ARTLANTIS

STUDIO

o Copyright 2005 - 2000 Abvent R

Manuale per 1'utente

Alﬁbvent

Abvent Copyright 2009



Questa pagina ¢ lasciata intenzionalmente in bianco.



Sommario

Informazioni legali. . . .. .. 2
Ringraziamenti . . .. .. il 3
Famiglia di prodotti Artlantis. . . ... 3
Artlantis Render - Radiosita per immagini fisse. . ... .. ... .. . . .. ... ... ... .... 3
Artlantis Studio - Animazioni alla portataditutti ... __ .. _ . ... ... . .. ... 3
File multimediali di Artlantis. . .. ... ... 3
Nuove caratteristiche di Artlantis 3.0 . ... ... 3
Nuovo motore di rendering della radiosita. .. .. ... .. . . .. ... ... ........ 3
Nuova gestione delle figure geometriche. ... ... . ... 3
Nuovo riposizionamento grafico del punto di ancoraggio di un oggetto. .. _._.._.._.._.._.._.._.._.. 4
Nuovi tipi di caduta della luce. ... .. .. .. 4
Nuova caratteristica: animazione dell'acqua. . _ ... ... .. ... . ... .. ... ............... 4
Nuova caratteristica: animazione dellenuvole. . ... .. ... ... . . .. ... ... ... 4
Nuova gestione dei dati multimediali all'apertura di un progetto.._.._.__._.._ .. . ... .. ... 4
Nuova caratteristica: esportazione di un progetto in un altro formato. ._.___.__._ ... ... ... ... ... 4
Aggiornamento dell'importazione. .. .. ... ... ..., 4
Esempio: Modello di luce. . ... . 4
Apertura di file precedenti di Artlantis. ... ... ... 5
Apertura di file di Artlantis 2. . 5
Apertura difile di Artlantis 1.2, .. 5
Controller della definizione della texture. . ... ... .. .. . .. . ... 5
Modifica della definizione del materiale. .. ... .. .. .. .. . ... ... ... ... 5
Requisiti di sistema. _ . ... 6
Requisiti minimi di sistema. . e iio.. 6
Configurazione di sistema consigliata. ... ____.__ . ... 6
Serializzazione. . . . .. e 7
Attivazione e versione dimostrativa di Artlantis. ... ___ .. . .. ... ... ... ... ... 7
Attivazione della licenza per Mac OS X ... .. e 7
Attivazione con connessione a Internet. ... ... ... ... ........ 7
Possibile problema: impossibilita di convalidarela licenza. ... ... _ .. . .. _ . _ .. ... .. .. 8
Attivazione manuale. . . e 8
Creazione di una porta per la licenza di Artlantis. . ... ... . . . .. ... ... ............... 9
Procedura per Mac OSX 10.5. ... .. 9
Artlantis KeyServer con OS X 10.5. ... il 10
Disattivazione della licenza. _ . .. . ... 11
Disattivazione manuale. . ... 11
Durata della versione dimostrativa . ... ... ..., 12
Installazione e attivazione della licenza direte . ... .. .. .. .. . . . .. ... ... ... 13
S0P O . . e 13
Reequisitic. . .. 13
Installazione:. . . ... .. e 13
Fase 1 - Attivazione della licenza diretesulserver.. ... .. ... .. . . .. ... ... ... ... ...... 13
Convalida tramite Internet:. ... ... 14
Convalida manuale:. . ... 14

Fase 2: Installazione di Artlantis nelle workstation client.. .. ... . .. .. ... ... ............ 15
Possibili problemi . . .. ... 15
Apertura dei documenti. .. ... 17

Pagina-1 -



Indice

Apertura deifile 3D S, ... 17
Apertura diun file di Artlantis. . ... 17
Fare doppio clicsu un file ATL o AOF.. ... .. 18
Aprire un file all'avvio dell'applicazione. .. ... ... _ . . ... 18
APri Ultimo. . e, 18
AP i e 18
Converti potenza lampada:. _ ... ... 19

Gli Shader neon non sono attivati, pertanto non verranno utilizzati per I'illuminazione della.
LYV 1 T 19
Sostituisci sfondo corrente con sole e cielo naturali:. . ... ... ... ... ... ... ... 19
Attiva suolo infinito:. . . i 19
B . e 19
Trascinare un file sull'icona di Artlantis.. ... .. . .. ... . . ... 19
Apertura dei file DWG/DXF. . .. 20
Apertura deifile DWE. .. 20
Aperturadeifile OBJ. ... . 21
Apertura dei file FBX ... 21
Utilizzo dei file di riferimento. .. ... ... ... 22
Menu File > Usa documento di riferimento.... ... . .. .. .. .. .. .. ... ............... 22
Esempio di aggiornamento della geometria®:. . . . . .. . ... . .. ... .................. 22
PasSaggis .. 22
Salvataggio di un documento. ... ... ... 23
Salvataggio di un documento AT L. . .. .. 23
Salvataggio di un documento AOF. .. . . e 23
Salvataggio di un documento U3D.._ ... . ... 24
Salvataggio di un documento FBX_ . _ ... . ... 24
Salvataggio di un documento DWE. _ ... 25
Salvataggio di un documento OBJ. . ... . ... 25
Salvataggio di un documento SKP. . _._ ... 25
Salvataggio di un archivio. ... ... ... 25
Informazioni generali .. . ... 27
Esplorazione degli ispettori . ... .. ... 28
Sono disponibili i 9 ispettori seguenti:. ... ... ... 28
Menu di Artlantis. .. ... 29
Menu di Artlantis. . . e 29
Informazioni su Artlantis. . .. ..o 29
Preferenze... .. ..ol 29
LiCenza. . . ... 29
T V4 29
Nascondi Artlantis. .. ... 29
Nascondi altri ... 29
Moostra tutto. .. ... 29
Chiudi Artlantis. ... il 29
Menu Archivio. . . ... 30
N 1) 5 P 30
Apriultimo archivio. ... .. ...l 30
Unisci figure geometriche da documento.............. .. . . .. ... ... ... ..... 30
Chiudi .. .. 30
Registra. . . il 30
Registra come.... .. .. ... 30
Ripristina versione salvata. _ ... 30

Pagina - 11


#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Menu%20File%20%3E%20Usa%20documento%20di%20riferimento...
#Esempio%20di%20aggiornamento%20della%20geometria*:
#Esempio%20di%20aggiornamento%20della%20geometria*:
#Esempio%20di%20aggiornamento%20della%20geometria*:
#Esempio%20di%20aggiornamento%20della%20geometria*:
#Esempio%20di%20aggiornamento%20della%20geometria*:
#Esempio%20di%20aggiornamento%20della%20geometria*:

Indice

Esporta come 08getto.... . .. ... 30
Esporta come archivio.... .. ... ... 30
Usa documento di riferimento..... ... .. ... ...l 30
Impostazione pagina... ... .. 30
St A e, 31
Menu Modifica. . . ... 31
Annulla. . 31
Rupeti . il 31
T 1 T 31
(@1 1) T T 31
Incolla. . e 31
Elimina. . e 31
Seleziona tutto. . .. ... e 31
Caratteri speciali ... ... i 31
Menu Visualizza. . . ... e 32
Ingrandisci/Riduel ... il 32
Adatta a finestra. ... ..o 32
ZOOMN . . e 32
Panoramica. . ... .. 32
Modifica vista 2D . . .. .. 32
Visualizzazione vista 2D. .. . ... 32
Indietro. . . 32
AVaN . e 32
Nascondi barra strumenti. .. ... ... 32
Personalizza barra strumenti.... ... ... ...l 33
Menu Ispettore . . e 33
Prospettive. . . il 33
Viste parallele. .. il 33
Panorami ... 33
Oggettl VR e 33
ANIMAZIONL . . . 33
Shader. ... e 33
LGk . e 33
Heliodoniche, . ... . 33
O et . . 33
Rendering .. ... il 33
Rendering parziale. _ . ..o 33
Rendering batch... ... . 33
Menu Finestra. .. ... 33
VaSta 2D e 34
Catalogo. . .. ... 34
Linea temporale . . ... 34
Informazioni scena. . . ... .. ... 34
Riduci aicona. . ... 34
Porta tutto in primo piano. .. ... ... ... 34
Menu Strumenti . ... 34
Crea Shader. ... .. e 34
Crea Posteard ™. _ e 34
Menu Guida. . . ... e 34
Guida di Artlantis. . .. 34
Sito Web di Artlantis. . ... ... .. 34

Pagina - 111



Indice

Dati multimediali aggiuntivi .. .. ...l 34
Esercitazioniin linea . . ... ... 34
Registrazione in linea... ... ... 34
Finestra Vista 2D, . il 34
Modifiche nella vista 2. . ... . 35
Immagind fISSe. . .. e 35
ANIMAZIONL . . .. 35
Strumenti di spostamento e di visualizzazione della vista2D._.._._ .. .. ... _ . .. .. . _ .. . .. ... 35
Strumenti predefiniti disponibili . .. _._ ... 35
Personalizzazione della barra degli strumenti della vista2D. .. ___ ... .. .. .. .. . ... ... ........ 36
Modifiche nelle Viste 2D . ... ... 36
Utilizzo di prospettive nella vista 2D. .. ____ ... ... 37
Utilizzo di viste parallele nella vista 2D. ... ... . ii... 40
Utilizzo di oggetti nella vista 2D . .. .. ... 42
Utilizzo di luci nella vista 2D_ ... il 44
Modifica delle heliodoniche. ... ... ... 47
Utilizzo della casella di ritaglio nella vista 2D. ... ... ... ... . ... 49
Utilizzo di oggetti VR nella vista 2D, _ .. . ... 50
Utilizzo di panoraminella vista 2D____ ... . ... 54
Utilizzo di animazioni della fotocameranellavista2D.__.____._ .. .. .. _ .. _ . _ ... .. ... ... 56
Finestra Vista 2D . . il 56
Modifica dei percorsi ... .. .. .. e 56
Creazione di un percorso. . ... ... .. ... 58
Spostamento del percorso. ... ...l 58
Modifica del percorso. .. ... ... .. e 58
Aggiunta diun puntodicontrollo. . ... ... ... ... ... ........ 59

Per modificare parte della tangenteinun punto. .. _.__._.__ .. . .. ... .. .. ... ... 60

Per eliminare il punto diflesso.. ... ... ... 60
Estensione del percorso. . . ... . ... ... 61

Menu a comparsa di modifica del percorso:. . ... .. ... .. ... ... .................. 62
Modifica dei fotogrammi chiave. ... ... 62
Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:. ... ... . . . . . ... 62
Aggiunta di un fotogramma chiave .. ... ... ... 62
Menu a comparsa di modifica dei filtrinella vista 2D:. . ____ .. . . . . . ... ... ... ... 63
Menu a comparsa di modifica del puntodivista: ... _ . _ . ... . .. ... 64
Utilizzo di animazioni delle lucinella vista2D.__ ... ... _ . . .. .. ... ... 64
Finestra Vista 2D . e eiiiiiieieiiaa.. 64
Modifica dei percorsi ... .. .. .. e 64
Creazione di un percorso. . ... ... .. ... 66
Spostamento del percorso. ... ...l 66
Modifica del percorso. .. ... ... ... e 66
Aggiunta diun puntodicontrollo. . ... ... ... ... ... ........ 67

Per modificare parte della tangente in un punto:. ._.__.__ ... . . .. ... ... ... 68

Per eliminare il punto diflesso.. ... ... ... 68
Estensione del percorso. . . ... . ... ... 69

Menu a comparsa di modifica del percorso:. . ... ... ... ... ... ... 70
Modifica dei fotogrammi chiave. ... ... 70
Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:. ... ... . . . . . ... 70
Aggiunta di un'immagine chiave . ...l 70
Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:. ... ... . ... ... . ... 71
Utilizzo di animazioni di un oggettonellavista2D.__.__ .. .. . _ . .. ... . ... ... .. ... 71

Pagina - IV



Indice

Finestra Vista 2. . . e iiiiiiaiio.. 71
Modifica dei percorsi ... ... ... e 72
Creazione di un percorso. . ... ... .. ...l 73
Spostamento del percorso. ... ...l 73
Modifica del percorso. . . ... ... ... 74
Aggiunta diun puntodicontrollo. . ... ... . .. ... ... ........ 74
Per modificare parte della tangente in un punto:. . _.__.__ . ... . ... .. . ... ... 75
Per eliminare il punto diflesso:. ... ... ... 75
Estensione del percorso. .. ... . ... ... 76
Menu a comparsa di modifica del percorso:. . ... ... . .. ... ... .................. 77
Modifica dei fotogrammi chiave. ... ... 77
Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:. ... . . . . _ . . . ... 78
Aggiunta di un fotogramma chiave .. ... ... ... 78
Menu a comparsa di modifica dei filtrinella vista 2D:. . ____ .. . . .. . ... .. ... ... ... 79
Modifica della casella di ritaglio. ... ... .. ... 79
Nella vista 2D .. il 79
Rappresentazione di anteprima. ... ..ol 80
Finestra di anteprima. .. . ... 80
Strumenti di spostamento e di visualizzazione dell'anteprima. .. _.__.._.____ .. .. . . .. .. .. ... 81
Personalizzazione della barra degli strumenti_.._.._.___ ... . ... ... ... .. 82
Compatibilita della periferica SpaceNavigator:. .. ... . ... . . ... ... 82
Personalizzazione della barra degli strumenti dell'anteprima. _ ... _____._._ .. .. .. .. _._._......... 82
Finestra della linea temporale ... ... ... 82
Introduziome:. _ .. . il 82
Visualizzazione. . . . el 83
ANIMAZIONe. . . 83
La finestra della linea temporale ¢ divisa nelle 4 aree seguenti:_ . ... . ... .. . .. .. .. ... 83
Esempio: Durata della sequenza. ... _._ ... .. ... ... ................ 86
Esempio: Ciclo di animazione di un oggetto. . ... ... . . . ... ... .. ... .. ............. 87
Fotogrammi chiave e guide. .. ... i, 87
Fotogrammi chiave. ... il 87
Elementi animati correnti in un istante T: fotocamera, luce, heliodonica, oggetto, texture. .. ...
ANIMACA. .. il 87
Impostazione animata per I'elemento corrente:. .. .. ... . ... ... ... 87
Rappresentazione dei fotogrammi chiave, .. _ ... ... ... ... ... ......... 87
Informazioni generalic. . . . ... 88
Selezione dei fotogrammi chiave di un elemento animato.._.._.._._.._ .. .. . .. .. .. .. .. ... 88
Selezione dei fotogrammi chiave dell'elemento animato corrente. _.._.._._ .. .. .. ... _ .. __. 89
Creazione di fotogrammi chiave . _ ... ... 89
Menu a comparsa del cursore:. . .. ... ... 90
Tasti di scelta rapida . ... il 91
Guide - . il 91
Ispettore Prospettive. .. . .. . 93
Menu a discesa Lista. .. ... 95
Immagini in primo piano. ... 95
Definizione di un primo piano.. ... ... 95
Caricamento di un'immagine in primo piano:. .. ... .. . ... .. ... ... ... ........... 95
Immagini di sfondo. ... ..., 95
Nel menu Puntidivistalocale: ... .. ... 95
Caricamento di un'immagine di sfondo:. ... ... ... ... 96
Eliminazione di un'immagine disfondo. ... _. ... ... ... .. ... ... .. ......... 96

Pagina - V



Indice

Ispettore Viste parallele. . ... .. ... 99
Lista delle viste parallele. . . .. .. 100
Menu a discesa Lista . ... ... e 101
Catalogo multimediale. . .. ... .. ... 103
La finestra Catalogo multimediale ¢ divisa nelle 3 aree seguenti: Preferiti, Miniaturee.._.._..
ANtePIiMA. . e 103
Gestione cataloghi ... .. . 104
Area dei preferiti .. . ... 104
Esplorazione dei tipi di dati multimediali .. ... .. ... . . . . . .. ... . ... ... 104
Aggiunta diun catalogo. . .. ... ... ... 104
Aggiornamento dei cataloghi. . . ... ii.... 104
Rimozione di un catalogo. . ... .. ... 104
Filtro della visualizzazione dei dati multimediali del catalogo........_ ... .. ... ... ........... 105
Modifica delle dimensioni delle miniature del catalogo. ....... ... . . ... ... .. ... ... ....... 105
Decorazione della scena con dati multimediali. ... _._. .. . . . .. . . .. ... ... ... ... ... .... 105
Trascinare e rilasciare i dati multimediali dal catalogo nella finestra di anteprima_ . _._.___. ... __. 105
PoOStCard. . . e 106
Salvataggio di una Posteard. . ... ... ... ... 106
Utilizzo di una Posteard. .. ... .. ... 107
Invio diuna Posteard. .. ... .. . . .. 107
Eliminazione di una Posteard. .. ... .. ..., 107
Utilizzo delle Posteard. . . .. .. .. ... e 107
Ispettore Shader. .. .. . 109
Creazione diuno Shader. . ... .. e 109
Crea Shader e Corrispondenza interfaccia Shader:. ... . . ... .. .. . . ... ... ... ... 112
Lista dei materiali . .. ... .. .. i 112
Barra degli strumentis. . ... 112
Organizzazione della lista . . .o 113
Shader acqua realistica. . ... ... ... 114
Shader luce NeON. . .. ... .. e 115
Shader di base. ... ... 116
Shader esperto. . . ... .. e 117
Shader: procedurale, specchio, trasparente, marmo, righe. . ... .. . . . ... .. . ... ... .... 118
Shader vetro luminoso. . . . .. ... ... .. 119
Shader vetro realistico. . . ... ... 120
Modifica delle teXture. . . ... ... .. 121
Lista dei materiali . .. ... .. . ... 121
Per applicare una texture, & possibile:. .. ... .. ... ... 121
Per eliminare una texture, € possibile:. . ___ ... ...... 121
Mappatura delle texture, .. ... ... 122
Riassegnazione di un materiale .. ... .. ... 124
Annullamento di una selezione. ... ... .. ... ...l 124
Menu a comparsa dei materiali e delle texture, .. ... ... ... .. ... ... ......... 124
Materiall . . . 124
Crea Shader... ... .. e 125
Applica a tutte istanze. .. ... ... 125
Ripristina default. . .. .. 125
AggiuUNgGi teXtUTe. . . . 125
Unisci materiale con lo stesso nome. ... .. ... .. ... ... ..., 125
Unisci materiale con lo stesso Shader. .. ... .. .. .. . ... ...... 125
UniScCl Vertice. . e 125

Pagina - VI



Indice

Visibile. . e 125
Proietta ombre. . . e 125
Ricevi ombre. . . ... e 125
Elimina tutto materiale inutilizzato. . ... .. ... .. . . . . . ... ... 125
Elmina. . et 125

T O UT . _ e 126
Ispettore Oggetti . .. .. .. e 127
Ispettore Oggetti per gerarchia. . .. .. .. ... i 127
Figura geometrica. . ... .. .. 128
Oggett0. . . e 129
Menu a comparsa della figura geometrica selezionata_ . ... ... .. . . . ... ... ... ... ... 129
Figura geometrica dell'oggetto. .. ... .. ... ... . ... 129
Salvataggio di una scena:. ... ... 129
Ispettore Oggetti per lucidi .. ... . ... i 130
Ridenominazione diun lucido. . ... . ... ... ... 130
1911 131
Figure geometriche. . ... .. ... 132
Barra degli strumenti degli oggetti ordinati per lucidi_ . ... . ... ... ... ... ... ........ 132
Creazionediun lucido. . .. ... .. ... .. 132
Creazione diun 0ggetto. .. .. .. ... ... 132

Menu a comparsa del lucido selezionato. . .. _...._ . .. . ... ... ... ................ 133
Oggettl . . 133
Modifica della scena. . ... .. ... ... 133
Modifica di 0ggetti. . . .. .. . e 135
Nel caso di un oggetto standard:. ... .. ... .o 136
Animazione di un 0ggetto. . . . ... 137
Creazione di un oggetto da una selezione di poligoni....... ... ... . .. .. .. .. .. ... ... ... ... 137
Selezione dei poligoni . .. ... ... . e 137
Creazione dell'oggetto. . . . .. .. . ..o 137
Annullamento di una selezione. _ . ... .. ... 138
Lista degli 0ggetti . .. .. ... e 138
Menu a comparsa per 0ggettis. .. .. .. ... 139
Coordinate dell'ispettore Puntidi vista:. ... ... ... ... ... 139
Billboard. . . . 139
Disponibilita:. . .. 139
Due tipidi Billboard. ... ... . i 139
Oggetti Iuce. . ... e 141
Oggetti standard. . ... .. 142
Animazione di un 0ggetto. . . .. .. ... 142
Oggetti vegetazione. . .. ... .. .. .. 142
Oggetti personaggi animati . . ... .. i, 144
Comportamento. . . .. ... 144
Shader:. . e 144
Coordinate. .. ... e 145
Animazione di un 0ggetto. . .. .. ... 145
Oggetto conm IStANZA. . . . 145
Creazione di un'istanza diun oggetto. .. ... ... .. .. ... iiiii... 145
Eliminazione di una dipendenza. .. ... ... ... ... ..., 145
Ispettore Heliodoniche. . . ... . . i 147
Luce del sole:. .. . e 147

Cielo illuminato:. . .. ... 148

Pagina - VII



Indice

NUVOIe:. . . e 148
Animazione di un'heliodonica. . .. ... ... i... 148
Editor Citta. . e 149
Mappadel mondo. . .. ... ... . e 149
L 13 7 T 149
Longitudine e latitudine _ . ... ... ... 149
G L. . e 149
oD estate. e 149
Lista delle heliodoniche. . .. ... .. s 149
Parametri avanzati delle heliodoniche. .. ... ... ... ...... 150
L 7 11 151
Nebbia: impostare i parametri relativi alla nebbia.. ... . . .. .. .. . . . ... ... ... ... ... 151
Impostazioni delle animazioni: Consentono di animare il movimento del vento insieme alla . ..
direzZiOne.. . . . . e 151
Ispettore LUk . ... 153
Huminazione. . . .. 153
ANIMAZIONI:. . . e 154
Listadelle luci . .. ... ... e 154
Menu a comparsa del gruppo diluei:. ... ... 155
Menu a comparsa della luce:. . ... ... 155
Selezione e modifica multipla diluci:. . ... ... .. .. ..... 156
Strumento di inserimento nel sito. .. ... .. ... ...l 157
Apertura del comando diinserimento. ... ... ... .. ... ... .......... 157
Fase 1 - Impostazione dei marcatoridiassinellavista2D. ... . . . ... . . ... .. ... ... ......... 157
Fase 2 - Impostazione del marcatore nella finestra di anteprima. ... ... . . . .. ... .. ... ... ... 158
Fase 3 - Esecuzione del calcolo diinserimento........_._ .. .. .. .. .. . . . .. ........................ 159
Filtri degli effetti di post-produzione. . ... ... .. 161
Esempidi rendering . ... . 162
Esempi di effetti di post-produzione. . ... .. . ..., 162
Rendering. . .. ... e 165
Parametri di rendering delle prospettive. .. ... .. ... 165
Impostazioni di rendering dei punti di vista nella modalita avanzata del motore "fotorealistico"... 166
Rendering . ... .. e 169
Menu Ispettore > Rendering. . .. ... .. .. ... ... 169
Rendering di animazioni . .. ... .. 169
Menu Ispettore > Rendering .. ... .. ... 169
Formato:. . . . e 169
Parametri di compressione:. . ... ... .. 169
QuUalit A | e 170
Artlantis Batch Render. . ... .. . . e 170
T 171
PauS A e 171
Riprendi ... 171
Finestra Rendering batch. . ... ... 171
Menu Ispettore > Rendering batch. .. ... .. .. ... .... 171
Barra degli strumenti . ... .. . ... 172
Lista dei punti di vista:. . 172
Finestra di rendering parziale. . . . ... 172
Menu Ispettore > Rendering parziale. .. ... ... . . . . ... i.... 172
Impostazioni di rendering delle viste parallele.. .. ... . . .. .. .. .. . ... ... ............... 173
Impostazioni di rendering dei panorami. .. ... ... ... i..... 175

Pagina - VIII


#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering_..179
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering_..179
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering_..179
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering_..179
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering_..179
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20batch
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20batch
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20batch
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20batch
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20batch
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20batch
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20parziale
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20parziale
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20parziale
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20parziale
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20parziale
#Menu%20Ispettore%20%3E%20Rendering%20parziale

Indice

Impostazioni di rendering degli oggetti VR. .. ... ... 176
Impostazioni di rendering delle animazioni. .. ... ... ... . ... ... ... 177
Ispettore Panorami . ... .. . .. e 179
Lista dei panorami .. ... ... . e 180
Menu a comparsa dei panorami . ... ... ... 180
Ispettore Oggetti VR . 183
Lista degli oggetti VR: consente di gestire gli oggetti VR della lista visualizzata... ... .. ... 183

Lista degli oggetti VR . ... . e 184
Menu a comparsa degli oggetti VR . ... iio.. 185
Ispettore Animazioni. . . .. ... i 187
Lista delle animazioni: consente di gestire le animazioni della lista visualizzata... .. _._._ .. .. 187
Informazioni generali sulle animazioni . ... . . . . ... ... ... 188
SeqUENZA. . . .. et 188
Animazione in una sequenza di parametri per altri ispettori:. . _ ... . . .. ... .. ... ... ..._.. 189
Visualizzazione in tempo reale:. . ... .. ... 189
Elementi animabili . . ... ... ... 189
Lista delle animazioni . . . .. ... .. e 189
Menu a comparsa delle animazioni ... ... ... ... ..... 190
Coordinate delle animazioni . . ... ... .. ... ... 190
Parametri animabili della fotocamera. .. ... ... ... ... 191
Elementi animabili . ... ..o 191
Elementi non animabili . . ... 192
Parametri animabili delle heliodoniche. .. ... .. .. . ... ....... 192
Elementi animabili . . ... ... ... 192
Elementi non animabili . .. ... ... 192
Parametri animabili delle luci . ... .. . il 193
Elementi animabili . . .. .. ... 193
Elementi non animabili . ... .. ... 193
Parametri animabili degli oggetti . .. . .. ..o 193
Elementi animabili . . . 193
Elementi non animabili . ... . ... 194
Preferenze. . . . ... e 195
Impostazioni delle preferenze. . . ... ... . ..o 195
Accessibili nel seguente modo: Menu Artlantis > Preferenze. . ... ... . . .. . ... .. ... ...... 195
Generall . ... e 195
ANtePYiA. . . e 196
Rendering finale . . ... .. 197
Scorciatoie del mouse e della tastiera. . ... ... .. . ..., 199
Scelte rapide 2D generali . . ... .. . ... 200
AZIONL . . e 200
Combinazione e sequenze ditasti .. ... . ... . ..., 200
Scelte rapide 2D - Utilizzo delle prospettive. . . ... ... . ... 201
AZION . . e 201
Combinazione e sequenze ditasti ... .. .. .. . .. ... iii... 201
Scelte rapide 2D - Utilizzo delle viste parallele. . ... _._. ... .. .. .. .. ... ... .......... 201

A Z 0N 201
Combinazione e sequenze di tasti. .. ... .. .. ... ... iii... 201
Scelte rapide 2D - Utilizzo della casella diritaglio.. .. ... .. ... .. .. . ... .. ... ... ... ....... 201
AZIOMIe. . . e 202

Scelte rapide 2D - Utilizzo degli oggetti . .. .. ... . .. . ..., 203
AZIONI . . e 203

Pagina - [X


#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze
#Accessibili%20nel%20seguente%20modo:%20Menu%20Artlantis%20%3E%20Preferenze

Indice

Scelte rapide 2D - Utilizzo delle luci .. ... ... . ... . i 204
A Z O 204
Combinazione e sequenze di tasti. .. ... .. .. ... ... iii... 204

Scelte rapide 2D - Utilizzo delle heliodoniche. ... ... . . . ... ... .. .. ... ... ...... 204

Opzione Posizione. . .. ... . e 204
Opzione di posizionamento manualedelsole. .. ... . . ... . ... . . . ... ... ... ... ....... 205
Opzione per la proiezione delle ombre a 45° in base alla posizione del punto di vista._.._._. 205

Scelte rapide 2D - Utilizzo dei panorami. ... ... .. . .. .. .. ... ... 206
AZIONL . .. e 206
Combinazione e sequenze di tasti ... ... .. ... 206

Scelte rapide 2D - Utilizzo degli oggetti VR. . .. ... .. . ... 206
AZIONL . . e 206
Combinazione e sequenze ditasti .. ... .. .. ... iiiii... 206

Scelte rapide 2D - Modifica delle animazioni. .. ... ... .. . .. ... . ... .. .. ... ........ 207
AZION . . e 207
Combinazione e sequenze ditasti ... .. .. . . . ... iii... 207

Scelte rapide generali di visualizzazione dell'anteprima_ . _._._ ... ... . . . ... ... . ... .. .. 207
A Z O 207
Combinazione e sequenze di tasti. ... .. .. .. .. ... iii... 207

Scelte rapide generali di esplorazione dell'anteprima. . .. _._._.. ... ... . ... .. ... ... ........ 208
AZIONL . .. e 208
Combinazione e sequenze di tasti .. _ ... ... i... 208

Esempio:. . . e 209

Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Oggetti attivato......_._. . .. ... . . ... ... ....... 209
AZIONL . .. e 209
Combinazione e sequenze di tasti ... ... .. ... ... 209

Scelte rapide dell'anteprima specifiche dell'inserimento nel sito (ispettore Prospettive)........... 210
AZIONL . . e 210
Combinazione e sequenze ditasti ... . ... . ... iiiiii... 210

Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Heliodoniche attivato. .. _._._ .. . _. ... . ... _........ 210
AZIONI . . e 210
Combinazione e sequenze ditasti ... .. .. . .. ... iii... 210

Esempio di spostamento manualedelsole:. ... . ... . .. . . ... ... .. ............... 210
Esempio di posizionamento dell'inizio della nebbia:. ... ____ . . . .. . . . ... . ... ... .. ... 211

Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Shader attivato.. .. ... ... .. ... . . ... ... ....... 212
AZIONL . . e 212
Combinazione e sequenze ditasti .. ... . ... . ..., 212

Pagina - X



ARTLANTIS

STUDIO

© Copyright 2005 - 2009 Abvent R&L

Manuale per 1'utente

Page -1



Capitolo 1

Informazioni legali

Artlantis™ ¢ un marchio registrato di Abvent R&D. PostCard™ ¢ un marchio registrato di Abvent R&D.
RayBooster™ ¢ un marchio registrato di HPC SA.

SketchUp® ¢ un marchio registrato di Google.

Macintosh®, Mac OS®, QuickTime® sono marchi registrati di Apple Inc.

Windows ¢ un marchio registrato di Microsoft Corp.

Photoshop® ¢ un marchio registrato di Adobe Systems Incorporated.

Tutti gli altri marchi citati sono registrati dai rispettivi proprietari.
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Ringraziamenti

Si ringraziano tutti i beta tester per il supporto e i commenti forniti durante la fase di preparazione di questo prodotto.
Ci hanno aiutato a creare uno strumento ottimizzato in base alle loro esigenze.

Famiglia di prodotti Artlantis

Artlantis combina funzioni altamente avanzate ed efficienti per la simulazione realistica degli effetti di materiali e
illuminazione necessari per qualsiasi progetto tridimensionale. Grazie all'interazione diretta con i principali software di
architettura CAD (quali ArchiCAD, VectorWorks, SketchUp, AutoCAD, Arc+, ecc.), Artlantis Render ¢ in grado di
importare i principali formati CAD: DXF, DWG, 3DS, DWF, OBJ, FBX SKP, GS1. Supporta inoltre funzioni di
esportazione OBJ, DWF, FBX, SKP, U3D.

La tecnologia Artlantis ¢ disponibile in due versioni principali, al fine di offrire una linea di prodotti adeguata alle
diverse esigenze e attivita.

Artlantis Render - Radiosita per immagini fisse

Artlantis Render ¢ uno strumento unico e ideale per ottenere un rendering a risoluzione molto elevata in modo
semplice e in tempo reale. Il motore FastRadiosity™ consente di calcolare immagini con radiosita all'interno della
finestra di anteprima in tempo reale. Artlantis Render permette di utilizzare componenti 3D e vegetazione 3D
direttamente nella finestra di anteprima mediante la semplice tecnica di trascinamento. In questo modo gli utenti
possono intervenire rapidamente su diversi scenari e simulare scene virtuali in un ambiente reale.

Artlantis Studio - Animazioni alla portata di tutti

Artlantis Studio ¢ lo strumento ideale per i professionisti che progettano presentazioni basate su immagini fisse,
animazioni, panorami VR QuickTime, ecc.

Dotato del nuovo motore FastRadiosity™, Artlantis Studio offre funzioni avanzate, quali le animazioni di scene e
oggetti, per citarne solo alcune. Come la maggior parte delle funzioni di Artlantis, la panoramica, i punti di vista ¢ i
punti di mira della fotocamera vengono definiti in modo semplice e intuitivo.

File multimediali di Artlantis

Oltre alla libreria standard, Abvent offre CD-ROM tematici contenenti moltissimi materiali e oggetti 3D utilizzabili
per produrre immagini composite, appositamente realizzati per Artlantis da partner di settore o designer indipendenti.

o

— I Questa icona indica funzioni specifiche della versione Artlantis Studio.

