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ARC+ offre la possibilita di creare un render 3D dei vostri progetti. Essendo interno ad ARC+, questo motore di
render incorpora la struttura del progetto e segue la vostra filosofia di lavoro nella modifica di tessiture e
applicazione di materiali. Grazie alla presenza di modelli preconfigurati, il suo uso diventa pil ergonomico
mentre si ha la liberta di personalizzare ogni impostazione. Questo manuale vi aiutera ad utilizzare

velocemente l'interfaccia di lavoro e diventare subito operativi.

Il motore di rendering & completamente integrato con ARC+ e comunica costantemente con la modellazione

dell'interfaccia. Ogni cambiamento del modello viene restituito al rendering ed aggiornato in tempo reale.

Il motore di ARC+ ha inoltre un altro vantaggio: offre la possibilita di alternare il rendering in tempo reale ed il
rendering offline. Prestazioni e tempi di calcolo sono incomparabili. In questo modo, la modalita in tempo reale
permette di navigare nel modello pur avendo una rappresentazione veritiera e corretta del risultato finale,
mentre la modalita offline consente di generare rendering di alta qualita per tempo di calcolo logicamente piu
lunghi. Il motore di rendering risulta facile da usare, non appena assimilata la filosofia di lavoro. Imparate a
modellare in modo strutturato (livelli/colori) per semplificarvi I'uso di questo motore renderer ergonomico ed

efficiente.
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QUALI ENTITA SONO VISIBILI NEL RENDER ?

Le entita visibili nel render sono:
e | poligoni 2D
e Le superfici dei poligoni 3D
e |solidi
e Le polymeshes

e | poligoni 2D con I'attributo "Poligono Render"

QUALI ENTITA NON SONO VISIBILI NEL RENDER ?

Le entita invisibili nel render sono:
e | poligoni 2D
e | solidi negativi

e Tutte le entita 2D

6|Pagina The freedom of 3Design

www.arcplus.it

JARC4

ARC-TECHNO.COM J


mailto:horae@horae.it

m m Guida dell'utente ﬂ ’

NOZIONI IMPORTANTI

e LE DIVERSE SORGENTI DI LUCE

Hluminazione secondaria del cielo simulata dall'immagine HDRI o ILB

2R 2R 2R 28 2k 2 2

—— -

w T

- - L 3

Luce diretta del %
sole : ;

Luce ambientale

@,

)

Luce diretta della
camera

Le ombre create dalla luce diretta del sole, da una macchina fotografica o dal cielo sono facili da
rappresentare e non richiedono una grande quantita di calcoli. La riflessione e la diffusione delle ombre

chiedere pil calcolo...
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ENTRARE NELLA MODALITA RENDER

Per passare dalla modalita di modellazione a quella di Render dall'interfaccia ARC+, & necessario fare clic su:

Modi - e = -
, - Divisione Schermi n
R ] HANEoD Y = S
A  Modellazione ﬁ 1l Al TEHF
& Filo difero Default ~ ol [ 5 i
3 Linee nascoste
@ Superfici colorate N ew
@ Superfici colorate ombreggiate D E I EtE
@ Superfici monocromatiche
B Ombre (migliore) I m p o rt
@ Superfici monocromatiche ombreggiate _—
S Render
¥ Render
Detfault
By Calcolo aree
‘B Report quantitd —_—
0 DSG.Tavole Default

oppure
Modi | 7 Menu
7 Mode Modellazione 3 _:” -‘,_H :J & ]:—] . &y |
i Modo Vista L ] A Tt e e
§ Mode Render 3 | Awvvio Modo Render N
Mode Calcole Aree 4 Dl et
Mode Calcole Cuantita 3
o Modo DSG v e i
= Crea Polymesh
Crea polymesh multiple
Smussa entitd/Ombre
Visualizzaziene delle entitd nascoste nel render
Sensibilitd movimento mouse
Valore Default Smussatura
Visualizza oggetti libreria
A Tormnain Medo Modellazione F7
T
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E possibile dividere lo schermo in modo da avere sia uno spazio di lavoro che uno di rendering

contemporaneamente.

Per fare questo & necessario dividere la finestra di modellazione:

2
DA
>/

(®®

w : di base voi lavorate in modalita DEFAULT

Divisione Schermi n

|Dt:fault *| | | |

MNew
Delete
Import

Detault

Default

E possibile dividere la finestra dalla configurazione dello schermo.

Fare clic su Nuovo e creare un'altra interfaccia che e possibile chiamare per esempio DOPPIA:
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Crea nuova soluzione
Soluzione 0k |
|DDPP|'$' Annulla

Copia impostazioni da:

|Default

=]

Ora siete in modalita DOPPIA. Per evitare di ripetere questa operazione ad ogni lancio di ARC+, & possibile

salvare questa configurazione come modello (Salva con nome/Format: ARC+Template)

Ora cliccate su:

L T

BN 7 Menu
Modo Modellazione
Modo Vista
. Modo Render
| Mode Calcolo Aree
Meode Calcolo Cuantita
Modeo D5G

|

W - | [ ma- Sl BN

=

Awvio Mode Render

<4 GOl &

| Dividi Finestra

Logo k

CRE

Seguite le istruzioni in basso a sinistra dello schermo per configurare il layout delle finestre.

Crea Polymesh

Crea polymesh multiple
Smussa entita/Ombre

Visualizzazione delle entitd nascoste nel render
Sensibilitd movimento mouse
Valore Default Smussatura

Visualizza oggetti libreria

A Tornain Modo Modellazione F7
- T

Settate una finestra in modalita modellazione e I'altra in modalita Rendering.

Modeling mode
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Quando la vostra modellazione sara finita, potete utilizzare la sola finestra di Rendering.

Maodi | 7 Menu

7 Modo Modellazione » j| j| j & |j . dn

H Modo Vista 3 J,‘I ] o — = . e e la B,

] Modo Render r Awvio Modo Render |

4 Medo Calcolo Aree 3 Drli Erieatiy I
Medo Calcolo Quantita »

. ModoDsG » i ’

L'interfaccia di apertura del Render € composta da una finestra principale che consente di visualizzare il modello

e di navigarlo.

¢ Tasto sinistro: si naviga attorno al modello con la telecamera.

® Pulsante destro: si ruota la telecamera attorno ad un asse centrale.

® Tasto centrale: si ingrandisce e rimpicciolisce I'oggetto come con uno zoom fotografico.

In avanti: si avanza verso |'oggetto, € possibile attraversarlo e continuare ad andare avanti lasciandolo
dietro di voi.

Allindietro: ci si allontana dall'oggetto.

¢ Shift + azione precedente: il movimento & 10 volte pil rapido.

e Ctrl + azione precedente: il movimento & 10 volte pil lento.
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Questa finestra contiene tre aree attive individuabili con I'aiuto delle barre seguenti:

Per visualizzare il contenuto di queste tre aree, semplicemente avvicinate il puntatore del mouse alla barra e la
zona attiva in questione apparira.

1 : Modalita di lavoro: Modifica (GPU) / Naviga (GPU) / Presenta (CPU)
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Presentazione (CPU)

] b -

-~

Modifica (GPU)

Mavigazione (GPU)

2 : Configurazione della scena (Materiali / Camera / Impostazioni / Esegui Render)

Camera
Generazione del Render

Materiali Impostazioni

3 : Configurazione delle modalita / viste
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Cambio della visuale del modello

Impostazioni
tempo reale

o

Blocco camera

S

|~ ||+
7t |8

[ 1ENAE R4
i)

&

Modi di presentazione

Indaghiamo la zona attiva 1.

Abbiamo la possibilita di passare tra le diverse modalita di lavoro. In realta sono due le modalita: CPU e GPU. La
modalita CPU utilizza le prestazioni del processore per visualizzare i materiali e texture mentre la modalita GPU
utilizza la potenza della scheda grafica per navigare rapidamente, modificare le texture e vedere il vostro
modello sempre aggiornato. Il processore (CPU) consente di ottenere una migliore qualita di rendering, tuttavia,
i calcoli sono piu lunghi. La scheda grafica (GPU), consente di lavorare fluidamente ed avere una

rappresentazione veritiera e corretta del risultato finale.

Cosi potrete lavorare sul vostro modello utilizzando appieno la potenza della scheda grafica, invece che del
processore. Quando il modello & completato & possibile visualizzare in tempo reale il risultato finale generato

dalla CPU.
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e 1/2:Modalita dilavoro in GPU (scheda grafica) Modifica/Naviga

e 3 :Modalita di lavoro in GPU (processore) Presenta

LE DIFFERENTI VISTE

Indaghiamo la zona attiva 3.

Questa interfaccia consente di visualizzare il tuo modello seguendo due tipi di visualizzazioni:

Le viste ortogonali dette: vista dall'alto, frontale, da dietro, dai lati ...
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e La vista in prospettiva
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?

LY

)

)

@ |
~:la navigazione viene effettuata usando il mouse. Cosi & possibile settare la vista nell’angolazione che
preferiamo. Tuttavia, con queste viste &€ sempre possibile tornare automaticamente ad un punto di riferimento!

BLOCCARE UNA VISTA

E possibile bloccare la visualizzazione corrente utilizzando I'icona creata per questo scopo. Cosi, tutte le icone di

vista risultano bloccate:

dn

Ora, le icone mostrate con un lucchetto sono disattivate e non e pil possibile modificarne la vista, non
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importa quale azione si stia eseguendo nel rendering.

% "'&|
- | «
A ‘&|
i) =2

Per disattivare questa funzione, bisogna cliccare nuovamente sul lucchetto:

]

20|Pagina The freedom of 3Design www.arcplus.it

FARC-TECHNO.COM §


mailto:horae@horae.it

ﬂ}E m Guida dell'utente ﬂ ’

1: Rappresentazione del modello con texture di colore solido (rende visibili le texture applicate)

2: La visualizzazione del colore dipende dal colore dei layer utilizzati nel modello
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3: Visualizzazione a linee nascoste. (Non & molto precisa ma & molto veloce)
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E inoltre possibile accedere ad alcuni dei parametri per visualizzazione in tempo reale del modello, utilizzando la

seguente icona, disponibile nella zona attiva 3:

Questo menu & molto importante perché consente di modificare la luminosita in generale

(sole/ambiente/fotocamera) e di impostare diverse modalita di lavoro (editing/navigazione/presentazione).

e Sole: illuminazione proveniente dal sole

® Luce ambiente: la luce colpisce tutta la scena senza prendere in considerazione la posizione degli oggetti che

la compongono

e Luce Flash: illuminazione proveniente dalla camera

~

oy
\v : | seguenti parametri si applicano solo per la visualizzazione /n tempo reale, significa che non sono

presi in considerazione durante I'anteprima di rendering o nel calcolo del risultato finale (offline).
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. Impostazioni Tempo Reale

~OpenGL (GPU)

Impostazioni per Modificg ——————————— T |I'I"|DOStEZiOI'Ii per NE"."igﬂ

_ Fd ¥ Line di cortorno | [ Line di cortorno
f: ¥ Ombre o & ¥ Ombre
[ OpenGL avanzate ¥ OpenGL avanzate
r ¥ Qualitad ombreggiatura

0.05 3: Dim.Ombre angoli

~Tracciatura raggi in CPU

r Impostazioni per Presenta ——

™ o

MNessuna opzione dispobile

—Amplificatore luci in tempo reale

’“J‘— 100 = Sole

_Ji 1.00
_#Ji 100 = LuceFlash

Luce Ambiente

o]

Annulla

1 : Configurazione dei due modi di funzionamento utilizzando la performance della scheda grafica (GPU).

Contorno: Mostra le linee di contorno del vostro modello.

