriji kao npr. Predsoblje, Kupaonica, Ured itd. i
ucitani u podrugje sadrzaja. U podrucju struktura otvarate poddirektorij klikom '
lijeve tipke mida, dok u podruéju sadrzaja kataloga mapu otvarate tako da dvaput (-
kliknete na nju. @
Diedja zoba
ﬁAlEun-Preglednik !IE[E
Katalog Prikaz
|| |Eld’| D'w‘
r _Il; ﬁ N j Dinevni borawak
Iy 2. | -
Dodaci Hardware Ormnari F'lsac:| stolovi Stohce

Postoje li daljnji poddirektoriji (npr. u mapi Ured su mape Pisaci stolovi, Stolice, Ormari itd.), otvorite ih,
da bi u katalogu bili prikazani pojedina¢ni objekti unutar mape. Ako ne zelite uditati sve objekte (jer ih se
npr. otvara veliki broj), postupak ucitavanja prekidate klikom na ikonu Odustani. U podruc¢ju sadrzaja
kataloga biti ¢e prikazani samo samo ucitani objekti.

Pomodu ikone &l vracate se u prikaz prethodne mape — «korak gore» u direktoriju strukture. Klikom na
ikonu ili preko naredbe izbornika Objekti dobit Cete posljednje koristenu mapu objekata.

Pomocu ikone # Detalji moZete dobiti prikaz kataloga s nekim dodatnim informacijama kao npr.
proizvodag, broj artikla, cijena i naziv datoteke.

Biranje objekata

Objekt iz otvorene mape podrucja sadrzaja, oznacava se klikom lijeve tipke misa. Oznaceni objekt je
obojen i naglasen u odnosu na ostale objekte.
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ﬁAlEun—Pleglednik = =] 3

Eatalog  Ppikaz
Lazerski pisad Mig tonitar, 1... Monitar, 1...

Objekte postavijajte pomocu metode Vuci & Ispusti. Najjednostavnije i najpreglednije je postavljanje
objekata u tlocrtnom pogledu. Preporu¢amo vam da samo jedan kat bude vidljiv.

Objekte mozete birate i preko izbornika Objekti/Usitaj objekt Zeljeni objekt morate birati direktno iz
direktorija ArCon/Objekti i postaviti pomocu misa.

Dijalog Pregled objekta

Obiekt

[Pz | P |

Ovaj dijalog dobit ¢ete kliknete li dvaput na objekt u podrucju
sadrzaja kataloga. Dijalog je podijelien na dva podruéja. U
gornjem podrucju mozete unijeti podatke o proizvodacu, broju
artikla i cijeni aktualnog objekta.

U donjem podrudju nalazi se prozor pregleda, u kojem moZete
promatrati odabrani objekt sa svih strana proizvoljno poveéan ili
smanjen.

1] % I Cancel Apply | Help |

8.3 OBJEKTII GRUPE

8.3.1 Kako smjestiti objekte i grupe

Postavljanje objekata i grupa je oisno o tome u kojem od tri pogleda se trenutno nalazite. U narednim
odlomcima poglavlja bit ¢e opisano postavljanje objekata i grupa po vrstama pogleda i moguénostima
izbora predmeta.

U tlocrtnom pogledu kursor ima oblik i funkcije 2D kursora (kao i u konstrukcijskom prikazu), dok u
pogledu odozgo i perspektivhom pogledu kursor radi s oblikom i funkcijama 3D misa.

8.3.2 Tlocrtni pogled

Ukoliko ste objekt ili grupu objekata odabrali preko kataloga objekata i tekstura, objekt izvucite u projekt
pritisnutom lijevom tipkom misSa. Kada pustite tipku mi$a, predmet ¢e biti smjesten.

Kursor mijenja oblik iz strelice u kriz, ¢im ga smjestite u prozor prikaza. Odabrani objekt je nevidljiv sve
dok se kursor nalazi u prozoru prikaza. Tek nakon postavljanja, objekt ¢e biti oznacen okvirom za
oznacCavanje.
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EE{AiCon Pro 4.1 Hr 3D - Kucab sv - [Einfamilienhaus,Prizemlie]

#7 Datoteka Uredivanie Objekti Pikaz Kat Zgiada Stan Infoprostorie Makioi Opgie  Prozor Pomeé = |&] %]
SECIAE ) SR e [ LA B R | B
Katalog  Prikaz
|
=

v

L

Ivantice

il

Iwantice, stabla

Juka
=l

\{,

#[giina): 87.66 cm_y{dubinal: 1084.29 cm

Ukoliko ste objekt ili grupu objekata odabrali preko izbornika Objekti, izvucite ga u projekt bez pritisnute
tipke mida. Klikom lijeve tipke miSa predmet ¢e biti potvrden i smjeSten. Kod unosa predmeta uz pomoé
pritisnute tipke Ctrl na raspolaganju vam je funkcija detekcije preklapanja objekata.

8.3.3 Pogled odozgo
U ovoj vrsti pogleda kursor u potpunosti ima funkciju 3D miSa. Objekte mozete smjestiti u x, y i z smjeru.

Ucéitavanje iz kataloga

Ukoliko ste objekt ili grupu objekata odabrali iz kataloga objekata i tekstura, izvucite objekt u projekt s
pritisnutom lijevom tipkom mi8a. Lijevom tipkom mi8a predmete unosite obzirom na x i y smjer, dok uz
pomo¢ lijeve i desne tipke miSa predmete unosite obzirom na x i z smjer. Kada pustite lijevu tipku misa,

predmet ¢e biti smjeSten. Kursor su u pogledu odozgo vidi kao “kriZ”. 1zabrani objekt necée biti vidljiv sve
dok se kursor mi8a nalazi iznad prozora prikaza. Tek nakon Sto postavite objekt on &e biti oznaden

okvirom za oznacavanje.
Ucitavanje preko izbornika

Ako ste odabrali objekt ili grupu objekata preko izbornika Objekti izvucite ga u projekt bez pritisnute tipke
miSa. U x i y smjeru predmete unosite bez pritiska na tipku, dok pritisnutom desnom tipkom misa
predmete unosite u x i z smjeru. Klikom na lijevu tipku miSa potvrdujete unos i predmet ¢e biti postavljen.
Izabrani predmet odmah ¢e biti prikazan u prozoru prikaza u okviru za oznacavanje. Kod unosa predmeta
uz pomoc¢ pritisnute tipke Ctrl na raspolaganju vam je funkcija detekcije kolizije kojom mozete sprijeciti

preklapanje objekata.
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8.3.4 Perspektiva

U ovom nacinu pogleda, kao i u pogledu odozgo, kursor takoder ima funkciju 3D miSa. Objekte mozete
postavljati u x, y i z smjeru. Pomak i funkcija 3D miSa u prostoru u kombinaciji s ljevom i desnom tipkom
miSa ovisni su o podeSenju u Kretnja kod pritisnute desne tipke misa u dijalogu koji ¢ete dobiti preko
izbornika Opcije/Program/Opcenito.