Nuove caratteristiche di Artlantis 3.0

Nuovo motore di rendering della radiosita

e Miglioramento del modello di luce che mostra un accurato livello di dettaglio. Vedi " Esempio: Modello di
luce" pagina 4

e Accesso a impostazioni di luce per interni ed esterni predefinite. Vedi "Visualizzazione delle opzioni di
rendering per il motore "fotorealistico" nella modalita corrente” pagina 165

e Ultilizzo della modalita avanzata per l'individuazione delle migliori prestazioni possibili dell'illuminazione. Vedi
" Impostazioni di rendering dei punti di vista nella modalita avanzata del motore "fotorealistico"" pagina 166

Nuova gestione delle figure geometriche

e Le figure geometriche vengono gestite per gerarchia Vedi " Ispettore Oggetti per gerarchia" pagina 127 o per
lucidi. Vedi " Ispettore Oggetti per lucidi" pagina 130

e ¢ possibile salvare un oggetto esternamente (in un file con estensione aof) o internamente (collegandolo al
progetto corrente). Vedi "Creazione dell'oggetto" pagina 137

e [ Billboard e la vegetazione 3D dispongono di un fattore di trasparenza. Vedi "Trasparenza:" pagina 140
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Capitolo 1 ﬁ

Nuovo riposizionamento grafico del punto di ancoraggio di un oggetto

e [ punti di ancoraggio degli oggetti interni o esterni (.aof) possono essere immediatamente ridefiniti nella vista
2D. Vedi "Utilizzo di oggetti nella vista 2D" pagina 42

Nuovi tipi di caduta della luce
9. 9 proiezioni predefinite dell'illuminazione.
Nuova caratteristica: animazione dell'acqua

e ['acqua puo essere animata direttamente dall'ispettore Shader. Non ¢ pit necessario regolare le impostazioni
nella modalita animazione. Vedi "Impostazioni delle animazioni:" pagina 115

Nuova caratteristica: animazione delle nuvole

e Le nuvole possono essere animate direttamente dall'ispettore Heliodoniche. Non ¢ piu necessario regolare le
impostazioni nella modalita animazione. Vedi "Vento " pagina 151

Nuova gestione dei dati multimediali all'apertura di un progetto

e [ documenti multimediali mancanti possono essere cercati, sostituiti o eliminati. Vedi " Apertura di un file di
Artlantis" pagina 17

Nuova caratteristica: esportazione di un progetto in un altro formato

e Formati U3D, DWF, OBJ, FBX, SKP. Vedi "Salvataggio di un documento" pagina 23

Aggiornamento dell'importazione

e Formati DWG, DXF ¢ DWF compatibili con la gamma di AutoDesk 2010. Vedi "Apertura dei documenti"
pagina 17

e Per gli utenti di ArchiCAD 13, Artlantis 3 ora recupera tutti i livelli definiti. Vedi "Apertura dei documenti"
pagina 17

Esempio: Modello di luce

Illuminazione dell'ambiente di Artlantis Studio 2.
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Illuminazione dell'ambiente di Artlantis Studio 3.

Apertura di file precedenti di Artlantis

Apertura di file di Artlantis 2

Per impostazione predefinita, i file mantengono lo stesso aspetto della versione 2. Le impostazioni di rendering della
radiosita si trovano nella voce Personalizzato del menu a discesa. In base al tipo di vista, € possibile ridefinire un tipo
di illuminazione per interni o esterni. ¢ inoltre possibile definire altre impostazioni personalizzate. Per informazioni,
vedere le impostazioni avanzate di rendering.

Apertura di file di Artlantis 1.2

Le scene create in Artlantis 1.2 devono essere convertite.
Ispettore Shader

Controller della definizione della texture

In Artlantis 3, il motore del software calcola automaticamente il livello di definizione della texture.

Modifica della definizione del materiale

Nelle versioni precedenti di Artlantis (compresa la versione 1.2), la definizione del materiale era basata su un
modello "Phong esteso" perfettamente idoneo al rendering per la proiezione dei raggi, ma non idoneo alla radiosita.
Artlantis 3.0 interpreta i componenti dei materiali in modo piu realistico. La definizione degli Shader non ¢ stata
modificata per motivi di compatibilita con la raccolta di Shader acquisita.

Ispettore Punti di vista

La precedente funzione Atmosfera non ¢ pit supportata e sono ora disponibili funzioni pitl avanzate nell'ispettore
Heliodoniche (simulazione di cielo e sole, nebbia naturale, editor di nuvole).

La gradazione a 2 colori ¢ stata sostituita da una nuova gradazione a 3 colori.
La rotazione della gradazione non ¢ pit supportata.
Gli effetti di profondita di campo sono leggermente differenti.

Il motore di rendering schizzo non ¢ piu disponibile ed ¢ stato sostituito dagli effetti di post-produzione.

Ispettore Heliodoniche
La casella di spunta Contributo radiosita ¢ stata eliminata. Il sole e il cielo contribuiscono all'illuminazione globale.

Sono stati eliminati 5 colori per la personalizzazione del cielo. Artlantis 3 utilizza una nuova simulazione di cielo e
sole con illuminazione naturale. Se si aprono file creati nella versione 1.2, vengono convertiti in questo nuovo
modello di simulazione fisica.

Ispettore Luci
Artlantis 3 utilizza un modello di luce fisica che non ¢ compatibile con le impostazioni della luce della versione 1.2.
La casella di spunta Contributo radiosita ¢ stata eliminata. La luce contribuisce all'illuminazione globale.
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Capitolo 1 a4

La luce parallela ¢ stata eliminata.
Il riflettore e il punto di illuminazione sono stati riuniti sotto le luci.

L'ombra sfocata e i parametri di transizione sono stati eliminati e sostituiti da una variabile disponibile per tutte le
luci.

Catalogo
Non ¢ piu necessario catalogare la cartella dei dati multimediali.

¢ sufficiente specificare la cartella preferita.
Requisiti di sistema
Requisiti minimi di sistema

Mac Intel Dual-Core da 2,66 GHz

RAM: 4 GB

Sistema operativo: Mac OS X 10.5.7

Scheda grafica da 128 MB, compatibile con OpenGL 1.4
Risoluzione dello schermo: 1024 x 768 milioni di colori
Collegamento Internet

QuickTime™7.6.2

Mouse con 3 pulsanti e rotellina

Configurazione di sistema consigliata

Mac Intel 8 Core

RAM: 6 GB

Sistema operativo: Mac OS X 10.6

Scheda grafica da 512 MB, compatibile con OpenGL
Risoluzione dello schermo: 1600 x 1200 o superiore
Collegamento Internet

QuickTime™7.6.2

Mouse con 3 pulsanti e rotellina
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Serializzazione

Informazioni sull’attivazione del Software.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Attivazione e versione dimostrativa di Artlantis.
Attivazione della licenza per Mac OS X.
Creazione di una porta per la licenza di Artlantis

Disattivazione della licenza.

Durata della versione dimostrativa.

Installazione e attivazione della licenza di rete

Attivazione e versione dimostrativa di Artlantis

Quando Artlantis viene avviato per la prima volta, viene visualizzata la finestra di dialogo di attivazione e della

versione dimostrativa, illustrata di seguito:

( Versione dimostrativa ) ,.— Verifica rete

Licenza non attivata
Il periodo di valutazione scadrd tra 30 giorni. E possibile awivare una nuova licenza,
eseguire Artlantis in modalitd dimostrativa o uscire,

((Esci ) (CAttivalicenza )

Attivazione della licenza per Mac OS X

Attivazione con connessione a Internet

Gestore licenza

n
11" modifiche abilitate.

Immetti numero di serie: | 124354 123456 J

—E—
!f Attiva licenza

( chivdi )

Innanzitutto:

e Individuare il numero di serie* (composto da due numeri separati da un trattino) presente sulla scheda di
registrazione o inviato all'utente tramite posta elettronica.

e Controllare di essere connessi a Internet. Artlantis deve connettersi al server di attivazione.

N.B.: una volta avviato, Artlantis ricerchera immediatamente il collegamento a Internet.
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Capitolo 2 W

e Immettere il numero di serie.

e Fare clic sul pulsante Attiva licenza. Viene visualizzato un messaggio che conferma l'attivazione. Chiudere il
messaggio per visualizzare la finestra di dialogo di apertura dei file.

N.B.: *il numero di serie puo essere utilizzato indipendentemente dal sistema operativo Mac o Windows.

Possibile problema: impossibilita di convalidare la licenza

Unable to activate license: No available
licenses (1).

¢ stato raggiunto il numero massimo di utenti associato alla licenza in questione. Per attivare il numero di licenza per
una nuova workstation, € necessario innanzitutto disattivare la licenza nella o nelle workstation in cui ¢ attualmente in
uso*. ¢ quindi possibile attivare il numero nella nuova workstation. In alternativa, ¢ possibile acquistare una nuova
licenza a un costo ridotto. Per ulteriori informazioni, contattare il rivenditore.

N.B.: * non e necessario disinstallare il sofiware, é sufficiente disattivare la licenza.

Attivazione manuale

Senza connessione a Internet

Gestore licenza

Attivazione manuale, connessione al server non disponibile.

1%/ Immettere numera di serie

2°/ Immettere il numero di identificazione alla pagina hitp./ /activation.astlantis.com
3%/ Immaettere il codice di attivazione dato dal server

A"/ Fare dic sul pulsante Attiva licenza

Immetti numero di serie: | .

Numers ID personale:  Sololsuioooo oo, gl

Immetti codice di attivazione

( Attiva licenza

il
i a Modifiche abilitate. Chiudi

e Individuare il numero di serie (composto da due numeri separati da un trattino) presente sulla scheda di
registrazione o inviato all'utente tramite posta elettronica.

e Annotare il numero di identificazione che si trova in Gestione licenze (numero criptato).

e Utilizzare un computer connesso a Internet e accedere al sito di attivazione di Artlantis alla pagina seguente:
http://activation.artlantis.com

e Una volta visualizzata la pagina di attivazione, inserire il numero di identificazione annotato in precedenza,
quindi fare clic sul pulsante "Collega al server".
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-
e km

3

ARTLANTIS

1%/ Inserite qui il vostro Numero Identificativo

2°/ Connettetevi al server cliccando su questo pulsante

{ Connessione al server... )

39/ Copiate questo codice ed inseritelo nel dialogo di Artlantis

Si ricevera un numero di licenza che ¢ necessario copiare e incollare nel campo Immetti codice di attivazione di
Gestione licenze.

" Complimenti! La licenza & stata attivata
correttamente,

o

N.B.: é possibile accedere a Gestione licenze da: Menu Artlantis > Licenza...

Creazione di una porta per la licenza di Artlantis

Procedura per Mac OSX 10.5

e Se Artlantis non ¢ attivato e le impostazioni del firewall sono attive, il programma chiedera l'autorizzazione per
la connessione al server di attivazione.

e Se sidesidera impostare la connessione tramite firewall manualmente, selezionare l'icona Protezione nella
finestra di dialogo Preferenze di sistema.

o

Slcurezza

e Seclezionare la scheda Firewall.
e Fare clic sull'icona + per aggiungere l'applicazione all'elenco dei servizi.
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| Generali _ Filevault | Firewall |-

() Consenti tutte le connessioni in entrata
() Consenti solamente servizi essenziali
®c I a applicazioni e servizi specifici
Mac O5 X per guali prog le comnessioni in
ingresso. Seleziona questa opzione se desideri consentire o bloccare le connessioni per
programmi specificl.
Condivisione documenti (AFP, SMB)
Condivisione web

W

e Selezionare l'icona dell'applicazione Artlantis, quindi fare clic su Aggiungi.

‘m| | &3 Artlantis Studio 2 M Qcera @)
Artlantis Batch Artlantis KeyServer
i -
L4 —
Help
Media Scenes a
v

{ Annulla ) (Aggiungi)
A

Artlantis verra aggiunto all'elenco e sara possibile autorizzare le connessioni utilizzando il menu a comparsa.

| Generali _Filevault | Firewall |

() Consenti tutte le connessioni in entrata
() Consenti salamente servizi essenziali

@ Confi l'accesso a licazioni e servizi specifici
Mac 05 X ina per quali sono e in
ingresso. Seleziona questa opzione se desideri consentire o bloccare le connessioni per
programmi specifici.

Condivisione documenti (AFP, SMB)
Condivisione web

T Artlantis Studio + Consenti connessionl in Iingresso

Impedisci connessioni in ingresso

L)

Artlantis KeyServer con OS X 10.5

e Quando viene richiesto dal sistema, fare clic per autorizzare le connessioni di rete in ingresso.

Mac OS X convalidera questa condizione nella scheda Firewall dei servizi di protezione.
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| Generali  FileVault | Firewall |

() Consenti tutte le connessioni in entrata
() Consenti solamente servizi essenziali
@ Confi l'accesso a applicazioni e servizi specifici
Mac 05 X ina per quali prog i sono consentite ke connessioni in
ingresso. Seleziona questa opzione se desideri consentire o bloccare le connessioni per
rammi specifici

Condivisione documenti (AFP, SME)
Condivisione web

& Artlantis KeyServer Consenti connession| in ingresso

+|—| { Avanzate... )

N.B.: la modifica di questa impostazione non influisce sulla protezione del Mac né sul funzionamento di
altri prodotti software.

Disattivazione della licenza

In Menu Artlantis > Licenza... fare clic sulla scheda Disattiva.

Gestore licenza

La licenza pud essere attivata soltanto su un COMpUter per volta,
Per maggiore comaditd, & possibile disattivare una licenza su un computer e attivarla su un altro
senza installare e/o disinstallare il software.

E inoltre possibile acquistare licenze aggiuntive a prezzi speciali.
Per maggiori inforrmazieni, il distril o ill ri i locale.

[ Disattiva licenza |
If Modifiche abilitate. Chiudi

Per disattivare la licenza, fare clic su "Disattiva licenza", quindi fare clic su Chiudi.

Disattivazione manuale

Senza connessione a Internet

Gestore licenza

La licenza pud essere attivata soltanto su un computer per volta.

Per maggiore comodith, & possibile disattivare una licenza su un computer € attivarla su un altro senza
Installare efo disinstallare il software.

E inoltre possibile acquistare licenze aggiuntive a prezzi speciali. Per maggiori informazioni, contattare
Il distributore o il rivenditore locale.

Dis manuale, ione al server non di I
1%/ Fare clic sul pulsante Disattiva
i il numerno di i alla pagina http://

activation.artlantis.com
3°/ immettere il codice di disattivazione dato dal server
4%/ Fare elic sul pulsante Chiudi

Nurnero ID personale:

Immenti codice di disattvazione:

Disattiva licenza )

lf Modifiche abilitate. Chiudi

e Fare clic sul pulsante Disattiva licenza, quindi confermare la disattivazione.
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jGestoreilicenza

La licenza pub essere attivata soltanto Su Un Computer per volta.
Per maggiore comoditd, & possibile disattivare una licenza su un computer ¢ attivarla su un altro senza
installare /o disinstallare il software.

incltre possibile acquistare licenze aggiuntive a prezzi speciali. Per maggiori informazioni, contatiare
il distributore o il rivenditore locale.
Disattivazione manuale, connessione al server non disponibile.
1%/ Fare clic sul pulsante Disattiva
2*} Immaenti il numero di identificazione alla pagina http:/
activation.artlantis.com
3"/ Immeti il codice di disattivazione dato dal server
4%/ Fare clic sul pulsante Chiudi

Numero ID personale:  1AwICd-nZyc29-yDAcAA-ACZAAl-BANSwa-XjzcAg-OahsHE-gYAAgC-=

Immewt codice di disanivazione: | | |

1 -
ij Modifiche abilitate, Chiudi

e Annotare il numero di identificazione che si trova in Gestione licenze (numero criptato).

e Utilizzare un computer connesso a Internet e accedere al sito di attivazione di Artlantis alla pagina seguente:
http://activation.artlantis.com

e Una volta visualizzata la pagina di attivazione, inserire il numero di identificazione annotato in precedenza,
quindi fare clic sul pulsante "Collega al server".

ARTLANTIS

1°/ Inserite qui il vostro Numero Identificativo

2°/ Connettetevi al server cliccando su questo pulsante

[ Connessione al server..

3°/ Copiate queste codice ed inseritelo nel dialoge di Artlantis

Il server inviera un numero di codice che ¢ necessario copiare e incollare nel campo Immetti codice di disattivazione
di Gestione licenze.

e Fare clic sul pulsante Chiudi, quindi confermare la disattivazione.

L I La licenza @ stata disattivata in modo corretto.

Durata della versione dimostrativa

Quando si fa clic su "Valuta", Artlantis viene avviato in versione dimostrativa per 30 giorni. Tutti i comandi del
software sono attivi durante questo periodo: Apri, Salva e cosi via. L'unica limitazione ¢ che nella parte inferiore dei
rendering viene visualizzato il logo Artlantis demo.
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Serializzazione - Installazione e attivazione della licenza di rete W

Alla scadenza del periodo di prova di 30 giorni, l'applicazione non aprira piu i file. Tuttavia, continuera ad avviarsi per
consentire l'attivazione. Contattare il rivenditore per acquistare una licenza.

Licenza non attivata
Il periodo di valutazione & terminato. £ possibile attivare una nuova licenza o useire dal
programma,

Versione dimostrativa | ( Verificarete ) ((Esci ) (CAttivalicenza )

e Fare clic su "Attiva licenza" per accedere alla finestra di dialogo di attivazione.

e Fare clic su "Esci" per chiudere il programma.

N.B.: con la versione concessa in licenza, e possibile continuare qualsiasi lavoro iniziato con la versione
dimostrativa.

Installazione e attivazione della licenza di rete

Scopo:

L'uso di Artlantis Keyserver consente di avviare Artlantis su un numero specifico di computer client collegati alla
stessa rete.

nen

In un momento T, Artlantis puo essere avviato su un numero x di workstation client contemporaneamente (dove "x" ¢
il numero di workstation per cui ¢ attiva la licenza). Una volta avviato sul numero x di workstation, Artlantis non
potra essere avviato su ulteriori workstation senza prima essere chiuso in una delle stazioni in cui ¢ aperto.

Requisiti:

e Un'unica rete con collegate workstation Mac e/o PC (Importante: nessuna sottorete).
e Uno speciale numero di serie per la "Rete".
e L'applicazione Artlantis KeyServer situata nella directory di installazione di Artlantis.

Installazione:

Installare e convalidare la licenza tramite Internet (consigliato) o manualmente.

Fase 1 - Attivazione della licenza di rete sul server

e Inuna LAN, selezionare il computer che fungera da server*, quindi avviare Artlantis KeyServer nella cartella di
installazione di Artlantis.

* [l server puo essere qualsiasi computer connesso alla rete. e preferibile scegliere un computer connesso a
Internet.

e Fare clic su "Modifica licenza...". Verra visualizzato Gestione licenze.

ARTLANTIS

STUDIO
KEYSERVER

Copyright 2005 - 2008 Abvent RAD

Sul computer non & presente una ficenza Artlantis KeyServer valida

Licenza.. ) (@ (€5 )

Aggiorna licenze 3} €
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Capitolo 2

Convalida tramite Internet:

]
L_i Modifiche abilitate.

Immetti numero di serie: 124354 5 E

T ———
': Attiva licenza

(" Chiudi )

e Immettere il numero di rete (composto da due numeri separati da un trattino) presente sulla scheda di
registrazione o inviato all'utente tramite posta elettronica, quindi fare clic su Attiva licenza. Un messaggio

dovrebbe confermare la corretta attivazione della licenza.

Convalida manuale:

Ativazione manuale, connessicne 3l server non disponibile.
1%/ immattere numera di serie

3/ Immettere il codice di attivazione dato dal server
A%/ Fare dic sul pulsante Attiva licenza

Immetti numero di serie

2%] Immentere il numero di identificazione alla pagina http f /activation.artlantis.com

Numers ID personale:  Sololsuioooo oo, gl

Immetti codice di attivazione

]
i‘i Modifiche abilitate.

T —
( Attiva licenza )

(" Chiudi )

e Individuare il numero di serie (composto da due numeri separati da un trattino) presente sulla scheda di

registrazione o inviato all'utente tramite posta elettronica.

e Annotare il numero di identificazione che si trova in Gestione licenze (numero criptato).

e Utilizzare un computer connesso a Internet e accedere al sito di attivazione di Artlantis alla pagina seguente:

http://activation.artlantis.com

e Una volta visualizzata la pagina di attivazione, inserire il numero di identificazione annotato in precedenza,

quindi fare clic sul pulsante "Collega al server".
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http://activation.artlantis.com/

Serializzazione - Installazione e attivazione della licenza di rete W

-
e km

ARTLANTIS
1°/ Inserite qui il vostro Numero Identificativo
2°/ Connettetevi al server cliccando su questo pulsante

{ Connessione al server... )

39/ Copiate questo codice ed inseritelo nel dialogo di Artlantis

Si ricevera un numero di licenza che ¢ necessario copiare e incollare nel campo Immetti codice di attivazione di
Gestione licenze.

p— Complimenti! La licenza & stata attivata
correttamente,

o

Avviare l'applicazione Artlantis KeyServer* presente nella cartella di Artlantis installata.

N.B.: Artlantis KeyServer deve essere avviato solo nella workstation server. Il numero di identificazione
del server viene attivato una sola volta nelle workstation client.

* Affinché le workstation client possano utilizzare Artlantis, é necessario che il server sia attivato e che Artlantis
KeyServer sia avviato. Nel server Artlantis e Artlantis KeyServer possono funzionare contemporaneamente.

Fase 2: Installazione di Artlantis nelle workstation client

e Verificare che Artlantis KeyServer sia avviato nel server, quindi avviare Artlantis nelle workstation client.

e Fare clic su Verifica rete per individuare un codice disponibile. Se nel server ¢ disponibile una licenza,
l'applicazione verra avviata immediatamente.

" B

\gg ) Licenza...

IS &

Possibili problemi

e Se Artlantis richiede un numero di serie in una workstation client: controllare che il computer sia connesso alla
rete locale. Controllare che Artlantis KeyServer sia stato avviato nel server.

¢ Neclla workstation server, le impostazioni del firewall Mac standard non dovrebbero creare problemi. In caso
contrario, aprire manualmente UDP dall'applicazione "Terminal" utilizzando il comando "sudo ipfw add
alTlow udp from any to any 49150 1in". Verrarichiesto di immettere la password di
amministratore. In Mac OSX 10.5 ¢ possibile sbloccare la porta quando viene richiesto dal sistema.

e Per una workstation client, le impostazioni del firewall devono essere modificate. Selezionare Preferenze di
sistema > Protezione > Firewall e aggiungere l'applicazione Artlantis per sbloccare le connessioni in ingresso.
Vedere le immagini in Creazione di una porta per la licenza di Artlantis.
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Capitolo 2 a4

N.B.: la modifica di questa impostazione non influisce sulla protezione del Mac né sul funzionamento di
altri prodotti sofiware.
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Apertura dei documenti

Artlantis consente la lettura dei seguenti formati di documento:

N.B.: per gli utenti di ArchiCAD 13, durante l'esportazione in Artlantis, é possibile scegliere di esportare
le figure geometriche in base ai lucidi ArchiCAD. Nell'ispettore Oggetti di Artlantis, i lucidi ArchiCAD vengono

elencati nella scheda Lucidi. Se anziché in pin lucidi si desidera esportare le figure geometriche in un singolo

lucido, selezionare l'opzione Singolo lucido nella finestra di dialogo di esportazione.

N.B.: ArchiCAD, SketchUp e Vector Works consentono di eseguire esportazioni** direttamente nel
formato ATL di Artlantis.
**Se non si possiede il plug-in di esportazione di uno dei programmi, e possibile scaricarlo da:
www.artlantis.com/download/update

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Apertura dei file 3D S, . 17
Aperturadiun filedi Artlantis. ... 17
Apertura dei file DWG/DXF. _ .. .. 20
Apertura dei file DWE. e 20
Apertura deifile OB . . 21
Apertura dei file FBX .. 21
Utilizzo dei file di riferimento. .. ... ..ol 22
Apertura dei file 3DS
i Fattore scala: Spostanmnt ralod in e
| T Judsegropna [0 (em @) X%
v 000
™ Converti fotocamere ™ Converti luci Z | 0.00

"_‘ Annulla \ Apri )

e Fattore scala: consente di ridurre o ingrandire le dimensioni dell'oggetto. 11 fattore di scala ¢ un coefficiente
omotetico.

o Converti fotocamere/Converti luci: consentono di importare le luci e/o le fotocamere definite nel modello
originale.

e Spostamenti: consente di ridefinire la posizione dell'oggetto importato in relazione ai tag geometrici della scena.

N.B.: Artlantis importa i nomi dei materiali, le texture e le fotocamere fisse.

Apertura di un file di Artlantis

¢ possibile:
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Capitolo 3 W

Fare doppio clic su un file ATL o AOF.

Se all'apertura del file viene visualizzata la finestra di dialogo seguente, significa che manca uno degli elementi
multimediali associati al progetto. Fare clic sull'elemento o sugli elementi mancanti.

OO
Dati multimediali usati in questo documento ma non trovati:
Tiled30.xsh
pO.Jpg
( d©imina ) [ Carella.. ) ( Sostituiscicon... )
Continua
2

e Elimina: elimina in modo definitivo gli elementi multimediali collegati mancanti, che non verranno piu richiesti
all'apertura del documento.

e Cartella...: consente di esplorare il contenuto del disco rigido per definire la cartella contenente gli elementi
elencati mancanti.

e Sostituisci con...: consente di sostituire I'elemento multimediale mancante con un altro.

e Continua: chiude la finestra di dialogo e applica le opzioni selezionate.

Aprire un file all'avvio dell'applicazione.

Benvenuti in 2.0.1 fe2 (Apriuitimo =]  Apri. ) ( Esci )

Apri ultimo
e Elenca gli ultimi 10 documenti di Artlantis aperti.
Apri...
e Consente di visualizzare la finestra di dialogo per l'apertura dei documenti.

I file di Artlantis salvati in una versione precedente alla 2.0 devono essere convertiti all'apertura. In tal caso, Artlantis
visualizza una finestra di conversione dei dati:
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Apertura dei documenti - Apertura di un file di Artlantis W

800

‘Quando viene salvato, viene convertito nel nuovo formato Artlantis, il quale non pud
essere aperto dalle versioni precedenti.

Artlantis 2.0 utilizza un motore di rendering realistico e quindi alcuni dei valori devono essere regolati o
convertiti per ottenere risultati di rendering simili.

Utilizzare le impostazioni di seguito per una transizione pid semplice.

g Questo documento é stato creato con una versione precedente di Artlantis.

X | parametri di illuminazione sole e cielo saranno sostituiti da una simulazione fisica automatica di sole e cielo.

1 Converti witi | valori di potenza luce in: | 500.00

A Le luci con valo enza superior al necessario non saranno convertite
» Per Impostazione predefinita gil shader "Neon” non saranno compres! nelfilluminazione della scena. Utilizare
© il Puewe men in Ispettore vista per attvarli,
» ¥ Sostiwisci Sfonde con sole e cielo naturall per viste che utllizzano heliodonica.
L] Le impostazioni di Atmosfera utilizzate nella versione 1.2 sono state sostituite da nuvole, nebbia &
inquinamento regolabili nell spettare heliodoniche,
(] [ Attiva sualo infinito,

Converti potenza lampada:

Nella versione 1.2, i valori di potenza delle lampade erano compresi tra 0,10 e 5000. A partire dalla versione 2.1, i
valori di potenza sono compresi tra 1 ¢ 1000000.

m Casella selezionata: i valori di potenza delle lampade verranno modificati in base alla nuovascaladal a
1000000. Se si utilizza il campo digitale per impostare un valore maggiore, i valori di potenza non verranno
sostituiti.

m  Casella deselezionata: 1 valori di potenza delle lampade verranno mantenuti. Nota: le lampade non avranno la
stessa intensita.

Gli Shader neon non sono attivati, pertanto non verranno utilizzati per l'illuminazione della scena:

Per impostazione predefinita, gli Shader "neon" della versione 1 saranno disattivati. ¢ possibile attivarli utilizzando il
menu a discesa dell'ispettore Punti di vista.

Sostituisci sfondo corrente con sole e cielo naturali:

m  Casella selezionata: il cielo e il sole sostituiscono lo sfondo definito nella versione 1.2.

m  Casella deselezionata: lo sfondo della versione 1.2 non viene modificato.

Attiva suolo infinito:

m Casella selezionata: un suolo infinito verra posizionato ad altitudine 0. Le impostazioni di altitudine verranno
effettuate nell'ispettore Oggetti.

m  Casella deselezionata: nessun suolo infinito. Tuttavia, il suolo infinito puo essere attivato nell'ispettore Oggetti.

Esci

e Chiude il programma senza aprire alcun documento.

Trascinare un file sull'icona di Artlantis.

N.B.: Artlantis legge anche i vecchi formati di file OPT/DB prodotti in Artlantis 4.0.
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Capitolo 3

Apertura dei file DWG/DXF

Fattore scala:

B

" unith disegno paria | 100 || em 1%

valore segmentazione curva: L6

) Importa contorno chiuse

Trattamento blocco: Modifica materiale

() per definizione blocco
() per istanza blocco

® per colore
() per livella

) per nome blocco

(Annulla) apr )

e Fattore scala: consente di ridurre o ingrandire le dimensioni dell'oggetto. 11 fattore di scala € un coefficiente
omotetico.

o Valore segmentazione curva: il numero di interruzioni necessarie per definire un'entita curva o cerchio.

e [mporta contorno chiuso: considera i contorni chiusi come superfici.

e Trattamento blocco: interpreta il materiale del blocco in base a quanto segue:

Composizione

Istanza

Nome

Un blocco distinto ha un materiale distinto.

Ogni componente di un dato blocco ha un materiale distinto.

Ad ogni nome di blocco ¢ attribuito un materiale distinto.

o Assegnazione di materiali: da definire in base ai colori o ai lucidi di blocco.

N.B.: Artlantis riconosce le entita ACIS 3DSolid dei file dwg e dxf di AutoCAD.

Apertura dei file DWF

Fattore scala:

unith disegno paria 100 | [em 58

Sistema di coordinate

Converti da asse superiore [ W T3] Converti secando deminanza manuela | destra 18]

o Usa unith e impostazioni eoordinate di sisterna dal file DWF

(“Annulla ) Apri

e [Fattore scala: consente di ridurre o ingrandire le dimensioni dell'oggetto. Il fattore di scala ¢ un coefficiente
omotetico.

e Sistema di coordinate:

Orientamento asse verticale: 1'altezza definita nel Modeler in base all'asse di profondita Y o all'asse di
altezza Z.

In base alla dominanza manuale: modifica la vista simmetrica dell'oggetto (destra o sinistra,
superiore).

o Usa unita e impostazioni coordinate di sistema: consente di importare il file con impostazioni standard.

N.B.: Artlantis importa i nomi dei materiali e le texture.
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Apertura dei documenti - Apertura dei file OBJ W

Apertura dei file OBJ

Fattore scala
unith disegnoparia (100 | [em
Sistema i eoordinate

Converti da asse superiore | ¥ 3] Converti da dominanza manuale [ destra 8]

(Annulla) Ehori)

e Fattore scala: consente di ridurre o ingrandire le dimensioni dell'oggetto. Il fattore di scala € un coefficiente
omotetico.

o Sistema di coordinate:
m  Orientamento asse verticale: l'altezza definita nel Modeler in base all'asse di profondita Y o all'asse di
altezza Z.
» [n base alla dominanza manuale: modifica la vista simmetrica dell'oggetto (destra o sinistra,
superiore).

N.B.: Artlantis importa i nomi dei materiali e le texture*.
*Per l'importazione di texture, é inoltre necessario generare un file MTL. [ file OBJ e MTL devono essere

affiancati durante l'importazione.

Apertura dei file FBX
I |
| Fattore scala:
| 1 unith disegnoparia 100  |em *
|
Sisterna i coordinate
Converti da asse superiore | ¥ #) Converti da dominanza manuale | destra 4

™ Usa unith & impestazioni coordinate di sistema dal file FEX

(Annulla ) (S hpris

e Fattore scala: consente di ridurre o ingrandire le dimensioni dell'oggetto. 11 fattore di scala ¢ un coefficiente
omotetico.

o Sistema di coordinate:
m Orientamento asse verticale: 1'altezza definita nel Modeler in base all'asse di profondita Y o all'asse di
altezza Z.
m [n base alla dominanza manuale: modifica la vista simmetrica dell'oggetto (destra o sinistra,
superiore).

N.B.: Artlantis importa i nomi dei materiali, le texture, le sorgenti di luce e le fotocamere fisse.
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Capitolo 3

Utilizzo dei file di riferimento

Menu File > Usa documento di riferimento...

Opzioni Usa documents di riferimento

Identificativo materiale identico:
'ﬂ Soatituisei shader correnti con shader docurnents riferimento

Aggiungi da documento riferimento:

(_Agglungi i) Y e B 0 R SG
(Taggiungi nessuno ) L - - T T T |
(CAnnulla )  Apri—

Questo comando consente di:

e Fare riferimento a un file .atl creato in precedenza per recuperare Shader, luci, heliodoniche, oggetti,

o

prospettive, viste parallele, panorami L) , oggetti VR ~"1 o animazioni | in base alle esigenze.
e Aggiornare le figure geometriche e i materiali tra il software di gestione modelli e Artlantis.

Nella finestra di dialogo selezionare gli elementi da recuperare dal file di riferimento: Shader, luci, heliodoniche,
oggetti, prospettive, viste parallele, panorami, oggetti VR, animazioni.