Ombre : Fa apparire le ombre.
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OpenGL Avanzate: (Open Graphics Library) e una specifica per scrivere applicazioni che
producono grafica 2D e 3D. Se si utilizza questa funzione, il calcolo va pil in profondita, il risultato e piu

realistico, ma la prestazione riduce la velocita; da qui la necessita di avere una buona scheda grafica

NVIDIA.

Qualita ombreggiatura: Senza questa impostazione la qualita delle ombre risulta grossolana.

Parametro disattivato:
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v" Parametro attivato:

o
Y
>/ . L'attivazione di questa impostazione e utile per il calcolo della trasparenza, riflessione, ecc ...

che richiedono piu calcoli. Il caso di oggetti importati SketchUp & un buon esempio.

Dim. Ombre angoli (Ambient Occlusion): da qui & possibile settare la quantita di luce riflessa tra due
superfici. Quanto pil le due facce sono vicine tra di loro, piu la quantita di luce diminuisce. E possibile

giocare con questo parametro per ottenere un effetto piu realistico.

r—Impostazioni per Naviga

[~ Line di cortorno
¥ Ombre

¥ OpenGL avanzate

v Qualita ombreggiatura

0.05 EE‘: Dim.Ombre angoli
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v" Ambient Occlusion attivata

Ambient Occlusion disattivata

: Queste due modalita (Modellazione e Navigazione) sono simili ed utilizzano lo stesso calcolo. Tuttavia
possibile lavorare in modalita "Dynamic Edition" e settare due ambienti di visualizzazione, scegliendo di

mostrare o no le ombre, le linee di contorno, etc. Cosi si € liberi di passare da una modalita all’altra con un clic.

2: Modalita di lavoro "Presentazione" utilizzando la performance del processore (CPU)

In questa modalita operativa, il risultato e piu vicino al risultato finale (rendering finale). Riflessione, trasparenza

etc ... vengono presi in considerazione ed il calcolo di texture fornisce un risultato piu realistico.
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f,?

N, Attenzione : Questo modo di lavorare si basa sulle prestazioni del processore, memoria CPU.

Fichier Options Affichage

Processus | Performance | Historique des applications | Démarrage | Utilisateurs | Détails EEles

= 92% 18%

Mom Statut Processeur Meémaoire

Applications (10)
]:g ARC+ 2010 Edition Versions Ma... 1,3 Mo
ﬁ" arcplus.exe (32 bits) (2) d 326,8 Mo
s Explorateur Windows (2) 47,8 Mo

Gestionnaire des tiches ), 9,5 Mo

]
E Google Chrome (32 bits) (2) ), 85,0 Mo
T

Microseft Office Word (32 bits) 57,9 Mo
B Skype (32 bits) 96,6 Mo
Snagit (32 bits) 20,6 Mo

@ Snagit Editor (32 bits) 17,3 Mo
>

(%) Moins de détails Fin de tiche

Quindi e preferibile utilizzare questa modalita in tempo reale (cpu) per avvicinarsi il piu possibile al risultato

finale di rendering in offline.
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Indaghiamo la zona attiva 2.

Default Camera | Zoomwerk | Gevel | Ajouter une nouvelle scéne

La zona attiva si mostra cosi:

1. Material Studio
2. Impostazione camera
3. Luci ed impostazioni generali

4. Esegui Render
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BaLl o
7 Basc
5 Bulding
. Carelage
- Asphalte
- Brique =]
- Parquet
- Toture
- Pavage Fiems 1
- Nature -
[yl 2 Brick Tile Image
i Pieme 150 = X Size (m)
- Cl i
W B::m SB[ 150 =1 YSize(m)
Bureau - = Rotation (%)
1 User ]
‘.. Materaux X Offset (m)
000 =] ¥ ofiset(m)
I Mirrer I~ Fiip
B J[255 = Filter Colour
HEL ? Jms o
Matéroucpar Codewr = 7] = g
T Hout ~ Visility
224 BT
o Mat Ertiérement visitle
5 25 Bump
“ Straatsteen -
.26 Plat (Lisse)
L. Travertin_tegels
527
. Dakbedelking 5
2
-2
30 3
.. Mat_donker
531
. Mat_danker
g3 " Defaut Camera | Alouter une nouvelle scéne
T hMat
o3 L L L L
b Stam 4
=
.. Rsamdorpel_01
3 v Pieme 2 Pieme 3 Pieme 5 Pieme 4
< >

Render Mode - 3‘

1. Visualizzazione del rendering in tempo reale

2. Area di gestione della libreria dei materiali. Creazione di classi separate e sottoclassi per i materiali

3. Area di gestione dell’applicazione dei materiali. Scegli il metodo di applicazione dei materiali (per modello,

colore, layer)

4. Area di anteprima dei materiali. Visualizzazione ed applicazione in real-time dei materiali con un semplice

drag and drop (seleziona e il materiale sul modello)

5. Area di impostazione dei materiali
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E possibile visualizzare le categorie di materiali esistenti e crearne di nuove. E inoltre possibile creare nuovi

materiali nella categoria selezionata.

Nel display dei materiali del pannello (4), i materiali contenuti nella categoria selezionata ed il loro aspetto, sono

visualizzati in tempo reale.

e < >
=- sr_nall
category1

ATTENZIONE: & impossibile creare categorie e materiali all'interno delle biblioteche "Basic" e "Building",

perché contengono materiali di base che non possono essere cambiati.

® =< >

- Basic
- Plagtique

- Weme

.. Mat

.. Metal

- Brilant ey G it
.- Peirture Voiture reazione dei materiali

- EI;IiIding non autorizzata

- Camelage
- Asphalte
- Brique
. Parquet
- Toiture
- Pavage
. Beton
- Cloisons
. Bais
- Bureau h Creazione dei materiali
B~ User autorizzata

.. Materali

32|Pagina The freedom of 3Design www.arcplus.it

FARC-TECHNO.COM §


mailto:horae@horae.it

ﬂ}E m Guida dell'utente ﬂ ’

Fare clic destro sul nome della libreria “Bureau” o “User” (che sono le uniche modificabili) e selezionare “Nuova
categoria”.

Date un nome alla vostra categoria.

..... Bois
- | o Jh I
EI |_ MNuova categoria —
e Materiali

Fare clic destro sulla categoria appena creata e selezionare “ Nuovo Materiale”.

=1 User
Muovo Materiale
Cancella categoria e materiali
(+ (= Rinomina categoria
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Quando si seleziona una categoria, i materiali che ne fanno parte vengono visualizzati nel pannello delle
anteprime

H =L >

. Metal

- Brillant

- Peirture Voiture
[~ Building

- Camelage

- Asphalte

- Brique

- Parqust

- Toiture

- Cloison
.. Bois
- Bureau
- User
L. Materiaux

Pavage 2 Pavage 3 Pavage 4 Pavage & Pavage & Pavage 7 Pavage & Pavage 1

Per modificare un materiale, dovete trascinarlo dentro una delle vostre categorie, nelle librerie modificabili
“Bureau” o “User”. Una volta presenti in queste librerie i materiali possono essere modificati:

e scegliere una categoria

e selezionare un materiale

e i parametri del materiale vengono visualizzati nel banner 5 e possono essere modificati
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Attenzione: i materiali nelle librerie Basic / Building non sono modificabili.

BHOEL >

Mat
Metal

- Brilart

~ Peinture Voiture

Building
Carelage
Asphalte
Briqus

- Parquet

- Toiture
Pavage
Nature
Béton
Pieme:

~Cloisan

- Bois

Bureau

- User

Materiaioe

=L
Matériaux par Couleur
Hout

- Mat
Straztstesn
Travertin_tegels

- Dakbedekking

Mat_donker

- Mat_donker
232

Mat

=]

Stam

- Raamdorpel_01

B35
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0 = Echelle
Transformation

[Acine transfomation =]
pparence mem——
100 = XTaille Mt
100 = YTaille Mt

J[255 = Filtre Couleur

285
o— P
Finition
[Fron bt |
Mat -
Visibilits

Ertiérement visible hd

BO55E munsmmsmamsmimsm s

Flat {Lisse) -

Plat (Lisse)

Projection des Ombres

[ Cast Shadow

Plastique Blanc Br.
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COME CREARE UN MATERIALE PARTENDO DA UNO GIA PRESENTE

Per creare un nuovo materiale partendo da uno gia esistente e renderlo quindi modificabile:

e fare clic destro su uno dei materiali presenti nella categoria modificabile in “Bureau” o “User” (Se il

materiale non & presente potete trascinarlo dentro con il metodo “drag and drop”)

e selezionare "Duplica"

e scegliere un nome per il materiale duplicato

e i parametri del materiale vengono visualizzati nel banner e 5 possono essere modificati

Cancella Matenale

Duplica Materiale

Rinomina matenale, :
sibleWoman_[Tr...

2

?/\ ~
99
g) Per creare un materiale partendo da un materiale di base (biblioteche in rosso Basic / Building) si deve

applicare il materiale all’oggetto e poi duplicarlo.

Grazie alla sull'icona sottostante:

P
Lo vedremo piu avanti.
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Potete visualizzare la lista dei materiali applicati secondo il metodo di selezione.

+ = £ >

Materiali Oggetto - o |
Materali Dggetto
Materiali Colore =

Mater!ali Layer

Ci sono 3 metodi di applicazione per i materiali, ordinati per priorita, dalla piu alta alla piu bassa riportati nella

lista qui sotto:

® peroggetto

e per colore

e perlivello

Cio significa che su un’entita, se vi & gia un materiale applicato, € sempre possibile applicarne un’altro sopra se il

metodo di applicazione é pill importante di gerarchia.

Se non accade nulla quando si tenta di applicare un materiale, significa che & gia presente un materiale in una

categoria superiore e quindi non si puo sovrascrivere.
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Per applicare un materiale per oggetto :

e Selezionare « Materiale per oggetto » nella seguente finestra di dialogo

e Selezionare una categoria

e Selezionare un materiale

e Trascinarlo sull’oggetto dove si desidera applicarlo con il tasto sinistro del mouse

e |’'oggetto risulta evidenziato in rosso

e Rilasciare il tasto sinistro del mouse e il materiale risulta applicato

Default Camera | Alouter une nouvelle scéne

Bois 1 Bois 1- copie
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Per applicare un materiale per colore, esistono due metodologie :
Metodo 1:

e Selezionare « Materiale per colore » nella seguente finestra di dialogo

e Selezionare una categoria

e Selezionare un materiale

e Trascinarlo sull’'oggetto dove si desidera applicarlo con il tasto sinistro del mouse
e [’oggetto risulta evidenziato in rosso

e Rilasciare il tasto sinistro del mouse e il materiale risulta applicato

? <
U% .
m Importante: se [l materiale non viene applicato sull’entita evidenziata in rosso, significa che é gia

presente un materiale applicato per oggetto.

Jefaut Camera | Zoomwerk | Gevel | Aouter une nouvelle scéne

=~ B

Britart Fuguex Céramiue Céramicus Emaikée [Ceromigue Vo]

Metodo 2 :
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e Selezionare « Materiale per colore » nella seguente finestra di dialogo

Di seguito la lista dei 255 colori disponibili:

e <] >
Materiali Colore - _‘*l

=1 .A
i Aephalte 1

=- 2E Mumero di colore

Brique 10

C-8 Materiale associato

e Selezionare una categoria

e Selezionare un materiale

® Trascinarlo sul numero del colore al quale volete assegnare il materiale

e Rilasciale il tasto sinistro del mouse ed il materiale & applicato su tutte le entita a cui corrisponde lo
stesso colore
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Importante: se il materiale non viene applicato sull’entita evidenziata in rosso, significa che é gia presente

un materiale applicato per oggetto.