U perspektivi je 3D mi$ prikazan kao prostorni crveni linijski kriz sa sjenom.

Ucitavanje iz kataloga

Ukoliko ste objekt ili grupu objekata izabrali iz kataloga objekata i tekstura, izvucite ga u projekt s
pritisnutom lijevom tipkom misa.

LI - 101X Ovisno o pode$avanju u
Eatalog FPrikaz dijalogu Opdenito razlikuje se
|i-°|¢| postavljanje predmeta lijevom

= tipkom ili ljevom i desnom
tipkom misa. Kada pustite lijevu
tipku misa predmet ce biti

postavljen.

Suncabran

Suncobran beige

Ucéitavanje preko izbornika

Ukoliko ste objekt ili grupu objekata izabrali preko izbornika Objekti, izvucite ga u projekt bez pritisnute
tipke mida. Klikom na lijevu tipku miSa potvrdujete poloZaj predmeta i postavljate ga. Desnom tipkom
miSa regulirate dubinu. lzabrani predmet odmah ¢e biti prikazan u prozoru prikaza u okviru za
oznaCavanje. Kod unosa predmeta uz pomo¢ pritisnute tipke Ctrl na raspolaganju vam je funkcija
detekcije preklapanja objekata.

8.3.5 Oznacavanje objekata

Sve predmete koje Zelite obradivati na bilo koji nadin morate prvo oznaditi. Postupak oznagavanja je u
sva tri pogleda jednak. To vrijedi podjednako za objekte i za grupe objekata. Jedina razlika je u izgledu
okvira za oznagavanje.
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anje  Objgktli  Prikaz

Katalog  Frkaz

) 5| &®

Gartenstuhl

Gartenstuhl s
jastukom

Klupa na rasklapanje

Witha klupa

Witna klupa

ArCon Pro 4.1 Hr ® Yizualha arhitektura, Copyright © 1939 Digital Media d.o.o.

Eksterijer

Interijer

KENNGOTT

TREFREN
(]

Kengatt - stubigta

Mamjeftaj/0bjekt
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Katalog  Prikaz
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Kengott - stubista

Mamjestai/0bjekti
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Katalog  Prikaz

i | [ mlae

Slovo 'a' [fial]

Slova &' [Arisl)

Slovo 'b' [fial)

Slova e’ [Arisl)

Slovo 'd' [fial)
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Oznacavanje samo jednog objekta

Zelite li oznaditi samo jedan objekt, kliknite lijevom tipkom miga na objekt ili iznad objekta. Oznadeni
objekt bit ¢e uokvireni okvirom za oznacavanje. Objekt viSe nece biti oznacen, kliknete li na drugi objekt ili

na mjesto gdje nema objekta.
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Oznacavanje vise objekata

ViSe objekata oznacavate tako da tijekom oznacavanja drzite pritisnutu tipku Shift i lijevom tipkom misa
klikate redom na objekte.

mhlﬁnn Pro 4.1 Hr 3D5 - Hausb - [Einfamilienhaus_ Prizemlje]
-ffgatoteka Uredivanje Objekti  Prikaz Kat Zgrada Stan  Info prostorje  Makroi Opcile  Prozor Pomed — (@] x|

= “ ElE Q|§n| [&] |$J|| S LEEERE m [Pricemie =]
[ ] =

B AiCon Pregle... = E3
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X

L‘I‘J
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Apirnirani objekt

;ﬂ?

Blagovanie

o

Dekaracija

]

Diecja soba

TS

Drevni boravak

ArCon Pro 4.1 Hr ® Yizualha arhitektura, Copyright © 1939 Digital Media d.o.o.

Kliknete li kod pritisnute tipke Shift na ve¢ oznaceni objekt on viSe nece biti oznacen.

Oznacavanje svih objekata

on
Sve objekte céete oznaciti tako da lijevom tipkom miSa kliknete na ikonu Ozl ili preko izbornika
Obradivanje/Oznaci sve.

Pomicanje u (x) Sirinu i (y) dubinu
Pomaknite kursor u okvir objekta ili grupe te s pritisnutom lijevom tipkom miSa pomaknite objekt ili grupu.
Kada pustite tipku misa, objekt ée biti smjeSten na novi polozaj. Oznaceni objekti i grupe mogu se
pomicati samo u x i y smjeru. Pomicanje u smjeru z nije moguce lijevom tipkom misa.

Pomicanje u (x) Sirinu i (z) visinu
Pomaknite kursor u okvir objekta ili grupe te s pritisnutom lijevom i desnom tipkom miSa pomicite objekt ili

grupu. Kada pustite tipke predmet e biti nanovo postavljen.Oznaceni objekti i grupe mogu se pomicati u
X i z smjeru. Pomicanje u y smjeru, s lijevom i desnom tipkom miSa zajedno, nije moguce.

