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Definitionparameter fir Texturen

> Definitionsarten

Die Parameter
E Einzeln ﬂ Fenster B Schnitt Gleiche

Tip 1: bestimmen die Art der Definition.

Mit G Gleiche kann man am

besten Texturen tauschen Mit Einzeln werden die Elemente einzeln durch Anklicken angesprungen,

bei Fenster werden alle Elemente markiert, die ganz im Definitionsfenster
liegen.

Mit Schnitt werden alle Elemente markiert, von denen mindestens ein
Punkt im Definitionsfenster liegt.

Mit Gleiche wird durch Anklicken einer Farbflache alle sichtbaren Elemente
mit dem selben Farbwert (RGB-Werte) markiert.

Mit dieser Definitionsart kann man am schnellsten Farbeigenschaften
austauschen.

Tip 2:

Um nicht immer mit der Maus
die Definitionsart E, Fund S
umzustellen, bleibt die Defini-

tionsart E Einzel ausgewahlt.

E Einzel + Taste <Ctrl>
gedriickt, entspricht

Definitionsart F Fenster W

Mit dieser Definitionart Element wird das ganze Objekte mit allen Flachen
definiert , mit Fldche nur die ausgewdhlte Teilfliche einer Objektes

Der Parameter Glob (Global) und Lok (Lokal) bestimmt, welche Elemente
bei der Definition berlcksichtigt werden.

Bei globaler Bearbeitung werden alle sichtbaren Elemente bericksichtigt,
bei lokaler Bearbeitung nur die Elemente der aktuellen Ebene.

mit Block

Durch Einschalten des Parameters mit Block kann auf die einzelnen
Tip 2: Elemente innerhalb des Verbunds oder Makros zugegriffen werden.

Elemente und Flachen kdnnen

in der Bildschirmdarstellung —

> Drahtgittermodell oder Mit ++ werden Elemente/Flache der Auswahl hinzugefiigt

> Render mit -- werden Elemente/Flachen der Auswahl wieder weggenommen

E Einzel + Taste <Shift>
gedriickt, entspricht
Definitionsart S Schnitt

definiert werden.

| Transformation: Perspektive

Vorallem wenn sie

einzelnen Flachen Drauf

definieren wollen, empfiehlt Links

sich die Render- Rechts

darstellung. Hier ist es tiber- . Alle eingeblendetet Objekte kdnnen in jeder
Hinten . . .

sichtlicher die gewdhlte Farbe Transformation/Bildschirmdarstellung

zuzuweisen. Vome definiert werden.
v Perspektive
Schnitte > Egal ob Draufsicht, Perspektive oder Schnitt,
Ansicht Sie wahlen fiir die Objektdefinition die passende
- Bilschirmtransformation.
Grundriss
Namen 4
AXO-Ansicht

Schrégriss




FARB MAP - Texturen

Texturen sind Bilder, die auf der Basis von Bitmaps in verschiedenen
Auflésungen mit einigen Gestaltsparametern in Dateien mit der Erweiterung
.MAP gespeichert werden. Zur besseren Ubersichtlichkeit erfolgt, ausgehend von
einem Stammverzeichnis, eine Gliederung der Texturen in Unterverzeichnisse.

o & Das Stammverzeichnis der Texturen ist voreingestellt und kann
I | e P Uber Einstellungen - Optionen - Verzeichnisse
gedndert werden.
Die Texturen werden aus Platzgriinden nicht mit der Zeichnung
mitgespeichert, gespeichert wird nur der Name der Textur
inklusive dem Pfad ab dem Stammverzeichnis der Texturen.
Beim Ubertragen von 3D-Zeichnungen von einem Computer auf
““"’ einen anderen muR daher nur sichergestellt sein, dal} die Pfade
der Texturen ab dem Textur-Stammverzeichnis Gbereinstim-
;,Avoateien: c‘ad\ﬁhn men.
Einstellungen PovRay-Parameter: ciicad
Arbeitszeiten: ciicad
Beim Wechsel der Ansicht von Drahtgitter - Render wird
i Ic = geprift, ob alle verwendeten Texturen vorhanden sind, die ent-
sprechenden Referenzen werden aufgebaut. Fehlen einige Tex-
turen, erfolgt eine entsprechende Fehlermeldung, die nicht
Textur-Stammverzeichnis gefundenen Texturen werden ignoriert.
Texturparameter
> Flachentextur Textur Neu: Markie
Durch ankreuzen der Kontrollkéistchen Auswahl Textur =
neben jedem Parameter werden die zu Textur
. . Textur: WAND\STEIN\STEIN_05
dndernden Parameter selektiert.
Textur erstellen... [V] Textur Neu
Anordnung Parameter N
Wenn ein Kontrollkdstchen eines Para- Drehwinkel: 0.0 1 (] phong Neu
meter nicht angekreuzt ist sind seine Breite (m): 1 —
Eingabefelder blockiert und kénnen e 1 9] specular Neu
nicht ausgewihlt, verdndert und einer gkeEabe |00 L
. . dYrelativ: 0.0
Flache zugewiesen werden. 1 V] metalic Neu
o (e e ] briliance: 1 9] briliance Neu
Mit [Alle Auswdihlen] bzw. 100 [V piffus Neu
[Alle Abwiéihlen] werden alle bzw. G'a““‘"e“ 0 i zzs ] rid e
. . V| Projektion Neu thickness: .
keine Anderungen angehakt. s e
Neu [7] no shadow [¥] no shadow Neu
= jail 055 [7] noimage [¥] no image Neu
< | »
Spiegelung [7] no reflection [¥] no reflection Neu
q [¥] spiegelung Neu
Tip 1: [,“‘T- silo e |1 % [ double_iluminate [¥] double_iluminate Neu
Wenn Sie z.B. neue Farbwerte | ' falof: 0
zuweisen, sollten alle anderen Struktur Wi
Parameter am Kontrollkdst- S
chen NICHT angekreuzt sein. B s 0.5
= »  Skalierung: 0.01
Damit wird mit Sicherheit nur I 1 =
euxed'm L
das zugewiesen oder verander &