Esempio : La nostra sedia possiede il colore 44 (nel modello).

i Pieme
~Cloison
i Bois
Bureau
B- User
L. Materiawx v

BE< >
Maténai par Couleur -

38
.39
(40
41
42
B-43
. Mat_donker

Default C

Render Mode - & |
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Per applicare un materiale per oggetto, ci sono due metodi esistenti :

Metodo 1:

e Selezionare «Materiale per livello » nella finestra di dialogo

e Selezionare una categoria dei materiali

e Selezionare un materiale

e Trascinarlo col tasto sinistro del mouse sull’entita al quale volete assegnare il materiale

e Rilasciale il tasto sinistro del mouse ed il materiale e applicato su tutte le entita a cui corrisponde lo

stesso livello

@)
*

Importante: se il materiale non viene applicato sull’entita evidenziata in rosso, significa che é gia

presente un materiale applicato per oggetto o colore.

Metodo 2 :

e Selezionare «Materiale per livello » nella finestra di dialogo

Si apre la lista dei livelli

Selezionare una categoria dei materiali

Selezionare un materiale
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e Rilasciale il tasto sinistro del mouse ed il materiale e applicato su tutte le entita a cui corrisponde lo
stesso livello

LY
189 . i . i s . i . L Vs
Importante: se il materiale non viene applicato sull’entita evidenziata in rosso, significa che é gia

presente un materiale applicato per oggetto o colore.

Default Camera | Ajouter une nouvelle scéne

Bois 1 Bois 1- copie Plastique Blanc Br...

Per oggetto

43| Pagina The freedom of 3Design www.arcplus.it ’

FARC-TECHNO.COM §


mailto:horae@horae.it

ﬂ}E m Guida dell'utente ﬂ ’

e Selezionare «Materiale per oggetto » nella finestra di dialogo

e |'elenco dei materiali applicati al modello per oggetto viene visualizzato in una lista

e |'elenco dei materiali applicati al modello viene visualizzato in anteprima nel display centrale

HE< >
Materali Oggetto - _‘*I

=~ Ogaetta ~
- Megsun Materale

- lLoeury living_Texdile_Flo

- empty

- luoeury living_=0083_Ivo

- Loy living_~15

- lLpeury living_louis transp

o Loy living_Wood_Che
- lLoeury living_~"28
- Loty living_"259
- luoeury living_Color_004
- Loy living_~17

- lLoeury living_™15 W

Per colore

e Selezionare «Materiale per oggetto » nella finestra di dialogo

e |'elenco dei materiali applicati al modello per oggetto viene visualizzato in una lista

HEC
Materiali Colore - _"’I

= 1_ A
i Agphalte 2

Per livello
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e Selezionare «Materiale per livello » nella finestra di dialogo

e |'elenco dei materiali applicati al modello per livello viene visualizzato in una lista

HEL >
Materiali Layer - _‘*I

=21 P
‘o Parquet 12

.. Asphalte 3

Per conoscere il materiale applicato all’oggetto, sugli oggetti dello stesso colore e sugli oggetti dello stesso

livello, selezionare l'icona seguente:

=EER A >

Materiali Colore - 2

Quindi selezionare la parte del disegno di cui volete determinarne il materiale.

?

AR
)
i‘g’ / Attenzione: Quando questa icona e attiva, non e possibile navigare nel modello.

E| ‘G‘:ns mat ='_§F Numero del colore
E|2 % 'n www.arcplus.it
i M FARC-TELCHNO.COM 3
L. MAT
E|4
L MAT Mome del
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Per creare un materiale da un materiale presente nelle biblioteche di base ed & necessario:

1. Piazzare il materiale

A Taw

Pt Wotum

Sagrate

P

gt par Oty

i o et
Pastaue Carte
bkl _RE

Muini ol
At
Lkt
el
Awra

(s

ol

Calosusl

Bz

Parametri grigi
. impossibili da
- T . modificare

Anag [ o [ e ———

freae mage |
S L. - ¥ ¥ L ——
—

-

"'\"'I"' T ] P} e "o sgarmd Pt Togiaole Piamagus Jpaks e
b
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2. Selezionare il materiale (rispettando la modalita di selezione, qui materiale per oggetto) cliccando sul

soggetto attraverso il contagocce

Parametri non

grigi
St i Cormn. [ it v sciog| maodificabili
P reaae
fionan
[e——
¢
from

Plastinae Fafdohs Paius Trnagasn Plita " o Padlins (yais Pasipas Tl

3. E ora possibile modificare le impostazioni del materiale di base applicato a questa entita.

Abbiamo visto che era impossibile cambiare i materiali appartenenti alle biblioteche di base; la
definizione di questi materiali & memorizzata in un file nel programma ed e importante non cambiarlo.
Applicando il materiale di base su un'entita, la sua definizione viene copiata in questo file cosi sara possibile

modificarne i suoi parametri senza cambiare quelli appartenenti all’originale.
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B EL > [x]
B Basic ~
Plastique Clair
- Vers
- Mat
Metal B
Brilant
Peinture Voturs
£ Building Plastique Clate
- Carrslage
e Transform
Brique Aucune transformation hd
Parquet o
[ore Apparency
Favage Couleur - =
< Na = 5
v ]2 = covlewr
pe —— 3
Cloison F—a =
Bois v
Finish
® =< > Plastique dlarté -
Watésim pr Obiet . Plestique brilance 4 -
I BE— Visility
Fas de matériau Entiérement visible -
.
- Au_AG "
- AutolakAud Plat (Lisse) -
Autonit
Lakliat Plat {Lisse)
Betortege|
Stenen
- Gias
- Solar
Colorbe!
Beton
Foster
Rabat
- Stoep Default Gamera | Alouter une nouvelle scéne
- Brique image -
Stenen N
Hoogglans icht
Glasnuten
Heg
- Bladeren Flastique Refléchi Flastique Transparent Plastique Translucide Plastique Opaque Flastique Clarte
- AUdAS v

| materiali possono essere considerati colori, ed un colore € la forma piu semplice di un materiale. Un materiale
completo viene visualizzato su un colore sovrapponendogli ulteriori tipi di attributi che controllano come una
superficie interagisce con la luce e I'ambiente. E possibile impostare i nuovi materiali o modificare i parametri

dei materiali esistenti.

La creazione di materiali & illimitata ed & giocando sui parametri che 'utente puo avere risultati sempre pil

realistici.

Presentazione della categoria Di Base

La classe di base viene utilizzata per creare materiali con finiture diverse partendo da un colore o un'immagine

nel modo piu semplice possibile.
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Questa funzione ¢ atta a creare materiali con texture di immagine o il colore base. Ad esempio, un pavimento in

legno puo essere creato da questa categoria utilizzando un'immagine e aggiungendo alcuni effetti grafici.

TSN - | Categoria
iDibase ~| Tipo e

Nuovo Materale Nome

J—m scala

Transformazione

] Nessuna Trasformazione L] e

Apparenza

]Colore L] =l

|5 = Colore
255 =]

] | 065 Eﬁ

Finitura

]Fin'rtula Matto _:_l

|Maﬂo _:_]

Visibilita

]Totalmente visibile

L

] Piatto (Smussato)

L

Piatto (Smussato)

©
16/

Proietta ombre

¥ Cast Shadow

1. Anteprima del materiale

Ad ogni cambio di parametro del materiale, I'anteprima viene aggiornata in tempo reale.

: cancellare il materiale

: salvare il materiale

2. Parametri generali
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In questa sezione, & possibile modificare il nome, la scala del materiale e la sua sottocategoria.

3. Transformazione

Questa sezione permette di modificare i parametri dell'immagine di base (se si desidera creare una texture da

un'immagine). Gli strumenti di rotazione e di traslazione permettono di regolare I'immagine sulla superficie sulla

quale si desidera applicare la texture.

Transformazione

Trasformazione immagine_JRd &

0.00 =1 ° Rotazione

0.00 3: Spost X | Specchia
0.00 El: Spost Y [ Specchia

4. Apparenza

In questa sezione, |'utente specifica la texture da utilizzare per generare il materiale finale.

Diverse scelte sono a vostra disposizione:

e Colore : Viene visualizzata tavolozza RGB, la texture verra creata partendo da un singolo colore. Questa

opzione é utile per i materiali uniformi come la plastica di un singolo colore, per esempio.
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e Immagine: La struttura e creata da un'immagine che & possibile scaricare su internet. Quindi selezionare
la dimensione dell'immagine per farla coincidere con la superficie su cui verra applicata. Ad esempio, se
si sceglie di usare un'immagine che rappresenta 5 tessere, specificare le reali dimensioni (ad esempio, 5
X 25 cm x 5 x (15 centimetri + 2 cm per le fughe), in Y). E possibile cambiare il colore dell'immagine

applicando un filtro di colore.

APPATeNza ess——— !

1Imagin _:j =]
: =1 Dim.X(m)

11.{?[!- 3: Dim.Y(m)

—— 1[5 = Goloee Fillro

e | P

255 =]

Quando l'utente seleziona un'immagine dalla libreria, viene presa direttamente dalla seguente cartella

C|ARC+ X8 Edition | RESOURCE|LW |smdata|textures| Textures 2012

Se si desidera caricare nuove immagini per creare i materiali, I'utente deve inserire le immagini in questa cartella.
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e  Mattoni semplici : inserite le dimensioni ed il colore

ADDEIENZa me—— =

Mattoni semolici [EI =

Dim. mattone (m) »
e [l
T (005 = ¥im

= F—————[o010 =] Dim. malta (m)
j"—m Rotazione (7)

Colore mattone

‘—J—iw = Malta
s e

e Mattoni con tessitura : come sopra ma specificando un divario tra i mattoni

Apparenza

Mattone con tesitura - [=

Dim. mattone (m) =
oz Hxm
s Hym
=~ [o0m0 = Dim. malt= (m)
F——Joo00 =] spostx
F———0 =] Rotazione (7

Colori del mattone

} 127 =5 Mattone 1 #

/h =

—F—[178 = Mattone 2

— T
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e Rivestimento: per gli effetti delle vernici. Poi specificare il tipo di pavimento, dimensione e colore delle

tavole

Apparenza
[T
Disposizione
7J—A floorboards
Dlirn.}( I[m) I I
—F—[om = Lunghezza (m)
[0 = Larghezza(m)
— [0 =] spesty(m
jiﬁ Rotazione (%)

Colore

F—[115 = Leno
_Ji 30 3:
% = fadlo
——— o 3
—— F—[12s = scanalatura
— i
— — =]

e Due colori : Sovrapporre due colori per una struttura con colore non uniforme

Apparenza = =

] Secondo colore _ﬂ (=]

Colare

=] 36 = Colore 1

:j_m. w——

e =1 Colore 2
1 |i} El:
} il} Eﬁ
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5. Finitura

Questa interfaccia consente di configurare come il vostro materiale riflettera la luce. Questo perché materiali

come metallo, plastica o vetro non riflettono la luce nello stesso modo.

In questa sezione avete la scelta tra :

Finitura Matto : cambiare il grado di luminosita del materiale (1-8). Qui & possibile controllare come il
vostro materiale diffonde la luce.

- ' Brillantezza = 1

Brillantezza =B

Finitura plastica. Scegliere tra:

e Plastica lucida

Lucentezza = -

Lucentezza =
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e Plastica riflettente

Riflessione = 1

Riflessione = 8 ‘

e Plastica chiara opaca

Opacita =1

Opacita=8

e Plastique translucente

Traslucente =1

Traslucente = 8
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Plastique trasparente

Trasparenza = 8

Finitura lucida. Scegliere tra:

56|Pagina
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Laccato chiaro

Finitura Vetro. Scegliere tra i diversi tipi di vetro:

® trasparente:

e vetro chiaro riflettente
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e vetro colorato riflettente

e vetro fumé riflettente

e vetro traslucente opaco

Finitura Specchio

Finitura Metalli
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Vernice semplice auto

?