8.3.6 Kopiranje objekata

Kopirati
Ova funkcija je aktivna samo kod oznacenih objekata. Zelite i Smisdtavanis
kopirati objekte kliknite lijevom tipkom misa na ikonu oo ili u " Lijeva \LI
izborniku Obradivanje birajte naredbu Kopiraj. Okvirom ¢e biti  Desno Ochustani |
oznacen novi aktualno kopirani objekat, a koji sluzi kao daljnji
predloZzak za kopiranje. U dijalogu Kopiranje mozZete podesiti Pomoe |

mjesto u projektu na koje Zelite da bude odloZen objekt. " Prema napiiied / dofe (20!
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Navedeni dijalog dobit cete kliknete li -'

. v . O+ e
desnom tipkom mi8a na ikonu ma.. U verziji

. .. , : - — Smjer

Hr Pro 5.1 i 6.0 postoji i mogucnost Bioi kopiia E Fome
videstrukog kopiranje koje vam je dostupno Razmak [ Hem SRS
preko ikone 4. Drzite pritisnutom ljevu I Svifetla Fina @ Lieva O Gore
tipku miSa na ikonici za kopiranje i oznacite Fiazmak. pa_yeéatiln—acm  Pod kuter od

ovu ikonicu, sada desnim klikom miSa e EV'I?k gl WEISWF'

3 e B &i . mjer kopiranja
mozete otvoriti dijalog s proSirenim oA Za||:| Elstup

moguénostima kopiranja.

8.3.7 Brisanje objekata

Brisati moZete samo oznadene objekte. Da bi izbrisali objekt, kliknite na ikonu & ili u
Obradivanje birajte opciju Brisi, ili pritisnite tipku Del.

8.3.8 Rotiranje objekata

Oznaceni objekti mogu biti okretani oko X, Y i Z osi odnosno slobodno oko Z osi. Pomocu
ikone s varijantama birate pod kojim kutem ce biti okretani objekti.

Preko ove ikone s varijantama moZete dobiti joS i dodatnu varijantu Proizvoljno rotiranje B
kojom moZete predmete okretati oko proizvoljnog kuta. Ako ste odabrali tu varijantu, na
vertikalnoj traci s alatima pojavljuje se pomiéni kliza¢ kojim podeSavate proizvoljni kut.
Odgovarajuci kut potvrdujete klikom lijeve tipke misa.

EAICon Pro 4.1 Hr 3D5S - Hausb - [Einfamilienhaus.Prizemlie]
ffgalnleka Uredivanie Objekli Prikaz Kat Zorada  Stan Info prostorje  Maks

(&% [z T 2] [ ] [rreemie =]
[ e |

......... Katalog  Prikaz

R
DKl
[mozes
[ o

izborniku

ozor Fomos = |8 x|

i | [ia Gla e
g} -

Animirani objekti

DQJW

Blagavanie

o

Dekoracia

v

@

Dietia soba

ad

Dnevni boravak

Odabrani objekti/Proizvoling rotirati grupe oko Z-osi

Za prekid rotiranja pritisnite tipku Esc. Tada objekt ostaje na svom po€etnom poloZaju.

Odusztani

Porniog
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8.3.9 Zrcaljenje objekata

Zrcaljenje oznacgenih objekata vrsi se klikom lijeve tipke miSa na ikonu Ak i preko izbornika Obradivanje/
Zrcaljenje.

8.3.10 Izravnanje objekta

Ova funkcija je aktivha ako su barem dva objekta ili grupe oznacene. Ako nijedan predmet nije oznaceni

ikona je nedostupna i bez funkcije. Kliknite lijevom tipkom misa na ikonu s varijantama IE i oznaceni
objekti i grupe bit ¢e izravnani. Druga moguénost je da u izborniku Obradivanje birate naredbu Namjesti.
Preko naredbe Namijesti bit ¢e izvedeni naaclin izravnavanja koji je trenutno prikazani na ikoni s
varijantama. U traci izbornika nemate utjecaja na podeSavanje nacina izravnavanja.

Na raspolaganju su vam slijedeée moguénosti za mijenjanje medusobnog polozaja objekata odnosno

grupa :

I]nﬂg-aﬂ-g'aﬂ

z

£ E E £ [0l et Bop I
e I

Objekte i grupe izravnaj lijevo odnosno desno

Objekte i grupe izravnaj horizontalno sredinom, odnosno horizontalno u jednakom razmaku

Objekte i grupe izravnaj prema gore/iza odnosno prema dolje/naprijed

Objekte i grupe izravnaj prema gore/dolje (naprijed/iza) sredinom odnosno prema gore/dolje
(naprijed/iza) u jednakom razmaku

¢ Objekte i grupe izravnaj u visini odnosno na pod

e Objekte i grupe izravnaj u visini sredinom, odnosno u visini u jednakom razmaku

Primjena navedenih pojmova lijevo, desno, naprijed, iza, gore, dolje mozZe na prvi pogled zbunjivati stoga
¢emo ih pojasniti.

U 2D prikazu, dakle tlocrtnom pogledu i pogledu odozgo su pojmovi lijevo, desno, gore i dolje jasni. Oni
se odnose direktno na sliku koju vidite. Izravnavanje u smjeru z u ovim pogledima je moguce, no rijetko
se koristi jer ga ne moZete vidjeti.

U perspektivnhom pogledu se podatak lijevo, desno takoder orijentira prema ekranu (neovisno o tome
gledate li na sliku sprijeda ili od iza). Podaci o "iza” i prema "naprijed” relativni su prema va$oj poziciji,
ako ste dakle birali "iza” objekti ¢e uvijek biti izravnani “u smjeru od vas” (pritom je nevazno u kojem
smjeru gledate sliku). Podaci o z smjeru uvijek opisuju smjer okomito prema podu, dakle prema gore u
nacrtu (ne neophodno i na ekranu).

Ako ste oznacili barem tri objekta ili grupu mozZete ih pomaknuti tako da u jednom smjeru imaju isti
razmak. Oznacite li npr. Cetiri objekta i birate ikonu horizontalno u jednakom razmaku, prvi i posljedn;ji
(Cetvrti) objekt nece promijeniti svoju poziciju. Objekti koji se nalaze izmedu (drugi i treéi) bit ce
pomaknuti ulijevo i udesno tako da razmak izmedu objekata bude jednak.

Izravnavanje objekata zahtijeva uvjeZzbanost. Isprobajte na primjeru sve pojediniéne funkcije koje vam se
nude.