Esempio di aggiornamento della geometria*:

1 supponga che sia necessario aggiungere una porta in un documento denominato "A.atl" in cui sono state applicate
S h rta ds to d to "A.atl" tat licat
decorazioni, I'illuminazione, ecc.

Passaggi:

1. Salvare il documento A.atl corrente.
Accedere nuovamente al Modeler e aggiungere la porta. Esportare nuovamente il file e rinominarlo come B.atl.
Aprire il file B.atl in Artlantis. Selezionare Usa documento di riferimento... dal menu File e selezionare il file
A.atl nella finestra di dialogo.

Artlantis applichera al file B le opzioni selezionate nel file A, ovvero Shader, luci, heliodoniche, oggetti,
prospettive, viste parallele.

N.B.: per file di Modeler che supportano esportazioni nei format di file DWG, DXF, 3DS, FBX, OB/,
DWEF, , e prima necessario salvare i file nel formato .atl.

N.B.: il comando Usa documento di riferimento... € soggetto ad alcune limitazioni:
1 - Se un materiale e stato rinominato o riassegnato, non verra incluso.

2- Se una parte di una figura geometrica e stata salvata come oggetto, le figure geometriche distrutte verranno

nuovamente visualizzate.
3- Se i lucidi di Artlantis contenenti le figure geometriche della scena vengono rinominati, le figure geometriche in

essi contenute non verranno incluse.

N.B.: * i prodotti sofiware CAD ArchiCAD e Vectorworks consentono di aggiornare direttamente un file
atl gia elaborato in Artlantis. Per informazioni, fare riferimento alla documentazione del software in questione.
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Salvataggio di un documento

Artlantis consente di salvare nei seguenti formati di documento:

ATL, il formato del documento di lavoro.

AQF, il formato per scene e oggetti.

Archivio, contiene tutti gli elementi di un progetto.

Fbx, il formato di file per AutoDesk MAYA, 3DS Max, VIZ.

DWEF, il formato di file della grafica vettoriale per AutoCAD 2D e 3D.

OBJ, il formato di file di Waveftront.

Universal 3D (U3D), il formato di file standardizzato per lo scambio universale di file 3D.
SKP, il formato di file di SketchUp.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Salvataggio di un documento ATL. .. ... .. 23
Salvataggio di un documento AOF. . .. 23
Salvataggio di un documento U3D. . ... . . . i 24
Salvataggio di un documento FBX . ... .. 24
Salvataggio di un documento DWEF. _ .. 25
Salvataggio di un documento OBJ. .. . . e 25
Salvataggio di un documento SKP. .. e 25
Salvataggio di un archivio. ... ... ... 25

Salvataggio di un documento ATL

Salva il documento corrente di Artlantis nel file system. Se si tenta di chiudere un documento non salvato o di uscire
da Artlantis mentre € aperto un documento non salvato, verra visualizzato un messaggio che richiede di salvare il
lavoro prima di proseguire.

Archivio > Registra

N.B.: i documenti salvati non saranno piu compatibili con le versioni precedenti.

Salvataggio di un documento AOF

Salva l'intera scena attiva come oggetto .aof. Non sostituisce né chiude il file corrente.

N.B.: l'origine dell'oggetto creato é simile all'origine della scena. Per modificarla, Vedi "Spostamento
dell'origine del punto di ancoraggio:" pagina 134

e Seclezionare File > Esporta come oggetto...
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Capitolo 4 ﬁ

[ oRegita |

Registra col nome:{nm&rm ] B

Situato in:| [ Documenti H"

1 includi gruppo hucl

Proprieth collocazions oggetta:
(® Sempre verticale
() Perpendicolare a supparto

(Remiia) (o)

1. Includi gruppo luci:

e Scegliere il gruppo di luci da salvare insieme all'oggetto. Il gruppo verra integrato automaticamente nel
progetto in questione.

2. Posizione dell'oggetto:

e Sempre verticale nel progetto indipendentemente dalla superficie alla quale € applicato (ad esempio un
veicolo).

e Perpendicolare alla superficie sulla quale ¢ posizionato.

Salvataggio di un documento U3D
Salva l'intera scena attiva nel formato Universal 3D (U3D). Non sostituisce né chiude il file corrente.

e Selezionare File > Esporta...> U3D.

- Regitra |

Registra col ﬂome:[Lb&_Sﬂ.rtEJ ] B

Situato in:| (i Documenti i
Formato fil

fox |
! obj I

skp v

udd @

Salvataggio di un documento FBX

Salva l'intera scena attiva nel formato fbx. Non sostituisce né chiude il file corrente.

o Selezionare File > Esporta...> fbx.

. Regista |

Registra col nome:| Loft_Start23 | B
Situato in:| [l Documenti =]
Formato fil A |

foe |
obj |

k
3 o)
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Salvataggio di un documento - Salvataggio di un documento DWF

Salvataggio di un documento DWF

Salva l'intera scena attiva nel formato DWF. Non sostituisce né chiude il file corrente.

o Selezionare File > Esporta...> DWF.

Registra col nome: [Loﬁ_Srarf&! ] @
Situato in:| ([l Documenti =]
Formato fil (Y |
fhix
obj
skp g
uad sra)

Salvataggio di un documento OBJ

Salva l'intera scena attiva nel formato OBJ. Non sostituisce né chiude il file corrente.

e Selezionare File > Esporta...> OBJ.

Registra col nome: [Loﬁ_srarr23 ] @
Situato in:| [l Documenti =]
Formato fil Y A |
fhx
obj
skp i
o sra)

Salvataggio di un documento SKP

Salva I'intera scena attiva nel formato SketchUp. Non sostituisce né chiude il file corrente.

e Selezionare File > Esporta...> SketchUp.

Registra col nome: [Loﬁ_srarﬂ} ] B
Situato in:| [l Documenti =]
Formato fil (I A |
fhix
obj
skp i
o sa)

Salvataggio di un archivio

Salva il documento corrente nella cartella che contiene tutti gli elementi relativi al documento attivo: file *.atl e cartelle
dei dati multimediali: Shader, oggetti ¢ immagini e un file ArchiveReport.txt. Questa funzione consente agli utenti di

condividere i relativi progetti.

Archivio > Esporta come archivio...
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Informazioni generali

La barra dei menu di Artlantis, la tavolozza di esplorazione degli ispettori e la finestra di anteprima vengono
visualizzate per impostazione predefinita all'avvio del programma.

¢ inoltre possibile richiamare i seguenti altri elementi: preferenze generali, la finestra Vista 2D, il Catalogo
multimediale, la finestra della linea temporale e la finestra Rendering batch.

Se si posiziona il cursore sulle tavolozze e sui comandi della finestra, vengono visualizzate le descrizioni della guida

contestuale.

¢ possibile trascinare nella finestra di anteprima oggetti, Shader, texture e immagini di sfondo dal catalogo o
direttamente dal disco rigido.

Posizionamento delle tavolozze e delle finestre di Artlantis

Barra dei menu

Tavolozza ispettori

Barra degli strumenti
Finestra Vista 2D

Catalogo

e
Linea temporale b

Anteprima
Lista dei punti di vista

=N Db

Sequence

# Artlantis  Fichier Editiofi-\ge Inspecteur Fenétre Outils  Aide e a8 0

&:9;'1};@;5

Animation 7" fr T # —E
“ Focale en mm
.\_/( — — 50
[ Profondeur de champ
o ¥
= ic v (0 #

Ectairage

[ Heliodan_4 oF

[ Lumniere_salon v

M [ sans -

o6 Vue 20

W & a2 [ W

anae Catalogue

a
¥ SHagErs ==

a Surface
Briques
Moguette
Enduit

[I Briquesll Brigues02  Briques03  BriquesDd  Brigues0s H

o Briques0f  BriquesD?  BriguesDB  Briquesd®  Briguesll

Graviers
Pelouse

Sequence b

T
Temps courant : Durée:

00:00:00 | | Séawence: | 00:1000 | | 0 2_S| @
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In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Esplorazione degli ispettori
Menu di Artlantis

Menu Modifica. . ...
Menu Visualizza.
Menu Ispettore.

Menu Finestra.
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Menu Strumenti . ... ... 34
Menu Guida. _ . il 34
Finestra Vista 2D, . e 34
Modifiche nella vista 2D . .. 35
Immagini fisSe . . il 35
ANIMAZIONN . . 35
Strumenti di spostamento e di visualizzazione della vista2D. .. .. ... . . . . ... .. ... ... .. ... 35
Personalizzazione della barra degli strumentidella vista2D. ... _ . . .. _ . .. . ... ... ... 36
Modifiche nelle Viste 2D .. .. ... 36
Modifica della casella di ritaglio. .. ... ... .. iaa.. 79
Nella vista 2D . .. . 79
Rappresentazione di anteprima. ...l 80
Finestra di anteprima. _ ... ... 80
Strumenti di spostamento e di visualizzazione dell'anteprima. .. _.____ .. .. .. .. . ... ... ... ... 81
Personalizzazione della barra degli strumenti dell'anteprima. . _____ ... .. .. .. . . . .. ... .. _........ 82
Finestra della linea temporale .. _ ... ... 82
Introduziome:. - .. . il 82
Visualizzazione. . . . .. 83
ANIMAZIONE. . 83
La finestra della linea temporale ¢ divisa nelle 4 aree seguenti:_ . ._.._.._._ .. _ .. _ .. . .. ... . ... 83
Fotogrammi chiave e guide. . ... il 87
Fotogrammi chiave. .. .. .. 87
Guide - i 91

Esplorazione degli ispettori

Consente di modificare i punti di vista e le animazioni, configurare la decorazione dei modelli, applicare effetti di
illuminazione e integrare il progetto nel relativo ambiente.

La funzionalita di determinate scelte rapide della tastiera e del mouse dipende dall'ispettore corrente.

L'ispettore ¢ una tavolozza mobile che ¢ possibile riposizionare come desiderato.
Sono disponibili i 9 ispettori seguenti:

Shader

Luci

Heliodoniche

Oggetti

Prospettive

Viste parallele

Panorami _

L% -

Oggetti VR

Animazioni _

2

Heliadon

S ¢l e @ B

Per attivare un ispettore e passare da un ispettore all'altro, & possibile utilizzare il menu Ispettore o la barra di
spostamento nella parte superiore della tavolozza ispettori.

e Fare clic sull'ispettore desiderato (ad esempio, Heliodoniche nella figura riportata di seguito).
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e Per spostarsi tra gli ispettori Punti di vista e Animazioni, fare clic con il pulsante destro del mouse sull'icona
corrente.

Menu di Artlantis

Utilizzare la barra dei menu per accedere ai seguenti comandi: gestione di file, visualizzazione, esplorazione delle
diverse modalita di modifica, gestione dell'apertura e della chiusura delle finestre e guida in linea.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Menu di Artlantis. . . ... e 29
Menu Archivio. . . ... 30
Menu Modifica. . . ... . 31
Menu Visualizza. .. . 32
Menu Ispettore _ .. . il 33
Menu Finestra. . ... . 33
Menu Strumenti ... 34
Menu GUida. . .. e 34

Menu di Artlantis

Informazioni su Artlantis

Informazioni sulla versione di Artlantis in uso.

Preferenze...

Definisce il comportamento generale del programma.
Tasto di scelta rapida: Cmd ,

Licenza

Visualizza Gestione licenze.
Servizi

Consente di accedere ai servizi del sistema Mac OS X.

Nascondi Artlantis

Nasconde Artlantis consentendo all'utente di utilizzare un altro programma. Per tornare ad Artlantis, fare clic
sull'icona di Artlantis nel Dock.

Tasto di scelta rapida: Cmd H
Nascondi_altri

Nasconde tutte le applicazioni visualizzate, eccetto Artlantis. Per passare a un'altra applicazione, fare clic sull'icona
dell'applicazione nel Dock.

Mostra tutto

Visualizza tutti i programmi Mac OS X attivi.
Chiudi Artlantis

Consente di chiudere Artlantis dopo aver salvato o meno il documento aperto.

Tasto di scelta rapida: Cmd Q
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Menu Archivio

Contiene i comandi per la gestione dei documenti (apertura, salvataggio, stampa).

Apri...
Apre il documento *.atl di Artlantis salvato. Questo comando consente di aprire direttamente file nei formati seguenti:
atl, aof, opt/db, dwg, dxf, dwf, obj, fbx, skp e 3ds.

N.B.: Artlantis riconosce le entita ACIS 3DSolid dei file dwg e dxf di AutoCAD.

Tasto di scelta rapida: Cmd O

Apri ultimo archivio

Consente l'accesso rapido a una lista di archivi utilizzati di recente. ¢ possibile cancellare la lista utilizzando " Cancella
menu".

Unisci figure geometriche da documento...

Un file attualmente aperto pud essere unito a un altro nei seguenti formati: atl, aof, opt/db, dwg, dxf, dwf, obj, tbx,
skp e 3ds.

Chiudi

Consente di chiudere il documento se la finestra di anteprima ¢ attiva.

Consente di chiudere la finestra attiva: finestra 2D o Catalogo multimediale.

Tasto di scelta rapida: Cmd W
Registra

Consente di salvare il documento di Artlantis corrente nel file system. Se si tenta di chiudere un documento non
salvato o di uscire da Artlantis mentre ¢ aperto un documento non salvato, verra visualizzato un messaggio che
richiede di salvare il lavoro prima di proseguire.

N.B.: i documenti salvati non saranno pin compatibili con le versioni precedenti.

Tasto di scelta rapida: Cmd S
Registra come...

Consente di aprire la finestra di dialogo Registra come e di posizionarsi sulla cartella corrente. ¢ possibile salvare il
file corrente come nuovo documento. L'utente puo rinominare il file e salvarlo in una cartella diversa. Il nuovo file
diventa il documento attivo.

Tasto di scelta rapida: Maiusc Cmd S

Ripristina versione salvata

Ripristina il documento attivo durante I'ultimo salvataggio.
Esporta come oggetto...

Salva l'intera scena attiva come oggetto "*.aof". Non sostituisce né chiude il file corrente.
Esporta come archivio...

Salva il documento corrente nella cartella contenente tutti gli elementi relativi al documento attivo: file *.atl e cartelle
dei dati multimediali: Shader, oggetti e immagini e un file ArchiveReport.txt. Questa funzione consente agli utenti di
condividere i relativi progetti.

Esporta. ..

Usa documento di riferimento...

Consente di importare nel file corrente elementi completi o parti di elementi da un diverso file atl. € possibile
importare Shader, luci, heliodoniche, oggetti, fotocamere, viste parallele, oggetti VR e animazioni.

Impostazione pagina...

Consente di accedere ai comandi relativi al layout di pagina di Mac OS X: viene utilizzato per selezionare e
configurare la stampante e le opzioni per le pagine da stampare. Per ulteriori informazioni, vedere la guida di Mac OS
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X.

Tasto di scelta rapida: Maiusc Cmd P
Stampa...

Invia il contenuto della finestra di anteprima del documento attivo alla stampante selezionata. Per ulteriori
informazioni, vedere la guida di Mac OS X.

N.B.: la stampa nella finestra di anteprima é in modalita "bozza". Viene eseguita a scopo di controllo e
non consente di ottenere una stampa di qualita.

Tasto di scelta rapida: Cmd P

Menu Modifica

Contiene i seguenti comandi standard per la gestione dei file: Annulla/Ripeti/Taglia/Copia/Incolla/Elimina/Caratteri
speciali.

Annulla

Annulla l'ultimo comando. Consente inoltre di ripercorrere a ritroso ¢ annullare tutte le operazioni eseguite
dall'apertura del documento. Il numero di operazioni recuperabili ¢ limitato unicamente dalla quantita di memoria
disponibile. L'intestazione del comando indica I'operazione annullata e si applica alla finestra attiva. Il comando Ripeti
esegue l'operazione opposta rispetto al comando Annulla.

Tasto di scelta rapida: Cmd Z

Ripeti

Consente di ripristinare I'ultimo comando Annulla e visualizza nell'intestazione I'operazione da rieseguire.
Tasto di scelta rapida: Maj Cmd Z

Taglia

Questo comando puo essere utilizzato nei campi numerici e nelle liste degli ispettori. L'elemento tagliato viene
memorizzato negli Appunti. Il contenuto degli Appunti viene mantenuto fino alla successiva operazione Taglia/Copia.

Tasto di scelta rapida: Cmd X

Copia

Questo comando puo essere utilizzato nei campi digitali e nelle liste degli ispettori. L'elemento copiato viene
memorizzato negli Appunti. Il contenuto degli Appunti viene mantenuto fino alla successiva operazione Taglia/Copia.

Tasto di scelta rapida: Cmd C
Incolla

Consente di incollare il contenuto degli Appunti nelle liste degli ispettori e nei campi numerici. Il contenuto degli
Appunti viene mantenuto fino alla successiva operazione Taglia/Copia.

Tasto di scelta rapida: Cmd V
Elimina

Consente di rimuovere gli elementi selezionati dalle liste degli ispettori, dai campi numerici e dagli oggetti nella scena.
Tasto di scelta rapida: Canc

Seleziona tutto

Seleziona tutti gli elementi nelle liste degli ispettori Luci e Oggetti.

Tasto di scelta rapida: Cmd A

Caratteri speciali

Apre la tavolozza caratteri di Mac OS X per consentire di inserire caratteri speciali (simboli matematici, lettere
accentate, frecce, ecc.). Per ulteriori informazioni, vedere la guida di Mac OS X.
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Menu Visualizza

Contiene comandi che consentono di visualizzare il progetto nella vista attiva (finestra di anteprima, finestra Vista
2D).
Ingrandisci/Riduci

. Nella finestra di anteprima:
Fattore di 1.5x dal centro. Le dimensioni devono essere definite nelle Preferenze di Artlantis. Le dimensioni
massime e minime sono rispettivamente di 1200x1200 e 640x640.

° Nella finestra Vista 2D:
Fattore di 1.5x dal centro.

Tasti di scelta rapida: Ingrandisci Cmd + e Riduci Cmd -
Adatta a finestra

. Nella finestra di anteprima:

Adatta la vista alle dimensioni della finestra.
° Nella finestra Vista 2D:

Visualizza tutti gli elementi di un progetto.

Tasto di scelta rapida: Cmd =
Zoom

Funziona nello stesso modo nelle finestre di anteprima e Vista 2D con la sola differenza che, nell'anteprima, vengono
ricalcolati la destinazione della fotocamera e il fuoco.

° Zoom + clic nella finestra per ingrandire la vista di un fattore 2x a partire dal punto in cui si ¢ fatto clic.
. Zoom + clic seguiti da un'operazione di trascinamento nella finestra per ingrandire la vista in relazione al
centro del rettangolo.

Per eseguire uno zoom indietro, premere il tasto A/t prima di fare clic o tracciare la casella di limitazione. Lo strumento
si disattiva al temine del comando.

Tasti di scelta rapida: Zoom avanti Cmd * e Zoom indietro Cmd * + Alt
Panoramica

Consente di spostare il contenuto tramite trascinamento nella finestra desiderata. Lo strumento si disattiva al temine
del comando. La destinazione della fotocamera viene ricalcolata per la finestra di anteprima.

Tasto di scelta rapida: Cmd /

Se si tiene premuto il pulsante centrale del mouse, si ottiene lo stesso effetto.
Modifica vista 2D

Consente di sostituire la vista proiettata corrente con una diversa: superiore, anteriore, destra, sinistra o posteriore.

Tasto di scelta rapida: 1,2,3,405
Visualizzazione vista 2D

Consente di modificare il tipo di visualizzazione: modalita Fil di ferro oppure Ombreggiato.
Indietro
Nella vista 2D, questo comando consente di ripercorrere a ritroso la sequenza di viste visualizzate nella struttura ad
albero.
Tasto di scelta rapida: Cmd <
Avanti
Nella vista 2D, questo comando consente di percorrere in avanti la sequenza di viste visualizzate nella struttura ad
albero.
Tasto di scelta rapida: Cmd >

Nascondi barra strumenti

Consente di visualizzare/nascondere la barra relativa alla vista attiva nell'anteprima o nella vista 2D.
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Personalizza barra strumenti...

L'attivazione o meno di questa funzione dipende dalla vista attivata nell'anteprima o nella vista 2D. ¢ possibile
personalizzare la barra degli strumenti per soddisfare esigenze e modalita di lavoro specifiche.

Menu Ispettore

Contiene gli ispettori per le viste (prospettive, viste parallele, panorami, oggetti VR, animazioni), gli effetti di
illuminazione (luci ed heliodoniche), la decorazione della scena (Shader, texture, oggetti) e 'ambiente (sole, cielo,
immagini di sfondo e in primo piano, inserimento nel sito, profondita di campo, nebbia, inquinamento, ambiente,
effetti di post-produzione).

N.B.: non sempre é necessario utilizzare un diverso ispettore per modificare un progetto. é disponibile un
numero sufficiente di comandi, indipendentemente dall'ispettore attivo.

Prospettive

Consente di visualizzare l'ispettore Prospettive.

Viste parallele

Consente di visualizzare l'ispettore Viste parallele.

Panorami

Consente di visualizzare l'ispettore Panorami.

Oggetti VR

Consente di visualizzare l'ispettore Oggetti VR.

Animazioni
Consente di visualizzare l'ispettore Animazioni.

Shader

Consente di visualizzare l'ispettore Shader.

Luci

Consente di visualizzare l'ispettore Luci.
Heliodoniche

Consente di visualizzare l'ispettore Heliodoniche.

Oggetti

Consente di visualizzare l'ispettore Oggetti.

Rendering

Consente di visualizzare la finestra di rendering per definire le opzioni e il formato di rendering, nonché la
destinazione.

Tasto di scelta rapida: Cmd R
Rendering parziale

Nella finestra di anteprima, tracciare un rettangolo trascinando da un lato all'altro due angoli opposti, in modo da
definire l'area di cui si desidera eseguire il rendering. Il rendering viene visualizzato in una nuova finestra. Quando si
chiude il rendering, viene visualizzata la finestra di dialogo per il salvataggio dell'immagine.

Tasto di scelta rapida: Cmd Maiusc R

Rendering batch...

La finestra Rendering batch consente di gestire lo stato, la destinazione e il formato dei rendering batch definiti in
precedenza con il comando Rendering.

Menu Finestra

Contiene i comandi per l'attivazione delle seguenti finestre: Vista 2D, Catalogo

Page - 33



Capitolo 5 W

Vista 2D
Consente di visualizzare la vista proiettata: superiore, anteriore, destra, sinistra o posteriore.

Catalogo

Consente di visualizzare il Catalogo multimediale.

Linea temporale
Consente di visualizzare la linea temporale.

Informazioni scena

Consente di visualizzare la finestra di dialogo con le impostazioni della scena.

Riduci a icona

Riduce alle dimensioni minime la finestra del documento corrente e la posiziona nel Dock. Per ulteriori informazioni,
vedere la guida di Mac OS X.

Tasto di scelta rapida: Cmd M

Porta tutto in primo piano

Porta tutte le finestre di Artlantis aperte in primo piano (documento, finestre, ecc.). Per ulteriori informazioni, vedere
la guida di Mac OS X.

Menu Strumenti

Crea Shader
Apre la finestra di dialogo Modifica Shader.

Crea Postcard™

Salva la vista corrente come Postcard™.

Menu Guida

Guida di Artlantis

Documentazione in linea di Artlantis contenente informazioni di riferimento sulle singole funzioni del programma,
oltre a esercitazioni illustrate dettagliate.

Tasto di scelta rapida: Cmd ?
Sito Web di Artlantis

Consente di aprire nel browser Web la pagina iniziale del sito di Artlantis per impostazione predefinita: forum in
lingua francese su Artlantis, informazioni sul prodotto, aggiornamenti, domande frequenti, formazione ecc.

Dati multimediali aggiuntivi

Visualizza ulteriori dati multimediali disponibili sul sito Web di Artlantis.

Esercitazioni in linea

Visualizza la pagina delle esercitazioni nel browser.

Registrazione in linea...

Consente di registrare il prodotto direttamente nel sito di Abvent. Compilare il modulo visualizzato, quindi
confermare.

Finestra Vista 2D

Questa finestra ¢ utilizzata per visualizzare e modificare 1 progetti nelle seguenti 5 viste proiettate: superiore, anteriore,
destra, sinistra o posteriore.

La visualizzazione della vista non dipende dall'ispettore corrente. Esempio: nell'ispettore Prospettive, & possibile
modificare le luci nella vista 2D senza attivare l'ispettore Luci.
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Strumenti di spostamento e di visualizzazione della vista 2D

Personalizzazione della barra degli strumenti della vista 2D

Scelte rapide della tastiera e del mouse

Modifiche nella vista 2D

Se si fa clic con il pulsante destro del mouse sull'elemento che si desidera modificare, viene visualizzato un menu a
comparsa contenente le operazioni correnti: Duplica, Elimina, Attribuisci a, ecc., che vengono eseguite in tempo reale
nella finestra di anteprima e negli ispettori interessati.

Immagini fisse

Utilizzo di oggetti nella vista 2D

Utilizzo di viste parallele nella vista 2D

Utilizzo di prospettive nella vista 2D

Utilizzo di luci nella vista 2D

Modifica delle heliodoniche

Utilizzo della casella di ritaglio nella vista 2D

Animazioni

&

Utilizzo di panorami nella vista 2D -

f

Utilizzo di oggetti VR nella vista 2D ]

&

Utilizzo di panorami nella vista 2D -

Strumenti di spostamento e di visualizzazione della vista 2D
) (% B a = mas =2 b W

Strumenti predefiniti disponibili

Indietro e Avanti: consentono di spostarsi tra le visualizzazioni.
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Adatta a finestra: consente di adattare la visualizzazione di tutte le figure geometriche ¢ le luci alle dimensioni
massime della finestra.

—Zoom: consente di ingrandire la zona definita da un rettangolo. La combinazione Alt+Zoom consente di ridurre
la visualizzazione.

B

~— Panoramica: consente di ridisporre il contenuto della finestra.

| fnl_E-Ne

"U’“'

" Modifica vista: menu a discesa per la selezione della vista proiettata.

Modifica percorso: in modalita animazione, consente di creare o modificare un percorso di una fotocamera,

e
una luce o un oggetto — I .

Personalizzazione della barra degli strumenti della vista 2D

Quando si fa clic con il pulsante destro del mouse sulla barra degli strumenti, vengono visualizzati i seguenti
strumenti:

Trascina i tuoi elementi preferiti nella barra strumenti...

= [ Wus] i
- -, 4 ;|/I*_._._)\ 1B
Adatta zoom panoramica Modifica vista Modifica vista
M [fix} & -
Modalit visualizzazione Modalit visualizzazione Indietro Avaniti
Modifica modalith percorse Spazio flessibile Spazio  Separatore

... 0 trascina la configurazione di default sulla barra degli strumenti.

- + % o 2 1:
Indietro Avanti Adatta zoom pancramica  Modificawista  Modifica madalit percorso
Mostra | Icone e testo -:] ™ Usa dimensioni ridotte (" Fine

Per aggiungere uno strumento, trascinarlo sulla barra degli strumenti. Per eliminare uno strumento, trascinarlo
all'esterno della barra degli strumenti.

hE
Modalits wisualesazione|  \{odalita visualizzazione: consente di passare dalla visualizzazione Fil di ferro a quella

Ombreggiato.

Modifiche nelle Viste 2D

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Utilizzo di prospettive nella vista 2D, _ ..., 37
Utilizzo di viste parallele nella vista 2D. ... ... e 40
Utilizzo di oggetti nella vista 2D, .. il 42
Utilizzo di luci nella vista 2D, . ... .. 44
Modifica delle heliodoniche. . .. ... i 47
Utilizzo della casella di ritaglio nella vista 2D. .. ... ... . .. iiiaao.. 49
Utilizzo di oggetti VR nella vista 2D. .. il 50
Utilizzo di panorami nella vista 2D. . il 54
Utilizzo di animazioni della fotocamera nella vista2D._ ... .. _ . .. .. .. . . .. .. . .. ... .. ......... 56
Utilizzo di animazioni delle luci nella vista 2D_ . .. ... .. ... 64
Utilizzo di animazioni di un oggetto nella vista2D. . _.______ ... .. . ... .............. 71
Finestra Vista 2. . . .. 71
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Utilizzo di prospettive nella vista 2D

Modalita di visualizzazione Fil di ferro

Stato o azione

Commenti

Punto di vista non
attivo

Indicato dalla
fotocamera

(punto grigio).

Punto di vista attivo
selezionato

Indicato  dalla
fotocamera (punto
r08s0), dalla
destinazione
(punto  grigio),
dall'angolo  di
messa a fuoco
(linee blu) e dalla
bisettrice
dell'angolo (linea
grigia).

e Spostamento
della
fotocamera

e Spostare il
punto
rosso.

e Spostamento
della
destinazione

e Spostare il
punto
grigio.

e Spostamento

e Spostare la

NRWY N

della bisettrice
fotocamera in grigia.
direzione
parallela

o Modifica e Spostare
dell'angolo di una delle 2
messa a fuoco linee blu.
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oppure

?‘ Elimina I

Aggiunge a lista viste paraliele
Aggiungl a lista pangrami
Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'heliodonica

Modifica la luce [

o Duplicazione
del punto di
vista

o Premere
ALT e
spostare la
fotocamera
(punto
rosso).

oppure

e Fare clic
con il
pulsante
destro del
mouse
sulla
fotocamera,
e
selezionare
"Duplica"
nel menu a
comparsa.

Duplica

Aggiunge a lista viste parallele
Agagiungl a lsta pangrami
Agagiungl a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I"heliodonica

e Eliminazione
del punto di
vista

e Fare clic
con il
pulsante
destro del
mouse
sulla
fotocamera
e
selezionare
"Elimina"
nel menu a
comparsa.

Duplica
Elimina

Aggiunge a lista viste parallele
Aggiungi a lsta panorami
Aggiungi a lsta eggettl VR
Aggiungl a lista animazioni

Modifica "heliodonica

| Tiwrn

o Modifica di
una luce
attiva con
questo punto
di vista

e Fare clic
con il
pulsante
destro del
mouse
sulla
fotocamera,
(punto
rosso). Nel
menu a
comparsa,
scegliere
"Modifica
luce",
quindi
selezionare
il nome
della luce.

N.B.: la
tavolozza ispettori
passa dalla
modalita
Prospettive alla
modalita Luci.
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T

——

Duplica
Elimina

Agglunge a lista viste paraliele
Aggiungi a lista parcrami
Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazigni

Modifica I'helicdonica e

Modifica la luce

[ d

o Modifica di
un'heliodonica
attiva con
questo punto
di vista

e Fare clic
con il
pulsante
destro del
mouse
sulla
fotocamera
(punto
r0ss0) €
selezionare
"Modifica
heliodonical
" nel menu
a
comparsa.

N.B.: la
tavolozza ispettori
passa dalla
modalita
Prospettive alla
modalita
Heliodoniche.
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Utilizzo di viste parallele nella vista 2D

Modalita di visualizzazione Fil di ferro Stato o azione Commenti

Punto di vista non attivo Indicato dalla fotocamera (punto
grigio).

L]
Punto di vista attivo selezionato Indicato dalla fotocamera (punto rosso),
dalla destinazione (punto grigio), dalla
larghezza della vista (linee rosse) e
dall'asse di simmetria (linea grigia) che
unisce la fotocamera e la destinazione.
e Spostamento della e Spostare il punto rosso.
;" *:x, fotocamera
e Spostamento della e Spostare il punto grigio.
;" *:x, destinazione
e Spostamento della e Spostare l'asse di simmetria
fotocamera in direzione grigio.
parallela
o Definizione dell'area di e Spostare una delle linee rosse.
;" *:x, visualizzazione
e Duplicazione del punto e Premere il tasto ALT, quindi
di vista
: ; i

oppure
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n-

Himina !

Agglungl a lista wiste prospettive
Agglungl a lista panorami
Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungl a lista animazioni

Modifica I'heliodonica

Modifica la luce »

spostare la fotocamera (punto
rosso), la destinazione (grigio)
o l'asse di simmetria (grigio).

oppure

e Fare clic con il pulsante destro
del mouse sulla fotocamera e
selezionare "Duplica" nel
menu a comparsa.

Dupdica

Agglungl a lista wiste prospettive
Agglungl a lista panorami
Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'heliodonica

e Eliminazione del punto
di vista

e Fare clic con il pulsante destro
del mouse sulla fotocamera e
selezionare "Elimina" nel
menu a comparsa.

Agglungl a lista viste prospettive b

Agglungl a lista panarami
Aggiungl a lista cggetti VR
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'heliedonica

prospettive, dei
panorami, degli oggetti
VR o delle sequenze

Modifica la luce »
Duplica e Aggiunta alla lista dei Fare clic con il pulsante destro del
Elirmina punti di vista, delle mouse sulla fotocamera e selezionare

"Aggiungi a lista..." nel menu a
comparsa.

Agglungl a lista wiste prospettive
Agglungl a lista panorami
Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'helicdonica

con questo punto di
vista

Modifica la luce »
Duplica o Modifica di e Fare clic con il pulsante destro
Elimina un'heliodonica attiva del mouse sulla fotocamera

(punto rosso) e selezionare
"Modifica heliodonica" nel
menu a comparsa.