(%0

g/ Tutti questi parametri sono modelli pre-costruiti. Tuttavia, € possibile in qualsiasi momento decidere di
personalizzare queste impostazioni e agire su fattori quali la rugosita / riflessione / trasparenza /
diffusione / ambiente.

Finitura

1 Finitura Lucida ﬂ

JCemmica ﬂ

lCemmica Specchio Pwanzzﬂ (=]

j 0.75 = Luce Ambiente
| ] 1.00 3: Diffusione
} ]3{'? 3: Speculars

J ]{I'.Eﬂ' 3: Specchia
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Mappa di riflessione

Quando si lavora da una foto, & possibile con software specializzati generare mappature diverse. Tre sono
sufficienti per riprodurre un materiale realistico.

La mappa Specchio e Speculare gestisce come la luce viene diffusa e riflessa dal materiale. Si tratta di un
formato di file .jpg come l'immagine di base.

Prendiamo come esempio questo file .jpg :

OOO00O000000000OO000
O000000000000000000(
DO0000000D000D000000
0000000000000 000000
000000000000 00000000
NOO000000000N000N000
felelelalele]olele el e olols ols alsle)]
3000000 0000000000000(
DO00000000ND000000000
hlelelelelelelelelolels ol ale 0o el0]d
DO00ONO00DD0ND000000
NOO000000000000000000C
DO000O000000D0000000
00000000000 00000000C
OO000NO0000000000000
Melelelolelelelelolols o o alolele e o]d
000000000000 00000000
hlalalslelelelelalelslslalslalals]alole]d
00000000 000000000000
NO000000000000000000C

Partendo da questa immagine possiamo creare la sua mappa di riflessione:

Quindi creamo il materiale da questa immagine e con questa mappa di riflessione a specchio:

Apparenza
]Immagine lel
l]1ﬁ|} 3: Dim.X(m) of 3Design www.arcplus.it

[too = Dim.¥(m) Vet e NGO
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22x
7% .

Qj Attentione: le dimensioni dell'immagine di base e le dimensioni della mappa devono essere le stesse.

Modalita CPU con visualizzazione delle texture (modalita di presentazione), questo ¢ il risultato di due sdraio:
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Il cielo si riflette sul materiale.

6. Visibilita

In questa sezione, |'utente pud impostare la visibilita totale o parziale del materiale creato.

Sono disponibili 3 opzioni:

e Totalmente visibile

e Percentuale di visibilita

e Maschera di visibilita

Qui ci coinvolge ancora una volta il concetto di mappatura. Utilizzando il concetto di canale alfa, & possibile
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determinare quali parti dell'immagine saranno visibili o meno.

Riprendiamo I'immagine precedente :

[ele]elelole]lelelelelolololelelelolelele)
blelelelele]eleleleleleleleleleleloleleld
0000000000000 0000000
hleleleleleleleleleleleleleleleleleleleld
[ale]lelalelolelalelelolo o lelololalelele)
blelelelelelelelelelolelols]lslelelolele)d
le]le]elelels]leleleleelelols]lalelelele]e)
YOOOOOOOODDOOOO0DNOOC
0000000000000 00000
YOOOOOOD000000000000C
[e]lalelele]e]elelalelelo]olelololelolole)
hlelelelelelelelelelelelolalalelelele o4
lelelelelelo]lolelelelolele]lelolololele]e)
hlelelelelelelelelelelelole]le]ele]eleleld
[e]elele]le]e]eleleleleloele]e]ele]e]e]e)
blelelelelelelelelelalelelelelslelslelald
0000000000000 00000
blelelelelelalalolelelelelelelole]oleleld
[e]le]lelelele]elelelelelelolelolololelele)
hlelelelelelelelelele]lelolelele]e)ele 04

Ecco la mappa della visibilita :
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Creiamo il materiale :

vel|1.00 = DimX(m)

100 = pimYm)

T Colore Filtro

Finitura

IMappa di rflessione ;I

ISpecc‘.hia LI (=]

(100 = Dimxim)
Iﬂ Dim.Y(m)

I Invert

[T ulsacanale Mlfa

——— Iﬂ Fattore moltiplica
——F—os0 - Morbidezza
—F—J050 = Luce Ambiente
— o050 - Diffusione
Visibilita
~| =

[reressissseiis I-I oo j Dlm}((mj

'I'I-ﬂ'ﬂ' 5, Dim. Y (m)

[T Usacanale glpha

™ Inverti maschera

F:;‘

64|Pagina The freedom of 3Design www.arcplus.it ’

ARC-TECHNO.COM J


mailto:horae@horae.it

ﬂﬂg Guida dell'utente ﬂ ’

Ecco il risultato precedente :

Come possiamo vedere, i fori permettono il passaggio della luce logicamente.

Ecco il risultato successivo:
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7. Rilievo

Questa sezione permette all'utente di evidenziare il rilievo di un materiale per un effetto piu realistico.

e Piatto (smussato)

e 3D daapparenza
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e 3D suimmagine

L'utente puo, se lo si desidera, unire due immagini .jpg, una per l'aspetto e l'altra per I'effetto di rilievo.

e 3D con mappa delle normali

Questo concetto utilizza un'immagine .jpg calcolata dall'immagine di base con ridisegnati ciascun pixels. Questo
nuovo ridisegno dei pixels determina I'effetto di rilievo perché i raggi luminosi della luce verranno riflessi con

angoli differenti a seconda dell’orientamento del pixel.

Ecco I'immagine jpg utilizzata in questo esempio:

Ed ecco 'immagine jpg delle normali che ne risulta:
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Ecco il risultato ottenuto :

= |
Apparenza
]Immagine j[zj
| [100 =] Dimxm)

= Dim.Y(m)

'—"”255 3: Colore Filtro
—J[zs5 =]

Finitura

]Flnitula Matto L]
|I'U'Iatln Brilartezza 4 L]
Visibilita

|Tota|merrte visibile ﬂ
Rilievo

iBD con mappa delle non'naL]
con mappa delle normali Ej

S [1.00 =3 Dim. X(m)

11.&[! 3: Ampiezza

Proietta ombre

¥ Cast Shadow

e L'opzione Cast Shadow = maschera per le ombre dirette

100 Eﬂ: Ampiezza

Proietta ombre

[V Cast Shadow
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Questa opzione consente di specificare se I'entita con quel materiale applicato deve proiettare un‘ombra o no.

- Cast Shadow disattivato:

Presentazione della categoria Edificio

- Cast Shadow attivato:

Questa categoria permette di creare rapidamente materiali per le mattonelle dei tetti.
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A~

8 s
Qj : E anche possibile raggiungere questo obiettivo utilizzando la categoria "Basic", che permette di creare

qualsiasi tipo di materiale.

Presentazione della categoria Acqua

L'acqua e particolarmente ardua da realizzare perché il suo aspetto dipende da diversi parametri quali

trasparenza, onde etc ... Inoltre € condizionata dagli effetti della luce applicata al modello.
Quindi, questa categoria offre modelli predefiniti che I'utente puo personalizzare in base alle proprie esigenze.

e Acqua lago/mare o acqua piscina: Come potete vedere, si possono settare le Onde e la Trasparenza per

avere |'effetto desiderato.
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e Acqua avanzato: E da questo modello che & possibile creare qualsiasi tipo di acqua specificando
parametri quali speculare, trasmissione, trasparenza, ecc... In realta, & la luce che vi si riflette e l'indice

di rifrazione del materiale che ne determina I'aspetto finale.

j;’-‘thua Li Category

Aoquaavanzato JRd IV

iNuovo Materiale Name

Colori

= {ﬂ' E: Primo Colore
——F— = =&

—— =

— 68 =] Secondo Colore
— iz 4

Proporzione Colori
—— ——— Medio

Onde

}M Increspato

Trasparenza

—[} 0.15 3: Speculare
—(} 0.60 ﬂ: Trasmissione
=} 0.15 5: Specchio X
=i} 1.09 == Rifrazione

} 0.50 ﬂ: Trasparenza

Proietta ombre

V¥ Cast Shadow

Presentazione della categoria llluminazione

Questa categoria consente di creare materiali che simulano la luce artificiale. Per le vostre lampade o per
simulare una scena notturna, questa categoria e adatta.

E possibile scegliere tra diverse intensita di luce.
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[IFEEEEeS ~| Category

ISernbianza luce ;I Type

INumru Materiale MName
Meon 14w
Visibilth s
| Totalmente visibile ]
Proietta ombre
¥ Cast Shadow

o?
@ Questo tipo di materiale simula la luce, ma non genera la luce in senso stretto. Naturalmente se altri

materiali riflettenti (tipo metallici) sono vicini, questi rifletteranno la luce simulata.

Camera | Finestra I
b Y &

@ 1079 = |-1692 = [483 ::I:
- 7 . = sign www.arcplus.it
Qs A k= 32 JARCE

o Focale in mm
& - — = [E]
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1. Sposta la telecamera nella scena alle coordinate indicate

Quando l'utente clicca sulle varie visualizzazioni disponibili:

Semplicemente sii inseriscono le coordinate spaziali predeterminate dal modello. In
guesto modo si puO navigare attraverso questa interfaccia e poi cambiare la
posizione e la lunghezza focale della fotocamera. In altre parole € possibile settare

|'occhio con cui si visualizza il modello.

2. Sposta il modello di riferimento all’indirizzo riportato

3. Capacita Zoom da 1 a 300 millimetri

Esempio :

Focale: 13mm
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Focale : 103mm

4. Rotazione della Fotocamera con possibilita di rotazione di 360°
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Camera Finestra l

Video lan ] Carta ] F‘ersonale]

HD  |vGa | PAL | NTSC |
Type Ratio Pixels

 Full HD (16:9)  (1920«1080)
" HD- (16:10) (1360x768)
" HD (16:9)  (1366x768)
" HO+ (16:9)  (1600x500)
" QFHD (16:9) (384021600
" HDZ (16:3) (320013000
" WwW@HD (16:9) (2560 1440)
Orientamento

" Verticale (¥ Orizzontale

Nella scheda "Finestra" sono disponibili diversi formati di visualizzazione. In altre parole da qui si imposta la

dimensione della finestra sul quale si lavorera.

| formati pil comuni sono presenti e servono per generare un rapporto finale (dentro un jpg o altro) nella

dimensione specificata.

Nella scheda "Personale" & possibile definire il formato della macchina fotografica in pixel o mm se non &
presente nei formati generici.

Exemple :
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e Formato A3 / Verticale

e Formato / Orizzontale / 148mm/105mm / 200 DPI

REGISTRAZIONE DELLE SCENE

ARC + ha la capacita di memorizzare scene specifiche. Per un modello, & possibile salvare viste multiple per
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evitare di risettare manualmente la telecamera.

[ Default Camera [Camera 1] Camera 2 | Camera 2 | Nuova Scena | I

Per registrare una nuova vista :
- Posizionate la vostra camera manualmente secondo il risultate che volete ottenere
- Cliccate su "nuova scena"

La vista € memorizzata!

Se si desidera rinominare la scena, basta fare clic destro e selezionare rinomina

| o N e

Rinomina

:| g | Aggiungi

Cancella

luci | Sfondo | Stle | Fie |

Luci Maturali ]
0 = JARCEH
Sole FARC-TECHNO.CGM §
[+ Abilitato v Ombre

| ‘ J J255
| [252 =
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Questa interfaccia € probabilmente la piu importante nella configurazione del render finale perché determinera

la sorgente luminosa utilizzata, i parametri dello sfondo ed in particolare i parametri dei calcoli finali.