8.3.11 Dijalog Podesavanje objekta

Ovaj dijalog pojavit ¢e se kliknete li lijevom tipkom miSa na neki objekt. Taj objekt moze, ali ne mora biti
oznacen. Svi objekti imaju definirane karakteristike, kao izgled ali i karakteristike koje ne mozete vidjeti
direktno. Pomoéu ovog dijaloga mijenjate karakteristike objekta. Tako mozete mijenjati npr. ponasanje
objekta kod postavljanja ili podatke o izvoru svjetlosti kod svjetiljke. U gornjem podrucju dijaloga nalazi se
naziv objekta. Ispod njega lijevo se nalazi podru¢je s promjenljivim karakteristikama, a desno podrudje
prikaza.
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Podrucje dimenzije
U ovom podrucju nalaze se aktualne dimenzije kao duljina (x), Sirina (y) i visina (z) kao numericke
vrijednosti. Ove vrijednosti mozete smanijivati odnosno povecavati klikom na ikonu sa strelicama ili klikom
u polje unosa, a sam unos vrsite tipkovnicom.

Skalirati iskrivijeno

Aktivirate li kontrolno polje Skalirati ili Skalirati iskrivijeno, dimenzije objekta necée biti direktno ovisne
jedna o drugoj i mogu se proizvoljno mijenjati neovisno jedna o drugoj. Tako mozete npr. izmijeniti duljinu

objekta, a Sirina i visina objekta ostat Ce  rs——=-—_>=

iste. Ako navedeno kontrolno polje nije )

aktivirano, dimenzije objekta su ovisne il Lol

jedna o drugoj, tj. proporcije objekta Dimenziie
ostaju nepromijenjene. Izmjenu dimenzije Duznald: [52 B om

objekta mozete wvrsiti i interaktivno Siiina [v]): [0 B em Deustari |
pomocu okvira za ozna¢avanje. Ovisno o visna@: [0 [ om Peteing wiiednostil — |
podeSenju iskrivljenog skaliranja i okvir I Skalrat iskiviiono =

za oznaCavanje imat ¢e drukgiji izgled i ¥ Sroaienia

funkciju
v Odrediti visinu ['slobadan pad')
Podrucvje Visina Yizina izhad poda: ID it
™ Prilagaditi terenu
[~ Me pomaknuti sa zgradom
v Baci kod raptracinga sjenu

Aktivirate li Odredi visinu (slobodan pad)

objekt ¢e automatski pasti u projekt. Ako — lzvor svietla

je funkcija aktivirana tada je kontrolno Podrugie !
polje Visina iznad poda nedostupna i bez iecaia: |

funkcije. Malena Welika

Ova funkcija nije aktivna kod svih Intercitet " '
objekata. Postoje objekti (npr. radijator) f—
za koje nije pozeljno da padaju do poda. Vel Sviatan
Kod takvih objekata navedeno kontrolno Boia: [N Definilanie...l
polje je nedostupno, no mozete pI"E‘kO ™ Praizvesti kod raytracinga sienu
funkcije Visina iznad poda odrediti i ™ S rasvistam :
numeriki unijeti visinu objekta. Ako je | M
navedeno polje unosa nedostupno, objekt
¢e biti unesen na odredenoj visini iznad
gornjeg ruba poda. Ako je 3alica npr. na stolu koji je visok 80 cm, kao visina za Salicu bit ¢e unijeta
vrijednost od 80 cm.

Ukoliko niste aktivirali kontrolno polje Odredi visinu (slobodan pad), u polje unosa Visina iznad poda
mozete numericki unijeti visinu na koju treba postaviti objekt. MoZete npr. unijeti visinu na kojoj ¢e biti
ugraden sudoper, armature, radijator itd.

8.4 DEFINIRANJE GRUPA

U ArConu imate moguénost definirati grupe zasebnih objekata kako bi te objekte mogli spremiti u katalog
te kasnije koristiti. Na taj nacin uvijek moZete brzo raspolagati ¢esto koriStenim kombinacijama objekata,
Cime Stedite vrijeme za ponovno sastavljanje istih grupa zasebnih objekata. Ovako moZete definirati i
spremiti cijele kombinacije od zasebnih objekata, npr. kompletni pribor za jelo, stol, stolice, stropna
rasvjeta, stolnjak.

8.4.1 Spajanje u grupu

Sve zasebne objekte koje Zelite spoijiti u grupu morate prvo oznaditi te tada grupirati. Da bi oznadili vise

objekata, tijekom oznacavanja drzite pritisnutu tipku Shift. Kliknite lijevom tipkom miSa na ikonu 2 i
birajte u izborniku Obradivanje naredbu Grupiraj. Oznaceni objekti bit ¢e grupirani i obuhvaceni okvirom
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za oznacCavanje. Grupu Cete rastaviti klikom na ikonu 1 ili u izborniku Obradivanje biranjem naredbe
Rastavi grupu.

8.4.2 Spremanje i u€itavanje grupa

Zelite li samostalno kreiranu grupu spremiti da bi je mogli kasnije koristiti, birajte u izborniku Objekti
naredbu Spremi grupu... odnosno UC¢itaj grupu.... Pojavit ¢e se odgovarajuci dijalog. Nakon Sto ste grupu
ucitali i smijestili je ona ¢e biti okruzena okvirom za

oznadavanje. Ugitane grupe imaju jednake karakteristike i deimi" i
mogu se obradivati kao i svi ostali objekti. e
Dufina[+): [21255 |5 em
Sinaf): 1008 5 om Odustani |
-n v - Visina (2): 8335 E i Potetne vrijigdnosti Pomad
8.4.3 Dijalog PodeSsavanje grupe L i e l
I Zrealenie

¥ Ddredit visinu [‘slobodar pad]

Ukoliko ste viSe objekata ili grupa spojili u jednu grupu Veimatpods [T B em

tako da ste ih oznaCili i grupirali, mozete izvrsiti B st
podeSavanja za kompletnu grupu ako dva puta kliknete E:kadkyf;?m

na bilo koji objekt te grupe. U gornjem vrhu rlavorsvieta
odgovorajuéeg dijaloga pojavit ¢e se polje unosa u kojem IR S
grupi dodijeljujete naziv. Ostali unosi u dijalogu ne odnose Malen velko
se samo na zasebni objekt, ve¢ na sve objekte zajedno, L
za razliku od dijaloga PodeSavanje objekta. | unosi u Tarwi Svigtan

podrucju Dimenzije ne odnose se samo na jedan objekt boa: I Deiiie |
ve¢ na cijelu grupu. Ako unosite podatke za izvor E:mizvestikodrawacingaswew

. . s e e . . e . rasvjetom
svjetlosti oni Ce biti koristeni za sve svijetilike u grupi. ‘ Pz |

8.4.4 Oznaka grupe

Za razliku od objekata, koji su ve¢ spremljeni pod nekim imenom, grupi nije dodijeljeno ime. Naziv
unosite sami u gornje polje unosa dijaloga. Naziv grupe vidjet ¢ete kad ponovno kliknete na grupu ili ako
grupu izvlacite iz kataloga pomocu metode Vuci & Ispusti.