N.B.: la tavolozza ispettori
passa dalla modalita Vista parallela

Modifica la |

el i i alla modalita Heliodoniche.
Duplica o Modifica di una luce e Fare clic con il pulsante destro
Elimina

Aggiungi a lista wiste prospettive
Aggiungl a lista panorami
Agglungl a lista oggetti VR
Aggiungl a lista animazien

Madifica I"heliodonica @

attiva con questo punto
di vista

del mouse sulla fotocamera
(punto rosso). Nel menu a
comparsa, scegliere "Modifica
luce", quindi selezionare il
nome della luce.

N.B.: la tavolozza ispettori
passa dalla modalita Vista parallela
alla modalita Luci.
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Utilizzo di oggetti nella vista 2D

I Modalita di visualizzazione Fil di ferro

Stato o azione

Commenti

Oggetto deselezionato

Indicato con una figura
geometrica con un punto verde
centrale.

Oggetto selezionato

Indicato con una figura
geometrica con un punto blu
centrale.

e Spostamento di un
oggetto

e Spostare il punto blu se
l'oggetto ¢ attivo o il
punto verde se l'oggetto
non ¢ attivo.

L™

RNV ]

e Duplicazione di un
oggetto

® Premere Alt e spostare il
punto blu o verde.

e Duplicazione multipla
di un oggetto

1. Premere i tasti
Maiusc+Alt e tracciare
una linea (verde).

2. Premere il tasto "piti" per
indicare il numero di
copie (punti rosa).
Premere il tasto "meno"
per rimuoverle.

3. Premere /nvio per
confermare.

A

Creazione di  duplicati
multipli di pit oggetti

e Selezionare gli oggetti:

Cmad+clic sugli oggetti.

1. Premere i tasti
Maiusc+Alt e tracciare
una linea (verde).

2. Premere il tasto "piu" per
indicare il numero di
copie (punti rosa).
Premere il tasto "meno"
per rimuoverle.

3. Premere /nvio per
confermare.
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P

P

Definiscl come destinaziond™,

Annulla definizione come destinazione [

1

Definizione come
destinazione della
fotocamera | Annullamento
della  definizione  come
destinazione della
fotocamera per
un'animazione o una vista
prospettica

Ridefinizione del punto di
ancoraggio di un oggetto

e Selezionare I'oggetto,
premere D, quindi nella
vista 2D trascinare il
punto di ancoraggio blu
dell'oggetto.

Questa procedura pud essere
utilizzata per un 0ggetto
esterno o interno.

N.B.: per eliminare un oggetto, utilizzare la lista dell'ispettore.
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Utilizzo di luci nella vista 2D

Modalita di visualizzazione Fil di ferro

Stato o azione

La luce deselezionata ¢ spenta

Indicata con un punto giallo ombreggiato.

L

La luce selezionata ¢ spenta Indicata con un punto giallo ombreggiato con un bordo nero.
L]

La luce deselezionata ¢ accesa Indicata con un punto giallo vivo con un bordo nero sottile.
o

La luce selezionata ¢ accesa Indicata con un punto arancione scuro con un bordo nero spesso.
o

e Spostamento di una luce Spostare 1 punti gialli in base al tipo di luce.
[

e Attivazione/disattivazione

Duplica
Taglia
Copia
Eimina

Modifica vista con questa luce [ 3

Attivare/disattivare la luce corrente.

N.B.: selezionando piu di una luce, é possibile attivarle/disati

.

/ Disattiva

Taglia
Copia

o Duplicazione di una lucee

Elimina

Madifica vista con questa luce »

Premere il tasto A/t per spostare il punto giallo.

oppure

Fare clic con il pulsante destro del mouse sul punto giallo e

N.B.: la luce duplicata conserva i parametri della luce di rifer

%

o Duplicazione multipla di1.
una luce 2.

3.

Premere i tasti Maiusc+Alt e tracciare una linea (verde)
Premere il tasto "pii" per indicare il numero di copie (punt
Premere /nvio per confermare.
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-]
]
o
2
L
]
o
o
-]
3
o C(Creazione di duplicati e Selezionare le luci appartenenti allo stesso gruppo
multipli di pit luci Cma-clic sulle luci
°
1. Premere i tasti Maiusc+AIt e tracciare una linea (
L] ] 2. Premere il tasto "pizt" per indicare il numero di co
3. Premere Invio per confermare.
o o
b N.B.: la luce duplicata conserva i parametri della luc
1
°
[ -]
o
o o
o
@
2
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L]
L] L]
L] L]
L] L] L]
e L]
L] a L]
L] -]
L] -}
-]
]
3
o’ e Taglio di una luce Elimina la luce corrente, mantenendola pero in memoria in modo
/‘ Disattiva
Duplica

|

Copia

Elimina

Modifica vista con questa luce [

2 e Copia di una luce Copia la luce corrente senza eliminarla. Viene mantenuta in men

/ Disattiva

Duplica
N.B.: selezionando piti di una luce, é possibile copiarle conter

Taglia
Blimina

Modifica vista con questa luce 1 3

5 e Eliminazione di una lucece Fare clic con il pulsante destro del mouse sulla luce e selez

/ Disattiva

Duplica

Taglia
Copia

Modifica vista con guesta luce | 3

i o Modifica di una vista core Fare clic con il pulsante destro del mouse sulla luce. Nel i

./ Attiva
: questa luce

Bt

Taglia
Csle N.B.: la tavolozza ispettori passa dalla modalita Luci alla mod.

Modifica vista con questa luce
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Modifica delle heliodoniche

Posizione del
sole

Modalita di visualizzazione Fil di ferro

Stato o azione

Commenti

Posizionamento
del sole in base
alla localita
geografica,
alla data ¢ al
luogo

Orientamento

Nord
effettivo
(punto della
bussola).

e Impostazione
dell'orientamento del
Nord

e Ruotare il punto giallo
attorno alla bussola. La
freccia gialla si
spostera di
conseguenza lungo il
cerchio.

I raggi del
sole (linee
gialle con
punte a
forma di
freccia)
vengono
posizionati
in base alla
localita, al
Nord
effettivo,
alla data e
all'ora.

N.B.: per
configurare
questi
elementi, a
eccezione
del Nord
effettivo,
utilizzare
l'ispettore

Heliodoniche.

Le ombre
verranno
quindi
ricalcolate
nella
finestra di
anteprima.

Spostamento
manuale del
sole

® Posizionamento
manuale del sole

Le ombre
verranno
quindi
ricalcolate
nella
finestra di
anteprima.
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A\

Impostazione
del sole in
modo  che
proietti

sempre

ombre a 45°
in base alla
posizione del
punto di vista

View_1

Spostare graficamente
il punto di vista per
modificare le ombre in
modo che abbiano una
proiezione di 45°.

Le ombre
verranno
quindi
ricalcolate
nella
finestra di
anteprima.
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Utilizzo della casella di ritaglio nella vista 2D

Modalita di visualizzazione Fil di ferro Stato o azione Commenti

Casella di limitazione Indicata da un mirino e un
rettangolo blu.

e Fareclice
trascinare per
spostarla.

e Ridimensionamento|  Spostare i punti blu situati

della casella di negli angoli.
ritaglio
9 e Rotazione della Ruotare la maniglia blu
_,_,--"’f' "\ casella di ritaglio del mirino attorno al
centro.

@
Spostare il centro del
mirino per ridefinire
l'asse di rotazione.

Vista elevata Le operazioni di modifica
sono le stesse della vista
piana, fatta eccezione per
il fatto che la casella non
ruota.
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Utilizzo di oggetti VR nella vista 2D

Modalita di visualizzazione Fil di ferro
vista piana

ET] ‘ Emisferica
I 7 | Torica

) Sferica

Modalita di
visualizzazione
Fil di ferro
vista elevata

Stato o azione

Commenti

Oggetto VR
deselezionato

Indicato in grigio dalla
destinazione e da un
cerchio.

ps®

|

Oggetto VR
selezionato

Vista superiore: indicato
dalla fotocamera (punto
grigio sul cerchio) e
dalla destinazione (punto
rosso centrale).

La fotocamera si sposta
lungo il cerchio blu.
L'angolo di apertura
della focale ¢ definito
dalle due linee blu e
dalla bisettrice
dell'angolo (linea

grigia).

Vista elevata: il punto di
destinazione € rosso. 2
punti grigi collegati da
una linea ombreggiata
rappresentano
l'altitudine della
fotocamera.

I piccoli punti rossi sul
cerchio rappresentano il
passo di spostamento
della fotocamera (il
valore di passo ¢
dissociato nelle viste
superiore ed elevata).

VROBJECT 0 /

e Spostamento
di oggetti
VR

Vista superiore:

e Spostare la
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destinazione
indicata in rosso
o la bisettrice
indicata in grigio.

Vista elevata:

e Spostare la

LA AT {__ﬁ:k destinazione
\ /' indicata in rosso
T o la linea
— orizzontale
o ombreggiata.
= e Spostamento Vista superiore:
// : \ della
- fotocamera e Spostare il punto
grigio lungo il
VROBJECT 0 — ‘ cerchio blu.
Vista elevata:

3 e Regolare
l'altezza della
fotocamera
spostando la linea

I L | orizzontale
L ombreggiata che
/ \ passa attraverso i
{—.—;} due punti grigi.
N
— N.B.: in queste
5 ) viste, la posizione della
fotocamera definisce
l'immagine iniziale
utilizzata quando vengono
letti gli oggetti VR.
N/D o Modifica e Spostare una
dell'angolo di delle 2 linee blu.
messa a
VROBJECT D fuoco
N/D Restrizione Indica la posizione
dell'apertura iniziale  dell'apertura
dell'angolo dell'angolo rispetto a 0°

&

Spost. orizz. Angolo orizz. Raggio
20 360 16.00 m

e Blocco della
posizione
dell'angolo
iniziale
dell'oggetto
VR

in un cerchio
trigonometrico.

e Ruotare il raggio
blu attorno al
punto rosso nel
centro. Questa
operazione
modifica il
valore di
restrizione nella
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sezione
Coordinate
dell'ispettore
Oggetti VR.

N/D e Limitazione Immettere un valore per

orizzontale l'angolo di <360° nella

dell'angolo di sezione Coordinate

apertura di un dell'ispettore Oggetti VR.
\ oggetto VR

Spost. orizz. Angolo orizz.  Raggio
IRSED 120 16.00 m

Una volta aperto, il

cerchio pud essere
L modificato
graficamente.

Spost. orizz. Angole orizz.  Ragglo
RN 120 16.00 m

L)
11 valore dell'angolo di
apertura dipende  dal
valore di restrizione
dell'angolo.

Spost. orizz. Angole orizz.  Raggio

IR 240 16.00 m
Come per la e Duplicazione o Premere ALT e
Alt vista piana di un oggetto spostare la
VR destinazione
+

della fotocamera
indicata in rosso.

oppure
e Fare clic con il
P
VROBJECT 0 pulsante destro
del mouse sulla
fotocamera e
selezionare

"Duplica" nel

menu a
oppure
PP comparsa.
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Elimina

Aggiungi a lista viste prospettive
Aggiunge a lista viste parallele
Aggiungi a lista pangrami
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I"heliodonica

Agglunge a lista viste parallele
Aggiungi a lista panorami
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'heliodonica

Modifica la luge »

Modifica la luce 4
Come per la e Eliminazione e Fare clic conil
vista piana di un oggetto pulsante destro del
VR mouse sulla
K nawreea
Duplica | fotoc.amera e
selezionare
" 3 "
Aggiungl a lista viste prospettive Dupltca nel menu
Aggiunge a lista viste paraliele a comparsa.
Agglungl a lista pancrami
Agglungl a lista animazioni
Modifica 'helisdonica
Modifica la luce | 3
Come per la e Modifica di e Fare clic con il
vista piana una luce attiva pulsante destro del
ey con questo mouse sulla
L, ; oaem .o
puots | e oggetto VR destinazione rossa.
Aggiungi a lista viste prospettive Nel menu a
Aggiunge a lista viste parallele comparsa,
Aggiungi a lista panarami . .
Aggiungi a lista animazioni scegliere "Modifical
" M M
Modifica I'heliedonica luce", quindi
7 T selezionare il nome
[ % della luce.

N.B.: la tavolozza
ispettori passa dalla
modalita Oggetti VR alla
modalita Luci.

Come per la e Modifica di e Fare clic conil
vista piana un'heliodonica pulsante destro del
attiva con mouse sulla
questo oggetto destinazione
Duplica VR indicata in rosso e
Elimina .
selezionare
Aggiungl a lista viste prospettive "Modifica

heliodonica" nel
menu a comparsa.

N.B.: la tavolozza
ispettori passa dalla
modalita Oggetti VR alla
modalita Heliodoniche.
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Utilizzo di panorami nella vista 2D

| Modalita di visualizzazione Fil di ferro

Stato o azione

Commenti

Panorama
deselezionato

Indicato dalla fotocamera
(punto grigio) e dal
cerchio di spostamento del
punto di vista orizzontale o
verticale. Punto di vista
attivo.

Panorama
selezionato

Indicato dalla fotocamera
(punto rosso), con la
destinazione (blu) che si
sposta lungo un cerchio
(cerchio blu), dall'angolo
di messa a fuoco (linee
blu) e dalla bisettrice
dell'angolo (linea rossa).

G

PANORAMA

(

e Spostamento
del
panorama

e Utilizzare il punto
rosso.

PANORAM

o

e Spostamento
della
destinazione

e Spostare il punto
blu lungo il cerchio
blu.

N.B.: la posizione
del punto di destinazione
definisce l'immagine
iniziale utilizzata quando
viene letto il panorama.
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e Spostamento
del
panorama in
direzione
parallela

e Spostare la
bisettrice rossa.

e Modifica
dell'angolo di
messa a
fuoco

e Spostare una delle
2 linee blu.

Alt

oppure

Elimina

Aggiungi a lista viste prospettive
Aggiunge a lista viste parallele
Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazrioni

Modifica I'helisdanica

e Duplicazione
del punto di
vista

o Premere ALT e
spostare la
fotocamera (punto
r08S0).

oppure

e Fare clic con il
pulsante destro del
mouse sulla
fotocamera e
selezionare
"Duplica" nel menu
a comparsa.

Modifica I'nelicdonica

Modifica la luce 1]

Modifica la luce [ 3
= e Eliminazione e Fare clic con il

Duplica del punto di pulsante destro del
| Bimna .| vista mouse sulla

Aggiungl a lista viste prospettive fotocamera e

Aggiunge a lista viste paraliele selezionare

Aggiungi a lista oggetti VIR "Elimina" nel menu a

Aggiungi a lista animazioni comparsa.
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/
Duplica
Elimina

AgGgiungi a lista viste prospettive
Aggiunge a lista viste parallele
Aggiungl a lista oggetti VR

Agglungl a lista animazioni
A Modifica I"heliodonica

| Modificalaloce B luce ||

o Modifica di
una luce attiva
con questo
punto di vista

e Fare clic con il
pulsante destro del
mouse sulla
fotocamera (punto
rosso). Nel menu a
comparsa, scegliere
"Modifica luce",
quindi selezionare il
nome della luce.

N.B.: la tavolozza
ispettori passa dalla modalita
Panorami alla modalita Luci.

_{ Duplica
Elimina
Aggiungl a lista viste prospettive
L Aggiunge a lista viste parallele

Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'helicdonica

Madifica la luce |

o Modifica di
un'heliodonica
attiva con
questo punto di
vista

e Fare clic conil
pulsante destro del
mouse sulla
fotocamera (punto
rosso) e selezionare
"Modifica
heliodonica" nel
menu a comparsa.

N.B.: la tavolozza
ispettori passa dalla modalita
Panorami alla modalita
Heliodoniche.

Utilizzo di animazioni della fotocamera nella vista 2D

Finestra Vista 2D

Le modifiche del percorso sono facilmente distinguibili dalle modifiche dei fotogrammi chiave.

Questo vale per i percorsi di fotocamere, luci e oggetti, nonché per i menu a comparsa pertinenti.

Modifica dei percorsi

Il percorso della fotocamera ¢ indicato in rosso.
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N.B.: i punti di destinazione della fotocamera possono essere modificati graficamente in qualsiasi
momento, indipendentemente dal fatto che la modalita di registrazione sia attivata o meno.

Utilizzare lo strumento Modifica percorso \P"| sulla barra della finestra per selezionare la modalita.

20 =)

=B 4

Pulsante premuto: \ﬁ’| l'editor percorso ¢ attivo (di conseguenza, la modifica del fotogramma chiave nella vista
non ¢ attiva).

Pulsante rilasciato: | l'editor fotogramma chiave ¢ attivo (di conseguenza, il percorso ¢ visibile ma non puo
essere modificato).
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Creazione di un percorso

In modalita \ﬂ|, spostare il punto di vista della fotocamera.

e Verra tracciato un percorso rosso su una linea retta.

==
—F

e [ punti bianchi con un bordo grigio indicano i punti di inizio e di fine con tangenti.
e Le maniglie delle tangenti sono indicate da punti rossi con un bordo nero.

Spostamento del percorso
e Fare clic sul percorso e spostarlo.

Modifica del percorso

e Utilizzare le maniglie per modificare graficamente le tangenti.
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Aggiunta di un punto di controllo

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sulla linea rossa del percorso e selezionare "Aggiungi punto di
controllo" per visualizzare un cerchio grigio ¢ una tangente con due maniglie di modifica.

Agaiungi punto di controllop. i
Rimuavi punto di controllo

Shlocca tangente

Chiudi percorso

Elimina percorso
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Per modificare parte della tangente in un punto

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul punto e selezionare "Shlocca tangente" per creare un punto di
flesso sul percorso.

Aggiungi punto di controlio _._7.,.(

Rimuovi punto di controllo

Sblocca tangente 3

Chiudi percarsa

Elimina percorso

Per eliminare il punto di flesso

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul punto e selezionare "Blocca tangente".

Agal punto di contrallo —:7"(

Rimuovi punte di controllo

Blocca tangente |

Elimina PErcorso
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i 2 T

Estensione del percorso
Consente di estendere il percorso senza toccare I'animazione esistente.

e Alt+clic sull'ultimo punto di controllo creato per il percorso.

e Crea un nuovo controllo alla fine del percorso.

N.B.: la linea temporale puo essere utilizzata per riprodurre la sequenza in qualsiasi momento.
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Menu a comparsa di modifica del percorso:

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul percorso rosso per visualizzare un menu a comparsa con le
seguenti opzioni:

Aggiungi punto di controlle

Chiudi percorso

Elimina percorso

e Aggiungi punto di controllo: consente di aggiungere un punto modificabile al percorso.

e Elimina punto di controllo: consente di eliminare il punto dal percorso (fatta eccezione per i punti di
fine).

o Chiudi percorso: consente di chiudere il percorso su se stesso.
e Apri percorso: consente di riaprire il percorso.

e Elimina percorso: consente di eliminare il percorso.

Modifica dei fotogrammi chiave

11 percorso della fotocamera ¢ indicato in rosso.

N.B. 1: per poter effettuare modifiche nella linea temporale, ¢ necessario essere in modalita di
registrazione.

Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:

o Aggiungi fotogramma chiave: consente di aggiungere un fotogramma chiave.

e FElimina fotogramma chiave: consente di eliminare un fotogramma chiave.

Aggiunta di un fotogramma chiave

.

N
In modalita ' , il pulsante ¢ rilasciato (non attivo).

Nella finestra della linea temporale, fare clic sul pulsante di registrazione o nella vista 2D, fare clic con il
pulsante destro del mouse sul percorso e selezionare "Aggiungi fotogramma chiave" nel menu a comparsa.
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3 | Aggiungi fotogramma chiave .

i

Verra creato il fotogramma chiave.

|
)

11 fotogramma chiave puo essere spostato graficamente sul percorso per aumentare la velocita, ridurla, ecc.

N.B.: un fotogramma chiave selezionato nella vista 2D viene visualizzato con una puntina rossa sulla
linea temporale. é possibile creare una pausa nello spostamento dell'elemento duplicando un fotogramma chiave

nella linea temporale.

N.B. 2: quando si modifica o si legge una sequenza, nella finestra di anteprima i/ contenuto viene
visualizzato in modalita di spostamento OpenGL se nelle preferenze e selezionata l'opzione "Passaggio

automatico a OpenGL".

Menu a comparsa di modifica dei filtri nella vista 2D:

Consente di visualizzare e/o nascondere i percorsi per migliorare la modifica nella vista 2D.

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sullo sfondo bianco della finestra 2D per visualizzare il menu a
comparsa seguente che consente di eseguire facilmente modifiche nella vista 2D, nonché di visualizzare e
nascondere i percorsi.

v Mostra tutto
Mostra solo elementi del tipo corrente
Mostra solo elemento corrente
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e Mostra tutto: consente di visualizzare tutti i percorsi delle fotocamere, delle luci e degli oggetti.

e Mostra solo elementi di tipo corrente: in base all'ispettore attivo (Animazioni, Luci o Oggetti), consente di
visualizzare tutti i percorsi delle fotocamere, delle luci o degli oggetti.

e Mostra solo elemento corrente: consente di visualizzare solo il percorso attualmente modificato.

Menu a comparsa di modifica del punto di vista:

Indipendentemente dal fatto che sia attivata la modalita di modifica del tempo o del percorso, facendo clic con il
pulsante destro del mouse su una destinazione della fotocamera o su una delle linee blu che rappresentano 1'apertura
della focale verra visualizzato un menu a comparsa con le seguenti opzioni:

Dugdica

Elimina

Agglungl a lista viste prospettive
Agglunge a lista viste parallele
Aggiungi a lista Panarami
Aggiungi a lista oggetti VR

Modifica I'heliodonica

Modifica Lla luge [ 2

e Duplica: consente di duplicare la sequenza. La posizione corrente della fotocamera diventa la vista predefinita, il
percorso non viene duplicato. Utilizza 'originale per creare un nuovo punto di vista sovrapposto.

e Aggiungi a lista viste prospettive
e Aggiungi a lista viste parallele

o Aggiungi a lista panorami

e Aggiungi a lista oggetti VR

In base all'opzione selezionata, aggiunge la vista corrente da Prospettive a Viste parallele, Panorami o Oggetti VR.

e Modifica luce attivata con questo punto di vista:
Scegliere una luce. La tavolozza ispettori passa alla modalita Luci e la luce viene selezionata.

e Modifica heliodonica attivata con questo punto di vista:
La tavolozza ispettori passa alla modalita Heliodoniche e I'heliodonica viene selezionata.

e FElimina: il punto di vista viene rimosso dalla lista.

Utilizzo di animazioni delle luci nella vista 2D
Finestra Vista 2D:

Le modifiche del percorso sono facilmente distinguibili dalle modifiche dei fotogrammi chiave.
Questo vale per i percorsi di fotocamere, luci e oggetti, nonché per i menu a comparsa pertinenti.

Modifica dei percorsi

11 percorso della luce ¢ indicato in giallo.
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Utilizzare lo strumento Modifica percorso |ﬂ sulla barra della finestra per selezionare la modalita.

y

Pulsante premuto: 'ﬂ l'editor percorso ¢ attivo (di conseguenza, la modifica del fotogramma chiave nella vista non

¢ attiva).
[

Pulsante rilasciato: |_J l'editor fotogramma chiave ¢ attivo (di conseguenza, il percorso ¢ visibile ma non puo
essere modificato).
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Creazione di un percorso

v=ama|
i

S e T e

2T K L L
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In modalita |, spostare la sorgente di luce.

e Verra tracciato un percorso giallo su una linea retta.

e [ punti bianchi con un bordo grigio indicano i punti di inizio e di fine con tangenti.
e Le maniglie delle tangenti sono indicate da punti rossi con un bordo nero.

Spostamento del percorso
e Fare clic sul percorso e spostarlo.

Modifica del percorso

e Utilizzare le maniglie per modificare graficamente le tangenti.

ixumal
imine

FE R e T P T

x

BN A A A AN
A
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Aggiunta di un punto di controllo

Aggiungi punto di controllo; y

Chiudi percorso

Elimina percorso

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sulla linea gialla del percorso e selezionare "Aggiungi punto di

controllo" per visualizzare un cerchio grigio e una tangente con due maniglie di modifica.

Risultato.
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Per modificare parte della tangente in un punto:

-

Lo Rimuovi punto di controllo

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul punto o su una maniglia della voce "Shlocca tangente" per creare
un punto di flesso nel percorso.

Risultato.

Per eliminare il punto di flesso

«| Agaiungi punto di controllo
- Rimuovi punto di controllo

Blocca tangente ;.

Chiudi percorso

Elimina percorsc

e Selezionare "Blocca tangente".
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Risultato.

Estensione del percorso
Consente di estendere il percorso senza toccare l'animazione esistente.

e Alttclic sull'ultimo punto di controllo creato per il percorso.
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N.B.: la linea temporale puo essere utilizzata per riprodurre la sequenza in qualsiasi momento.

Menu a comparsa di modifica del percorso:

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul percorso giallo per visualizzare un menu a comparsa con le
seguenti opzioni:

Aggiungi punto di controlle

Chiudi percorso

Elimina percorso

e Aggiungi punto di controllo: consente di aggiungere un punto modificabile al percorso.

e Elimina punto di controllo: consente di eliminare il punto dal percorso (fatta eccezione per i punti di fine).
e Chiudi percorso: consente di chiudere il percorso su se stesso.

e Apri percorso: consente di riaprire il percorso.

e Elimina percorso: consente di eliminare il percorso.

e Fare clic con il pulsante destro del mouse su un punto di controllo o una maniglia della tangente per visualizzare
un menu a comparsa con le seguenti opzioni:

Rimuovi punto di controllo

Blocca tangente

m Blocca tangente: consente di eliminare un punto di flesso.

m  Shlocca tangente: consente di creare un punto di flesso. In questo modo ¢ possibile creare un punto di
flesso per modificare le sezioni delle tangenti in modo indipendente.

Modifica dei fotogrammi chiave

N.B. 1: per poter effettuare modifiche nella linea temporale, ¢ necessario essere in modalita di
registrazione.

Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:

o Aggiungi fotogramma chiave: consente di aggiungere un fotogramma chiave.

e Elimina fotogramma chiave: consente di eliminare un fotogramma chiave.

Aggiunta di un'immagine chiave

i
In modalita ' , il pulsante ¢ rilasciato (non attivo).

Nella finestra della linea temporale, fare clic sul pulsante di registrazione o nella vista 2D, fare clic con
il pulsante destro del mouse sul percorso e selezionare "Aggiungi fotogramma chiave" nel menu a
comparsa.
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Lot -3 B

Verra creato il fotogramma chiave.

11 fotogramma chiave puo essere spostato graficamente sul percorso per aumentare la velocita, ridurla, ecc.

N.B.: un fotogramma chiave selezionato nella vista 2D viene visualizzato con una puntina rossa sulla
linea temporale. ¢ possibile creare una pausa nello spostamento dell'elemento duplicando un fotogramma chiave

nella linea temporale.

N.B. 2: quando si modifica o si legge una sequenza, nella finestra di anteprima i/ contenuto viene
visualizzato in modalita di spostamento OpenGL se nelle preferenze é selezionata l'opzione "Passaggio

automatico a OpenGL".

Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:

Consente di visualizzare e/o nascondere i percorsi per migliorare la modifica nella vista 2D.

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sullo sfondo bianco della finestra 2D per visualizzare il menu a
comparsa seguente che consente di eseguire facilmente modifiche nella vista 2D, nonché di visualizzare e
nascondere i percorsi.

v Mostra tutto
Mostra solo elementi del tipo corrente
Mostra solo elemento corrente

e Mostra tutto: consente di visualizzare tutti i percorsi delle fotocamere, delle luci e degli oggetti.

e Mostra solo elementi di tipo corrente: in base all'ispettore attivo (Animazioni, Luci o Oggetti), consente di
visualizzare tutti i percorsi delle fotocamere, delle luci o degli oggetti.

e Mostra solo elemento corrente: consente di visualizzare solo il percorso attualmente modificato.

Utilizzo di animazioni di un oggetto nella vista 2D
Finestra Vista 2D

Le modifiche del percorso sono facilmente distinguibili dalle modifiche dei fotogrammi chiave.
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Questo vale per i percorsi di fotocamere, luci e oggetti, nonché per i menu a comparsa pertinenti.

Modifica dei percorsi

11 percorso dell'oggetto ¢ indicato in verde.

800 e

vista non ¢ attiva).

essere modificato).

Utilizzare lo strumento Modifica percorso | sulla barra della finestra per selezionare la modalita.

Pulsante premuto: "ﬁ| l'editor percorso ¢ attivo (di conseguenza, la modifica del fotogramma chiave nella

Pulsante rilasciato: ' | l'editor fotogramma chiave ¢ attivo (di conseguenza, il percorso ¢ visibile ma non puo
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Creazione di un percorso

In modalita , spostare l'oggetto.

e [ punti bianchi con un bordo grigio indicano i punti di inizio e di fine con tangenti.

e Le maniglie delle tangenti sono indicate da punti rossi con un bordo nero.
Verra tracciato un percorso verde su una linea retta.
Spostamento del percorso

e Fare clic sul percorso e spostarlo.
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Modifica del percorso

i

\\

e

e Utilizzare le maniglie per modificare graficamente le tangenti.

Aggiunta di un punto di controllo

B Aggiungl punto di contrallo,

Chiudi percorso

Elimina percorso

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sulla linea verde del percorso e selezionare "Aggiungi punto di
controllo" per visualizzare un cerchio grigio e una tangente con due maniglie di modifica.

\

\

5

Risultato.
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Per modificare parte della tangente in un punto:

Agail

Rimuovi punto di controllo

Shlocca tangente [ m
Chiudi percorso B _: =

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul punto o su una maniglia della voce "Shlocca tangente" per creare

un punto di flesso nel percorso.

Risultato.

Per eliminare il punto di flesso:

Rimuevi punte di controllo

Blocca tangente 1.

e Selezionare "Blocca tangente".
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Risultato.

Estensione del percorso

Consente di estendere il percorso senza toccare l'animazione esistente.

e Altt+clic sull'ultimo punto di controllo creato per il percorso.

Risultato.

N.B.: la linea temporale puo essere utilizzata per riprodurre la sequenza in qualsiasi momento.
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Menu a comparsa di modifica del percorso:

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul percorso verde per visualizzare un menu a comparsa con le
seguenti opzioni:
m  Aggiungi punto di controllo: consente di aggiungere un punto modificabile al percorso.

m  Elimina punto di controllo: consente di eliminare il punto dal percorso (fatta eccezione per i punti di
fine).

m  Chiudi percorso: consente di chiudere il percorso su se stesso.
m  Apri percorso: consente di riaprire il percorso.

»  Elimina percorso: consente di eliminare il percorso.

Aggiungi punto di controlle

Chiudi percorso

Elimina percorso

e Fare clic con il pulsante destro del mouse su un punto di controllo o una maniglia della tangente per visualizzare
un menu a comparsa con le seguenti opzioni:

m  Blocca tangente: consente di eliminare un punto di flesso.

Rimuovi punto di controllo

Blocca tangente

oppure
m  Shlocca tangente: consente di creare un punto di flesso.

Dopo avere sbloccato la tangente, ¢ possibile creare un punto di flesso per lavorare in modo indipendente con
meta tangenti.

Modifica dei fotogrammi chiave

11 percorso dell'oggetto ¢ indicato in verde.

N.B. 1: per poter effettuare modifiche nella linea temporale, ¢ necessario essere in modalita di
registrazione.
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Menu a comparsa di modifica del fotogramma chiave:

Fare clic con il pulsante destro del mouse sul percorso verde per visualizzare un menu a comparsa con le seguenti
opzioni:

m  Aggiungi fotogramma chiave: consente di aggiungere un fotogramma chiave.

m  Elimina fotogramma chiave: consente di eliminare un fotogramma chiave.

Aggiunta di un fotogramma chiave

W,
Y,

\,

.

%
In modalita ' , il pulsante ¢ rilasciato (non attivo).

Nella finestra della linea temporale, fare clic sul pulsante di registrazione o nella vista 2D, fare clic con il
pulsante destro del mouse sul percorso e selezionare "Aggiungi fotogramma chiave" nel menu a comparsa.

Verra creato il fotogramma chiave.

11 fotogramma chiave puo essere spostato graficamente sul percorso per aumentare la velocita, ridurla, ecc.

N.B.: un fotogramma chiave selezionato nella vista 2D viene visualizzato con una puntina rossa sulla
linea temporale. ¢ possibile creare una pausa nello spostamento dell'elemento duplicando un fotogramma chiave

nella linea temporale.

N.B. 2: quando si modifica o si legge una sequenza, nella finestra di anteprima i/ contenuto viene
visualizzato in modalita di spostamento OpenGL se nelle preferenze e selezionata l'opzione "Passaggio

automatico a OpenGL".
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Menu a comparsa di modifica dei filtri nella vista 2D:

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sullo sfondo bianco della finestra 2D per visualizzare il menu a
comparsa seguente che consente di eseguire facilmente modifiche nella vista 2D, nonché di visualizzare e
nascondere i percorsi.

v Mostra tutto
Mastra solo elementi del tipo corrente
Mastra solo elemento corrente

e Mostra tutto: consente di visualizzare tutti i percorsi delle fotocamere, delle luci e degli oggetti.

e Mostra solo elementi di tipo corrente: in base all'ispettore attivo (Animazioni, Luci o Oggetti), consente di
visualizzare tutti i percorsi delle fotocamere, delle luci o degli oggetti.

e Mostra solo elemento corrente: consente di visualizzare solo il percorso attualmente modificato.

Modifica della casella di ritaglio

Si tratta di una casella blu con maniglie angolari modificabili.