Scopriremo passo dopo passo questa interfaccia basata su due concetti importanti: il rendering in tempo reale

ed il rendering detto offline.

Il rendering in tempo reale & I'immagine che vedete sullo schermo mentre si lavora sul progetto. Rendering in
tempo reale significa che I'utente puo visualizzare direttamente le modifiche al modello senza dover generare

calcoli complessi e lenti.
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In altre parole, si puo scegliere una delle tre modalita:

Presentazione
CPU

GPU Naviga GPU

Come spiegato in precedenza, i modi Modifica e Naviga utilizzano le prestazioni della scheda grafica (GPU):

La navigazione risulta veloce e rapida. L'algoritmo per il calcolo veloce e ti permette di visualizzare in anteprima

il modello

La modalita Presenta utilizza le prestazioni del processore (CPU):

- Il calcolo e piu lungo e ricalcola I'immagine per ogni modifica. Tuttavia, la maggior parte dei parametri sono

calcolati ed il risultato & pil vicino al risultato finale.

Quindi, questi tre modi sono chiamati in tempo reale. Sono differenti dal risultato ottenuto generando un
render offline, come vedremo in seguito. Con le due modalita di lavoro in GPU, si puo lavorare velocemente e la

modalita CPU (Presentazione) vi offrira un risultatio da anteprima piu fedele al render offline.

Per esempio la modalita di presentazione mostra il riflesso dei vostri materiali e per materiali come il vetro si

puo testare il suo effetto velocemente. Se il risultato ottenuto & quello voluto, si puo tornare alla modalita GPU

79|Pagina The freedom of 3Design www.arcplus.it

FARC-TECHNO.COIVv §


mailto:horae@horae.it

ﬂ__—EE Guida dell'utente ﬂ ’

per completare il modello.

Il render "offline" utilizza un algoritmo di calcolo che sfrutta il processore del computer (CPU). Questo & molto
piu avanzato ed efficiente rispetto I'algoritmo di calcolo in tempo reale della modalita Presentazione.

Il risultato Offline € ottenuta tramite questa icona:

Adesso vedremo alcune parti delle schede.

E ' importante capire questi due concetti di rendering offline ed in tempo reale, in quanto sono basilari nel
fissare l'illuminazione del modello. Infatti, nell'interfaccia di configurazione per illuminare il vostro modello,
alcune impostazioni verranno visualizzate quando si lavora in tempo reale, ma non cambieranno il vostro

rendering finale. Sono li solo per aiutarvi a lavorare.

Altri parametri contrassegnati dal simbolo * vengono applicati nel risultato offline. Quindi, quando si modificano
queste impostazioni, esse non si applicano in real time ( le 3 modalita descritte sopra ), ma vedrete il loro effetto

in una resa offline.

E cosi che la metodologia & composta. Questa interfaccia pud sembrare complessa a prima vista, tuttavia, offre

diverse modalita di lavoro che sono adatte a ciascuna fase di sviluppo specifico.

LE VARIE SORGENTI LUMINOSE
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luci | Sfondo | Stie | Fie |
Luci Naturi |

|Serenu

Sole
W Abilitato v Ombre

) |255 =

' [0.700 =] Intensits ombre*

— —— 30 =] Nord

Ora | Polare | Relativo Camea |

Ora:  [10:30:00 =

|Wednesday. August 15,2012 |
[2.2951165  [48.8580339

|Paris

Cielo
W Luce Cielo HORI® v Ombre®

J— 020 = Intensits”

Luce Aggiuntiva

v Camera”

Color
J [285 =
J[255 =
J 255 =]

020 - Potenza®

¥ Luce Ambients”

Color
) [244 =
) [254 =
J [255 =

Ji 0.10 3: Potenza™

Come potete vedere esistono 2 tipi di illuminazione, quella naturale (Sole / Cielo) e la luce aggiuntiva (Camera e

Luce Ambiente).

?_—

tempo reale ma in modalita offline.
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Si tratta di un parametro in tempo reale che influenza eccezionalmente gnche il vostro rendering offline.

Pertanto, qualsiasi modifica incide direttamente sia il modello che il risultato finale.

| raggi del sole sono paralleli e I'illuminazione dipende da parametri quali I'orientamento e lo zenit. Pertanto a

seconda della posizione, la luce solare risultera differente.

In questa interfaccia & possibile modificare:
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Lici | Sfondo | Stie | Fle | - -
Luci Naturali ]
ISereno ~
g
¥ Abilitato ¥ Ombre

]
=
J
F— J0.700 = Intensits ombre*
— — [0 =] Nor :
Ora 1PD\are}He|ati\raCamem1
Ora: W
|Wednesday, August 15,2012 |

i

luel | Sfondo | Stie | Fie |
Luci Naturali ]

]Sereno

v Abilitato ¥ Ombre

) 20 =
t 2 5
[

0700 = Intensits ombre®

— f— [0 = Now

Oz | Polare | Relativo Camera |

Ora: ]'1?30_1}6——_::

|Wednesday, August 15,2012 =]
Paie
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2

“-! : - Modificare l'intensita delle ombre implica la modifica dell’intensita della luce
NY,
- Modificare la posizione del Nord implica la modifica dell’orientamento del Sole

Per quanto riguarda il Sole, avete la possibilita di modificare I'Ora / Polarita / Camera Relativa

L’ORA

Grazie al plugin Google Maps si puo settare la data esatta, I'ora ed il luogo, al fine di calcolare I'esatta

posizione del sole in quel momento specifico. Google maps consente di determinare una posizione precisa.

Eclaiage | Amiére pian | Style | Fichie
Eclairage naturel |

[Giai |F'Iace du Trocadéra et du 11 Novembre, Paris, France Search A
- 2 " I\ o
—Soleil clinidve o o Z % ey Y Plan satelite
¥ Active Chirurgicale Kleber S e Z Yier =
Victor Hugo . walf iy 2 2 = a
& s =) . S O &di
o & T z B g
— A E3 ® 5 o &
J oo L3 "] E o
1 'ﬂ{ & -{{o
Rue ¢ CHAILLOT L Hotel 2
opern; e . o
Periic Fi Belment i o

% & ! S Crazy
Heure: |1D:3|]:DD F ; 5 & K : i Horse Paris
|mercredi 15 =
cée Jans hn
de Sailly o

/ 5 éna (M) Marceau cours Al
1t T, 2,
Rue dela o o8 v P
EPornp-ej iz S\éiﬂ . & ae et ok
7 J@’ o >
. W )

—Ciel = Zpria o Q@?‘é Pont de v

) - a2 ) al 'Orsi
™ Lumiére du ciel HORI £ Cimetiéte /o1 4o & — : A0

) ID,ED 3:
0K Annuler |
Eclairage additionnel

’7|_ Camera™

L’'ORIENTAMENTO :
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Questa scheda consente di regolare la posizione orizzontale (orientamento) e verticale (zenit) del sole rispetto al

modello.

Questi sono parametri in tempo reale che si riflettono anche nel rapporto finale (offline): il posizionamento del
sole, dello zenit per illuminare una particolare zona o I'utilizzo di Google maps per specificare una data ed un'ora

esatta per generare automaticamente la luce emessa dal sole.

LO ZENIT

85|Pagina The freedom of 3Design www.arcplus.it m

FARC-TECHNO.COIVv §



mailto:horae@horae.it

ﬂ__—EE Guida dell'utente

E la posizione verticale del Sole in rapporto al vostro modello

e
Og®

ﬁ

dh

i
\\;/// NORD

MADMR

0

SuD ”_’."__.-—-—‘___'

ES1

Potete giocare tra questi due parametri per ottenere le ombre ed il livello di luce desiderati
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LA CAMERA RELATIVA

Camera relative 1

I1-—~ |2?5 53: Haorizontal
-180 0O 180
hm—_i—' 75 3: Vertical
0 90

-50

La camera relativa determina la deviazione del sole rispetto alla posizione della telecamera.

a) Il primo cursore indica I'angolo del piano del sole a partire dalla proiezione nel piano della linea della

telecamera.

b) Il secondo cursore indica I'elevazione del sole sull'orizzonte (se & settato a O ° i raggi del sole saranno paralleli

al piano XY).

GLI STILI PRESTABILITI

Default Camera lCamem 1 i Camera 2] Camera 3 | Nuova Scena J

Intermedio MNuvoleso Sera
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Questi differenti stili sono impostazioni predefinite per simulare una particolare scena della giornata.

| parametri modificati sono il colore del sole e I'intensita della luce emessa.

Per esempio :

- Sereno

- Sera
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In ARC+ la luce emessa dal "cielo" e chiamata HDRI (High Dynamic Range Imaging). Questa & una tecnica

numerica per simulare diverse intensita di luce in un disegno.

La funzione di questa luce & di illuminare il modello da tutti gli angoli e non con raggi paralleli.

Notare il simbolo * presente. Cio significa che questo parametro sara visibile con il lancio offline.

Prendiamo |'esempio di una sfera:

- Utilizziamo la luce del sole con un orientamento preciso

- Con la luce HDRI le ombre sono uniformementeripartite sul modello

Sole
Sole
Sole
Sole
Sole
Sole
Sole Sole
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Si pud impostare la fotocamera (I'occhio con cui & possibile visualizzare il vostro modello) in modo che emetta

luce. Questo pud essere utile quando si vuole aumentare l'intensita della luce di una piccola porzione del

modello.

‘,\
94

N

: questo & un parametro offline (*)

Questo parametro consente di aumentare la luminosita complessiva del progetto. In altre parole, tutti i

materiali saranno piu illuminati.

A
8 s

N

: questo & un parametro offline (*)

LO SFONDO
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Un’altra opzione per il rendering del vostro modello, &€ quella di poter cambiare lo sfondo per un effetto piu
realistico.

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Eclaiage  Amdes rtan | ca 1 oo 1
e Sondo |stle | Fie |

Couleur | Har
Colore: | Onzzorte | Immagne | 30-HDRI |
Blanc
Personale
Backgrour
Background
J {2855 =
I:- — ) [255 o

J [255 =

Defauh Camegll] Zoomwerk | Gevel | Aouter une nouvelle scéne |

Gris Jaune Vert Orange Magenta

o Sondo |Se | Fe |
Colore Orizzonte | immagne | 30-HDRI |

[Gelo Chiaro

Horizen Sky
|—— [200 =] Fusione Orizzonte
Riflessioni

\

Defauk Camera | Zoomwerk | Gevel | Aouter une nouvelle scane |

Ciel dégagé Ciel nuageus

Ciel couvert ciel brumewx Nuit plein lune

Crépuscule nuagewx Crépuscule brumeux  Crépuscule couvt
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Sono presenti solo gli stili gia creati. Tuttavia & possibile scegliere di personalizzare |'orizzonte giocando su

diversi colori ed il riflesso di questi nel vostro modello.

IMMAGINE

Scegli un'immagine dalla libreria predefinita. Questa libreria & solo una panoramica delle immagini disponibili. E

sempre possibile scaricare da internet altre immagini da utilizzare e posizionarle nella cartella:

C |ARC+ X8 Edition | RESOURCE|LW smdata|textures| Textures 2012|backgrounds

o Sondo |ste | Fe |
Colore | Orzzorte Immagine | 3D-HDRI |
[Campo &
File

etues\Tatues_2012backgon -

Border Colour

—
—h 3
—n 4

™ Usa anche come maschera

7
¥

—— [17=] SeostamentoX
——}—— [2=] SestamentoY

Default Camera | Zoomwerk | Gevel | Ajouter une nouvelle scéne

- P

sge 3 Champ 1 Champ 2 Champ 3 Champ 4 Champ 5 Champ 7 Champ &

Champ 8 Campagne

Attenzione, le immagini di sfondo non emettono luce!