8.4.5 Grupiranje svih objekata

Sve zasebno oznacene objekte ili grupe objekata mozete obuhvatiti u jednu grupu ako kliknete lijevom

tipkom misa na ikonu EJ%‘ i u izborniku Obradivanje pozovete naredbu Grupiraj. Zasebni okviri bit ¢e
zamijenjeni jednim okvirom za oznacavanje koji obuhvac¢a sve objekte. Takvu grupu mozete obradivati
kao i zasebni objekt; $to znacCi da mozete sve objekte grupe zajedno npr. pomicati, kopirati ili brisati.
Grupe s objektima koji se Cesto koriste mozete odloziti u katalog objekata i tekstura kao vlastite
definirane grupe i Na taj nacin mozete definirati vlastite kataloge u koje ¢ete spremiti i upravljati ¢esto
koristenim objektima odnosno grupama objekata.

8.4.6 Rastaviti grupiranje

Pomocu funkcije Rastavi grupu, grupu ponovno dijelite na zasebne objekte odnosno u zasebne grupe
objekata. Funkcija je aktivna ako medu oznacenim predmetima postoji grupa objekata.

Grupu rastavljate tako da lijevom tipkom misa kliknete na ikonu 1 ili da u izborniku Obradivanje birate
naredbu Rastavi grupu.
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8.4.7 Animirani objekti

C]jaﬂ-

Anirnirani objekti

Osim “obi¢nih” 3D objekata u
katalogu ¢ete naéi i animirane
objekte. Sve karakteristike i
funkcije (postavljanje, skaliranje,
rotiranje, kopiranje, grupiranje)
animiranih objekata su identi¢ne
onima ostalih objekata. Kliknete i
desnom tipkom miSa na objekt
pokrenut ¢cete animaciju. Pokusajte
S ey = pokrenuti animaciju ljuljacke.

8.5 TEKSTURE

8.5.1 Teksture u katalogu
Sve teksture su odlozene u direktoriju kataloga Teksture, a prikazane su u podrucju sadrzaja.

ﬂArCun-Pleglednik - O] x|

Katalog  Prikaz

II II II II llIIIII . :::?2 fi
e TREFREN
v o

Boje Boje E ksterijer Interijer Kengott - stubista LI

8.5.2 Ucitavanje tekstura

Kliknete li lijevom tipkom miSa na mapu Teksture ili na ikonu trake s alatima, kompletni direktorij
Teksture bit ¢ée uCitan u podruCje sadrzaja kataloga. RazliCite teksture su razvrstane u razli¢itim
poddirektorijima. Dakle, prije nego Sto c¢ete stvarno vidjeti teksture morate odabrati odgovarajuci
direktorij.

Ucitane teksture

Pomoc¢u ikone Ucitane teksture katalog prikazuje samo teksture koje koristite ili ste ih jednom koristili
u projektu. Prednost toga je $to ne morate uvijek ucitavati cijeli katalog tekstura. U uCitanim teksturama
nalazi se i “specijalna tekstura” kojom mozete brisati teksture koriStene u projektu. Tekstura za brisanje
postavlja se jednako kao i ostale teksture.
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i prikazuje se katalog teksture u podrucju sadrzaja kataloga kao male prozore
prikaza u kojima cete dobltl dodatne informacije kao npr. Sirina i visina tekstura.

Oznacavanje tekstura

E€iA1Con Pro 4.1 Hr 3D - Haus6 - [Einfamilienhaus, Prizemlie]

Teksture oznacavate tako da
lijevom tipkom miSa kliknete na

omod =
El

teksturu iz otvorenog ili uCitanog =

kataloga  tekstura.  Odabrana £

tekstura je oznacena i bojom

istaknuta od ostalih tekstura u

podrudju sadrzaja. E) e

Pritisnutom lijevom tipkom misa [

izvucite oznaenu teksturu u [ 7o

prozor pregleda. Nalazi li se mi$ T_

iznad nekog podrugja u kojem se

moze postaviti ili izmijeniti tekstura s

(npr. zid), kursor miSa ¢e o

promijeniti izgled i oznakom OK &

vam ponuditi smjeStanje teksture. b adl Thes

Kada pustite tipku mi8a promijenit \

¢e se izgled plohe. L
=l

8.5.3 Brisanje tekstura

Katalog  Prikaz

| )6 <

7

Tekstura za brizanje

Postojece teksture briSete tako da iz uitanih tekstura pozovete Teksturu za
brisanje. Tekstura na taj nacin nece biti zamijenjena novom, vec Ce biti izbrisana.

8.5.4 Viastite definirane teksture

Ukoliko vam nisu dovoljne teksture koje nudi ArCon, mozete naravno kreirati viastite teksture digitalnih
fotografija ili pronaéi odgovarajuce teksture na Internetu, te ih ubaciti u ArConov direktorij s teksturama.

Pri tome trebate paziti na slijedece :

Teksture ¢e biti ucitane s maksimalnom rezolucijom od 256 x 256 piksla. UCitavate li sliku s viSom

rezolucijom, ona ¢e najprije biti “smanjena” na navedenu rezoluciju.

e Teksture ¢e u program biti ucitane s indeksom boja. Po pikslu teksture potrebno je osam bitova.
Ucitavate li sliku s originalnim bojama, ona ¢e najprije biti transformirana u osam bitni indeks boja.

e Memorija vaSeg racCunala je ograniCena. Koristite li mnogo tekstura u visokim rezolucijama, to vam
moze usporiti i otezati rad na racunalu.