" Mostra ¥ antiva ] .

e Attivazione e visualizzazione negli ispettori Punti di vista: Prospettive, Viste parallele, Panorami, Oggetti VR,
Animazioni.

e ['immissione di un valore in gradi per un angolo nel campo numerico ruota la casella nel piano.

Nella vista 2D

Modificare la vista (superiore, anteriore, destra, sinistra, posteriore) per definire diversi piani di ritaglio nello spazio
(fino a un massimo di 6).

e Modificare le maniglie blu per definire i piani di ritaglio.

Gli elementi non racchiusi nella casella blu non vengono visualizzati nella scena.

Per la vista dall'alto, l'angolo di rotazione puo anche essere definito graficamente nella vista 2D.

N.B.: quando gli elementi vengono ritagliati, le ombre proiettate vengono adattate.
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Rappresentazione di anteprima

Esempio di una casella di ritaglio nella vista prospettica.

ann P Supeimarked final isd =Y

S Eem ey 2 ® - .

Casella di ritaglio non attiva

@an P Supeimarked final isd =Y

A nEla aTah [u & e = »

Casella di ritaglio attiva

Finestra di anteprima

La finestra di lavoro principale. In essa viene visualizzato il rendering finale in tempo reale prima dell'inizio di
qualsiasi calcolo.
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‘@06 [ Island_Final-2.atl ) (=)
® NaEE[o B B 8 B =

Last rendering time: 3.50sec.

Per spostarsi all'interno di una scena, ¢ possibile utilizzare sia i comandi della barra degli strumenti (Spostamento,
Zoom, Panoramica, Vista anteriore) sia le scelte rapide della tastiera e del mouse specifiche della finestra di anteprima.

Strumenti di spostamento e di visualizzazione dell'anteprima

Personalizzazione della barra degli strumenti dell'anteprima

Ridimensionamento della finestra di anteprima

e Spostare l'angolo inferiore destro. Le dimensioni del contenuto visualizzato restano invariate (impostazioni di
anteprima o scelte rapide della tastiera e del mouse).

Strumenti di spostamento e di visualizzazione dell'anteprima

3

=

Consente di attivare e disattivare la visualizzazione in modalita OpenGL. ¢ utile per l'esplorazione all'interno di
database di grandi dimensioni.

N.B.: le ombre e gli effetti di illuminazione in OpenGL dipendono dalle impostazioni delle preferenze.

L

~ Indietro: consente di reimpostare la fotocamera nella posizione definita quando la vista ¢ stata attivata.

——Zoom: consente di spostare la fotocamera (la zona interessata ¢ definita da un rettangolo). La combinazione
Alt+Zoom consente di spostare la fotocamera all'indietro.

2

Panoramica: consente di eseguire la panoramica della scena spostando la fotocamera attiva.

)

Panoramica verso: consente di posizionare la fotocamera perpendicolarmente alla superficie su cui si fa clic.

| Ej Aggiorna: salva la posizione del punto di vista (punto di vista, destinazione, distanza del fuoco e rollio della
fotocamera). Questo strumento funziona solo quando non ¢ attivata I'opzione Aggiornamento automatico nelle
preferenze generali.

E Visualizza la finestra Vista 2D.

s
e

= Catalogo: consente di accedere ai Cataloghi e dati multimediali (Shader, oggetti, immagini e Postcard).
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(=)
w

Rendering: consente di aprire la finestra di dialogo per la preparazione e l'avvio del rendering.

Definisci meglio Anteprima: la visualizzazione della radiosita diventa simile al risultato finale.

L
:-EJ Rendering parziale: all'interno della scena, consente di iniziare il rendering della zona delimitata dal rettangolo.

! Crea Postcard: salva il punto di vista corrente come Postcard.

[¥] auomatico % | Oigigatti hics . . . . .
Lucido corrente: destinazione di un oggetto trascinato nella scena.

e Se l'opzione Automatico ¢ selezionata:

Quando si trascina un oggetto nella scena, verra posizionato automaticamente nel lucido appropriato al tipo di
oggetto oppure nel lucido attivo se non ¢ stato impostato un lucido di destinazione predefinito per il tipo di

oggetto.
e Se l'opzione Automatico ¢ deselezionata:

Il menu a comparsa del lucido mostra il lucido di destinazione per un oggetto durante il trascinamento nella
scena, a condizione che non sia stato impostato un lucido di destinazione predefinito per il tipo di oggetto.

s

4 Spostamento tra i punti di vista.

Personalizzazione della barra degli strumenti

Compatibilita della periferica SpaceNavigator:
e Ergonomia: compatibilita dell'hardware con SpaceNavigator di 3D Connexion, uno strumento di esplorazione

3D.
Consente di spostarsi all'interno della scena e di modificare i relativi elementi con il mouse.

Personalizzazione della barra degli strumenti dell'anteprima

e Sesi fa clic con il pulsante destro del mouse sulla barra, viene visualizzata la seguente finestra:

Trascina i tuoi elementi preferiti nella barra strumenti..

= (Vista 0.2 =] O R2H 0 =)

Navigazione Modifica vista Indietr Zoom Panoramica Panoramicau Mostra vista 20 Rendering Rendering zona Catalogo
A P

Y =4 E M Radiosita

Personalizza Spazio Nlessibile Spazio  Separatore Crea Postcard Definisci meglio Anteprima

|55

Antva radiositd
= Scena %) & Automatico
Lucido corrente

... 0 trascina la configurazione di default sulla barra degli strumenti.

s v e 24 0 1, %5 = Scena ) ¥ Automatice . wa
Navigazione Indietra Zoom Panaramica PanoramicaSu  Mastra vista 20 Cataloge Lucido cormente Definisci meglin AnteprimaRendering

Mostra | Soloicone 18] ™ Usa dimensioni ridotte

Fine ]

Per aggiungere uno strumento, trascinarlo sulla barra degli strumenti. Per eliminare uno strumento,
trascinarlo all'esterno della barra degli strumenti.

ﬁ#(

P
> Consente di accedere alle impostazioni di personalizzazione della barra degli strumenti.

Finestra della linea temporale

Introduzione: |

Per il lavoro di animazione ¢ possibile utilizzare l'ispettore Animazioni, Luci, Heliodoniche o Oggetti nonché le
finestre Vista 2D, di anteprima ¢ della linea temporale.
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Informazioni generali - Finestra della linea temporale

La linea temporale consente all'utente di registrare, modificare e riprodurre una scena. La scena ¢ costituita dalle
sequenze gestite nella lista dell'ispettore Animazioni.

fANo Sequenza
' ¥ % ?
13
o [
[ ——————————— =
S el rr e @ oA
Visualizzazione

Per visualizzare la finestra della linea temporale, attivare l'ispettore Animazioni.

Se la finestra della linea temporale viene chiusa di nuovo, fare clic sull'icona dell'ispettore Animazioni oppure
utilizzare Finestre > Linea temporale.

Animazione

Artlantis consente di animare praticamente tutti i comandi relativi agli ispettori:

e Fotocamere (animazioni)
e Luci
e Heliodoniche

o Oggetti
e Texture animate

Per animare i parametri relativi a fotocamere, luci, heliodoniche, oggetti e texture animate, iniziare come segue:

1. Attivare l'ispettore Animazioni, quindi

2. attivare l'ispettore Luci, Heliodoniche, Oggetti o Shader.

Nota: la finestra della linea temporale rimarra aperta per consentire di modificare i tempi di
animazione.

N.B.: nella vista 2D, la linea temporale e l'ispettore appropriato devono rimanere aperti affinché

sia possibile creare e modificare percorsi animati per luci, oggetti o fotocamere.

La finestra della linea temporale é divisa nelle 4 aree seguenti:

IBoO S Seauenza ]

_________ = A Y
[rempe comenze: Do Fassgrumma; F55:
00:05.23 Sequenza.  00.04:15 63 25

Loan

®

Barra del titolo: mostra il nome della sequenza corrente.

2. Scala temporale: indica la durata della scena con una barra di scorrimento e dispone di un cursore per il
posizionamento e la modifica dei fotogrammi chiave e delle sequenze.

3. Registratore: consente di controllare la registrazione e la riproduzione delle animazioni.
Controllo della durata della sequenza: consente di modificare la durata e la frequenza delle immagini.
Barra del titolo

806 Castel exterior

Page - 83



Capitolo 5

Nome della sequenza corrente, definito nella lista delle animazioni. La linea temporale viene
aggiornata rispetto alla sequenza corrente (banda blu). Le altre sequenze nella scena (bande grigie).
Scala temporale

car111 b

Position de fobjet b

La barra di scorrimento ¢ la scala temporale che indica il tempo totale nella scena. Il tempo avanza
da sinistra verso destra.

11 cursore mostra il tempo corrente della scena nell'istante T.

N.B.: la posizione corrente viene visualizzata anche nella vista 2D se ['elemento é
animato su un percorso.

Fare clic e trascinare per spostare il cursore. Il cursore é blu. Al passaggio di un fotogramma
chiave, viene posizionato sulla puntina e diventa rosso.
1l cursore si allontana quando:
* [l tempo viene modificato.
* La sequenza corrente viene riprodotta.

* La rotellina del mouse puo essere utilizzata per applicare lo zoom alla scena quando si passa
sulla scala temporale.

»O4 o
'—e*
Cursore dello zoom della scala temporale: consente di visualizzare l'intera

scena o di focalizzarsi solo su parte di essa.

Sequenza corrente: la sequenza ¢ delimitata dalle puntine di inizio 4 e di fine
. ¢ possibile modificare singolarmente I'inizio, la fine o la durata della sequenza facendo clic
sulle puntine e trascinandole.

. ¢ possibile spostare l'intera sequenza senza modificare la durata facendo clic su di essa e
trascinandola sulla linea blu.

” !DD'DI'DB

La descrizione del comando su sfondo giallo
indica la posizione corrente in min: sec: sulla
linea temporale.

N.B.: i fotogrammi chiave e le guide non seguono lo spostamento. I campi
numerici Tempo e Durata vengono aggiornati di conseguenza.

Nella parte superiore della scala temporale sono indicati gli eventi relativi a un elemento animato.

Nella parte inferiore della scala temporale sono indicati gli eventi relativi a uno dei valori per
l'elemento animato in questione.

Selezione dei fotogrammi chiave di un elemento animato
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1
Car_01_1 |
Sequence_l 1) |

——  Lumiére 1 —|
Lurmigre 1_1 n b |

i

— 1.:

° Fare clic con il pulsante destro del mouse sopra la barra di scorrimento, per visualizzare i
fotogrammi chiave di un elemento animato e selezionare uno degli elementi.

Effetti:

" Sulla barra di scorrimento vengono visualizzati tutti i fotogrammi chiave animati che
corrispondono all'elemento interessato.

= L'ispettore corrispondente all'elemento diventa l'ispettore corrente per consentire di
modificare rapidamente i relativi parametri.

N.B.: ¢ anche possibile accedere all'elemento animato facendo clic sul
triangolo nella parte superiore destra della finestra (sopra la barra di scorrimento).

Selezione dei fotogrammi chiave dell'elemento animato corrente

k
—_—— e
Posizione

= Regole animazione

. Fare clic con il pulsante destro del mouse sotto la barra di scorrimento, per visualizzare le
impostazioni animate dell'elemento corrente. I fotogrammi chiave secondari corrispondenti
all'impostazione vengono visualizzati al di sotto della barra di scorrimento.

Risultato:
Sulla barra di scorrimento vengono visualizzati tutti i fotogrammi chiave secondari che
corrispondono al parametro per l'elemento interessato.

N.B.: ¢ anche possibile accedere al parametro animato facendo clic sul
triangolo nella parte inferiore destra della finestra (sotto la barra di scorrimento).

N.B.: per selezionare il parametro per un elemento animato, é prima
necessario selezionare l'elemento.

Registratore
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. Consente di spostarsi nel tempo all'interno della scena e di avviare o interrompere la
riproduzione della sequenza. Il cursore si sposta di conseguenza.

. Funzioni dei pulsanti da sinistra a destra:
u tornare all'inizio della sequenza
L] tornare all'immagine precedente
] riprodurre o interrompere la sequenza
m  passare all'immagine successiva

m  passare alla fine della sequenza

Registrazione delle animazioni: avvia la registrazione, la interrompe.

N.B.: é possibile avviare o interrompere la riproduzione della
sequenza premendo la barra spaziatrice.

Controllo della durata della sequenza

T Be corratE Dwiaza Fotogramma: FPS. # Ciclo
G007:04 Sequenza:  00-02:00 50 25 3

(O]

Tempo cormense

OO:0E0S | . o
Tempo corrente della scena: indica la posizione corrente del cursore

nella scala temporale. ¢ espresso in: minuti: secondi: numero di immagine. Se si
immette un valore, la posizione del cursore viene aggiornata. Se si trascina il
cursore, il tempo della scena viene aggiornato di nuovo.

Lot Y

Sequenza: | OO 1%

Durata della sequenza corrente: indica la durata della
sequenza tra le puntine di inizio e di fine. ¢ espressa in: minuti: secondi: numero di
immagine. Se si immette un valore, la posizione della puntina di fine viene
aggiornata. Se si trascinano le puntine, la durata della sequenza viene aggiornata.

Esempio: Durata della sequenza

) T " .
Immagine corrente della sequenza: visualizza il numero dell'immagine

corrente. Se si immette un valore, il cursore viene posizionato sulla linea temporale.

FPS: (fotogrammi al secondo), velocita di riproduzione delle immagini al
FFS

secondo . Se si immette un valore, il numero di fotogrammi riprodotti viene
aggiornato.

Ciclo: indica che la sequenza verra ripetuta . Digitare un valore per
specificare il numero di cicli. Il ciclo verra applicato solo al parametro corrente
dell'elemento animato in questione.
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Esempio: Ciclo di animazione di un oggetto

<
i T T ¥
i L A
Fotogrammi chiave: vengono visualizzati come guide

colorate distribuite lungo tutta la scala temporale.

Una puntina rappresenta un particolare evento di animazione in un istante T. Uno
dei parametri relativi a posizione, rotazione, scala ecc. di un elemento quale una
fotocamera, una luce, un'heliodonica o un oggetto ¢ stato modificato.

L'animazione viene interpretata tra due fotogrammi chiave.

Guide: = fungono da marcatori visivi per la sincronizzazione dei parametri
animati.

e  Animazioni: rende attiva la sequenza o la modifica degli elementi animati,

dopo di che viene visualizzato l'ispettore appropriato.

. Scelta rapida: fare clic con il pulsante destro del mouse sopra la scala
temporale.

e Indicatore di modifica: mostra il tipo di animazione associato all'elemento
corrente (posizione, rotazione, potenza di illuminazione, atmosfera, ecc.).
Viene aggiornato in base all'elemento selezionato nel menu a comparsa
Animazioni.

Scelta rapida: fare clic con il pulsante destro del mouse sotto la scala
temporale.

Fotogrammi chiave e guide

Fotogrammi chiave

Un fotogramma chiave indica un particolare evento in un istante T nella scena. I fotogrammi chiave sono collegati ai
seguenti elementi animati: fotocamera, luce, heliodonica, oggetto, texture animata.

Elementi animati correnti in un istante T: fotocamera, luce, heliodonica, oggetto, texture animata.

Impostazione animata per 1'elemento corrente:

Fotocamera: posizione, rotazione, focale, ecc.
Luce: posizione, stato, tipo, potenza, colore, ecc.
Heliodonica: data, ora, ecc.

Oggetto: posizione, rotazione, scala, ecc.

Texture animata: riproduce la sequenza avi o mov.
L'animazione viene interpretata tra due fotogrammi chiave.

Rappresentazione dei fotogrammi chiave

i
_d

=

b-| =
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Informazioni generali:

e La puntina superiore indica un fotogramma chiave relativo all'elemento animato corrente.

e La puntina inferiore indica che un'impostazione animata dell'elemento ¢ attivata.

Puntina Descrizione
v Un elemento animato con l'impostazione di modifica attivata (fotogramma chiave secondario).
T Fotogramma chiave non selezionato (grigio).
Un elemento animato con l'impostazione di modifica disattivata (senza fotogramma chiave secondario).
¥ . . .
2] Fotogramma chiave non selezionato (grigio).
v Un elemento animato con l'impostazione o le impostazioni di modifica attivate. Fotogramma chiave
iy selezionato (rosso).
A
Un elemento animato con l'impostazione di modifica disattivata (senza fotogramma chiave secondario).
T Fotogramma chiave selezionato (rosso).
Un elemento animato. Modifica sincronizzata delle impostazioni animate per l'elemento interessato.
_T.:. Rappresenta la sovrapposizione di almeno 2 fotogrammi chiave.
A
7 Piu di un elemento animato sincronizzato. Spostare la puntina gialla e i fotogrammi chiave sovrapposti
4 si sposteranno di conseguenza. Fotogrammi chiave selezionati (rosso).
I
! . . . . . . .

m  Se si sposta il cursore su un fotogramma chiave sincronizzato (puntina gialla), vengono
visualizzati il nome dell'elemento corrente, la posizione nel tempo e i parametri associati
all'elemento.

T Piu di un elemento animato sincronizzato. Spostare il triangolo giallo e i fotogrammi chiave sovrapposti
i si sposteranno di conseguenza. Fotogrammi chiave non selezionati.
|

A

]

m  Se si sposta il cursore su un fotogramma chiave sincronizzato (puntina gialla), vengono
visualizzati il nome dell'elemento corrente, la posizione nel tempo e i parametri associati
all'elemento.

i Piu di un elemento animato sincronizzato. Gli elementi non sono standard. Se si sposta la puntina gialla
m con la freccia, tutti i fotogrammi chiave sovrapposti si sposteranno di conseguenza. Fotogrammi chiave
: non selezionati.

m  Se si posta il cursore su fotogrammi chiave sincronizzati, vengono visualizzate le informazioni
corrispondenti.

m  Se si sposta il cursore su un fotogramma chiave sincronizzato (puntina gialla), vengono
visualizzati il nome dell'elemento corrente, la posizione nel tempo e i parametri associati

00:12:07: Lumiére 1, Sequence, Lumigre 1_1, Bench_01_1
: © i
&
| [
all'elemento.

Selezione dei fotogrammi chiave di un elemento animato

Car 01_1
Sequence_l
Lumiére 1
Lumigre 1_1
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e Fare clic con il pulsante destro del mouse sopra la barra di scorrimento, per selezionare un elemento animato.
o Effetti:

»  Sulla barra di scorrimento vengono visualizzati tutti i fotogrammi chiave animati che corrispondono
all'elemento interessato.

m L'ispettore interessato diventa l'ispettore corrente per consentire di modificare rapidamente i relativi
parametri.

N.B.: é anche possibile accedere all'elemento animato facendo clic sul triangolo nella parte
superiore destra della finestra (sopra la barra di scorrimento).

Bench_@1_1 p
|
Position de l'objet b

Selezione dei fotogrammi chiave dell'elemento animato corrente

s ¥
J5° N A
Posiziones

- Regole animazione

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sotto la barra di scorrimento, per visualizzare le impostazioni
animate dell'elemento corrente. I fotogrammi chiave secondari che corrispondono all'impostazione vengono
visualizzati sotto la barra di scorrimento.

o Effetti:

m  Sulla barra di scorrimento vengono visualizzati tutti i fotogrammi chiave secondari che corrispondono
al parametro per l'elemento interessato.

N.B.: é anche possibile accedere al parametro animato facendo clic sul triangolo nella parte
inferiore destra della finestra (sotto la barra di scorrimento).

N.B.: per selezionare il parametro per un elemento animato, e prima necessario selezionare
l'elemento.

Creazione di fotogrammi chiave

3 opzioni:

1. Durante la creazione di una traiettoria nella vista 2D: nella finestra della linea temporale vengono creati due
fotogrammi chiave, uno all'inizio e uno alla fine della sequenza.

2. Con la modalita di registrazione attivata nella linea temporale, fare clic con il pulsante destro del mouse sul
percorso per visualizzare il menu a comparsa "Aggiungi fotogramma chiave" (valido solo per un percorso).
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3. Nella finestra della linea temporale con la modalita di registrazione attivata, modificare un parametro
dell'elemento corrente.

N.B.: se si attiva la modalita di registrazione quando un elemento non é pini animato, vengono
create 2 immagini fotogramma chiave. Quella all'inizio della sequenza utilizza il valore del parametro
prima della modifica, mentre quella nel momento corrente utilizza il valore del parametro dopo la
modifica.

Se il parametro di un elemento dispone gia di fotogrammi chiave, la modalita di registrazione crea un singolo
fotogramma chiave. Questo fotogramma chiave si trova nel momento corrente e dispone del valore del
parametro successivo alla modifica.

N.B.: se si attiva la modalita di registrazione nella finestra della linea temporale, durante la
modifica dei fotogrammi chiave viene visualizzata la vista 2D.

Menu a comparsa del cursore:

Fare clic con il pulsante destro del mouse sul cursore (icona a forma di punto blu o rosso).

1. Aggiunta di un fotogramma chiave:

m Posizionare il cursore sulla linea temporale.

b- |~
b- |~

| Aggiungi guida
" 8

m Fare clic con il pulsante destro del mouse sul cursore e scegliere la voce Aggiungi fotogramma chiave.

1

b~
—~
b |~

Risultato: il fotogramma chiave viene aggiunto.

2. Eliminazione di un fotogramma chiave

]
=

Fi Rirmuovi guida

m Fare clic con il pulsante destro del mouse sul fotogramma chiave e scegliere la voce Elimina
fotogramma chiave.
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Tasti di scelta rapida
1. Spostamento di un fotogramma chiave:
m Fare clic e trascinare la puntina.
2. Duplicazione di un fotogramma chiave:

m  Alt+clic e trascinare la puntina. I 2 fotogrammi chiave hanno lo stesso valore e possono pertanto
bloccare un parametro in un dato momento.

3. Spostamento di una serie di fotogrammi chiave per un elemento (fotocamera, luci, heliodonica o oggetti):

= Maiusc+clic e trascinare la puntina per ottenere il seguente risultato: tutte le puntine a destra del clic si
spostano di un tempo proporzionale.

Guide

Fungono da tag visivi della linea temporale (linea verticale blu).
Consentono di sincronizzare piu di un elemento animato (ad esempio, il movimento di una fotocamera deve avvenire

nello stesso istante T dell'apertura di una porta) o di sincronizzare impostazioni animate associate allo stesso elemento.

e Creazione di una guida: fare doppio clic sulla linea temporale (non sulla barra di scorrimento) per visualizzare
una linea blu verticale.
e Eliminazione di una guida: fare doppio clic sulla linea blu verticale per farla scomparire.

e Spostamento di una guida: utilizzare la tecnica di trascinamento.

N.B.: se si sposta il cursore sulla barra di scorrimento accanto a una guida blu, il cursore si magnetizza.
e di conseguenza piu facile sincronizzare i parametri tra diversi elementi animati.

1. Aggiunta di una guida nel cursore

m Posizionare il cursore sulla linea temporale.

<

b

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul cursore e scegliere la voce Aggiungi guida. Facendo
doppio clic sulla linea temporale accanto al cursore, ¢ inoltre possibile aggiungere la guida nella
posizione del cursore.

Viene creata la guida.
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2. Eliminazione di una guida nel cursore

3

Rimuovi guida
-

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul cursore e scegliere la voce Elimina guida. ¢ inoltre
possibile fare doppio clic sulla guida.
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Ispettore Prospettive

Consente di gestire i punti di vista definiti da una fotocamera, una destinazione e una lunghezza focale. Ciascun punto
di vista viene considerato come singolo documento con parametri propri che puo ricevere il proprio ambiente:

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Menu a discesa Lista. ... .. e 95
Immagini in primo piano. ... 95
Immagini di sfondo. ... .. 95

5

Lista dei punti di vista: consente di gestire i punti di vista visualizzati sulla lista.

Wluminazione

Fotocamera @ £ @
Focale | o
1 Profondita di campo
O L
@ ™ Mostra  [Jamva p s

29

o

Lucidi visihili

 Heliodon 2]
| Gruppo huci -
.NQSHJHO m

| mu;mmnu.mgeunm:.@
Ambiente

Sfonde Primo plans

[am immagine 3

Coordinate
x ¥ z
" -27.05 cm 128.71cm | 39.05 om
Destinazione su:|_vertice Rsso ]
1838¢em | -2.89em | 3747 em

EOEAMEra

0.00
(&3]

1. Fotocamera: impostazioni, selezionare gli elementi da attivare.

Lunghezza focale: usare il cursore o immettere un valore per modificare I'angolo della fotocamera. Le
unita dipendono dalle impostazioni delle preferenze.

Profondita di campo: fare clic su it , quindi, nella finestra di anteprima, fare clic per definire il
punto nitido della scena mentre il resto rimane sfocato. Il cursore regola l'entita della sfocatura.
Casella ritaglio: consente di definire i piani di ritaglio.

Mostra: in vista 2D.

Attiva: rappresentazione di anteprima.

2. Illuminazione: per gestire gli schemi di illuminazione collegati alla vista, selezionarli dai
menu a discesa.

Heliodonica: consente di collegare un'heliodonica alla vista. Se si seleziona "Nessuna", I'heliodonica
viene disattivata.

Gruppi luci: consente di collegare uno o piu gruppi di luci alla vista. Se si seleziona "Nessuno", i
gruppi di luci vengono disattivati.

Shader neon: consente di collegare uno o pitt Shader neon alla vista. Se si seleziona "Nessuno",
l'illuminazione viene disattivata.

3. Lucidi visibili: selezionare i lucidi desiderati nel menu a discesa.
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4. Ambiente: consente di gestire lo sfondo e il primo piano della scena.

e Definizione di uno sfondo: Tipo sfondo: Cielo 3D, Gradiente, Immagine 2D, Immagine 3D, Cubico
3D

e Immagini in primo piano

e Lo strumento di inserimento nel sito imposta automaticamente un'immagine di sfondo per la
fotocamera.

Per visualizzare la finestra di dialogo, fare clic su
5. Coordinate:
e Posizione XYZ della fotocamera.

Posizione XYZ della destinazione. Se si fa clic su , le coordinate si bloccano, mentre se si fa clic su

', si sbloccano.

e ¢ possibile limitare la destinazione della fotocamera al movimento di un oggetto: in modalita oggetto,
fare clic con il pulsante destro del mouse ¢ selezionare "Definisci come destinazione" nel menu a
discesa. Quindi, in modalita Prospettive, selezionare il nome dell'oggetto in questione nel menu
Destinazione su.

e Rollio fotocamera: consente di ruotare la fotocamera lateralmente. Ruotare il cursore circolare o
immettere un valore in gradi nel rispettivo campo.
6. Post-produzione
e Applica effetti al punto di vista corrente: gli effetti vengono combinati sia tra loro che con i parametri

configurati nell'ispettore.
7. Parametri rendering

e Prepara il documento per il rendering finale.

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, e possibile accedervi tramite il menu Finestra.
g p

Lista delle prospettive

.
apre la lista dei punti di vista. Ciascuno di essi viene visualizzato per nome e per miniatura di anteprima. Per

modificarlo, fare doppio clic sul nome.

=

Pers 2

aggiunge un punto di vista.

usl

lo elimina.
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Menu a discesa Lista

e Facendo clic con il pulsante destro del mouse su una vista, viene visualizzato il menu a comparsa:

Duplica
Elimina

Aggiunge & lista viste parallels
Aggiungi a lista panararmi
Aggiungi a lista aggeni VR
Aggiungi a lista animazioni

Madifica |"heliodonica

Modifica la lece 3

Duplica: utilizza 'originale per creare un nuovo punto di vista sovrapposto.

Elimina: il punto di vista viene rimosso dalla lista.

Aggiungi a lista viste parallele

Aggiungi a lista panorami

Aggiungi a lista oggetti VR

Aggiungi a lista animazioni

In funzione dell'opzione selezionata, aggiunge la vista corrente da Prospettive a Viste parallele, Panorami,
Oggetti VR 0 Animazioni.

Modifica heliodonica: la tavolozza ispettori passa alla modalita Heliodonica e I'heliodonica viene selezionata.
Modifica luce: selezionare una luce. La tavolozza ispettori passa alla modalita Luci ¢ la luce viene selezionata.

Immagini in primo piano
Definizione di un primo piano

Primo piana

L : fare doppio clic per aprire la finestra di ricerca dei file di immagine.
Caricamento di un'immagine in primo piano:

° Trascinare I'immagine nell'area dell'immagine in primo piano dell'ispettore.

. Utilizzare la finestra dell'immagine in primo piano e fare doppio clic nell'area dell'immagine.

N.B.: l'immagine in primo piano deve essere dotata di un canale alpha (che indica l'opacita o la
trasparenza dell'immagine), ad esempio per visualizzare la scena attraverso la vegetazione.

1 formati di file supportati sono Photoshop, TGA, TIFF, PICT.

Immagini di sfondo

Nel menu Punti di vista locale:

oty beilidhanica

4 Cradente _,_"‘
30 Trnrusgires
Cubdco 30
oppure
Tipo di Descrizione

sfondo
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Sfondo Cielo 3D:

Nell'ispettore Punti di vista, la vista corrente ¢ associata a un cielo 3D configurabile:
giorno/notte, tipo di nuvole, densita delle nuvole.

== Si presuppone che le nuvole siano state associate all'heliodonica

# Nebbia e che I'heliodonica in questione sia stata associata al punto di vista corrente.

N.B.: se al punto di vista non é associata un'heliodonica, il cielo é bianco.

Sfondo Graduato:

3 colori mescolati in modo lineare. Per impostazione predefinita, un colore superiore, uno

:_— centrale e uno inferiore della gamma, con una gradazione orizzontale dell'uno rispetto all'altro.
Gadiente 18]
_ Sfordo Immagine 2D:
p Consente di adattare 'immagine alle dimensioni della finestra di anteprima, rispettandone le
1 w
proporzioni (larghezza x altezza). Utilizzare I'opzione per eseguire un inserimento nel

sito. Per spostare l'immagine di sfondo, Ctrl+clic sulla miniatura e trascinare il cursore.

Per reimpostare la posizione dell'immagine, fare doppio clic direttamente sulla miniatura.

Sonda Immagine 3D:
Consente di creare un ambiente 3D a partire da un'immagine. Per spostare lo sfondo 3D,
“ Ctrl+clic sulla miniatura e trascinare il cursore.

————————— - Per reimpostare la posizione dell'immagine, fare doppio clic direttamente sulla miniatura.

N.B.: controllare che l'immagine utilizzata sia continua da sinistra a destra.

Sfondo Cubico 3D:
Consente di creare un ambiente 3D da un file .mov costituito da 6 superfici di dimensioni
identiche. Per spostare lo sfondo 3D, Ctrl+clic sulla miniatura e trascinare il cursore.

= Per reimpostare la posizione dell'immagine, fare doppio clic direttamente sulla miniatura.

N.B.: controllare che l'immagine utilizzata sia continua da sinistra a destra.

Caricamento di un'immagine di sfondo:

Sfondo

Trascinare I'immagine nell'area dell'ispettore.

e Utilizzare la finestra di dialogo dell'immagine di sfondo e fare doppio clic nell'area dell'immagine di sfondo
Sfondo

Eliminazione di un'immagine di sfondo

e Fare clic sull'immagine di sfondo e utilizzare il tasto Canc della tastiera. Verra visualizzata una finestra di
dialogo che chiede di confermare la cancellazione.
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| Eliminare questimmagine?

Cw) o

N.B.: i formati di file supportati sono Photoshop, TGA, TIFF, PICT, BMP e JPEG.
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Ispettore Viste parallele

Consente di gestire i punti di vista definiti da un punto di vista, una destinazione e una larghezza di visualizzazione.

Ciascun punto di vista viene considerato come singolo documento con parametri propri che puo ricevere il proprio

ambiente:

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Lista delle viste parallele. . . _.__.____._ . .. _ . _ . . ... ... ...

-
l: Lista delle viste parallele: consente di gestire le viste parallele della lista visualizzata.

wista paraliela @ FT o

O (0 B

Larghezza modello: | 1B4.87 cm |

o Mostra ] Awiva O =
Hluminazione
Nessune &)
[ Grupso luei v
# | Nessuno ]
Lucidi visibili 3
[“Scena;3D Plants:Oggets huced
Ambignte
Sfondo Primo piano
|| .
]
[(Grageme 3]
Coordinate
x Y z

Oa em ||-100.11 cm | 40.00 cm
5 .38 cm 49.55 cm 2.38cm
@

1. Viste parallele:

e Tipo di proiezione: fare clic su Elevazione, In alto o Assonometria.
e Rollio fotocamera: consente di ruotare la fotocamera lateralmente. Ruotare il cursore circolare o
immettere un valore in gradi nel rispettivo campo (disponibile solo in Vista superiore).

e Larghezza scena: consente di definire la larghezza della vista selezionata (unita corrente).

N.B.: la modifica dei valori dipende dalle impostazioni della modalita di aggiornamento del
punto di vista in Preferenze.

e Casella ritaglio: consente di definire i piani di ritaglio.
e Mostra: in vista 2D.
e Attiva: rappresentazione di anteprima.

2. Illuminazione: per gestire gli schemi di illuminazione collegati alla vista, selezionarli dai

menu a discesa.

e Heliodonica: consente di collegare un'heliodonica alla vista. Se si seleziona "Nessuna", 'heliodonica

viene disattivata.

