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  56.1. DUM-31-16 - Artlantis

Artlantis:

1

2

3

aktivní náhled scény

4

shadery

V případě, že chceme ještě dokonalejší vizualizaci, než vytvořenou
ArchiCADem (LightWorks), můžeme využít specializovaný software na
vizualizace - Artlantis. Jedná se o francouzský program, jehož největší
výhodou je snadné a intuitivní ovládání.

*1 pětice ikon přepínající dialogové panely nastavení
*2 dialogové panely nastavení (shadery, světla, slunce, objekty, kamery)
*3 katalog shaderů, objektů, ...
*4 obsah složek z katalogu



  56.2. DUM-31-16 - Dialogy

Dialogy:

nastavení světel

katalog světel

nastavení slunce

katalog sluncí

nastavení parametrů a kvality výstupu

1

2

3

4

5
6

*1 výběr z 9 přednastavených typů světelného kužele
*2 zapnutí / vypnutí vrhání stínů a měkkost stínu
*3 efekt odrazu světla v čočce objektivu od světla
*4 umístění slunce vůči objektu (3 varianty)
*5 intenzita slunečního svitu
*6 zapnutí / vypnutí vrhání stínů a měkkost stínu od slunce



  56.3. DUM-31-16 - Objekty

Objekty:

katalog objektů umístěných do scény

knihovna objektů umístitelných do scény

náhled scény



  56.4. DUM-31-16 - Kamery

Kamery:

možnost vkládání obrázků do scény

seznam kamer

možnost přídání další kamery

přiřazení slunce a skupiny světel k dané scéně

výběr pozadí pro scénu



  56.5. DUM-31-16 - Výstup

Výstup:

do scény exteriéru můžeme zapnout uměly
terén a k němu přiřadit shader (materiál)
přiřazení shaderu k terénu

výškové umístění terénu

zde můžeme nastavit, kam se budou
ukládat finální vizualizace

formát výstupního souboru
(nejlépe JPG, PNG)

příkaz pro vytvoření
výsledného snímku

Veškeré informace o scéně a dalsí nastavení platí pro daný projekt, nikoliv pro
program.
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