Si pud anche aggiungere un'immagine in primo piano. L'immagine selezionata deve avere parti trasparenti per
mostrare le altre parti del modello. In modalita real-time & possibile vedere il risultato solo in modalita CPU

(Presentazione). Per visualizzare i risultati in modalita Offline & necessario selezionare l'opzione "Usa anche

come maschera".

Utilizzate il "Canale Alfa" se avete la mappatura (trasparenza) di un'immagine.
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3D HDRI

Immagini HDRI hanno la particolarita di avere un campo di definizione della luce basata sull'immagine molto piu
ampio. Un'altra particolarita e che, a differenza di una normale immagine, ogni pixel di un'immagine HDRI

emette luce. E ciascun materiale puo, in funzione delle impostazioni di riflessione, riflettere I'immagine che lo

circonda

L'utente ha anche la possibilita di far girare lI'immagine attorno al modello mantenendo la posizione del sole e

del nord.
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LO STILE

Questa interfaccia consente di modificare le impostazioni che saranno visibili nel rapporto finale (offline). Non

sono visibili in tempo reale, ma sono molto importanti perché determinano il risultato finale.

luci | Sfondo Stle  [File |

Fotorsaiisico | Atistico (Add On) |

[Aangepast
Qualta | Bianciamento Toni |

Tracciatura ragai ¥ | Tipo di render

Qualita tracciatura raggi
1

Veloce Lento

Qualits luci

A =
Veloce Lento

Colorazione angali
o0

Basso )

Edficio ~| Precisione dettagli

Semplice | Tipo di defocus mater
" Qualits Defocus mate

Velocs Lento
! r— R R
Veloce Molto lento
Parametri
Default Camers | Zoomwerk | Gevel | Nuova Scena |
ﬂ ﬂ. ﬁ Ny 5 5 Stili predefiniti
oy n"."n_.' r,_'."n_!";- AN 'y q oy e ‘__\'
Esterni Qualita Ante_. Esterni Qualita Buo . Esterni Qualita Otti. Interni Qualita Ante_. Interni
QUALITA

Prima di generare il rendering finale (offline) & preferibile selezionare la qualita desiderata. Due tipi di modelli

sono presenti, diversificati per finezza del dettaglio:
- Esterno

- Interno
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Questi modelli si regolano automaticamente i valori di ciascuno dei parametri di qualita nella scheda.

Per applicare uno stile, & sufficiente selezionarlo con il tasto sinistro del mouse e trascinarlo al modello.

Si deve sapere che il tempo di calcolo finale dipende molto da queste impostazioni e le prestazioni del
computer. Piu il processore € potente e pil tempo di calcolo sara breve. La potenza della scheda grafica incide

nelle modalita GPU in tempo reale.

TIPO DI RENDER

Gualita l Bilanciamerto Tori |

|T|a|:|:iatum raggi j Tipo di render

E possibile scegliere tra Tracciatura raggi e Radiosita che sono due algoritmi differenti. Per essere semplici, il
primo e adatto per i calcoli che tengono conto di parametri quali la rifrazione della luce, le ombre, la riflessione.
Radiosita tiene pil conto dell'interazione tra i materiali a seconda dell'angolo della luce ricevuta e la natura del

materiale.

Un semplice esempio :

Immaginate due pareti unite, un muro rosso e l'altro bianco. Se queste mura ricevono luce, vedrete sul muro
bianco un effetto rossiccio che ¢ il riflesso del muro rosso su questo e viceversa. Cosi, ogni parete, quando riceve
luce, ne ritrasmette una parte. | calcoli in radiosita mostreranno questo tipo di effetto perché I'algoritmo tiene

conto della cosiddetta "seconda illuminazione".
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In conclusione, non esiste un calcolo perfetto. Ogni calcolo & adatto per un tipo di modello, luce e materiale.
L'alchimia di questi parametri produrra I'effetto desiderato senza necessariamente utilizzare I'algoritmo piu

performante.

COLORAZIONE ANGOLI

Questo concetto & stato analizzato prima per creare un piacevole effetto sulle intersezioni delle pareti /
pavimenti, ecc... Quindi, pil le parti sono piu ravvicinate, piu l'intensita di luce nella zona di intersezione

diminuisce.

PRECISIONE DETTAGLI

Colorazione angoli

~F——— [osm0 -

Basso Alto
Edfficio ¥ | Precisione dettagli

!’ﬁ “-: 1 - -
Appartamento Tipo di defocus mater
Stanza s
stanza piccola GQualitd Defocus mate
Oggetto grande
o]
Anti-Aliasing
Velocs Mailta lento

Questi parametri influenzano il tempo di calcolo del rendering. Infatti un modello delle dimensioni di un edificio,
avra meno parametri da calcolare che un piccolo oggetto di cui vogliamo mostrare ogni minimo dettaglio. Si
deve inoltre tener conto dello zoom. Infatti, con un grande modello, si dovra avere piccolo zoom per visualizzare
interamente la scena. cosi i piccoli dettagli diventano meno importanti perché saranno meno visibili. Tuttavia, se
['utente vuole concentrarsi su una piccola porzione del modello, allora e preferibile aumentare la qualita del

calcolo.
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TIPO DI DEFOCUS MATERIALE

Questa opzione & molto importante. Essa consente di rendere piu realistica la riflessione della luce da superfici

piane che in realta non lo sono.

Prendiamo I'esempio di un pavimento in legno. La sua trama ha una superficie piana e rugosa, quindi la sua

superficie riflettera la luce in maniera non uniforme, in modo casuale per dare un effetto piu realistico.

Stiamo parlando quindi di qualita di sfocatura, ovvero di un risultato che da l'impressione di avere alcune aree

sfocate sulla superficie in questione.

Ecco un esempio di terreno con l'opzione "tipo di defocus" abilitato. La riflessione della luce su questa superficie

non e uniforme.
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ANTI-ALIASING

Aliasing & un artefatto che serve a generare la visibilita dei bordi obliqui degli oggetti tramite un effetto

scalettato, per l'impossibilita dei pc di disegnare curve lisce.

Piu l'utente tendera a ingrandire il modello, piu I'effetto "a scale" sara visibile. Tuttavia, & possibile ridurre
questo effetto tramite I'opzione anti-aliasing. Quindi il modello verra pilu volte ricalcolato sfruttando molto le

prestazioni della CPU e ovviamente rallentando il sistema.

o Anti-aliasing disattivato

o Anti-aliasing attivato
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Questa interfaccia consente di modificare le impostazioni globali della luce e dei colori del modello in modalita

offline.

Qualta  Bilanciamento Toni |

Sl m Esposizione
— m Contrasto
m Saturatione
— j— i Gonm
— m Luminosita

T

ESPOSIZIONE

Questo e probabilmente il parametro piu importante ed & possibile visualizzarne gli effetti in modalita offline.
Puod accadere che I'esecuzione offline abbia una luminosita ridotta; aumentando I'esposizione si dara al modello

una brillantezza maggiore.

CONTRASTO

Questa opzione vi permette di aumentare o diminuire il contrasto.
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SATURAZIONE

Questo comando vi permette di modificare la saturazione di un’‘immagine, intensificando i colori.

—

Prima Dopo

GAMMA

Sposta i colori rispetto alla luce dello spettro corrente. In parole povere: Questo comando consente di virare

i colori di un'immagine.

LUMINOSITA

Questo comando vi permette di cambiare la luminosita dell'immagine.

o Quando il valore e superiore a zero, il render risulta pit luminoso.

o Quando il valore e inferiore a zero, il render risulta pil piu scuro.

Dopo
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luci | Sfondo | Stle  File

Creazione Immagine
v JPG 24 Bits
[~ TIFF 24 Bits |RLE Compressa = |
[ TGA 24 Bits |H|:~|'| COMPresso J
[ PNG & Bits RGB
[~ BMP 24 Bits non compresso

Questa scheda consente di determinare il formato del file in cui

verra generato I'immagine finale.
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E 'attraverso questa interfaccia che si genera il rendering finale. Questo € un rendering offline. L'algoritmo ¢ pil

efficiente e quindi i tempi di calcolo sono pil lunghi.

Ci sono 3 tipi di rendering offline:

Produzione Render n
Finestra su schemmo _'j Obiettive Render
Schemao Intero
B Finestra su schermo
Immagine su file B
IC:"-.Users"-.Mike"—-.Pidures"-arcplus 2 |
ICPU - Luci Accurate _"‘j Modo Render Y
lTessiture li Medo Materiali illesa [ -
IPmduzinne (1920 1080) _‘_’j Rizoluzione Immagine 2 -EH...
Awvvia Render I Annulla i

SCHERMO INTERO

Questa modalita visualizza un formato a tutto schermo, scelto tramite la scheda d’impostazione della camera /

finestra.
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Camera Fineslr:li
Video | Foto  Cartd

10 A | Lotiera | Architetiura |

Type  Dimensione in mm els
A3 (420 297)  (2480x1753)
[aly .V (297 x 210)  (1753x1240)
C pax3  (630x297) (3720x1753)
a5 (210 148)  (1240x874)
* 86 (148 105)  (874x620)
A7 (105x74)  (620wd37)
A8 (74x52) (437207)
A9 (52x37) (307x218)
A0 (37 x26) (218x153)

Ori
 Verticale * Orizzontale

FINESTRA SU SCHERMO

er. a8

Impostazione Camera - Punto di vista, Obiettivo, Focale e Cornice.

Questa modalita e simile alla modalita a schermo intero, con la differenza che I'immagine verra visualizzata

dentro la finestra del render.

IMMAGINE SU FILE

Produzione Render

Immagine su file

Schemo Intero

= | Obiettive Render

N Finestra su schemo

Immagine su file

o

IC:\Users\Mike\Pidures\arcplus

CPU - Luci Accurate | Modo Render
lTessrture ;i Modo Materiali
|Produzione (874620} | Riscluzione Immagine

—Esempio

i .
‘T »_ 3 J!" -

Borvia Render

Annulla ;

Attraverso questa modalita e possibile generare I'immagine render in un file, in modo da poter essere salvata e
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condivisa. Naturalmente anche con la modalita a schermo intero e possibile salvare il risultato in un file, tramite
la stampa dello schermo (print screen). Tuttavia, questo metodo genera un risultato pil accurato ed utilizza

tutte le prestazioni del processore (CPU).

A seconda dello stile scelto (llluminazione / Style) i tempi di calcolo possono essere molto differenti.

esempio:

Con una RAM 64 bit / 16 GB di sistema operativo / Intel Core i-7, il tempo di calcolo (alle massime prestazioni) si

aggira tra 15 min e 45 min a seconda delle dimensioni del modello e dei particolari presenti.

Sono disponibili tre modalita di rendering:

GPU
Produzione Render ﬂ
Immagine su file ﬂ Obiettivo Render
Impostazioni immagine -Ezempio
File:
|C:\Users\Mike\F‘ictures“.arcplus

GPU - 5u Scheda Video | Modo Render

iTess'rture ﬂ Modo Materizh

| Schema Intero {1600500) Risoluzione Immagine

forvia Render | Annulla

Sono sfruttate le caratteristiche della vostra scheda video (GPU), il calcolo e piu rapido di quello in CPU ma

I'effetto meno dettagliato (diffusione, trasparenza ecc...).
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CPU - LUCI ACCURATE
E questo modo che generera i migliori risultati. Tuttavia, il tempo di calcolo & pil lento.