Gruppi luci: consente di collegare uno o piu gruppi di luci alla vista. Se si seleziona "Nessuno", i
gruppi di luci vengono disattivati.
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e Shader neon: consente di collegare uno o pitt Shader neon alla vista. Se si seleziona "Nessuno",
I'illuminazione viene disattivata.

3. Lucidi visibili: selezionare i lucidi desiderati nel menu a discesa.
4. Ambiente: consente di gestire lo sfondo e il primo piano della scena.

e Definizione di uno sfondo: Tipo sfondo: Cielo 3D, Gradiente, Immagine 2D, Immagine 3D, Cubico
3D
e Immagini in primo piano.
5. Coordinate:

e Posizione XY Z della fotocamera.
e Posizione XYZ della destinazione.

6. Post-produzione:

e Applica effetti al punto di vista corrente: gli effetti vengono combinati sia tra loro che con i parametri
configurati nell'ispettore.

7. Parametri di rendering della vista parallela:

e Prepara il documento per il rendering finale.

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, e possibile accedervi tramite il menu Finestra.

Lista delle viste parallele

II
— | apre la lista dei punti di vista. Ciascuno di essi viene visualizzato per nome e per miniatura di anteprima. Per
modificarlo, fare doppio clic sul nome.

- &

Ty
Elévation
__

[

Plan masse

Axonométrie

aggiunge un punto di vista,

2

= lo elimina.
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Menu a discesa Lista

e Facendo clic con il pulsante destro del mouse su una vista, viene visualizzato il menu a comparsa:

Duplica
Elimina

Aggiungi & lisea viste prospettive
Aggiungi a lista panarami
Aggiungi a lista oggenti VR
Aggiungi & lista animazioni
Madifica "helisdonica

Madifica la luce >

e Duplica: crea dall'originale un nuovo punto di vista sovrapposto.

e Elimina: il punto di vista viene rimosso dalla lista.

o Aggiungi a lista prospettive

e Aggiungi a lista panorami

e Aggiungi a lista oggetti VR

e Aggiungi a lista animazioni
In funzione dell'opzione selezionata, aggiunge la vista parallela corrente a Prospettive , Panorami,
Oggetti VR o Animazioni.

e Modifica heliodonica attivata con questa vista parallela:
la tavolozza ispettori passa alla modalita Heliodoniche e I'heliodonica viene selezionata.
e Modifica luce attivata con questa vista parallela:
scegliere una luce. La tavolozza ispettori passa alla modalita Luci e la luce viene selezionata.
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Catalogo multimediale

I dati multimediali consentono di decorare il progetto trascinando e rilasciando la miniatura su un supporto per la
scena (materiale, oggetto o sfondo dalla finestra di anteprima).

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Gestione cataloghi . . ... ... 104
Decorazione della scena con dati multimediali ... ... ... .. . . .. . .. .. .. . ... ... 105
PoSteard. . . 106
Utilizzo delle Posteard. . . .. .. .. .. e 107

4 tipi di dati multimediali: Shader, oggetti, immagini ¢ Postcard suddivisi in 2 categorie.

La finestra Catalogo multimediale ¢ divisa nelle 3 aree seguenti: Preferiti, Miniature e
Anteprima.

Halele)

.08 &0 T}

# Tabelloni 20

Bomigli... Boryase., Tenda 01 Tenda 02 || [
Figu iche base & 2 o
r d L il
» Este
Vetro  Libro 01 Libro Libro 03 Ubro 04

b Arredaments

objets : 2

+ T )

r!\_

1. Preferiti:

m Elenca i cataloghi e consente di modificarli.
2. Miniature:

m Visualizza le miniature dei dati multimediali e ne regola le dimensioni.
3. Anteprima dati multimediali:

m  Consente di trascinare e rilasciare dati multimediali o elementi Postcard nella scena.

N.B.: ulteriori campioni di cataloghi multimediali sono messi a disposizione da Artlantis su DVD o sono
liberamente scaricabili dal nostro sito all'indirizzo www.artlantis.com
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Capitolo 8

Gestione cataloghi

Area dei preferiti

¥ Medias

b Images

= Objects

¥ Shaders
a Surface
Bricks
Moguette
Enduit
Graviers
Pelouse
Parquet
Pavage

B Textures_procédurales

Toiture
Murs
Bois

Pastcards

o B

Esplorazione dei tipi di dati multimediali

Consente di spostarsi da una cartella di dati multimediali a un'altra:

e Fare clic sul catalogo da visualizzare nell'area dei preferiti. La struttura del catalogo ¢ quella sul disco rigido.

Aggiunta di un catalogo

| * | apre la finestra di dialogo per l'individuazione delle cartelle.

e Selezionare la cartella di dati multimediali da aggiungere.

Aggiornamento dei cataloghi

800

w Medias
» Images
» Objects

Shar S = M
[_»3hu Ricarica preferiti -"

Postcan
» Tabellon| 20

Consente di aggiornare il contenuto di una cartella del catalogo che ¢ stato modificato.

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sull'area dei preferiti e selezionare "Ricarica preferiti".

Rimozione di un catalogo

elimina il catalogo selezionato dall'area dei preferiti.

N.B.: una cartella eliminata non viene cancellata dal disco rigido. ¢ disponibile solo al primo livello della

gerarchia delle cartelle.
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Filtro della visualizzazione dei dati multimediali del catalogo

J Mastra shader

+ Uggett VR
Mastra immagini

Mot Bimar

+ Mosira camoling

| Aggiorna cacke
(Vewen = 17
e Fare clic sul menu locale del pulsante Visualizza.

e Selezionare I'opzione desiderata affinché il tipo di dato multimediale selezionato non sia visualizzato.

Modifica delle dimensioni delle miniature del catalogo

. @ g @ Spostare il cursore per visualizzare o ridurre le dimensioni delle miniature.

Decorazione della scena con dati multimediali

Trascinare e rilasciare i dati multimediali dal catalogo nella finestra di
anteprima

Nell'area di visualizzazione dei dati multimediali, selezionare i dati multimediali desiderati e trascinarli nella scena su
un materiale, un oggetto o uno sfondo (solo per un'immagine). L'elemento che ¢ pronto a ricevere i dati multimediali
viene evidenziato quando il cursore passa su di esso.

In questo esempio viene applicato uno Shader alla parete:

®e0e & Island_Final-4.atl
® Pazae B B @ W H E

Last rendering time: 3.75sec.

e
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‘@60

@ Island_Final-4,atl
® 2azae B B @ M H =

Last rendering time: 3.75sec.

866 o
e
¥ Medias
b Images
B Objects
¥ Shaders
a surface
Bricks

Moguerte
Endduit . Bricks05 Brickst6

o ———— &

‘@06

< Island_Final-4.atl |
® Paczao 0O B & @ H =

Last rendering time: 4.09sec.

—

/
I;

[

Risultato

Postcard

Realizzazione e organizzazione di Postcard. La realizzazione di una Postcard equivale ad effettuare, in qualsiasi
momento, un'istantanea con i contenuti della scena corrente, memorizzando tutti i parametri assegnati ai materiali:

colori, Shader e texture. L'obiettivo € agevolare il recupero delle impostazioni e, se necessario, essere in grado di
inviare rapidamente le informazioni contenute ad altri utenti o altri progetti.

Salvataggio di una Postcard

Consente di salvare la vista corrente come una Postcard.

Menu Strumenti > Crea Postcard, viene visualizzata una finestra di dialogo che consente all'utente di assegnare un
nome e specificare il percorso di salvataggio.

e Per memorizzare la Postcard, fare clic su Salva. Il numero di salvataggi consentiti ¢ illimitato.

N.B.: le Postcard sono salvate in formato jpeg nella cartella Postcards o in un'altra cartella da
catalogare.
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N.B.: sebbene la Postcard sia in formato jpeg, se la si modifica con un programma di fotoritocco, le
informazioni su Shader e texture andranno perse e la Postcard non sara utilizzabile in Artlantis.

Dall'area Preferiti spostarsi su un catalogo contenente Postcard e selezionare la Postcard nell'area delle miniature.

Utilizzo di una Postcard

Nell'area Anteprima catalogo, trascinare e rilasciare gli elementi Postcard in un elemento visualizzato nella finestra

di anteprima.
Invio di una Postcard
Per inviare Postcard, individuare la cartella sul disco rigido in cui le Postcard vengono salvate.

e Individuare la Postcard sul disco rigido e inviarla a un altro computer. Per catalogare la Postcard, utilizzare l'area
Preferiti nella finestra Catalogo.

Su una piattaforma Mac, per impostazione predefinita le Postcard vengono salvate nella directory Postcards all'interno
della directory Media situata accanto all'applicazione.
Eliminazione di una Postcard

Individuare la Postcard salvata sul disco rigido ed eliminarla.

Utilizzo delle Postcard

Selezionare la Postcard. Trascinare gli attributi di un materiale (colori, Shader, texture) sul materiale di destinazione

nella finestra di anteprima.

1. Scena iniziale

®0e < tsland_Final-4.atl
® Pazao 0O B & E H

2. Trascinamento
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@ Island_Final-4.atl (=)

Posteards ACCamera_7 jpg Cameradl jpg

3. Risultato

eo0e < Island_Final-4.atl =)
@ Pazao B kB B B H =

Last rendering time: 4.25sec.

¥

.
v

N.B.: le texture associate a uno Shader vengono conservate e seguono l'assegnazione.

Quando in una Postcard sono presenti texture associate a uno Shader, dopo il trascinamento su un materiale presente
nella scena, verranno applicate anche le texture.
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Shader

I diversi tipi di Shader disponibili sono: Shader di base, Shader esperto, Shader lucidatura realistica, Shader
lucidatura luminosa, Shader luce neon, Shader acqua realistica, Texture

Shader procedurali (in precedenza Shader di Artlantis 4.5)

Shader: procedurale, specchio, trasparente, marmo, righe

N.B.: gli Shader sono disponibili nel Catalogo multimediale. L 'interfaccia della tavolozza Shader puo
variare in base al tipo di Shader.

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, e possibile accedervi tramite il menu Finestra.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Creazione di uno Shader. . ... ... e 109
Lista dei materiali . ... .. .. .. e 112

Organizzazione della lista. . .. ... i 113
Shader acqua realistica. _ . . ... . 114
Shader luce NeON. . .. ... e 115
Shader dibase. ... ... . e 116
Shader eSperto. . .. ... ... e 117
Shader: procedurale, specchio, trasparente, marmo, righe. .. ... _.__ ... . . ... . . ... .. ... ... ......... 118
Shader vetro luminoso. . . . ... .. .. 119
Shader vetro realistico. . . ... .. ... ... 120
Modifica delle texXture. . . .. ... ..., 121

Lista dei materiali . . . 121

Mappatura delle teXture. .. ... ... 122
Riassegnazione di un materiale. . . .. ... ... 124
Menu a comparsa dei materiali e delle texture . ... ... . ... iii.o.. 124

Materiali . i 124

X UT €, .o 126

Creazione di uno Shader
¢ possibile utilizzare uno Shader esistente in uno dei seguenti modi:

e Nell'ispettore Shader attivo, utilizzare il menu: Strumenti > Crea Shader da...

o | Arplica a wtte istanze
Rigristing default
Agglungl texture.,

Fare clic con il pulsante destro del mouse sul nome di un | | materiale e selezionare

l'opzione Crea Shader da...

Viene visualizzata la finestra di dialogo di modifica con I'immagine dello Shader corrente. Se lo Shader corrente ¢ di
tipo procedurale, la finestra di dialogo ¢ vuota.

¢ necessario inserire nella finestra di dialogo le immagini e i valori desiderati. A tale scopo, utilizzare se possibile la
tecnica di trascinamento oppure fare doppio clic sulla miniatura per aprire una finestra di dialogo in cui scegliere
un'immagine.

Una volta memorizzato, il nuovo Shader verra visualizzato come Shader standard.
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Titolo | Dosch Design Textures
Anteprima
@ Larghezza | 030 m ]
Diffondi
Larghezza | | 20 m
4 Mirrge; W 21
Riflesso
Esparsiont dispotice & Min, ElliE
sEorrimens —
Max, 0.30
filenr inizizht (——— 0,00
Brillantezza
— Escursione disposicho di - Min. 1.00
scorrimens e
Max. | 1000.00
#1710 o — 201,00
Riliewvo
'@q Escuriione ditpostho di - Min, -0.80
scoeimenta: T ey
i Max, 0.80
P iNITI e— — 0.00
Hormale
Escursions ditpoitive di Min, | -1_00-
@ corrmantar | o
= Mix, 100
e niziale: ee—— 000
Trasparenza
‘e o)
3 st
fa € . 9
|_Annulla } [ Registra come shE.Ck i

1. Titolo:
o Immettere il nome dello Shader. Il nome verra visualizzato nella parte superiore sinistra dell'ispettore.
2. Anteprima

¢ la miniatura che viene visualizzata nell'ispettore Shader e nell'apposito campo del Catalogo.
La miniatura che rappresenta lo Shader deve essere un file jpeg di 128 x 128 pixel.

La larghezza della miniatura determina le dimensioni dell'immagine in centimetri su scala 1.

N.B.: se non si specifica una miniatura, Artlantis utilizzera l'immagine per la diffusione
ridimensionata a 128 x 128 pixel.

3. Diffusione:

Questa immagine deve essere presente. Rappresenta la parte visibile dello Shader. In base al modello, ¢
consigliabile utilizzare un'immagine di 512 x 512 o 1024 x 1024 pixel.

N.B.: se l'immagine non e quadrata, Artlantis la allunghera per renderla quadrata.

La larghezza della diffusione determina I'immagine in cm su scala 1.

In base alla rappresentazione, queste dimensioni possono essere diverse da quelle della miniatura di
anteprima. L'immagine per la diffusione non rappresenta necessariamente la stessa immagine della miniatura.

N.B.: l'immagine per la diffusione rappresenta 4 volte le dimensioni dell'immagine in miniatura,
ma il modello é di 3 x 3 le dimensioni della miniatura per evitare un effetto ripetitivo.

L'immagine per la diffusione non ¢ visibile nell'ispettore Shader, ma ¢ visualizzata nel campo Anteprima del
catalogo.

4. Riflesso
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5.

6.

7.

8.

9.

Questa immagine ¢ facoltativa. Di norma, ¢ in scala di grigi, ma puo essere a colori.

Le dimensioni in pixel devono essere le stesse dell'immagine per la diffusione. In caso contrario, Artlantis la
allunghera in base alle dimensioni dell'immagine per la diffusione.

Lo scopo dell'immagine per il riflesso € modificare il valore del cursore del riflesso:

e In pixel neri, il valore del dispositivo di scorrimento ¢ moltiplicato per O.
e In pixel bianchi, il valore del dispositivo di scorrimento ¢ moltiplicato per 1.
e In pixel intermedi, il valore del dispositivo di scorrimento ¢ moltiplicato per il valore intermedio.

Risulta utile per limitare gli effetti del riflesso su alcune parti dell'immagine per la diffusione.

N.B.: il dispositivo di scorrimento prevede un valore minimo e un valore massimo. Se ad esempio
si immette un valore di 0,35, verra definito un dispositivo di scorrimento con intervallo da un minimo di 0

a un massimo di 0,35.

¢ possibile verificare in tempo reale gli effetti di ognuna delle impostazioni nella finestra di anteprima.

Brillantezza
Questa immagine ¢ facoltativa e deve essere in scala di grigi.
Le dimensioni in pixel devono essere le stesse dell'immagine per la diffusione. In caso contrario, Artlantis la
allunghera in base alle dimensioni dell'immagine per la diffusione.
L'immagine per la brillantezza viene utilizzata per modificare il valore del dispositivo di scorrimento, come
per il riflesso.
Rilievo:
Se lo Shader non dispone di un'immagine per il rilievo, il dispositivo di scorrimento sara disponibile
nell'ispettore Shader e Artlantis utilizzera I'immagine per la diffusione per impostare il rilievo. L'immagine per
il rilievo sara quindi sempre disponibile e utilizzera meno memoria di sistema.
Normale:
Questa immagine ¢ facoltativa. I colori rispettano regole rigide per definire la simulazione del rilievo. In
genere, questa immagine ¢ utilizzata in sostituzione del rilievo, sebbene Artlantis supporti entrambe le
immagini.
Importante: non e semplice creare un'immagine "normale". Se lo Shader non dispone di
un'immagine normale, il dispositivo di scorrimento sara disattivato nell'ispettore Shader.
Trasparenza:
Questa immagine ¢ facoltativa e deve essere in scala di grigi.
Viene utilizzata per simulare i fori e le trasparenze nello Shader.
e In pixel neri, lo Shader ¢ opaco.
e In pixel bianchi, lo Shader ¢ trasparente.
Salva Shader:

Apre la finestra di dialogo di salvataggio.
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Crea Shader e Corrispondenza interfaccia Shader:

Anteprima

Larghezza 060 m

Larghezza [120 m
Mirror; Clv Oo

Parametri ID materiale

Wi Aftendazioee  Ma,
—— e

# 1 materiale & visibile
W 18 materiale peoietta ambre
¥ 10 marariale riceve ambre

]

(_ Annulla ) { Registra come shader... )

Alcune impostazioni dello Shader di base non sono disponibili in Crea Shader: Rotazione, Mix colore, Trasparenza,
Opzioni di proiezione e Identificativi materiale dispongono di valori predefiniti.

Lista dei materiali

<l
D apre/chiude la lista dei materiali.
1 materiali sono elencati per nome. Per modificarli, fare doppio clic sul nome.

Fosl (e

| Materiale sualo infinino :
¥ Model
w Scena

polyMmShAG XSIPOLYCLS matenials? |
polymshEE XSIPOLYCLS scene_materiaiZ]
polymsh34_XSIPOLYCLS materialdd
cube _XSIPOLYCLS_material 32
polymsh33_XSIPOLYCLS material3d :
woideplane XSIPOLYCLS materialéd :
pobymshS 7_XSIPOLYCLS materialds :
pobymsh}0_XSIPOLYCLS materiald] :
plastichlack XSIPOLYCLS_materialS1 -
polymsh_exiracted?_AUTO XSIPOLYCLS_
polymsh_extracted] AUTO XSIPOLYCLS
polymsh_extractedd_AUTG XSIPOLYCLS
podymsh_estractedS_AUTC_XSIPOLYCLS_
polymshT_XSIPOLYCLS material2
cylinder3_XSIPOLYCLS material3 -

glass XSIPOLYCLS materialdd :
cylinderd_XSIPOLYCLS materiald -
pont_XSIPOLYCLS. materias -
polymshE9_XSIPOLYCLS material33 :

backing? :

phangEl

Neonl :

Neon © .
lamber] ; 3

Barra degli strumenti:

[f@ ‘L'\:@“}
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Ir
[ ]
crea un nuovo materiale in base al materiale selezionato.
m [l materiale creato appare alla fine della lista dei materiali (prima dei materiali degli oggetti). Vengono
duplicate anche le texture collegate al materiale duplicato.
. A

EPIX, Photoshop, MOV, AVI o MPG.

=
¢ @ elimina il materiale selezionato o la texture selezionata collegata a un materiale. ¢ attivato quando il
materiale non ¢ associato alle figure geometriche.
Scelta rapida: premere il tasto Backspace.

o N x: & . .
= consente di riassegnare un materiale.

Organizzazione della lista

| Material
| nfinite Material @

3cene
Surf: jewash_1 : basic
Metal-Stainless Steel :
Wood-Flearing strip : Woeod_D023 :

Glass : Fresnel Glazing

' Wd-Flooring S ©
Pine.jpg
- Ext-Brick, new™Coating014

|
\

Mti-Stainless Stecl |
@mod Pine : Wood D023 @ )
Metal-Aluminium : |
\

|

\

|

=

Metxl-Dark © basic
Surf-Plastic Laminate
Surf-Whitewash ; Coating13
Mi-Chrome

| wConcrete_ @
w Concrete =

» vbTopf_Betonl ; |

B vbErde 1:

w Tore (|

wTore 1

Rouge - Nean Light

wCube 2

yCube.2.1 @ -
codor | Neal Light E

1. Materiale:
I nomi dei materiali della scena sono elencati in ordine alfabetico e seguiti dal nome degli Shader.
Fare clic su Materiale per disporre i nomi dei materiali in ordine alfabetico o invertire l'ordine alfabetico.

2. Materiale suolo infinito:

L
' aggiunge una texture al materiale selezionato. Selezionare un file TGA, JPEG, BMP, PICT, PNG, TIFF,

Materiale applicato al suolo infinito (Informazioni scena). Viene visualizzato all'inizio della lista dei

materiali.
3. Scena:

Fare clic sulla scheda Scena per aprire/chiudere i materiali elencati specifici della scena o del
componente interno.

4. Nome dell'oggetto:

Fare clic sulla scheda Oggetto per aprire/chiudere la lista dei materiali con gli Shader e le texture
collegati all'oggetto in questione.

5. Nome del materiale

Quando il materiale ¢ assegnato, il nome ¢ indicato in nero.
6. Nome dello Shader

¢ posizionato dopo il nome del materiale ed ¢ indicato in blu.
7. Nome della texture

¢ posizionato dopo il nome del materiale o dello Shader ed ¢ indicato in verde. € possibile utilizzare la tecnica

di trascinamento per modificare l'ordine in cui sono mappate le texture associate a un materiale.
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Trascinando/rilasciando una texture su un'altra € possibile renderla dipendente, in modo da poterle spostare
entrambe contemporaneamente.

8. Materiali appena creati non associati a una figura geometrica

Il nome del materiale € indicato in rosso.

9. Nome dell'istanza dell'oggetto
L'istanza dell'oggetto ¢ costituita da diversi materiali.
¢ possibile trascinare uno Shader e rilasciarlo su un materiale presente nella lista.

Le scelte rapide Copia/Incolla possono essere utilizzate in questa lista.

N.B.: in un file di riferimento ATL, il comando "Usa documento di riferimento..."” non riconoscera
alcun materiale che sia stato rinominato o riassegnato.

e pertanto consigliabile ritornare nel Modeler per distinguere i nomi dei materiali e quindi, se il Modeler lo

consente, aggiornare il file atl oppure utilizzare la funzione "Usa documento di riferimento...".

Shader acqua realistica

=

Lista dei materiali: consente di visualizzare i materiali della scena.
Shader acqua Fresnel

® ‘21: :;

Trasnarenza [ |
Acqua = RS

() Rifiesso | Umite [0.00 o]
Brillantezza
— | 1000.0

Transiziene Fresnel;
—_——

Superficie acqua

Dimensioni onda: 100,00

Plattezza:

e R 5.0

Parametri animazione

i —— @
ametri ID materiake
Min, Aftenuazions M - -
——C— .34
™ 1 materiale & visibile
I materiale proietta ombre
g I materiale riceve ombre

et

1. Selettore colori:
Fare clic per selezionare un colore per la diffusione o immettere valori numerici (da 1 a 255) nei campi RGB.
2. Saturazione:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di saturazione del colore.
3. Trasparenza
4. Riflesso, Brillantezza
Conferisce un aspetto riflettente al materiale.

Puo essere utilizzato in combinazione con il colore per la Diffusione, la Trasparenza o entrambi. Trascinare
il dispositivo di scorrimento per far si che il materiale rifletta 'ambiente o immettere un valore nel relativo
campo. L'intensita del riflesso viene gestita tramite i valori della scala di grigi o i valori RGB da 0 a 255. Fare
clic sul selettore per scegliere un colore.

Immettere un valore nel campo Limite per definire la distanza massima del riflesso.
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5. Transizione Fresnel
6. Superficie acqua:

Dimensioni onda: trascinare il cursore per regolare 'ampiezza dell'onda o immettere un valore nel relativo
campo. Il valore della lunghezza dell'onda deve essere compreso tra 0 e 500.

Piattezza: trascinare il cursore dell'ampiezza dell'onda o immettere un valore nel relativo campo.
7. Impostazioni delle animazioni:

Consentono di regolare automaticamente l'effetto dell'acqua in movimento visibile solo in modalita di
animazione della sequenza. Se la casella ¢ deselezionata, il movimento viene sospeso.

¢ possibile animare la velocita di movimento dell'acqua. I valori sono compresi tra 1 e 3.
8. Parametri ID materiale:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di attenuazione del materiale.
9. Caratteristiche del materiale:

Il materiale puo essere visibile o invisibile.

Il materiale puo proiettare o0 meno le ombre.

11 materiale puo ricevere o meno le ombre.

10. Navigatore Shader/texture:

Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

N.B.: questo effetto e disponibile solo nella modalita animazione di Artlantis Studio.

Shader luce neon

[

Lista dei materiali: consente di visualizzare i materiali della scena.

Luce neon : @

% Hluminazione
Potenza: =
e —
@,‘ Trasparenza | |
 [ana ¥ Lo

() Neon

—C— | 1.00

Brillantezza @
P

Parameri ID materiake

Min, Attenuazione Max,
D——

" W 1 materiale & visibile e
H | mareriali proiemano embre

™ 1 materiale riceve ombre
@

1. Selettore colori:

Fare clic per selezionare un colore per la diffisione o immettere valori numerici (da 1 a 255) nei campi RGB.
2. Saturazione:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di saturazione del colore.

3. Potenza illuminazione:
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Trascinare il dispositivo di scorrimento per modificare la potenza o immettere un valore (da 0,1 a 5000) nel
relativo campo. Fare clic per scegliere un colore dal selettore colori del sistema.

4. Trasparenza
5. Neon:

Trascinare il dispositivo di scorrimento per regolare la potenza del neon o immettere un valore nel relativo
campo. Fare clic sul selettore per scegliere un colore.

6. Brillantezza
7. Parametri ID materiale:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di attenuazione del materiale.
8. Caratteristiche del materiale:
11 materiale puo essere visibile o invisibile.
Il materiale puo proiettare o meno le ombre.
11 materiale puo ricevere o meno le ombre.
9. Navigatore Shader/texture:

Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

Shader di base
[

Lista dei materiali: consente di visualizzare i materiali della scena.

Shader di default

Colore diffuso

[—]
Rifiessa: =] 0.00
—— 2
Limite: | 0,00 m
@ Bssis .
—— e
[‘Speciale -+

'II'OENRNTO' a 0.00
e — | 0
@ faa W [ oo

Parametri ID materiabe

# | mareriali projenano embr
™ 1 materiale riceve ombre

Min, Attenuazione Max,
4 1 materiale & visibile ®

1. Selettore colori:
Fare clic per selezionare un colore per la diffusione o immettere valori numerici (da 1 a 255) nei campi RGB.
2. Saturazione:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di saturazione del colore.
3. Colore diffusione:
Per selezionare un colore, & anche possibile fare clic sul selettore colori del sistema.
4. Riflesso, Brillantezza

Riflesso: trascinare il dispositivo di scorrimento. Quando il diodo ¢ rosso, il materiale riflette 'ambiente in cui
si trova. In alternativa, immettere un valore nel relativo campo. Fare clic sul diodo per annullare il comando.

Limite: immettere un valore nel campo Limite per definire la distanza massima del riflesso.

5. Trasparenza
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6. Parametri ID materiale:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di attenuazione del materiale.
7. Caratteristiche del materiale:

Il materiale puo essere visibile o invisibile.

Il materiale puo proiettare o0 meno le ombre.

1l materiale puo ricevere o meno le ombre.
8. Navigatore Shader/texture:

Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

Shader esperto

5

Lista dei materiali: consente di visualizzare i materiali della scena.

®

[ 100

Shader esperto

[ 100 ]

| 100 ]
@ Diffondi | ]
) Riflesso |
. Uimite: | 0.00m|
Brillamezzy 6 1
—
() Trasparenza |
[ Ana = R
() Neon -

—— 00,10

Parametri 1D materiabe

Min, Attenuazione Max,
A S ——————— .00
W 1 materiale & visibile

™ 1 materiali praiemanc omiry

™ 1 materiale riceve ombre

1. Selettore colori:
Fare clic per selezionare un colore per la diffusione o immettere valori numerici (da 1 a 255) nei campi RGB.
2. Saturazione:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di saturazione del colore.
3. Colore diffusione:
Per selezionare un colore, ¢ anche possibile fare clic sul selettore colori del sistema.
4. Riflesso, Brillantezza
Conferisce un aspetto riflettente al materiale.
L'intensita del riflesso viene gestita tramite i valori della scala di grigi o i valori RGB da 0 a 255. Fare clic sul
selettore per scegliere un colore.
Immettere un valore nel campo Limite per definire la distanza massima del riflesso.
5. Trasparenza
6. Neon:

Trascinare il dispositivo di scorrimento per regolare la potenza del neon o immettere un valore nel relativo
campo. Fare clic sul selettore per scegliere un colore.

N.B..: il colore del neon non emette luce.
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7. Parametri ID materiale:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di attenuazione del materiale.
8. Caratteristiche del materiale:

11 materiale puo essere visibile o invisibile.

11 materiale puo proiettare o meno le ombre.

Il materiale puo ricevere o meno le ombre.
9. Navigatore Shader/texture:

Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

N.B.: prima di modificare un colore, fare clic sul pulsante associato al comando.

Shader: procedurale, specchio, trasparente, marmo, righe

II

— | Lista dei materiali: consente di visualizzare i materiali della scena.
=
o ®

251 195 (0}

Brillantezza:

—— /

Rugosith: -
®

Tabedla colori

Scala:
Oeeeeeeeee——

Parametri ID materiake

Min, Attenuazione Max, -
O—— (.00
™ 1l materiale & visibile

W it materiale proietta ombrey

M N materiale riceve ombre

1. Selettore colori:

Fare clic per selezionare un colore per la diffusione o immettere valori numerici (da 1 a 255) nei campi RGB.

2. Saturazione:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di saturazione del colore.
3. Selettore colori:

Lo Shader ¢ definito da almeno 2 o 3 colori (ad esempio, una scacchiera).

4. Brillantezza

Trascinare il dispositivo di scorrimento per far si che il materiale rifletta 'ambiente o immettere un valore nel

relativo campo.

5. Rugosita:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per creare uno spostamento maggiore o minore di luce sul materiale.

6. Tabella colori:

Definisce la modalita gradiente tra 2 colori. La combinazione dipende dalle figure geometriche dello Shader,

ad esempio una scacchiera, righe, pietra, marmo ¢ cosi via.
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Ispettore Shader - Shader vetro luminoso W

Fare clic sulla curva, quindi ridisegnare la curva tenendo premuto il pulsante del mouse.

Una linea orizzontale nella parte superiore o inferiore della tabella indica che viene applicato un unico colore.

Una linea diagonale indica un'ombreggiatura regolare.

(=)

Capovolgi : il pulsante " tuota lo Shader attorno all'oggetto.

Scala: utilizzare il dispositivo di scorrimento per regolare lo Shader in modo proporzionale.
7. Parametri ID materiale:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di attenuazione del materiale.
8. Caratteristiche del materiale:

Il materiale puo essere visibile o invisibile.

Il materiale puo proiettare o meno le ombre.

11 materiale puo ricevere o meno le ombre.
9. Navigatore Shader/texture:

Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

Shader vetro luminoso

=

Lista dei materiali: consente di visualizzare i materiali della scena.

Vetro neon

@ Numinazione

=allilo
=
1L.00

@ ) Trasparenza |
Aria W [

Rifrazione: o ——
0.50

Limite: | 0.00 m
Brillantezza 6 |
] ——

Parametri ID materiabe

Min,  Aftenuazione  Max,
O— ()00

™ 1 materiale & visibile

M | rhateriali proiettans ambre

M i materiale riceve ombre e
@

1. Selettore colori:
Fare clic per selezionare un colore o immettere valori numerici (da 1 a 255) nei campi RGB.
2. Saturazione:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di saturazione del colore.
3. Potenza illuminazione:
Trascinare il dispositivo di scorrimento per modificare la potenza o immettere un valore (da 0,1 a 5000) nel
relativo campo. Fare clic per scegliere un colore dal selettore colori del sistema.
4. Trasparenza
5. Riflesso, Brillantezza
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Riflesso: trascinare il dispositivo di scorrimento. Quando il diodo ¢ rosso, il materiale riflette 'ambiente in cui
si trova. In alternativa, immettere un valore nel relativo campo. Fare clic sul diodo per annullare I'effetto del
riflesso.

Immettere un valore nel campo Limite per definire la distanza massima del riflesso.

Brillantezza: sfoca l'evidenziazione speculare, ovvero il cono di luce che appare su oggetti brillanti quando
sono illuminati. Trascinare il cursore o immettere un valore nel campo associato.

6. Parametri ID materiale:

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di attenuazione del materiale.
7. Caratteristiche del materiale:

11 materiale puo essere visibile o invisibile.

11 materiale puo proiettare o meno le ombre.

11 materiale puo ricevere o meno le ombre.
8. Navigatore Shader/texture:

Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

Shader vetro realistico

5

Lista dei materiali: consente di visualizzare i materiali della scena.

Fresnel Glazing Shade
@

@ Ty
. 1.00
) Reflection | |
Limit: | 0.00 m
Shininess: il
—— 3
Fresnel Transition: @
—_—
Glazing Cruality

Distartion size Toom
X1y —
e o
Flatness

—_—— 050

¥ Windowpane auto detection
Material 1D Parameters

Min Smoothness  max
— e SR

¥ Material is Visible

o Material Cast Shadows.
¥ Material Reseives Shado

1. Selettore colori:
Fare clic per selezionare un colore per la diffusione o immettere valori numerici (da 1 a 255) nei campi RGB.
2. Saturazione:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di saturazione del colore.
3. Trasparenza
4. Riflesso, Brillantezza
Immettere un valore nel campo Limite per definire la distanza massima del riflesso.
5. Transizione Fresnel
6. Qualita lucidatura:
Consente di creare un riflesso discontinuo quando ¢ presente un'interruzione tra diverse superfici sullo stesso
piano. Questa funzione accentua l'effetto realistico del riflesso su una parete di vetro.
Dimensioni distorsione:
Determina la lunghezza dell'ondulazione. Immettere un valore nel relativo campo.
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XY:

Consente di orientare I'ondulazione principalmente sull'asse X, Y o su entrambi. 11 dispositivo di scorrimento
consente di variare la proporzione. Immettere un valore nel relativo campo.