8.6 MATERIJALI

8.6.1 Materijali u katalogu

Dodijeljivanjem karakteristika materijala omoguéeno vam je definiranje odredenih struktura i
karakteristika tekstura za objekte. Time mozete mijenjati efekte odbljeska i zrcaljenja, koji se posebno
pojavljuju kod raytracinga prizora.
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8.6.2 Ucitavanje materijala

Kliknete li lijevom tipkom miSa na mapu Materijali, na ikonu trake s alatima ili birate li u izborniku Katalog
naredbu Materijali, u€itat cete kompletni direktorij materijali u podru&je sadrZaja kataloga.

ﬁ ArCon-Pregledmk ==

Katalog Prikaz

2] |21 FS P

b aterijal za brizanje Oenowvne boje Osnowvne boje, = Razliciti materijah Staklo ;I

reblade ciimre

8.6.3 Biranje i postavljanje materijala

Materijal

Paodaci I

—1
Ime

Spremi kao novi materijal |

—ambijentalni | difuzni udio

Boja: I Definiranie...l

Ambijentalni = Diifuzni ~1.
udio: I50 o % udio: IED =i*

— Zrcalni udi T tri Ldi # +
rcalni udio ransparentni udio | rr-ld

. E— atenijal |
Boja: Definirane. . | | transparentan —Jadina odbligska Dodatne karakteristike

I = Refleksivina mapa

Zrcalni o o T 7 = . ! = " '

udia: I— [ b4 ransparent. I— =i %z . P
™ Materijal je samosvietledi

u Idzalno zrcalienis pri Indeks =l - Flohe & owimn materijalima su

ratracing-u lomlienia: | 1< =i ohastrano vidljive
— Teksturiranje
[~ Tekstura maskira objekt ru prikazu za kuglu koristi slijpdecu tek stun

™ Misfanie difuzne boje i teksture I Pretraéivanie...l
ak. I Cancel | Apply I Help I

Materijal birate tako da lijevom tipkom misa kliknete u podrudje sadrzaja kataloga. Odabrani materijal je
oznacen i istaknut bojom. Oznaleni materijal izvucite pritisnutom lijevom tipkom mi8a u prozor prikaza
promijeniti izgled, tj. pored njega ¢e se pojaviti oznaka OK kao moguénost da ovdje smjestite materijal.
Kada pustite tipku miSa promijenit ¢e se struktura povrSine objekta. Tom podrucju dodijeljen je materijal.
Za razliku od tekstura, gdje za svaki objekt scene mozete koristiti druga tekstura, kod promjene materijala
svi jednaki objekti biti izmijenjeni istovremeno. Ako npr. u kupaonici koristite dva jednaka umivaonika i
jednom od njih dodijelite drugaciji materijal, istovremeno ¢e biti izmijenjen i drugi umivaonik.

Da bi dobili efekt odbljeska i zrcaljenja kod npr. podne obloge mozete kao teksturu koristiti parket ili
kameni pod.

U dijalogu Materijal imate dodatnu moguénost kreiranja vlastitog materijala.
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O RAYTRACING | SPREMANJE SLIKE

9.1 PODESAVANJE

Nakon $to je zatvorena trodimenzionalna konstrukcija zgrade, trebalo bi kreirati nekoliko slika objekta.

U programu postoji mogucnost kreiranja pojedniénih slika, kao i pokretnih video slika. U ovom poglavlju
najprije ¢emo govoriti o kreiranju slika. U poglavlju Kreiranje videa slijedi opis te tehnike.

Slike se mogu spremiti u tri razli¢ita formata. To su : WMF-format (Windows Meta File), BMP-format
(bitmapa) i EMF-format (Enhanced Windows Meta File). Ta tri graficka formata su standardni formati u
grafickoj obradi slike na racunalu i mogu biti dalje obradivani sa svim programima za graficku obradu.
Dvodimenzionalni pogledi (tlocrti, presjeci) se takoder mogu se spremiti kao slika u sva tri navedena

formata. Da bi odabrali vrstu formata spremanja, nakon $to kliknete desnom tipkom misa na ikonu )
pojavit ¢e se odgovarajuci dijalog. Alternativho, odnosno birajte opciju izbornika Opcije/Program/Spremi
sliku.

U gornjem dijelu dijaloga definira se tip spremanje 2D 30 pikazi

rikaza. — Dimenzije — Owerzampling—
p
™ Kao prikaz " Bex
Tlocrt (20 prikaz)]—————— - F'rc:lzvnhnet, _ 4 puta
odnoz stranica kao piikaz
" Kao BMP datoteka [Bitmap] - 9- puta
= Proizvoli & 15 ot
& KaoWMF datoteka (Metafi] Siina: 1024 2] Piksla puia
Visina: [768 [ Piksla
— Paleta boja I Giadeni
. . . . adenje
Za obradivanje 3D pogleda su potrebna dodatna " Indeks baje (256 boja)
podesavanja, koja se definiraju u donjem dijelu dijaloga. & True Color (16.7 miliona bojs) I™ Raptracing
Dimenzije

* Projzvali

Siina:  [1024 [ Piksla
Visina: [768 B Piksla

Za optimalne dimenzije slike, broja piksla treba biti podeSen tako da odnos
duZine stranica iznosi 4:3. Taj odnos odgovara opcenitim rezolucijama monitora
kojima se koriste graficke kartice (640/480, 800/600, 1024/768)

Paleta boja

podesenje True Color u podrucju Paleta boja. U suprotnom ¢e program kreirati | ¢ Indeks boje [25€ baja]

Za boje visoke rezolucije i odgovarajuce to¢ne tokove boja u slici neophodno je |-Paletabais
sve tokove boja sa samo 256 boja. L‘ True Color [15.7 riliana bojs)

Overzampling

" Bez
4 puta
 9-puta
& 16 - puta

Oversampling

U podrucju Oversampling kvaliteta kreiranih slika odnosno videa znacajno ovisi o stupnju
izvrSenja oversamplinga. Za maksimalnu kvalitetu birajte 16-puta. Kod takvog podesSenja za
jednu tocke slike bit ¢e za interpolaciju uzeto polje od 4 x 4 piksla, dok kod 9-puta samo 3 x 3
piksla.