Sono proposti diversi modelli di struttura:

O TESSITURE

Nell'immagine finale sono presenti le tessiture di ciascun materiale; & il risultato piu realistico che potete

ottenere.

O COLORE SOLID/

Il file finale mostra il modello con i colori base di ciascuna entita.

O LINEE NASCOSTFE

Il file finale viene visualizzato in modalita linee nascoste.

“Risoluzione immagine” vi propone di selezionare la grandezza dell'immagine generata.

Per generare il file finale & sufficiente cliccare su "avvia render"

Produzione Render

|Immagine su file j Obiettive Render
|mpostazion immagine Esempio
File: T
A\ Users', Render offline
Offline Render In Progresso...

CPU - Luc

|Tessiture

|F‘rou:|uziu:|ne (87&620) ﬂ Risoluzion gine

HAorvia Render Annulla
’K‘%;
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: Durante la generazione del file, sono richieste tutte le prestazioni del processore dall'applicazione

esterna BladeRenderX64.exe (64 se il sistema € a 64 bit). E 'quindi normale che durante il calcolo il sistema risulti

rallentato.
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Abbiamo visto in precedenza che in ARC+ & possibile per creare i propri materiali con proprie strutture e proprie

immagini.

27

4

N

Promemoria: ARC + offre la possibilita di creare i propri materiali nelle due categorie "Bureau" e "User".

RS ¢ >

- Basic
+]- Building

o Quando si crea un materiale da un materiale esistente, dalle librerie di ARC+ ( Basic / Building), &
possibile modificarne le impostazioni utilizzando il contagocce, e le modifiche saranno salvate in un

nuovo file. In altre parole, e possibile salvare questo nuovo materiale per un uso futuro.

Per fare questo & necessario creare un nuovo materiale.

o Quando si crea un materiale, puo essere successivamente utilizzato in qualsiasi altro progetto di ARC+.
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Vediamo tutte le operazioni:

Ci sono due categorie in cui € vietata la modifica, la categoria "Basic" e "Building ". Queste due categorie
contengono i materiali di base. Le vostre categorie e sottocategorie devono essere create in Bureau e User.

Quindi sara possibile creare una propria struttura personalizzata.

CEEE - >

(- Basic

Ciascuna di queste categorie contiene i materiali creati:

Carelage -
- Agphalte
-~ Brique:
- Parquet
- Toiture

Pavage
- Nature
-~ Beton

Pizme
-~ Cloisons
-~ Bois
[} Bureau

i - Intonaci
Tessuti

B User

- Acqua

CHER

Color Materials

... Rabat - Rabat

i i.DekPanTexuur : DakPanTextuur
B4 Brd
i beGriemat Gris mat
.- Satijn_licht i - Satijn_licht
: E-6
| "-Gold Stipe i - Gold Stripe
E-7
¢ L Zideglansdonker Default Camera Gevel | Nuoy i L Zideglans-donker Default Camera Gevel | Nuove
- B8
T i Bushed steel L | Brushed steed
=) =5
i aink ¢ e Zink
210 B-10
PoLAnk v Beton 1 Beton 3 L Eink v Peluse 1 Peluse 3
< > < >
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Per poter inviare questa nuova libreria di materiali personalizzati ad un altro utente o semplicemente trasferire

la libreria ARC+ su un altro PC, e sufficiente inviare i files con lo stesso nome della categoria contenente i

materiali con I'estensione .lwa.

Ad esempio, nel caso di queste categorie i file sono chiamati "User.lwa" e "Bureau.lwa" e sono collocati nella

cartella seguente.

C:\ARC+ X8 Edition\RESOURCE\LW\LWA

Disque local (T} » ARC+ X8 Edition_B591 » RESOURCE » LW » LWA

]

[Z] ARCH.lwa

Mom

| archivesxml

Q basic.lwa
E blank.lwa
| Buildin

=l
=) Bureau.lwa

00) @) .

=

| S—

Jwa

Maodifié le

18/12/2012 0%:30
25/02/2013 14:22
15/05/2013 1010

26/10/2012 11:2

5/05/2013 16:36

[

v O

Fie
Fie
Fie
Fic
Fie

3/05/2014 15:22

Fic

components.hwa
Default. ARCE

Mj defaults.xml

Q sample.lwa

Q settings.wa

=) smalllwa

= temnlates

Q User.lwa
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Per creare nuovi archivi di materiali, dobbiamo tornare alla cartella seguente:

C:\ARC+ X8 Edition\RESOURCE\LW\LWA

Quindi, aprire il file archives.xml con qualsiasi editor di testo (notes/wordpad/notepad ecc...). Questo file

definisce la struttura gerarchica degli archivi nella modalita di rendering.

FINE LWA - o IEl
Home Share WView 0

(e * T L v ThisPC » Local Disk (C:) » X8-20140321-1435-IT-391-5 » RESOURCE » LW » LWA v & Search LWA O

Ry

-
. - & MName Date modified Type Size
- Favorites 7

¢ Google Drive || ARCH.lwa 4 File 43 KB
B Desktop T e e s oaeoe SRS XML Document TKB
& Downloads | |basichs|  Open LWA File 15K8
=l Recent places || blank.hw | Edit IWaFile KR
|_] Building | Open with Internet Explorer |
.@ Homegroup 1 Bureau.li E Add to archive... Microzoft Office Word
= cfg | g Add to "archives.rar” | j | Motepad
/M This PC Ll compor; Compress and email... :, .WordPad
i Desktop L Default.) E Compress to "archives.rar” and email . E‘_‘, XML Editor
2l Docomenis ] defaults Send to 4 Choose default program...
4 Downloads || sample.] -
J Music [ ] settings, ~ Cut w 91 KB
=) Pictures || small.hw Copy M 29KB
H Videos L1 templatf; Cieate <hortcut M 28 KB
"—";, Local Disk (C:) || Userwa Delete M SKB
o DATA (D) P ore
—a RECOVERY (E2)
Properties
&h Metwork
1M ARCPLUS
1M ATFRS1
15items 1 itern selected 363 bytes
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Apriamo il file archives.xml:

1. Selezioniamo una linea e copiamola

£

File Edit Format Vi

archives - Notepad
ew Help

<?xml version="1

<archives»
<archive
<archive
<archive
<archive

<farchives>»

.8" encoding="utf-8"?>

path="Basic.lwa" color="red"” name="basic” readonly="true"/>
path="Building.lwa" color="Red” name="Building" readonly="true"/>
path="Bureau.lwa” color="Blue" name="0ffice"” readonly="false"/>»
path="User.lwa" color="Blue" name="User" readonly="false"/>

Select All

Right to left Reading order
Show Unicede contrel characters

Insert Unicede contrel character 3

Open IME

Reconversion

2. Incolliamo questa linea sotto tutte le altre

& archives - Notepad
File Edit Format View Help
<?xml version="1.8" encoding="utf-8"2>
<archives>»
<archive path="Basic.lwa" color="red"” name="basic"” readonly="true"/»
<archive path="Building.lwa" color="Red" name="Building" readonly="true"/>
<archive path="Bureau.lwa" color="Blue" name="0ffice” readonly="false"/>
<archive path="User.lwa" color="Blue" name="User" readonly="false"/>
I <archive path="User.lwa" color="Blue" name="User" readonly="false"/»
<farchivess Unde
Cut
Copy
Paste
Delete
Select All
Right to left Reading order
Show Unicode control characters
Insert Unicede control character 3
Open IME
Reconversion
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3. Se per esempio vogliamo chiamare un nuovo archivio “Natura” dobbiamo semplicemente rinominare i

seguenti campi.

E archives - Notepad
File Edit Format View Help

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>

<archives>
<archive path="Basic.lwa" color="red" name="basic" readonly="true"/»
<archive path="Building.lwa" color="Red" name="Building" readonly="true"/>»
<archive path="Bureau.lwa" color="Blue" name="0ffice" readonly="false"/>
<archive path="User,lwa" color="Blue" name="User" readonly="false"/>»

<archive pathg"Nature.lwa"| color="Blue"|name="Nature|" |readonly="false"/>
</archives>»

4. Chiudete e salvate il file.

5. Tornare al file LWA. Ora e necessario creare un file Nature.lwa contenente la definizione dei vostri

materiali. Per fare questo, selezionare il file di User.lwa o Bureau.lwa, farne una copia e rinominarla

Nature.lwa.
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®© - ¢

[ Favorites

L Google Drive
B Desktop

4 Downloads

v
= Recent places

+& Homegroup

M This PC

i Desktop
| Documents
4 Downloads
o Music
=| Pictures
H Videos

iy Local Disk (C:)

ca DATA (D)

—w RECOVERY (E:)

i'y Metwork
1M ARCPLUS
18 ATFRS1

W nmekoTer o

16 items

Share

Ll

W

View

Mame

.| ARCH.lwa

a3

=] archives

basic.lwa

|-

| blank.lwa

|| Building.lwa
|| Bureau.lwa
=] cfg
components.lwa

Default ARCF

L

=) defaults

S

| Maturelwa
|| sample.lwa
|| settings.lwa
| small.lwa
|| templates.lwa

|| Userlwa

1item selected 1.58 KB

»

LWA

. v ThisPC » Local Disk (C:) » X8-20140521-1455-1T-591-5 » RESOURCE » LW » LWA

Date modified Type

12/18/2012 6:30 PM LWA File
(2013 11:22 PM
M3 70PM
2012 8:25 PM
3 1:36 AM

2014 12:16 PM

XML Document

LWA File
LVWA File
LWA File

LWA File

— LN

=

XML Document
LWA File

ARCF File

XML Document
LWA File

LWA File

LWA File

LWA File

LWA File

3/22/2014 1218 PM

- - EN
L 7]

v & Search LWA 0

Size

s3Ke
1KB
15KE
2 KB
130 KB
ake
1KB
308 KB
81 KB
63 KE
k8|
2KE
a1 KB
20 KB
28 Ke
9 KB

: Assicurarsi che ARC+ sia chiuso durante questa operazione. In secondo luogo mai cambiare le due linee

sulle due categorie di "Basic" e "Building", perché le conseguenze possono essere irreversibili.

6. Aprire ARC+ e passare alla modalita Render, verra visualizzata I'archivio Natura. Esso contiene i materiali

che erano presenti nell’archivio origine User.lwa. Per rimuoverli, & possibile farlo direttamente da ARC+.
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+ = £ >

- Camelage ~
- Agphalte
- Brigue
- Pargquet
- Toiture
- Pavage
- Nature
- Beton

- Pieme

- Cloisons
- Bois

[=]- Bureau
Intonaci
. Tessuti

Mew Material

[+ = | Delete Category and Materials

Rename Category

S ale o RA—L

Abbiamo visto in precedenza che i materiali possono essere creati da tessiture modificate partendo da una foto.