Piattezza:

Determina I'ampiezza dell'ondulazione. Immettere un valore nel relativo campo.

Rilevamento automatico vetro:

Se questa opzione ¢ selezionata, consente di individuare i limiti di una forma contigua per generare una
superficie lucidata.

7. Caratteristiche del materiale:

Attenuazione: utilizzare il dispositivo di scorrimento per scegliere il livello di attenuazione del materiale.
8. Navigatore Shader/texture:

11 materiale puo essere visibile o invisibile.

11 materiale puo proiettare o0 meno le ombre.

1l materiale puo ricevere o meno le ombre.
9. Navigatore Shader/texture:

Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

Modifica delle texture

Per texture si intende un'immagine o una sequenza importata su un materiale. Un materiale puo ricevere una o pit
texture.

F
| Lista dei materiali

Per applicare una texture, é possibile:

B

=]
Utilizzare il == pulsante Aggiungi texture nell'ispettore Shader.

|  CreaShaderda...

° Applica a wite istanze

Ripristina default
Fare clic con il pulsante destro del mouse sul nome del materiale e selezionare
l'opzione Aggiungi texture...

e Trascinare la miniatura della texture dal Catalogo e rilasciarla su un materiale nell'anteprima o nella lista.

e Trascinare la texture da una posizione nel disco rigido e rilasciarla su un materiale nell'anteprima o nella lista.

Per eliminare una texture, é possibile:

7
@ per eliminare la texture corrente.
e Utilizzare il tasto Backspace.

Fare clic sul pulsante

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sulla texture e selezionare Elimina nel menu a comparsa.
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Mappatura delle texture

Limite:
Briflantezza: [
— 5 10000
Ambiente:

oo
@ Rliews: 7

e e
Trasparenza: o U_‘

¢ e,

) Usa canale Ala O —
¥ Dmﬁensunn@_ Tloo% |
Dimensioni aziy  Rip. Dupd.Cap.
[1z80em [000em O dp
i a
1280cm [000cm O

Riflesso:
O—

Q000

Normale:

O

|

| Ortoganale

®

Anteprima:

Visualizza la miniatura della texture selezionata. La croce blu rappresenta il punto di ancoraggio della texture.
Fare clic sull'immagine per riposizionare il punto di ancoraggio.

Rotazione:

Utilizzare il cursore circolare (Maiusc + clic per intervalli di 15°) per ruotare la texture sull'asse o immettere
un valore nel relativo campo.

Mix colore:
Selezionare e fare clic sul selettore per scegliere un colore.
Riflesso

Utilizzare il dispositivo di scorrimento per modificare il riflesso o immettere un valore nel relativo campo.
Quando il diodo ¢ rosso, la texture riflette 'ambiente in cui si trova.
Fare doppio clic sul diodo rosso per annullare I'effetto.

Immettere un valore nel campo Limite per definire la distanza massima del riflesso.
Brillantezza
Utilizzare il dispositivo di scorrimento o immettere un valore nel relativo campo.
Ambiente:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento o immettere un valore nel relativo campo.
Rilievo:
Utilizzare il dispositivo di scorrimento o immettere un valore nel relativo campo per simulare l'effetto di

rilievi o avvallamenti sulla superficie del materiale utilizzando i livelli di grigio contenuti nell'immagine.
Fare doppio clic sul diodo per annullare l'effetto.

Mappatura normale
Trasparenza:

Consente di applicare un livello di trasparenza alla texture tramite il dispositivo di scorrimento o di immettere
un valore nel relativo campo. Fare clic sul diodo per annullare 1'effetto.

Usa canale Alfa: attiva/disattiva la trasparenza del canale alpha.

Usa colore trasparenza: fare clic sul selettore per scegliere un colore per la trasparenza.

Scala:
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'F' . . . . . .
Pulsante : la texture viene regolata automaticamente in modo da coprire la massima superficie del
materiale orizzontalmente e/o verticalmente.

1l dispositivo di scorrimento modifica la scala della texture dal 50 al 200% delle dimensioni correnti. In
alternativa, immettere un valore nel relativo campo.

10. Dimensione, Spaziatura:
Larghezza/Altezza:

Dimensioni

Immettere le dimensioni della texture. Fare clic su ® per mantenere le proporzioni. Fare clic nuovamente
per annullare il vincolo.

Ripetizione orizzontale/verticale:

Spazic

Utilizzato per texture ripetute. Consente di definire le dimensioni della spaziatura tra ogni ripetizione.

Immettere un valore per la spaziatura nei campi O ¢/o V. Fare clicsu #® per mantenere le proporzioni. Fare
clic nuovamente per annullare il vincolo.

.o . . . . .

Capovolgi : inverte orizzontalmente o verticalmente la texture con un'opzione a specchio tra 2
ripetizioni.
Spaziatura orizzontale, Spaziatura verticale: consentono di duplicare la texture lungo 'asse orizzontale e/o
verticale.
Specchio orizzontale, Specchio verticale: consentono di invertire orizzontalmente e/o verticalmente ogni
duplicazione.

11. Proiezione:
Consente di regolare I'immagine sulla superficie su cui ¢ collocata. Viene selezionata automaticamente la
regolazione pit idonea per il progetto.

Flanare
Ortogonale
Verticale
Sferico
Cilindrico ¥
Cilindrico X
u
Planetario

-

Planare: viene applicata a un piano.

Ortogonale: viene applicata a un elemento. Se I'elemento ¢ composto da sfaccettature, la texture si adatta a tali
sfaccettature.

Verticale: proiezione verticale sull'elemento. Le parti orizzontali ricevono 1'immagine, mentre quelle verticali o
inclinate vengono allungate.

Sferica: applica una forma sferica che dipende dalle dimensioni della texture. & possibile che rimangano spazi
vuoti.

YCilindrico: 1a texture viene proiettata intorno all'asse di un cilindro verticale.

XCilindrico: la texture viene proiettata intorno all'asse di un cilindro orizzontale.

UV: mantiene le coordinate della texture su un oggetto proveniente da un software che gestisce mappe UV.
Planetario: proiezione verticale dell'elemento con passaggio per i poli, senza spazi vuoti.

12. Navigatore Shader/texture:
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Per un materiale, questa funzione consente di spostarsi tra gli editor Shader e Texture.

Riassegnazione di un materiale

Per riassegnare i materiali, vengono utilizzate le figure geometriche selezionate nella finestra di anteprima.

N = &
Utilizzare la barra degli strumenti =
] I:IIP
. . . . .
consente di creare un nuovo materiale e di assegnargli un nome.
2. . |
Attivare —'.

=
]

3. o

Scegliere il tipo di selezione dal menu a discesa , per triangoli, piani, piani paralleli, oggetti, materiali o
bacchetta magica.

Nella finestra di anteprima, fare clic sugli elementi a cui si desidera assegnare il nuovo materiale.

N.B.: non e possibile selezionare gli elementi che compongono un oggetto.

Fare clic su = per applicare il materiale.

Annullamento di una selezione

Fare di nuovo clic su —'.

N.B.: il comando File > Usa documento di riferimento non riconosce i materiali riassegnati o
rinominati.

Menu a comparsa dei materiali e delle texture
Il menu a comparsa dipende dal nome del materiale o della texture su cui si fa clic.
Materiali

e Se si fa clic con il pulsante destro del mouse sul nome di un materiale, viene visualizzato il menu a comparsa
seguente:
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Crea Shader da...

Applica a woe istanze
Ripristina default
Agglungl texture...

Unisci vertice

+ Wisibile
+ Proietta ombre
+ Ricevi ombre

Crea Shader...

Apre la finestra di dialogo Crea Shader.

Applica a tutte istanze

Consente di applicare il materiale modificato di un oggetto a tutti gli oggetti identici presenti nella scena.
Ripristina default

Consente di applicare il materiale originale all'oggetto.

Aggiungi texture...

Apre la finestra di dialogo e consente di scegliere un file TGA, JPEG, BMP, PNG, PICT o Photoshop.
Unisci materiale con lo stesso nome

I materiali con lo stesso nome saranno sostituiti dal materiale selezionato.

Unisci materiale con lo stesso Shader

I materiali con nomi diversi ma lo stesso Shader vengono raggruppati sotto lo stesso nome.

Unisci vertice

Unisce i punti sovrapposti dei poligoni utilizzando questo materiale.

Evita i problemi degli artefatti di oggetti modellati i cui punti sovrapposti non vengono uniti e consente l'attenuazione
dei poligoni.

Visibile

e Deselezionare questo parametro per rendere il materiale invisibile.
Proietta ombre
Selezionare questo parametro per proiettare le ombre del materiale su altri elementi.
Ricevi ombre
Selezionare questo parametro per proiettare le ombre di altri elementi sul materiale.
Elimina tutto materiale inutilizzato
Consente di cancellare i materiali che non sono assegnati alle figure geometriche.
Elimina

Elimina il materiale selezionato.

N.B.: non elimina un materiale dal modello originale.
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Texture

e Sesi fa clic con il pulsante destro del mouse sul nome di una texture, viene visualizzato il menu a comparsa
seguente:

In alto a sinkstra
In alto a destra

In basso a sinistra
In basso a destra
Centro

Elimina: cancella la relativa texture.

Unisci origine texture: angolo superiore sinistro, superiore destro, inferiore sinistro, inferiore destro o centro.
Determina il punto di ancoraggio della texture. Nell'anteprima, l'origine ¢ rappresentata da una croce nera.
Nella miniatura, il punto di ancoraggio ¢ rappresentato da una croce blu.

Page - 126



Ispettore Oggetti

Consente di modificare figure geometriche, materiali, coordinate, dimensioni e impostazioni delle animazioni.

Modifica delle figure geometriche dalla lista

¢ possibile visualizzare gli elementi nella scena in due modi: per gerarchia o per lucidi.

» La visualizzazione per Gerarchia consente di selezionare gli elementi che compongono la scena nella vista e di
modificarli.Vedi " Ispettore Oggetti per gerarchia" pagina 127

m La visualizzazione per Lucidi consente di ordinare gli oggetti associati per lucido. Vedi " Ispettore Oggetti per
lucidi" pagina 130

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, e possibile accedervi tramite il menu

Finestra.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Ispettore Oggetti per gerarchia. . .. ... e 127
Figura geometrica. . ... .. . .. e 128
L0 73 o 1 129
Salvataggio di una scena:. . .. 129
Ispettore Oggetti per lucidi . .. ... .. ... 130
31T (| 131
Figure geometriche. . . ... .. e, 132
O ggettl . . e 133
Modifica della scena. . . ... ... e 133
Modifica di 0ggetti . .. .. e 135
Nel caso di un oggetto standard:. . .. ... . .. ..o 136
Animazione di un 0ggetto . .. . . 137
Creazione di un oggetto da una selezione di poligoni. .. ... .. .. .. . . . . ... ... .. ................ 137
Selezione dei poligoni . . ... ... ... 137
Creazione dell'oggetto. . . . . ... ..., 137
Annullamento di una selezione. . ... ... ... 138
Lista degli 0ggetti . .. ... e 138
Billboard. .. ... 139
Disponibilita:. . e 139
Oggetti Iuce . . e 141
Oggetti standard. . .. ... e 142
Animazione di un 0ggetto. . .. .. ... 142
Oggetti vegetazione. . . . .. ... ... 142
Oggetti personaggi animati . . .. 144
Comportamento. . . ... ... e 144
Shader:. . e 144
Coordinate . ... .. 145
Animazione di un 0ggetto. . .. .. 145
Oggetto O ISEANZA. . . .. . e 145

Ispettore Oggetti per gerarchia

Gli elementi elencati rappresentano le figure geometriche della scena e gli oggetti.
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11 contenuto dell'ispettore varia in base all'opzione selezionata da una lista:

1. Figura geometrica della scena
2. Oggetto aggiunto alla scena

Figura geometrica

LM

AR B Ty
( CHOET A
INome i

People_035_1
Biblioteca_09_1
@ Tavolo_02_1
Bergametro 2_1

CMan0016_1
Aw-gar_]

Coordinate
Posizione: X Y z
Rotazione:
Dimensioni
X Y z
Mantieni proporzioni

Parametri animazione

nenio sul percorso

Orienl 1o sul percorsa, solo Xe Y

Il nome di una figura geometrica selezionata nella lista visualizza le coordinate, le dimensioni e i parametri delle
animazioni. Questi parametri non possono essere modificati.

N.B.: le impostazioni relative alle figure geometriche, ovvero il nome, le coordinate, le dimensioni, non
possono essere modificate.

e Elimina la figura geometrica dalla lista: non ha effetto su oggetti dipendenti.

I W
Definisci come destnazione

A Eimira
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Oggetto

Sergamotto 2.1 ) et
O | ¥ | B @ FGwarhad Luddi )

Q V=g
Kome

¥ Scena
People_035_1
Biblioteca_09_1
@ Tavolo_02_1

CMan0016_1

Tatoem | Av-car_1

(_:I Usa dara heliodonica
@ L e— — 09/07

Coordinate

X ¥ Z

4414 om F4adem 1455

Parametri animazione

# Narmale
) Crientamento sul percorsa

- () Crientamento sul percorsa, solo X e ¥
(7

@ i

Le impostazioni dell'oggetto possono essere modificate in quanto sono indipendenti dalla figura geometrica della
scena.

Menu a comparsa della figura geometrica selezionata

PIII

Definisci come destinazione
A Eimina

Quando nella lista ¢ selezionata una figura geometrica, ¢ possibile fare clic con il pulsante destro del mouse sul nome
del lucido per visualizzare un menu a comparsa con le seguenti opzioni:

Definisci come destinazione/Annulla definizione come destinazione: specifica, in base all'attivazione

nell'ispettore Punti di vista, se un elemento della geometria o un oggetto ¢ adatto a essere utilizzato come
destinazione per fotocamere.

e FElimina oggetto dalla lista.

N.B.: questi comandi supportano la selezione multipla.

Gli oggetti sono disponibili nel Catalogo multimediale.

Figura geometrica dell'oggetto

1. Modifica dell'oggetto

errg

Tipi di oggetti: standard, luce, vegetazione, persona animata, __|  Billboard.
3. Creazione di un oggetto

Salvataggio di una scena:

Per esportare una scena come oggetto, vedere Salvataggio di un documento AOF
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Ispettore Oggetti per lucidi

Gli elementi della geometria sono sempre contenuti all'interno di lucidi.
I lucidi possono provenire dal software CAD oppure essere creati in Artlantis.
La finestra di dialogo dell'ispettore visualizzata cambia in base all'opzione selezionata da una lista.

¢ possibile selezionare:

1. Lucidi
2. Figure geometriche
3. Oggetti

Cerarchia = Lucidi _’

1 = h| @
@ L) =)
Hime
v | Scema
-
Scena
¥ |4 | 3D Plants
Bargamotta 2_1
W | Oggettl luce
v Oggettl animati
CManD016_1
] & I
v |14 ] Billboards
People 0351
¥ | @] Oggetti
Biblisteca_09_1

4 Tavolo_02_1
Av-car_1

Se si selezionano pit lucidi, ¢ possibile modificare il relativo stato visibile/invisibile in base al punto di vista.
Se si selezionano pill oggetti, ¢ possibile spostarli in un altro lucido.

Se si fa clic sul nome di un oggetto nella lista, il relativo punto di inserimento lampeggia nella finestra di anteprima.
Ridenominazione di un lucido

Per rinominare un lucido, selezionarlo nella lista. Il relativo nome verra evidenziato.

N.B.: in Artlantis, la ridenominazione di un lucido creato nel software CAD interrompe il collegamento
con il lucido. In tal caso, le modifiche apportate con il comando "Usa documento di riferimento..." non verranno

riconosciute.
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Lucidi
. 30 Plants | " =X ESeme
g el —_—
S| 9|3 O O Gerarchia Ftua
Informazioni lucidi L
e (=g
Nome: | 30 Plants -Nun_ﬁ;;-i
Numero di istanze: 1 v __I Scena
Numero di triangoli: 174 Scena

Azioni su lucido:

| Oggetti luce
( Nascondi nella vista corrente | v Oggetti animati
Shiataa i e e At
Tipo lucido: CMan0016_1

Bergarnotte 2_1

( Rend| predefinito )

| i 10
| () Nessuna ¥ if | Billboards

= People_035_1 |
L2 ] O Oggem ¥ @] Oggeni
A | ® 30 Plants Biblioteca_09_1
..... Tawolo_02_1
] O einboards Av-car_L
A1 O oggern animati
‘_' () Dggenti luce
Azione su Vista che renda questo lucido
[ Modifica !
Aatva =
- (" Informazioni scena...
™ T
1. Dati del lucido:
Nome, numero di istanze contenute, numero di triangoli che compongono le figure geometriche
2. Azioni sui lucidi
e Rendi predefinito:
Quando si fa clic sul pulsante "Rendi predefinito", il lucido selezionato diventa il lucido predefinito per gli
oggetti trascinati nella scena o gli oggetti creati dalla scena memorizzati qui.
e Nascondi/Mostra nella vista corrente: visualizza le informazioni necessarie per il punto di vista attivo.

Vantaggio: migliora la visualizzazione e il rendering.

Tipo lucido:
Nessuno, Oggetti, Vegetazione 3D, Billboard, Oggetti animati, Oggetti luce

Quando vengono trascinati nella finestra di anteprima, gli oggetti possono essere memorizzati
automaticamente nei lucidi. A tale scopo, viene specificato precedentemente il lucido di destinazione degli
oggetti.

Quando si apre un progetto, Artlantis assegna sempre un lucido predefinito, il cui nome ¢ visualizzato in
grassetto. In questo lucido vengono memorizzati tutti gli oggetti aggiunti alla scena fino a quando non viene
impostato un altro "lucido predefinito".

¢ tuttavia possibile associare automaticamente determinati tipi di oggetto a determinati lucidi.

Nessuno: per impostazione predefinita, il componente trascinato nella scena viene memorizzato nel lucido il
cui nome ¢ visualizzato in grassetto, a meno che questo tipo di componente non sia gia associato a un lucido
Oggetti, Vegetazione 3D, Billboard, Oggetti animati o Oggetti luce specifico.

Per definire un lucido specifico in cui inserire un determinato tipo di componente, € necessario creare un
nuovo lucido nella lista o sceglierne uno esistente, quindi selezionare un'opzione in Tipo lucido.

¢ possibile scegliere qualsiasi lucido nella lista. I simbolo corrispondente verra assegnato all'icona del lucido
nella lista.
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Esempio: viene creato un nuovo lucido. In Tipo lucido viene selezionato Oggetti. Tutti i
componenti (oggetti) trascinati verranno memorizzati automaticamente in questo lucido.

4. Azioni sulla vista contenente il lucido visibile:

Modifica: vengono elencati solo i punti di vista in cui il lucido selezionato ¢ visibile. Selezionare il nome della
vista nel menu a comparsa. Viene attivato l'ispettore Punti di vista e viene visualizzata la vista selezionata.

Attiva: vengono elencati solo i punti di vista in cui il lucido selezionato ¢ visibile. Per attivare la vista senza
modificare l'ispettore, selezionare il relativo nome nel menu a comparsa.

5. Informazioni scena: visualizza la finestra di dialogo di modifica relativa alla scena.

Figure geometriche

L -fi Billboards

Definisci come destinazione
w |m  Eimina
— Sposta a 13

o

Facendo clic con il pulsante destro del mouse sulle figure geometriche contenute nel lucido viene visualizzato un
menu a comparsa con le seguenti opzioni:

e Definisci come destinazione/Annulla definizione come destinazione: specifica, in base all'attivazione
nell'ispettore Punti di vista, se un elemento della geometria o un oggetto ¢ adatto a essere utilizzato come
destinazione per fotocamere o luci.

e [Elimina: elimina le figure geometriche selezionate contenute nel lucido.

e Sposta a: sposta le figure geometriche in un altro lucido.

N.B.: le impostazioni relative alle figure geometriche, ovvero il nome, le coordinate, le dimensioni, non
possono essere modificate.

Barra degli strumenti degli oggetti ordinati per lucidi

. Gerarchia - Lucidi ]

Creazione di un lucido

o+

Creare un lucido
relativo nome.
Per eliminare un lucido selezionato, fare clic su .

Se il lucido contiene figure geometriche, viene visualizzata una finestra di dialogo di avviso che consente di
trasferire gli elementi in un altro lucido tramite un menu a comparsa oppure di eliminare tutti gli elementi
contenuti.

nella lista dei lucidi. Viene aggiunto un nuovo lucido. Per rinominarlo, fare clic sul

N.B.: la ridenominazione o l'eliminazione di lucidi creati in softiware CAD interrompe il
collegamento quando viene utilizzato il comando "Usa documento di riferimento...".

Creazione di un oggetto
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Ispettore Oggetti - Modifica della scena W

Menu a comparsa del lucido selezionato

Quando nella lista ¢ selezionato un lucido, € possibile fare clic con il pulsante destro del mouse sul relativo nome per
visualizzare un menu a comparsa con le seguenti opzioni:

e Attiva: consente di impostare il lucido corrente come predefinito.

e Nascondi nella vista corrente: rende il lucido invisibile nella vista corrente.

e Modifica vista che renda questo lucido visibile: 1a vista dell'ispettore passa all'ispettore Punti di vista.
e Attiva vista che renda questo lucido visibile: 1a vista diventa attiva senza modificare l'ispettore.

e Lucido predefinito per: definisce il tipo predefinito di questo lucido, ovvero Oggetti, Vegetazione 3D,
Billboard, Oggetti animati, Oggetti luce.

e FElimina: elimina il lucido selezionato, quindi visualizza la finestra di dialogo seguente per lo spostamento del
contenuto.

BROO Pannello

I lucido selezionato non & vuoto.
Decidere cosa fare con questo contenuto.

) Sposta il contenuto al lucido successivo: | Scena M
() Elimina contenuto

r Annulla E COK- a

e Cancella tutti i lucidi vuoti: elimina tutti i lucidi che non contengono figure geometriche.

S T— 1
= Ativa
Nascondi nella vista corrente
Modifica wista che renda questa lucido visibile
= Artiva wista che renda questo lucido visibile
vl Lucido predefinito per
Hirnina
~ Cancella tuti § hucidi vuoti

vy

N.B.: questi comandi supportano la selezione multipla.

Oggetti

e
Tipi di oggetti: standard, luce, vegetazione, persona animata, __|, Billboard.

Gli oggetti sono disponibili nel Catalogo multimediale.

Modifica della scena

Per visualizzare i dati relativi all'intera scena, € possibile utilizzare un comando del menu Finestra oppure l'ispettore
Oggetti nella modalita di visualizzazione per Lucidi.
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Informazioni scena:

URL : JUsers/mjeanfrancols /Pictures /Scenes traduites/
Scena-IT.atl

Lucidi-®

Triangeli: 257739
Triangoli oggetto: 25
Viste prospettive3
Viste parallele: 1
Dagern VA1

Panorami:l
[} Suolo infinito.

Altitudine;

& Modifica Shader

Converti origine
Selezionare origine B @
Z

Dimensienl scena
X

[saosem ]

Mari

140,66 cm 4%

Coordinate _ = — - =
FPosizione: X ¥
0.00 em 0.00 em 0.00
Rotazione:
2 o m
.00 0.00 0.00

_ Annulla ) @

1. Informazioni scena:

e Posizione del file:

e Numero di triangoli che costituisce la scena,

e Numero di triangoli che costituisce gli oggetti,

e Tipi e numero di punti di vista,

e Struttura dei gruppi di luci, heliodoniche e materiali.

2. Suolo infinito:

e Mettendo o togliendo la spunta si attiva o disattiva il suolo. Il suolo riceve ombre, Shader e
oggetti.

Fare clic sul cursore Altitudine . Quindi, nella finestra di anteprima, fare clic
sull'elemento della scena che definira l'altezza del suolo, oppure immettere un valore nel
relativo campo.

e Modifica Shader seleziona lo Shader Suolo e attiva la modalita di modifica Shader.
3. Spostamento dell'origine del punto di ancoraggio:

e Selezionare la posizione della nuova origine della scena.

Selezionare origine B

Centro X,Y ¢ In basso
Centro X,¥ & In alto
Centro XY

Destinazione fotocamera

Determinare il punto di immissione dell'oggetto (sfera L'origine della scena si
blu) sposta.

Centro X, Y e In basso
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Ispettore Oggetti - Modifica di oggetti W

Centro X, Y e In alto

Centro X, Y

Destinazione fotocamera

N.B.: per un file con estensione aof, il punto di ancoraggio predefinito puo essere modificato nella vista

2D.

4. Dimensioni scena:

Ridimensiona: figure geometriche, oggetti, fotocamere, luci, ecc. Non ha alcun impatto sulle dimensioni di
Shader e texture.

Modifica delle dimensioni; se ¢ selezionato Mantieni proporzioni, X, Y e Z restano omotetiche.

5. Coordinate:

e Posizione XYZ del modello. Immettere valori nei relativi campi per spostare l'origine della
scena.

Sesifaclicsu “ | le coordinate si bloccano, mentre se sifaclicsu * |, si sbloccano.
e Rotazione: consente di ruotare la scena lungo gli assix, y e z.
Maiusc+clic e trascinare il cursore per vincolare il movimento a intervalli di 15°.

Modifica di oggetti

Selezionare un oggetto da uno dei tre elementi seguenti:

o Lista di oggetti
e Finestra di anteprima

e Finestra Vista 2D

Nella tavolozza ispettori vengono visualizzate le informazioni.
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Nel caso di un oggetto standard:

Coordinate

Posizione:
[a37 m

Rotazione:

Too0

Dimensioni

® TeT——

0.00 fooo |

Parametri animazione

0.60 m [
] Mantieni proparzioni
@ Normale
() Grientamento sul percorso
*() Orientamento sul percorso, solo X ¢ ¥

0.60 m 03em

m

—

. Miniatura di anteprima.

2. Modifica Shader...
e Consente di selezionare dalla lista il materiale da modificare. L'ispettore Oggetti passa alla modalita
Shader.
3. Coordinate X, Y, Z
e Posizione: fornisce le coordinate x,y,z per il punto di ancoraggio dell'oggetto. L'immissione di nuovi
valori consente di ridefinire la posizione.

N.B.: per un file con estensione aof, il punto di ancoraggio predefinito puo essere
modificato nella vista 2D.

e Rotazione: consente di ruotare l'oggetto lungo gli assix, y e z.
Maiusc+clic e trascinare il cursore per vincolare il movimento a intervalli di 15°.

Sesifaclicsu , le coordinate si bloccano, mentre se si faclicsu * |, si sbloccano.
4. Dimensioni: consente di modificare le impostazioni relative a lunghezza, larghezza ¢ altezza.

e Fare clic sulla casella di controllo per mantenere le proporzioni. Fare di nuovo clic per rimuovere il
vincolo.
5. Parametri animazione:

Posizione degli oggetti: 3 opzioni

Normale: 'oggetto si sposta sempre parallelamente alla posizione iniziale (ad esempio un vettore che
mantiene sempre l'orientamento indipendentemente dal percorso dell'oggetto).

Orientamento sul percorso: l'oggetto si sposta in X, y, z nella direzione del percorso (ad esempio un aereo
che esegue un loop).

Orientamento sul percorso, solo X e Y: l'oggetto si sposta in X, y, z nella direzione del percorso, ma rimane
sempre parallelo al livello del suolo x,y (ad esempio il decollo di un elicottero).

N.B.: utilizzando la linea temporale, in una singola sequenza, I'oggetto puo cambiare

comportamento diverse volte.
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Animazione di un oggetto

Vedi " Finestra della linea temporale" pagina 82
Vedi "Parametri animabili degli oggetti" pagina 193

Creazione di un oggetto da una selezione di poligoni

Dalla figura geometrica selezionata nella finestra di anteprima.

Selezione dei poligoni
Utilizzare la barra degli strumenti nella lista degli oggetti =

Attivare —»= .

*o0DP04

Scegliere il tipo di selezione dal menu a discesa == per triangoli, piani, piani paralleli, oggetti, materiali o
bacchetta magica.
3. Nella finestra di anteprima, fare clic sugli elementi che comporranno l'oggetto.

N.B.: non é possibile creare un oggetto da elementi gia utilizzati per un altro oggetto.

b
Attivare —— .

N.B.: per un file con estensione aof, il punto di ancoraggio predefinito puo essere modificato nella vista

2D.

Creazione dell'oggetto

Crea oggetto

Nome: | Oggetta da selezione

6 Crea oggetto interno
!:;‘- Crea oggetto esterno {.acf)

Lucido di destinazione: | Scena 3

(CAnnulla ) ( OK )

L'oggetto rimane collegato al progetto, ma viene salvato nel documento atl oppure in un file aof indipendente. In
quest'ultimo caso, il file aof puo essere utilizzato in altri progetti.

Assegnare un nome all'oggetto.

2. Scegliere Crea oggetto interno o Crea oggetto esterno (.aof). In quest'ultimo caso, selezionare il percorso in cui
si desidera salvare l'oggetto.

3. Lucido di destinazione: scegliere il lucido per il nuovo oggetto.
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N.B.: la figura geometrica utilizzata per comporre l'oggetto non esiste piti poiché é stata
convertita in un oggetto.

N.B.: l'utilizzo del comando "Usa documento di riferimento..." consente di mantenere il controllo
dei lucidi, eccetto nei casi in cui:

in Artlantis:

- la figura geometrica del software CAD o Modeler contenuta in un lucido é stata spostata in un altro
lucido.

- i nomi dei lucidi o della figura geometrica contenuta nei lucidi sono stati modificati.

nel software CAD o Modeler:

- i lucidi sono stati rinominati o eliminati.

Annullamento di una selezione

Fare di nuovo clic su —'.

N.B.: la selezione della figura geometrica non funziona sugli oggetti Artlantis.

Lista degli oggetti

[+
apre la lista dei gruppi di oggetti.

Le figure geometriche possono essere visualizzate per gerarchia o per lucidi.

= Nella visualizzazione per Gerarchia gli elementi della scena vengono elencati insieme agli oggetti associati.

m Nella visualizzazione per Lucidi le figure geometriche della scena vengono elencate per lucidi insieme agli
oggetti associati.

Nome

¥ Scena
People 0351
Biblioteca_09_1
Tavels_02_1
Bergameotto 2_1
CMand016_1

- O elimina l'oggetto selezionato (e le relative dipendenze). Fare doppio clic sul nome dell'oggetto per
modificarlo. Per modificare la dipendenza di un oggetto nella gerarchia, utilizzare il metodo del trascinamento.

e Gli oggetti possono essere inseriti in una gerarchia in modo che il gruppo di oggetti possa essere spostato
spostando 'oggetto originario.

e Gli oggetti sono classificati in ordine alfabetico. Se si fa clic su "Nome" nella parte superiore della lista, I'ordine
alfabetico della classificazione viene invertito.

N.B.: i comandi Elimina, Annulla/Ripeti sono disponibili nella lista degli oggetti.
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Menu a comparsa per oggetti:

e Fare clic con il pulsante destro del mouse sul nome.

e LN
Definiscl come destinazione
B

Elimina

e Definisci come destinazione: impone alla fotocamera di utilizzare l'oggetto come destinazione.
Nella lista, 'oggetto sara preceduto da un bersaglio rosso.
Nella sezione Coordinate dell'ispettore Punti di vista, selezionare l'oggetto di destinazione dal menu a discesa
Selezionare la destinazione.

Coordinate dell'ispettore Punti di vista:

Coordinate

X ¥ z
i 2705 em | -12871cm | [39.05cm

Destinazione 8  Vertice fisso i

18.38 em Tavale_02_1

e —————
e A

Rollio fotocamera; 0.00

e L'oggetto selezionato ¢ stato creato dal menu contestuale come descritto in precedenza.

Billboard

I Billboard sono costituiti da una superficie piana e un'immagine.
Disponibilita:

Sono disponibili all'interno della cartella Gestione cataloghi, "Billboard 2D".

Yo N—
¥ Objects
ey (D) ee.006 Tree_007 Tree 008 Teee 008 Tee 010
Peoples 20
Pictograms 20 1 L
Signs 20 Tree_011 Tree_012 Tree_013 Tree_ 014 Tree_015
L i L
Figure geometriche base  + I
+ L — | R ) p

Due tipi di Billboard

e Verticale rispetto al suolo (persone e vegetazione).

e Orizzontale sulla superficie di destinazione (segnali e pittogrammi).
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@
© M ..

5o
Dimensioni: - 1B00cm |

Trasparenz; (————
Colore: | DefaultConfi

Visualizza

Luminositi:

——
Contrasta:
100
Coordinate L ] o
X Y 4
(1918 cm Tea9em | 11@
i@l

Parametri animazione

® Normale
() Orientarents sul percorso
) () Orientamento sul percorso, sold

1. Miniatura di anteprima.
2. Simmetria orizzontale e/o verticale.
3. Dimensioni dell'elemento:

e Utilizzare il cursore o immettere un valore nel campo (per indicare valori superiori a quelli del cursore,
digitare un valore). I valori del cursore verranno aggiornati di conseguenza.