Gladenje rubova i raytracing
Posljednje podrucje dijaloga omoguéuje pokretanje algoritma za gladenje rubova odnosno

direktni Raytracing slike. Kod opcije Gladenje rubova postoji moguénost gladenja ruba u
podrudju polja piksla.

v Gladenjs
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Proracéun sjene

Polje Raytracing ukljuCite ako za sliku trebaju biti uzeti

partiaces u obzir utjecaji svjetla te izvr8eni proradun sjene.
_ Nemojte zaboraviti da ovaj postupak treba znacajno
% Ratiacing viSe vremena nego proracun slike bez ove opcije.
Ff_?a signama —— | Prednost ove opcije je kreiranje posebno realne slike.
f‘, E[E'::“ L’Jkollko je kod krg!ranjgv shkg akt|V|rarj qutracmg tvada!
- Pormat | Ce za postupak biti koridteni parametri koji su podeseni
& Ukliuteno ) _ ) nak.(.)n.éto s?e inkmjl.Ii na ikony 2 odnosno biranjem
 lekliudann " Elementi prostariie opcije izbornika Opcije/Raytracing.
I Zidowi
- Automasld 5[;2;" Najjednostavniji postupak je Cisto | s phg sencare
W Sazcalienien g[%“p'if e Phong sjencanje, kod kojeg se o o
=it povrsina sjenca fotorealno, ali bez sjena i zrcaljenja.
Stupovi
" Cisto Phang siencanie B Ako je ipak potreban proraéun sjena, zrcaljenja i loma,
kliknite na gornju opciju i odaberite pojedinosti.

Svjelost

Posljednje podeSavanje koje utjeCe na prikaz je podeSenje svjetlosti slike. Ovaj okvir za podeSavanje
pojavit ¢e se kliknete li desnom tipkom miSa na ikonu 4 odnosno biranjem opcije izbornika
Opcije/Svjetlost.

Svjetlost prikaza odredujete pomicanjem klizac¢a ili direktnim unosom vrijednosti u polje dijaloga. Nakon

biranja ikone Erikaz pojavit ¢e se prikaz s aktualnim vrijednostima. Vrijednost za svjetlost bit ¢e

preuzeta kada je potvrdite ikonom OK. Za prebacivanje izmedu pogleda danju, pogleda noéu te pogleda
ovisnog o vremenu, na raspolaganju su vam tri ikone 4 Ova funkcija aktivna je samo u obojenom
pogledu odozgo i perspektivnom pogledu. Kliknete li na ikonu ProSireno... dobit ¢ete dijalog Dnevno
svjetlo.

U ovom dijalogu podesavate odnose

Dnevno svietlo x|

~ Stajalide promatiaa———————————— osvjetljenja u pogledu ovisnom o vremenu
Vizona:  [ERGRSTRGOMMN = _ % || tako da odredite konstelaciju Sunce-
Zemia:  [wEMaCRE 7] Odstani_| Mjesec na temelju stajaliSsta promatraca i
Grad: [Hamen | kao Stancard | lokalnog vremena.
Gt F_Uz [ =

Geografzka o 0 -
$irina : |52 |5D ISISV 'l
— Lokalna viijeme

[ I\ipani ~] [2000 Svietlost

I Iﬁ lﬁ S Sada D 0 8 0 0 &g8 08 0 0 U oK |

™ Ligtno wijeme n T .J o -
Tamno Swijetlo ﬂl

— Odnos svietla
a0 ~ Konatantno I D efiniranje. B P 2
K i 1.10 Frikaz Frogirena... Pomod
N .| s | | |
- & Kaou IC “Pragram Files&rCon Pro%Pragram® Fretrazivane...
ori-
zont V' Prikazati sunce

svjetlost ----» ArCon prirucnik ili Pomoc¢

¥ Prikazati missec

-SU"- Utecai sunca na pozadiu: 08

1. SijgEanj 3. Prosinac

&
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9.2 SMJER SJEVERA

Strelica koja oznaCava smijer sjevera vidljiva je u konstrukcijskom i dizajnerskom prikazu. Naredbom
izbornika Prikaz/Smjer sjevera ukljuCujete, odnosno iskljucujete strelicu smjera sjevera. Veli€inu i polozaj
strelice moguce je mijenjati samo u konstrukcijskom prikazu. Strelica ne odreduje samo sjevera ve¢ ima
utjecaj i na proracun Svjetlo/Sjene, buduéi da se proracun radi na temelju definicije smjera sjevera.

Strelicu smjera sjevera pomicete tako da lijevom tipkom miSa [y ]
kliknete na nju te je pritisnutom tipkom mi8a pomoc¢u metode Vuci o
& lIspusti postavite na zeljeno mjesto. Kliknete li dvostruko na Okret o =
strelicu dobit ¢ete dijalog Smjer sjevera, u kojem mozete strelici M
dodijeliti okret preko unosa kuta (pozitivha vrijednost - okret Radius foo [ em kaoﬁtandardl
ulijevo, negativna vrijednost - okret udesno), te mozete promijeniti Pomee |

veli¢inu u odnosu na kompletno mijerilo (u polju Radijus simbola).

9.3 SPREMANJE SLIKE

Nakon Sto ste zavrSili podeSavanja za kreiranje slike odnosno videa, moZete spremiti slike iz 2D odnosno
3D pogleda. U 3D pogledu se preko opisanih funkcija mogu to¢no odrediti polozaj promatraca i kut
pogleda. Kreirate li sliku s raytracingom navedeni postupak nije potrebno izvrsiti prije spremanja slike ve¢

¢e to biti ucinjeno za vrijeme postupka spremanja slike. Spremanje slike pokreéete klikom na ikonu )
odnosno biranjem opcije izbornika Datoteka/Spremi kao sliku... U slijede¢em dijalogu birate direktorij
nosaca podataka u kojem ¢&e biti odlozena datoteka slike. Nakon $to ste datoteci dodijelili ime, klikom na
ikonu Spremi (Save) datoteka ¢e biti spremljena.