was angekreuzt ist.

Abfrage und Ubernahme von allen Farbparametern.

Durch einen Klick auf Ubernahme schlieRt sich das Farbauswahlfenster.
Dann kénnen Sie durch Anklicken einer Objektflache die Farbeigenschaf-
ten abfragen und werden dabei in die entsprechenden Parameter einge-

tragen.
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> Texturwahl Textur: JWAND'STEIN\STEIN_05 I

Mit Textur ... 6ffnet sich das Texturstammverzeichnis mit seine Unterverzeich-
nissen in denen sich unterschiedliche .map-Dateien / Texturen befinden.

4 Auswahl Textur
Suchenin: |, MAP - 0@

T Name ‘ Anderungsdatum Typ *
"J» |, alpha 06.03.2014 08:42 Dateio
Zuletztbesucht | [} o0, 060320140842  Dateio
- |, Baum 06.03.2014 08:43 Dateio
| Bilder 06.03.2014 08:43 Dateio

Desktop . Dach 06.03.2014 08:43 Dateio| =

| Farben 06.03.2014 08:43 Dateio [¥] vorschau

[ . Fassaden 06.03.2014 08:43 Dateio
Bibliotheken I FENSTER 06.03.2014 08:43 Dateio

|. Fensterglas 06.03.2014 08:43 Dateiol
3-,& |, FUSSBODE 06.03.2014 08:44 Dateio
Computer 1. Garten 06.03.2014 08:44 Dateio
|- HANDWERK 06.03.2014 08:44 Dateio
@ I HAUT 06.03.2014 08:44 Dateio
Netaverk . HOLZ 06.03.2014 08:44 Dateio
| Holz_Furniere 06.03.2014 08:45 Dateio

I Licht 06.03.2014 08:45 Dateio ~
< | m | »
Dateiname 3 Offnen

Dateiyp: [Texture-Map(map) v] [ Abbrechen |

Wahlen Sie eine passende Textur aus eine Unterordner aus und bestdtigen Sie
mit Offnen. Die gewahlteTextur wird mit ihren voreingstellten Eigenschaften
(Anordnungsparameter, GroRRe und Ausrichtung) geladen.

Wenn Sie keine passende Textur in unsere Auswahl finden. kdnnen sie sich
eigene Map-Texturen erstellen.

> Textur erstellen Textur erstellen...

Im Texturauswahldialog kdnnen neue Texturen aus vorhandenen Bitmap-Dateien
erstellt werden. Bitmap-Dateien sind Pixel-Dateien (digitale Bilder) in unter-
schiedlichen Formaten TIFF, TGA, BMP, JPG, PNG,

‘ Textur erstellen

o | Mit Bitmap... wird mittels einer Dateiauswahlbox mit Vorschau die
—— | Bitmap ausgewahlt, die als Vorlage fiir die Textur dient.

F:\CadWap\neuer_Unherordner\'neine_neue_txexmr.jpg

i Textur: ;F:\CadWapheuer__Unherordner\meine__neue_hexmr.map

Anordnung
Fortsetzen

Parameter

st ()
e

In Textur... wird das Unterverzeichnis und der Name der Textur
festgelegt, die Parameterfelder werden als Voreinstellung fir die
Texturauswahl entsprechend ausgefillt.

Bestimmen Sie schon beim Erstellen einer neuen Textur die
passende Gréle in Breite(m): und Héhe(m): und die
Texturanordnung.

Diese Parameter konnen zwar jederzeit im Textur-Auswahlfenster
verander werden, doch bei der Auswahl einer Textur werden die
hier festgelegtet Parameter in GroRe und Anordnung geladen.

Wichtig:

Wenn Sie eigene Texturen erzeugen, bitte erstellen Sie sich
eigene Unterverzeichnisse im Textur-Stammverzeichnis.

Damit verhindern Sie ein Mégliches Uberschreiben von eigenen
Texturen durch unser jahrliche Update.