Queste immagini devono essere inseriti nella seguente cartella:

C:\ARC+ X8 Edition\RESOURCE\LW\smdata\textures\Textures 2012

Questa cartella contiene immagini che e possibile utilizzare per le texture. Quando si crea un materiale
composto da una struttura creata da un'immagine, ARC+ funziona come per gli oggetti collocati in un progetto,
ricorda il percorso di questo file. Questo percorso & assoluto, fissato e incluso nel file. Se accidentalmente si
modifica la posizione dell'immagine, ARC+ non sara in grado di trovare il percorso. Quindi & meglio lavorare in

guesto modo, e sara anche pil semplice inviare i vostri materiali ad un altro utente.
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1. Creare una cartella personale dentro la cartella Textures 2012, ad esempio Perso:

TR

Home Share Wiew

Textures_2012

Y

7]
© = 4 L« RESOURCE » LW » smdata » textures » Textures_2012 v ¢ SearchTe.. @
U= Favorites ~ Mame Date medified Type Size G
: . FlatKoot L2004 1 12 PR File talder
& Google Drive | Furniture 5/21/2014 11:56 PM  File folder
B8 Desktop | general 5/21/2014 11:56 PM  File folder
9% Dovmloars | Glassbrick 5/21/201411:56 PM  File folder
EL Recent places | Granit 5/21/2014 11:56 PM  File folder
. hdri 5/21/201411:56 PM  File folder
#d Homegroup | Images 5/21/2014 11:56 PM  File folder
W This pC . interiorwalls 53/21/201411:56 PM  File folder
S . marble 572172014 11:56 PM  File folder
m Desktop | metal 5/21/2014 11:56 PM  File folder
i Docoments | nature 5/21/201411:56 PM  File folder
. Dosmicsads . Parquet 5/21/201411:56 PM  File folder
b Music . paving 5/21/201411:56 PM  File folder
B Fachuics | . PERSO 5/22/201412:33PM  File folder
& Videos | RoofTiles 5/21/2014 11:57 PM  File folder
My Locsl Pk C) | Solar 5/21/2014 11:57 PM  File folder
&a DATA (D) . Stones 5/21/201411:57 PM  File folder
a RECOVERY (E) ) tiles 5/21/201411:57 PM  File folder
. | wood 5/21/2014 11:57 PM  File folder
ﬁ':::t:;tus =] ARC+2012 5/9/2014 1:05AM  JPEG image 11KB
‘ﬁ . = ARC+MormalMap 5/9/2014 1:05 AM JPEG image 16 KB
= v  [Wax 8/21/2013 224 AM  PNG image 16 KB

T
|

JEE R T e

30iterns 1 item selected

Quando si crea un materiale da un'immagine, copia / Incolla 'immagine dentro la cartella. Poi, quando si crea un

Materiale, si dovra selezionare I'immagine da quella cartella "Perso".

?

[,
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: Questo vale anche per le immagini nelle cartelle di base (asfalto / cemento / pavimenti ecc ...).
Quando si crea un materiale da un'immagine, bisogna copiare queste immagini nella vostra cartella personale. Il

motivo e spiegato qui di seguito; risultera pil comodo inviare il vostro materiale ad un altro utente.

Per inviarei i materiali di una categoria, € necessario inviare il file .lwa di questa categoria.

Es: per la categoria dei materiali "Nature", inviare il file Nature.lwa

\"

automaticamente i suoi materiali. Quindi visualizzera i vostri materiali ma perdera i propri. Per evitare questo, &

Attenzione: se I'altro utente ha anche creato materiali in questa categoria, sostituendola perdera

meglio inviare una copia rinominata del proprio file lwa. L’altro utente dovra solo copiare i file ricevuti nel suo

fascicolo.

Riprodurre la procedura

Immaginate di dover inviare gli archivi Nature ed User:

1. Apriamo Windows Explorer e andiamo nella cartella seguente

C:\ARC+ X8 Edition\RESOURCE\LW\LWA
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TFYEN LWA - oKl
Home Share View v @
\:(:-) * 4 L. » ThisPC » Local Disk (C:) » X8-20140521-1455-IT-591-5 » RESOURCE » LW » LWA v & Search LWA 0

¢ Favorites & MName : Date modified Type Size
& Google Drive || ARCH.lwa 12/18/2012 6:30 PM - LWA File 43 KB
B Desktop = archives /2013 11:22 PM XML Document 1KB
& Downloads | basiclwa 2013 710 PM LWA File 15KB
2l Recent places | blank.lwa 012 8:25PM  LWAFile 2KB
| Building.lwa 5/16/2013 1:36 AM WA File 130 KB
Q@ Homegroup | Bureau.lwa 5/22/201412:16 PM LWA File KB
= cfg 8/1/2013 7:33 PM XML Document 1KB
1% This PC || components.lwa 7/22/2013 9:05 PM LWA File 308 KB
m Desktop || Default. ARCE 2/26/2013 3:02 AM  ARCF File 81 KB
| Documents =] defaults 5/20/201410:51 AM - XML Document 63 KB
& Downloads | Mature.lwa 5/16/2013 1:36 AM LWA File 130 KB
W Music | samplelwa 10/ 012 825PM  LWAFile 2KB
=| Pictures || settings.lwa 5/20/201412:35 AM 91 KB
B Videos | small.lwa /2012 3:23PM  LWA File 29KB
E, Local Disk (C:) | templates.lwa /28,2012 8:25 PM LWA File 28 KB
—a DATAD:) || User.lwa 5/22/201412:18 PM  LWA File 9KB
—a RECOVERY (E)
Gh MNetwork
1M ARCPLUS
1M ATFRST
v

16 items

2 items selected 138 KB

2. Abbiamo creato i nostri materiali in due categorie Natura e User. Fare una copia di questi file

rinominandoli (per evitare che il nostro utente perda i suoi materiali copiando questi due file nella

sua cartella).

AR

® -t

0 Favorites
& Google Drive
B Desktop
& Downloads

1=l Recent places

l@ Homegroup

M This PC
j Desktop
| Documents
& Downloads
W Music
=| Pictures
8 Videos
i, Local Disk (C:)
s DATA (D)
—a RECOVERY (E:)

ﬁh MNetwork
M ARCPLUS
1M ATFRST

18 items

Share View

-

LWA

. v ThisPC » Local Disk (C) » X8-20140521-1455-1T-591-5 » RESOURCE » LW » LWA

s
Y
v & Search LWA &

2 itemns selected 138 KB

£ Mame Date modified Type Size
|| ARCH.lwa 12/18/2012 6:30 PM LWA File 43 KB
=] archives 2/25/201311:22 PM XML Document 1KB
|| basic.lwa 3/13/2013 710PM - LWAFile 15 KB
|| blanklwa 10/29/2012 8:25 PM 2KB
|| Building.lwa 5/16/2013 1:36 AM  LWAFile 130 KB
|| Bureau.lwa 5/22/2014 1216 PM LWA File 9 KB
=] cfg 8/ XML Document 1KB
|| components.lwa 7/ LWA File 302 KB
| Default. ARCF ARCF File 81 KB
=] defaults XML Document 63 KB
| Mature.lwa LWA File 130 KB
i || Nature_inviati.lwa 5/16/2013 1:36 AM WA File 130 KB
| samplewa 5 File 2KB
|| settings.lwa LWA File 91 KB
L | smalllwa 1 File 29 KB
|| templates.lwa 10/29/2012 8:25 PM WA File 28 KB
| Userlwa 5/22/201412:18 PM LWA File 9 KB
|| User_inviati.lwa 5/22/2014 1218 PM  LWA File 9 KB
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Rinominiamo per esempio in questo modo: Nature_inviati.lwa et User_inviati.lwa

9
@ : E importante rinominare le categorie. In questo esempio si profila il caso che I'utente ha categorie

con gli stessi nomi. Quindi, se inavvertitamente si sostituisce il file User.lwa, I'utente avra i nostri
Imateriali, ma perdera i suoi. Nel caso di Nature.lwa, che & una nuova categoria creata da noi, ci sono
meno possibilita che I'utente ne possieda un’altra. Tuttavia, per sicurezza, & sempre meglio inviare una

copia rinominata.
3. Caricareifile
4. In precedenza abbiamo visto che i materiali possono essere costituiti da strutture create da

immagini che si trovano nella propria libreria o scaricati da internet per esempio.

Se volete inviare i vostri materiali, dovrete logicamente avere la cartella contenente le immagini delle
tessiture di ciascuno dei vostri materiali.
Questo e il motivo per cui € molto piu facile creare una cartella personale dentro la cartella

Textures_2012 e posizionarvi tutte le vostre immagini che compongono le tessiture dei nuovi materiali.

Perché? Per quanto riguarda l'invio delle immagini e sufficiente inviare un file zip all’altro utente.

Exempio : La mia cartella "Perso" contiene tutte le immagini che mi hanno permesso di creare i materiali nei due

archivi "User" e "Nature".

Quando si inviano i due files rinominati Nature_inviati.lwa User_inviati.lwa, dobbiamo anche inviare la cartella

personale contenente tutte le immagini.
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Cosi si puo creare un file zip contenente:

- Nature_inviati.lwa

- User_inviati.lwa

- Perso.rar
RrFIER LWA -
Home Share Wiew
(-) * 41 L » ThisPC » Local Disk (C:) » X8-20140521-1455-1T-391-5 » RESOURCE » LW » LWA v & Sear
-
e Eavorites A MName Date modified Type Size
& Google Drive | ARCH.lwa LWA File 43 KB
B Desktop = archives KML Document 1KB
& Downloads || basic.lwa LWA File 13KB
1= Recent places | blank.lwa LWA File 2KB
|| Building.lwa LWA File 130 KB
i@ Homegroup | Bureau.lwa LWA File 3KB
= efg XML Document 1KB
& This PC || components.lwa WA File 308 KB
mm Desktop || Default. ARCE ARLF File 81 KB
| Documents =] defaults 5/20/2014 10:51 AM XML Document 63 KB
& Downloads || Mature.lwa 5/16/2013 1:36 AM WA File 130 KB
o Music . Mature_inviati.lwa 5/16/2013 1:36 AM LWA File 130 KB
=] Pict Perso. T Thive 1323 KB
E fc ures g erso.rar g TR T ; ive
& Videos | sample.lwa ke 2 KB
- : . B Addto "LWA.rar" )
iy Local Disk () || settings.lwa E . . . 41 KB
ompress and email...
a DATA (DY) | small.lwa E : 29 KB
s RECOVERY (9 [ templates.wa g Compress to "LWA.rar" and email 28 KB
|| Userlwa Send to 3 9 KB
€l Metwork | User_inviati.lwa Cut S KB
1M ARCPLUS
_ Copy
18 ATFRST
e . » Create shortcut
19items 3 items selected 275 KB
Delete
- BRONTOLO ﬂ'fl User_envoi.lv Rename I
M FANTAST i 28 Properties
18 2ldmmamblel 2 dlimnants rilartimmndr & 84 Pa
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Utilizzando I'esempio precedente. Immaginate si desideri ricevere i materiali contenuti in entrambe le categorie

User e Nature del nostro collaboratore.

Abbiamo logicamente ricevuto i seguenti file:

- Nature_inviati.lwa

- User_inviati.lwa

- Perso.zip

1. Selezionate i due files Nature_inviati.lwa e User_inviati.lwa e copiateli nella vostra cartella

C:\ARC+ X8 Edition\RESOURCE\LW\LWA

2. Aprite il file archives.xml presente nella stessa cartella:

C:\ARC+ X8 Edition\RESOURCE\LW\LWA

Aggiungete le seguenti linee:

|

archives - Notepad

File Edit Format View Help

<archives:
<archive
<archive
<archive
archive

<?xml version="1.

8" encoding="utf-8"?>

path="Basic.lwa" color="red" name="basic" readonly="true"/»
path="Building.lwa" color="Red" name="Building" readonly="true"/>
path="Bureau.lwa" color="Blue" name="0ffice" readonly="false"/>»
path="User,lwa" color="Blue" name="User" readonly="fglse"/

<archive
<archive

path="Nature_inviato.lwa" color="Blue" name=”NatureLinviato“ readonly="false" />
path="User inviato.lwa" color="Blue" name="User inviato" readonly="false"/»

<farchives
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3. Estraete i files rar e copiateli nella cartella Texture_2012:

C:\ARC+ X8 Edition\RESOURCE\LW\smdata\textures\Textures 2012

: Ricordate che Arc+ deve essere chiuso durante queste operazioni.

4. Aprite Arc+, passate alla modalita di rendering; & ora possibile utilizzare i materiali inviati dal

collaboratore.
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