Shika Spremi K E
Sa*«'e_in:la\"’ft j @l gl
Bazen [ 5uncatr
Biljke
Dodaci
Klupa
Lezalka
Stal
File: narne: || Save
Save as bupe: I\N'indow& Bitrnap [=.brmp) j Cancel |
Help |
~

Napomena: Za tako kreiranu datoteku postoji mogucnost daljnje obrade u programima za obradu slika
(npr.MS Paint, Corel Draw, Paintshop Pro, itd) odnosno moguénost da pridodate specijalne efekte.
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Mozete dobiti interesantne efekte ako npr. iskljucite pojedine katove i kreirate slike takvog prikaza. Na taj
nacin dobit ¢ete dobar prostorni utisak.
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10 KREIRANJE VIDEA

Glavna razlika izmedu verzije ArCon + i ArCon je moguénost kreiranja video zapisa u ArConu +. Ovo
proSirenje omogucuje profesionalnu prezentaciju projekata. Svi pomaci unutar zgrade bit ¢e odlozeni kao
slike te mogu biti spremljeni kao video datoteka (AVI datoteka).

Postupak kreiranja videa je jednostavan. Projekt se promatra iz razliCitih strana i svi pomaci bit ce
snimljeni. Pazite da sva pode$enja u odnosu na prikaz (svjetlost, gladenje rubova, raytracing, itd.) budu
relevantna tek kod konacnog kreiranja video datoteke. Za snimanje pomaka u Walk-datoteci (*.wlk)
podesenja nisu vazna. To znaéi da mozete Setati kroz projekt u zi€anom prikazu odnosno obojenom
prikazu s teksturama i tek kod kreiranja videa bit ¢e kreirane i teksture i sjene. Kreiranjem Walk datoteke

prilikom obilaska objekta upravlja se pomocu ikona lzlz[zl#IM[= |zgled ikona je vrlo sli€an gumbima
videorekordera. Postoje slijedece ikone:
= jkona za shimanje =
ikona za pokretanje »
ikona za “izbacivanje” kazete =
Ikone wm » w prebacuju traku na pocetak ili kraj odnosno sliku po sliku naprijed ili unatrag.
Ikone = sadrze funkciju pauze odnosno prekidaju snimanje.

Za kreiranje Walk datoteke, postavite se prvo na mjesto unutar projekta (3D pogled) s kojeg ¢ete krenuti.
Nakon toga aktivirajte ikonu za pocetak snimanja =.

U dijalogu koji se pojavio definirate ime — :

datoteke u koju treba snimiti pokrete. Pazite,

imate mogucénost prepisati ve¢ postojeéu Leok jn: | 3l ACan Pro = = £

datoteku odnosno neSto “pridodati’ vecé [ FF e

postojec¢oj datoteci. Odaberete li ve¢ postojecu 71 Pancrama

datoteku, pomocu ikone w prebacite se na kraj |1 Pracad

aktualne Walk datoteke. Na toj poziciji moze %E'”.g':t”_‘

biti nastavljeno snimanje pomocu ikone . o

Unutar Walk datoteke postoji moguénost

pomicanja unaprijed odnosno unatrag pomocu

ikona « odnosno -», no svaki put za jednu sliku. - :

Za zapis vremenskog toka potrebne su vam Flegene:[Test ok lﬂl

ove ikone ¥. Files of type: [ Animaciia [~.wk) =] cemcel |
Help |

v

zapis vremenskog toka ----» ArCon priru¢nik ili Pomo¢

Na snimanje i kreiranje videa utjecaj ima koli¢ina trenutaka po slici u projektu. Kod vedéih trenutaka video
se vrti brzo, dok kod malih trenutaka (pomaka) nastaje tekuéi pomak. Na to imate utjecaj preko podrucja
dijaloga Opcije/Program/Opcenito, tako da birate jednu od dvije gornje vrijednosti.

—Prikagi pokretne slike

' Kan Fitani model

Ovaj postupak nema utjecaj na kvalitetu videa, buduci da se video & Ohajen, bez teksture

kreira kasnije sa svim informacijama teksture. SlijedeCa mogucnost | Tekstuirane, siednie kvalitste
poboljSanja snimke je smanjivanje 3D prozora pomocéu ikone |21 W e s e s i
Kliknete li i drzite pritisnutu lijevu tipku miSa, smanjenu sliku mozete u
donjem desnom kutu prozora podesiti na Zeljenu veli€inu. Prilikom
obilaska objekta, strelica koja oznaava smijer kretanja trebala bi biti &im blize sredini monitora. Time ¢ée

W &ktualizirati rasvistu prema kretnji svistilke




takoder biti kreirani manji pomaci nego u vanjskom podru¢ju prozora. Nakon $to zavrSite obilazak
projekta, dovrSite snimanje pomaka pomocu ikone =. 1z te Walk datoteke bit ¢e kreiran video, nakon §to
kliknete na ikonu w. U dijalogu koji ¢e se pojaviti trebate dodijeliti ime datoteci koju Zelite spremiti.
Standard za direktorij na tvrdom disku je Video, no on moZze biti proizvoljno promijenjen.

U slijedecem dijalogu definirate vrstu i kvalitetu komprimiranja kojom ¢e biti kreiranivideo zapis.
Predpodesenja su optimalne vrijednosti za kreiranje videa i mogu biti mijenjena po potrebi. Time ste
kreirali video datoteku formata AVI, koja se moze pokrenuti s Windows Media Player.

Video 5premi 7 x| Kompresija x|
Save in I £ ArCon Pro j | gl | LCompressor:
|1 Folien D0 net WDDW ave Carcel |
" Panarama Comprezssion Quality: .
™1 Procad ;I _’l Configure... |
| Program About... |
| Projekti ¥ ey Frame Every ISSSS frames

¥ Data Rate 00 KB/zec

File: nanne: Save

Save az bype: |\-fideo [*.awi] =] Cancel

Help

i

v
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