4. Colore:
Utilizzare il menu per modificare il colore.
5. Trasparenza:
Consente di eseguire il rendering del Billboard con un livello maggiore o minore di trasparenza in base alle
esigenze. I valori sono compresi tra 0 a 100. I1 valore 0 rende il Billboard opaco.
6. Visualizzazione: parametri di visualizzazione nell'anteprima
e Luminosita: per modificare i valori di luminosita compresi tra -0,25 ¢ 0,25.
e Contrasto: per modificare i valori di contrasto compresi tra 0,5 e 1,5.
7. Coordinate:
Posizione:
e Fornisce le coordinate x,y,z per il punto di ancoraggio dell'oggetto. L'immissione di nuovi valori
consente di ridefinire la posizione.

]

Se si fa clic su , le coordinate si bloccano, mentre se si fa clic su J , sisbloccano.
e Rotazione X, Y, Z: consente di ruotare l'oggetto.
Maiusc+clic e trascinare il cursore per vincolare il movimento a intervalli di 15°.

. # sl

Selezionare per impostare il Billboard in modo che sia sempre rivolto verso la fotocamera.

8. Impostazioni delle animazioni
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Oggetti luce

P, |

v [Modifica Shader... v

@. | Modifica luee... =]

Coordinate =

O,

Posizione:

SE4m 1307 m oim

Rotazione:
o & o
o000 0.00 i

Dimensioni

o3lm Toam

| 0.66m
W Mantieni properzioni @
Parametri animazione —
(*) Normale
) Orientaments sul percorso
C\ Orientarmento sull percorso, solo X e Y

1. Miniatura di anteprima.
2. Modifica Shader...

e Consente di selezionare dalla lista il materiale da modificare. L'ispettore Oggetti passa alla modalita Shader.
3. Oggetti luce...

e Consente di selezionare dalla lista la luce da modificare. L'ispettore Oggetti passa alla modalita Luci.
4. Coordinate X, Y, Z

e Posizione: fornisce le coordinate x,y,z per il punto di ancoraggio dell'oggetto. L'immissione di nuovi valori
consente di ridefinire la posizione.

. . B . . . . = .
Se si fa clic su , le coordinate si bloccano, mentre se si fa clic su , si sbloccano.

e Rotazione: consente di ruotare l'oggetto lungo gli assix, y e z.
Maiusc+clic e trascinare il cursore per vincolare il movimento a intervalli di 15°.

5. Dimensioni: consente di modificare i parametri relativi a lunghezza, larghezza, altezza.
e Fare clic sulla casella di controllo per mantenere le proporzioni. Fare di nuovo clic per rimuovere il vincolo.

6. Impostazioni delle animazioni

N.B.: utilizzando la linea temporale, in una singola sequenza, l'oggetto puo cambiare
comportamento diverse volte.

N.B.: una luce di un oggetto luce non puo essere eliminata dalla lista dell'ispettore Luci. Questa
operazione deve essere effettuata dalla lista degli oggetti.

Vedi " Finestra della linea temporale" pagina 82
Vedi "Modifica dei percorsi" pagina 64
Vedi "Parametri animabili delle luci" pagina 193
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Oggetti standard

@ Eonca shadie il

Coordinate o

Posizione:
a7 m [Tiz0m ENTE
Rotazione:

Too0 ) [0 ) oe 1

Dimensioni

060 m 0.60 m 038 m
) Mantieni proparzioni

Parametri animazione

@ Normale
C‘ Orientamento sul percorso
*() Crientamento sul percorso, solo X e Y

(63

1. Miniatura di anteprima.
Modifica Shader...

e Consente di selezionare dalla lista il materiale da modificare. L'ispettore Oggetti passa alla modalita Shader.
3. Coordinate X, Y, Z

e Posizione: fornisce le coordinate x,y,z per il punto di ancoraggio dell'oggetto. L'immissione di nuovi valori
consente di ridefinire la posizione.

. . = . . . . = .
Se si fa clic su , le coordinate si bloccano, mentre se si fa clic su , si sbloccano.

e Rotazione: consente di ruotare l'oggetto lungo gli assix, y e z.
Maiusc+clic e trascinare il cursore per vincolare il movimento a intervalli di 15°.

4. Dimensioni: consente di modificare i parametri relativi a lunghezza, larghezza, altezza.
e Fare clic sulla casella di controllo per mantenere le proporzioni. Fare di nuovo clic per rimuovere il vincolo.

5. Impostazioni delle animazioni

N.B.: utilizzando la linea temporale, in una singola sequenza, l'oggetto puo cambiare comportamento
diverse volte.

Animazione di un oggetto

Vedi " Finestra della linea temporale" pagina 82
Vedi "Modifica dei percorsi" pagina 72
Vedi "Parametri animabili degli oggetti" pagina 193

Oggetti vegetazione

Disponibili in "Free VB Visual Plants Samples" di Media manager, vol. 1 e 2.
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TrASPATENZA! (r—

Colore: | Rosso #
Data
R ARRI LN Rg
B [l cm—C—
Coordinate
x ¥ z

] () e
Parametri animazione

50 2005
AlLe22)! me——

() Usa data heliodonica

Tialdem | [7439em | [1458em |

- o -

) Normale
() Crientamento sul percorso
() Orientaments sul perecrss, solo X e ¥

6.

Miniatura di anteprima.
Altezza:

Spostare il cursore o immettere un valore nel campo.

Trasparenza:

Consente di eseguire il rendering di un oggetto vegetazione con un livello maggiore o minore di trasparenza
in base alle esigenze. I valori sono compresi tra 0 e 100. Il valore 0 rende l'oggetto opaco.

N.B.: quando il cursore arriva alla fine, é possibile specificare un valore numerico superiore per
indicare dimensioni che superano tale limite. I valori del cursore verranno aggiornati di conseguenza.

Data di rappresentazione:
Selezionare: la data dell'heliodonica attiva o una data di calendario.

m Data heliodonica: utilizza la data dell'heliodonica attiva.
m  Calendario: utilizza la data selezionata.

Coordinate X, Y, Z

Posizione: fornisce le coordinate x,y,z per il punto di ancoraggio dell'oggetto. L'immissione di nuovi valori
consente di ridefinire la posizione.
= , le coordinate si bloccano, mentre se si fa clicsu * J

Se si fa clic su , si sbloccano.

Rotazione: consente di ruotare l'oggetto lungo gli assix, y e z.
Maiusc+clic e trascinare il cursore per vincolare il movimento a intervalli di 15°.

Impostazioni delle animazioni

N.B.: utilizzando la linea temporale, in una singola sequenza, l'oggetto puo cambiare
comportamento diverse volte.

Vedi " Finestra della linea temporale” pagina 82

Vedi "Utilizzo di animazioni di un oggetto nella vista 2D" pagina 71
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Vedi "Parametri animabili degli oggetti" pagina 193

Oggetti personaggi animati

wrry

Disponibili nel Catalogo multimediale: esterni, arredamento, trasporti... —|

Shader ——| CMan0016 2] @
Riffesso: 8 r
_

Briflantezza
D —

Rillevo: i -
—p— 0!

) Mix colore —
Gardinate

Posizione:

i o P=Tr=

ETET Teadem | [1355¢ |

]

L

1. Miniatura di anteprima.
Rotazione:

e Consente di ruotare l'oggetto su se stesso oppure di immettere un valore numerico.
Maiusc+clic e trascinare con il cursore per vincolare il movimento a intervalli di 15°.

3. Altezza:

e Spostare il cursore o immettere un valore nel campo.

N.B.: quando il cursore arriva alla fine, e possibile specificare un valore numerico superiore per indicare
dimensioni che superano tale limite. I valori del cursore verranno aggiornati di conseguenza.

4. Colore:
e Utilizzare il menu per scegliere il colore dell'abbigliamento.
Comportamento

5. Comportamento: utilizzare il menu per scegliere l'atteggiamento del personaggio: in piedi,
seduto, di corsa, ecc.

Shader:
6. Shader

e Selezionare dalla lista il materiale da modificare.

7. Riflesso, brillantezza, rilievo:
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e Riflesso: trascinare il cursore. Quando il diodo € rosso, la texture riflette 'ambiente in cui si trova. Fare doppio
clic sul diodo rosso per annullare 'effetto.

e Brillantezza: trascinare il cursore per far brillare il materiale o immettere un valore nel relativo campo.

e Rilievo: trascinare il cursore per applicare un rilievo al materiale o immettere un valore nel relativo campo. Fare
clic sul diodo rosso per annullare 1'effetto.

8. Mix colore:

e Selezionare e fare clic sul selettore per scegliere un colore.

Coordinate
9. Coordinate X, Y, Z

e Posizione: fornisce le coordinate x,y,z per il punto di ancoraggio dell'oggetto. L'immissione di nuovi valori
consente di ridefinire la posizione.

. . B . . . . (=] .
Se si fa clic su , le coordinate si bloccano, mentre se si fa clic su , si sbloccano.

Animazione di un oggetto

Vedi " Finestra della linea temporale” pagina 82
Vedi "Modifica dei percorsi” pagina 72
Vedi "Parametri animabili degli oggetti" pagina 193

Oggetto con istanza

Principio: 2 oggetti, un tavolo e un vaso. Il vaso ¢ collocato sul tavolo. Se si sposta il tavolo, il vaso ne segue il
movimento.

Creazione di un'istanza di un oggetto

@ |- &
 Nore
| wscera
Palmiree_2 30°_1
Palmtree 2 30° 2
Palmtree_2 30°_3
Concrete_3_1
w Tavolo_05_1
Sphere_1
Tavolo_12_1
Divane_02_1

Per trascinamento:

e In Anteprima, su un altro oggetto.
e Nella lista, sul nome di un oggetto.

e Nella lista, 'oggetto con istanza ¢ spostato a destra sotto l'oggetto di riferimento.
Eliminazione di una dipendenza

e Trascinare e rilasciare l'oggetto dipendente sull'intestazione "Modello" nella parte superiore della lista.

N.B.: il livello delle istanze é illimitato.
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Ispettore Heliodoniche

Consente di gestire i calcoli della luce del sole in base alla posizione del sole, determinata dal luogo, dall'ora e dal tipo
di luce solare. Ogni heliodonica puo essere associata a uno o piu punti di vista.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Editor Citta, 149
Lista delle heliodoniche. _ . . . e 149
Parametri avanzati delle heliodoniche. . ... .. 150

5

Lista delle heliodoniche: consente di gestire le heliodoniche della lista visualizzata.

Luce del sole @
@ ei’nslzlonl 0 Manuales O as®
@sh,  15/10/2005 07:59 '. @
(L]
B
Pﬂ(-eﬂ!.l @
r.nru
Qe :
Cielo iHuminato
Potenza O
ﬁllw
# Nuvole
g Cirra .
S > ——
rato 20
Cumulo
——
B Cirrocumulo M1
@ [0 | ® Nuvole maxn@

Luce del sole:
1. Raggi di proiezione del sole: Posizione, Manuale o 45°.
e Posizione: selezionare una citta dal menu locale.

2. Editor citta: consente di modificare la lista delle citta.

Imposta data e ora:

e ¢ possibile fare clic sulle frecce, modificare la data utilizzando il formato gg/mm/aaaa e l'ora utilizzando il
formato hh:ss oppure spostare i cursori associati.

20/10/2006 08:59 =

4. Potenza di illuminazione:

e Spostare il cursore o immettere nel campo un valore in percentuale. Facendo clic sul diodo rosso, la potenza
viene ripristinata al valore iniziale.

5. Filtro colore:

e Fare clic sulla casella dei colori per modificare il colore della luce che si irradia dal cielo. Tutti gli elementi
presenti nella scena che ricevono la luce proiettata saranno irraggiati da quel colore.
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N.B.. il cielo non viene colorato.

6. Ombre:
e L'heliodonica puo proiettare ombre. Il cursore consente di variare le ombre da accentuate ad attenuate.

Cielo illuminato:

7. Potenza cielo illuminato:

e Spostare il cursore o immettere nel campo un valore in percentuale. Facendo clic sul diodo rosso, la potenza
viene ripristinata al valore iniziale.

8. Filtro colore:

e Fare clic sulla casella dei colori per modificare il colore della luce che si irradia dal cielo.

N.B.: vengono colorati gli elementi della scena ma non il cielo.

Nuvole:
9. 4 tipi di nuvole: Cirro, Strato, Cumulo, Cirrocumulo.
e Spostare il cursore o digitare un valore nel campo numerico per modificare le dimensioni delle nuvole.

10. Distribuzione nuvole:

Fare clic su "~ per modificare la distribuzione delle nuvole o immettere un valore nel campo numerico.
11.  Nuvole mascherano il sole:
e Se viene selezionata questa casella, il sole rimane dietro le nuvole. I raggi del sole non verranno proiettati.

12. Fare clic per aprire la finestra di dialogo Parametri avanzati: inquinamento, aloni, nebbia.

N.B.: le nuvole sono visibili nella vista corrente se nell'ispettore Punti di vista e impostata
Sfando

l'opzione Cielo 3D. S edoncis)
6. Ombre:
Editor citta

Lista delle heliodoniche

Parametri avanzati delle heliodoniche

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, e possibile accedervi tramite il menu Finestra.

Animazione di un'heliodonica

Vedi " Finestra della linea temporale" pagina 82
Vedi "Parametri animabili delle heliodoniche" pagina 192
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. el
Editor citta
@
lél
S
Lucgo Longitudine:
osle 12730 (e 189
g Latitadine:
Parigl 4153 |[CNord  i9)
perth
Philadelphia m CMT: | LHOO
Riyad
Roma v P+ 1oralegale
[_Annulla )} ( OK

Mappa del mondo

e La citta selezionata viene cerchiata in rosso. Se si fa clic sulla mappa, viene indicata la citta pit vicina.

ar

" |ad
= Per rinominare una citta creata, fare doppio clic su "Nuova citta". Regolare i parametri di
longitudine e latitudine.

Aggiungi crea una "Nuova citta".

N.B.: per modificare la longitudine e la latitudine della citta corrente, fare clic tenendo premuto Alt.

La rotellina del mouse consente di eseguire lo zoom dinamico.

- Q

Citta

Elimina rimuove una citta.

e Lista completa delle citta. Per selezionare una citta, fare clic sul relativo nome. La posizione della citta
individuata immediatamente sulla mappa del mondo.

Longitudine e latitudine

e Posizione geografica della citta corrente.
GMT

e Fuso orario (GMT).

+ 1 in estate

Lista delle heliodoniche

5

apre la lista delle heliodoniche. Fare doppio clic sul nome desiderato per modificarlo.

viene
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n N
¥
 Nome
| Heliodon
ArchiCAD Heliodon
Helisden_12/05/2008
Heliodon_12/02 /2004

s #

aggiunge un'heliodonica, elimina I'heliodonica selezionata.

Le heliodoniche sono classificate in ordine alfabetico. Se si fa clic su "Nome" nella parte superiore della lista, I'ordine
alfabetico della classificazione viene invertito.

e Se si fa clic con il pulsante destro del mouse su un'heliodonica, viene visualizzato il menu contestuale:

Elimina

Disattiva per vista corrente
Modifica vista con questa heliodonica 4
Wista attiva con guesta heliodonica L3

Elimina: I'heliodonica viene rimossa dalla lista.

Attiva pervista corrente: consente di attivare I'heliodonica per la vista corrente (nome in grassetto).

Disattiva per vista corrente: consente di disattivare 'heliodonica per la vista corrente.

Modifica vista con questa heliodonica: scegliere un punto di vista. L'ispettore passa alla modalita Prospettive
o Viste parallele, Panorami, Oggetti VR o Animazioni.

Attiva vista con questa heliodonica: consente di visualizzare nella finestra di anteprima il punto di vista
selezionato (l'ispettore resta in modalita Heliodonica).

Le scelte rapide Taglia/Copia/Incolla sono valide per la lista.

Parametri avanzati delle heliodoniche

Ciela
Fattore Inquinamento
o 20
E Unisci colore clelo con | @

W Baghiore lenta = =
Patenza
™ Nebbia
2a Iniziate & [50.00cm |

tanza di visibilith .
25
300,00 cm

@dm_e_ !_

Parametri animazione

E Wento g E
[T S — Td@
@ " Chiudi )

<
A
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Ispettore Heliodoniche - Parametri avanzati delle heliodoniche

Cielo:

1.

Fattore inquinamento:
Spostare il cursore o immettere nel campo un valore in percentuale.
Unisci colore cielo con:

Selezionare la casella per attivare/disattivare l'effetto. Fare clic sulla casella dei colori per scegliere un colore. 11
colore ¢ mescolato al colore del cielo calcolato.

Alone luminoso:

Selezionare la casella per attivare/disattivare 1'effetto.

Per scegliere l'effetto: fare clic su una delle 4 miniature.
Potenza dell'alone:

Spostare il cursore della potenza o digitare un valore compreso tra 0 e 100%.

Nebbia: impostare i parametri relativi alla nebbia.

8.

Selezionare la casella per attivare/disattivare 1'effetto.

# Mebbia

Distanza iniziale 4 "0.50m

Distanza di visibilitd §
—— 25.00 m
Altitudine .3.00 -

Colore I

®

Distanza iniziale: fare clic su - , quindi, nella finestra di anteprima, fare clic sul punto dal quale la nebbia
dovra essere percepita, oppure immettere un valore nel relativo campo.

Distanza di visibilita: 1a distanza di visibilita parte dalla distanza iniziale. Fornisce alla nebbia un effetto
volumetrico.

Altitudine: 1'altitudine ha effetto dal basso verso l'alto. Dipende dalla distanza iniziale ¢ dalla distanza di
visibilita.

Colore: consente di assegnare un colore alla nebbia.

Impostazioni delle animazioni:
Consentono di animare il movimento del vento insieme alla direzione.

Vento

Selezionare la casella per attivare/disattivare l'effetto.
I valori della velocita del movimento devono essere compresi tra 0 ¢ 100.

La direzione viene specificata tramite il cursore circolare essendo relativa al Nord del progetto (vedere la vista
2D).

N.B.: questo effetto é disponibile solo nella modalita animazione di Artlantis Studio.
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Ispettore Luci

Consente di modificare gli schemi di illuminazione sulla base dei punti di vista. Nella finestra di anteprima sono
disponibili impostazioni interattive e risultati immediati. L'utilizzo del modello di luce appropriato e correttamente
regolato agevola le operazioni eseguite sui materiali. I gruppi di luci possono essere associati a uno o piu punti di
vista. Le luci sono caratterizzate da un limite di illuminazione e da una superficie massima di illuminazione.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Lista delle Tuch . . . 154

3

Illuminazione

Illummazlone @
Potenza 1000000 @

Attenuazione | 0.00cm

Angolo 350 @
e — i ——

Lista delle luci: consente di gestire le luci della lista visualizzata.

Coordinate
x ¥
I [-110.11em |[31.61em 11

Destinazione su: | Wertice fisso

0.00 cm 0.00 om 0.00 cm

(6]

1. Tipo di proiezione
Determina la proiezione dell'illuminazione (caduta) in base a 9 tipi predefiniti.
2. Attiva/disattiva
3. Colore:
Fare doppio clic per modificare il colore della sorgente.
4. Potenza sorgente
I valori sono compresi tra 1 e 1.000.000. Spostare il cursore per modificare la potenza o immettere un valore.
5. Distanza di attenuazione
Calcola la distanza di attenuazione per la potenza di illuminazione.
Tra la distanza di attenuazione e la sorgente, la potenza di illuminazione resta costante e massima.

La distanza oltre la distanza A corrisponde alla diminuzione graduale della potenza di illuminazione a 1/d>.
Quando il valore di attenuazione ¢ pari a 0, l'illuminazione diminuisce a 1/ d* a partire dalla sorgente di luce.

Immettere la distanza nel campo numerico (unita corrente).

N.B.: in quest'area, il principio di illuminazione e basato sulla realta. Un oggetto piu vicino alla
sorgente di luce appare piu illuminato.
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6. Modifica dell'angolo di illuminazione:
Spostare il dispositivo di scorrimento tra 10 e 360° o digitare un valore numerico.
Esempio: un valore di 360° fornisce una luce omnidirezionale.
7. Proiezione ombra
Attiva/Disattiva proiezione ombra: fare clic sulla casella per selezionarla.

8. Tipo ombra

Cursore di precisione per il limite dell'area illuminata. I valori sono compresi tra 0 (area diffusa compresa tra
la zona d'ombra e quella illuminata) e 100 (limite netto). Sono consentiti valori numerici.

9. Alone luminoso:

Attiva/Disattiva: fare clic sulla casella per selezionarla.
I E
Potenza dell'alone: spostare il cursore della potenza o digitare un valore compreso tra 10 ¢ 200%.

10. Coordinate X, Y, Z: per la posizione della sorgente di luce e la relativa destinazione.

Per scegliere l'effetto: fare clic su una delle 4 miniature

Sesifaclicsu “ | le coordinate si bloccano, mentre se sifaclicsu |, si sbloccano.

Destinazione su: consente di scegliere tra una destinazione su un vertice fisso o su un oggetto definito come
destinazione.

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, é possibile accedervi tramite il menu Finestra.
g p

Animazioni:

Vedi "Modifica dei percorsi" pagina 64

Vedi " Finestra della linea temporale' pagina 82

Vedi "Scelte rapide generali di visualizzazione dell'anteprima" pagina 207

Vedi "Parametri animabili delle luci" pagina 193

Lista delle luci

[

apre la lista dei gruppi di luci.

& @k g
wa 1 @
Kome
w Gruppo luci
lwee
Luce_1
w Gruppo luci_L
Luce 2
{wce J
ivee &
Luce 5
Luce &
w Gruppo luci_2
Luce_7
Luce B
Luce_ 9

Lwee_11

I gruppi e le rispettive luci sono classificati in ordine alfabetico. Se si fa clic su "Nome" nella parte superiore della
lista, l'ordine alfabetico della classificazione viene invertito.

e Fare doppio clic sul nome di un gruppo o di una luce per modificarlo.

e Per spostare una luce da un gruppo all'altro ¢ sufficiente trascinarla.
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Ispettore Luci - Lista delle luci 4

e W . -
%% aggiunge un gruppo di luci.
° o

% aggiunge una luce nella posizione corrente della fotocamera se € selezionato un gruppo. Duplica la luce
se ¢ selezionata una luce.

@ elimina la luce o il gruppo selezionato.
Menu a comparsa del gruppo di luci:

e Se si fa clic con il pulsante destro del mouse sul nome del gruppo, viene visualizzato il menu contestuale:

Elimina

Disattiva per wista corrente

Modifica vista con questo gruppo luci [ ]

Incolla: consente di incollare il contenuto degli appunti.
Elimina: consente di rimuovere gli elementi selezionati.

Attiva/Disattiva per vista corrente: il gruppo viene attivato o disattivato per l'illuminazione della vista
corrente.

Modifica vista con questo gruppo luci: scegliere il punto di vista. L'ispettore passa alla modalita Prospettive
o Viste parallele, Panorami, Oggetti VR o Animazioni.

Menu a comparsa della luce:

e Se si fa clic con il pulsante destro del mouse sul nome della luce, viene visualizzato il menu contestuale:

7| Disamiva
D ica
wp| apll
W Tagla
W copia
Eimina
Modifica vista con questa luce L

Attiva/Disattiva: 1a luce.

Duplica: consente di creare una luce identica alla luce corrente.
Taglia: 1a luce tagliata viene memorizzata negli Appunti.
Copia: la luce copiata viene memorizzata negli Appunti.
Elimina: consente di rimuovere le luci selezionate.

Modifica vista con questa luce: scegliere un punto di vista dalla lista. Il punto di vista scelto viene
visualizzato nella finestra di anteprima. L'ispettore passa alla modalita Prospettive o Viste parallele,
Panorami, Oggetti VR o0 Animazioni.
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Selezione e modifica multipla di luci:

1 T sl | I ™
&i\)!'l?r Q | @ el 2 @
w0
Hluminazione [ Nome
¥ Gruppo luci
on (I off 1] et
¥ Gruppo luci_)
1 Potenza 1900000 e
O Luce 3
Attenuazione
2
. o Angoio 3
—— e - - -
[ (1
= i
[=] Bagliore lente
10 W
x
X z
- ] :
Destinazione su: [ Vertice fisso. 3]
e e

Le scelte rapide Taglia/Copia/Incolla sono valide per la lista.

Per assegnare contemporaneamente un'impostazione a diverse sorgenti
9

selezionare le sorgenti utilizzando:

Cmd-+clic, per una selezione discreta, Maiusc+clic per una selezione continua.

La selezione multipla ¢ indicata con trattini e punti all'interno dei campi numerici.

Se si modifica un parametro, verra modificato per tutte le luci selezionate.
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Strumento di inserimento nel sito

Nell'ispettore Prospettive, lo strumento di inserimento consente il posizionamento preciso della fotocamera in
funzione di un modello o di una fotografia. Prima di utilizzare questo comando, posizionare un'immagine di sfondo.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Fase 1 - Impostazione dei marcatoridiassinellavista2D_ ... ... . . . . ... .. .. . ... ... ... 157
Fase 2 - Impostazione del marcatore nella finestra di anteprima. ... ... . .. ... .. .. ... .. ... ... 158
Fase 3 - Esecuzione del calcolo diinserimento. ... _.__.___ ... . ... ... 159

Apertura del comando di inserimento

ey
ey \?‘
20 28 200

Crandangalo Mormale Teleobiemive

O B

a @x Ov 0z

Usa rotella mouse
'k otasti "+ o'

¥ Mastra modelio 3D @

Calcola

(" Annulla ) € Validare )

Fare clic su

e La finestra di inserimento consente di definire la distanza focale dell'immagine, fornisce l'opzione per la
regolazione degli assi e consente di scegliere l'asse di riferimento, di visualizzare il modello e di
eseguire/interrompere il calcolo.

N.B.: all'apertura della finestra, il modello della finestra di anteprima é nascosto. L'immagine di sfondo
resta visualizzata con gli assi marcati in rosso, verde e blu.

L'inserimento viene eseguito in due fasi: il posizionamento di un triedro nella vista 2D e nella finestra di anteprima.

Fase 1 - Impostazione dei marcatori di assi nella vista 2D

L'impostazione del marcatore ortonormale sulle figure geometriche viene eseguita in due fasi nella vista superiore e in
un'altra vista. Se necessario, nella vista superiore ¢ possibile ruotare uno degli assi rosso o verde per ruotare il
marcatore sull'origine.
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Vue 2D (=]

l®
) @
|

-
+

® *<iz2 Mdse 0

Le modifiche apportate agli assi nella vista 2D non vengono aggiornate nella finestra di anteprima. Per questo motivo
¢ necessario impostare il marcatore anche in questa finestra. Vedere la fase 2.

Fase 2 - Impostazione del marcatore nella finestra di anteprima

[eee Supermarket Startat =)
| & v a2 g = %3 =

| Délai du dernier rendu2.74sec

Posizionare l'origine del marcatore di assi nella fotografia, quindi ruotare gli assi rosso, verde e blu uno alla volta.

N.B.: accertarsi che le posizioni degli assi nella vista 2D e nella finestra di anteprima non siano in
conflitto.

Nella finestra di inserimento: in funzione del posizionamento degli assi nell'anteprima, scegliere una delle due
opzioni di visualizzazione seguenti:

E | g |
L'asse Y si allontana | | 0 si avvicina |iJ alla fotocamera.

s Fa
. X Yy @z . . - e
Definire l'asse ™ i che si desidera utilizzare come riferimento per assegnare al modello 3D

dimensioni basate sull'immagine di sfondo. Quindi, nella finestra di anteprima, regolare le dimensioni in base al

modello, spostando la maniglia gialla m Eseguire la stessa operazione nella vista 2D.
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Strumento di inserimento nel sito - Fase 3 - Esecuzione del calcolo di inserimento W

Nella finestra di anteprima: la lente di ingrandimento consente di posizionare precisamente il marcatore dell'asse
sull'immagine di sfondo.

Per attivare la lente di ingrandimento, ruotare la rotellina del mouse. Ogni incremento aumenta lo zoom da 2x a un
massimo di 8x.

8na Final.atl (=)
PR E W = .

-
w1

Délai du dernier rendu2. 7asec.

Fase 3 - Esecuzione del calcolo di inserimento

Nella finestra di inserimento, selezionare ™ Mostra modello 3D . Il modello viene visualizzato nell'anteprima.

C

Avviare quindi €altola ¢ possibile modificare gli assi in tempo reale in qualsiasi momento nelle finestre di
anteprima e della vista 2D. Se I'impostazione non ¢ corretta, modificare il valore di messa a fuoco della fotocamera

0 () m O

: .
G Narmale Teleabiettive | repolare il cursore o, se si conosce il valore, reimmetterlo direttamente nel relativo
campo.

Interrempi consente di interrompere il calcolo.

ene Supermarket Final.atl ' (=

e 2 a2d o = k& =

Délai du dernier renduZ 7dsec.
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Capitolo 13 W

N.B.: per evitare modifiche indesiderate, alla chiusura della finestra di inserimento, la vista viene
bloccata automaticamente.

Per sbloccarla nell'ispettore Prospettive, aprire la sezione Coordinate e fare clic sull'icona a forma di lucchetto

Per ricominciare dall'inizio, utilizzare il pulsante Annulla.
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Filtri degli effetti di post-produzione

Consentono all'utente di applicare filtri degli effetti alla vista corrente:

e Gl effetti vengono combinati sia tra loro che con i parametri configurati nell'ispettore Punti di vista.

o Gli effetti di post-produzione sono "dipendenti dal punto di vista", il che significa che le relative impostazioni

non hanno effetto su altri punti di vista.
e Le caselle attivano/disattivano gli effetti.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Esempi di effetti di post-produzione. ... ... _ . . ... .. .. ...

E Impastazioni immagine — .

& Contrasto i

8 s J E]
Luminasitd

3 o o

—— p—
Saturazione

= X 0

@ =

o Esposiziane 0 ——

™ Esposizione

# Grana
. Luminesitd
E Dimensioni ( : j
£ —_——
W Borde & pastella_ - Il
Intensith barde

Trasparenza

™

Efferto pastedlo

o 50
Impaosta come predefiniti Y
3\
5 } Applica predefiniti 1'I
{ Applica a tutte )
@ ( Annulla ) @

1. Impostazioni immagine

Utilizzare i cursori o immettere valori numerici per impostare Contrasto, Luminosita e Saturazione. |

valori sono compresi tra -100 e 100.

Fare clic sul diodo rosso per annullare 1'effetto.

La casella Mix colore consente di selezionare dal selettore colori un mix di colori che coprira l'intera

immagine.

2. Esposizione

Esposizione: determina la quantita di luce che attraversa la fotocamera.
Dimensioni: accentua pit 0 meno l'effetto.
I valori sono compresi tra 0 e 100 per queste due impostazioni.
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3. Grana
Luminosita: conferisce all'immagine un aspetto granulare.
Dimensioni: determina le dimensioni della grana.

I valori sono compresi tra 0 e 100 per queste due impostazioni.

4. Bordo e pastello
Esegue un rendering fotorealistico e pastello insieme oppure un rendering completamente pastello.
Intensita bordo: evidenzia pit 0 meno lo spessore delle linee che formano i contorni della figura geometrica.
Trasparenza: evidenzia piu o meno la figura geometrica mantenendo l'intensita del contorno e I'effetto
pastello.
Effetto pastello: fornisce al rendering un effetto tipo pastello.
I valori sono compresi tra 0 e 100 per queste tre impostazioni.
Confermare o annullare queste impostazioni per chiudere di nuovo la finestra di dialogo.
5. Impostazioni salvate
Imposta come predefiniti/Impostazioni predefinite/Applica a tutte le viste prospettiche :

consentono rispettivamente di definire le impostazioni correnti come predefinite, riapplicare le impostazioni
iniziali di Artlantis oppure di propagare queste impostazioni ad altre prospettive.

N.B.: gli effetti di post-produzione sono immediatamente visibili nella finestra di anteprima.

Quando effettua il rendering, Artlantis calcola sempre un rendering fotorealistico e applica i filtri al termine del
calcolo.

Esempi di rendering

Esempi di effetti di post-produzione

Gli effetti possono essere combinati tra loro per offrire una varieta estremamente ricca.

»

Rendering fotorealistico iniziale

Desaturazione Contrasto, luminosita e saturazione
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Filtri degli effetti di post-produzione - Esempi di effetti di post-produzione ﬁ

Contrasto, luminosita e saturazione Contorno e pastello

Pastello Trasparenza e pastello

Esposizione Grana
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Grana, esposizione, contorno e trasparenza Contorno senza trasparenza

Page - 164



Rendering

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Parametri di rendering delle prospettive. .. ... .. ..., 165
Impostazioni di rendering dei punti di vista nella modalita avanzata del motore "fotorealistico”_ .. _.._.. 166
Rendering . ... .. e 169
Rendering di animazioni . ... ... 169
Artlantis Batch Render. . ... . 170
Finestra Rendering batch. . ... .. ... .. 171
Finestra di rendering parziale. .. ... ... ... 172
Impostazioni di rendering delle viste parallele. . ... ___ ... ... ... ... 173
Impostazioni di rendering dei panorami. .. ... ... ... 175
Impostazioni di rendering degli oggetti VR. . ... . i 176
Impostazioni di rendering delle animazioni .. ... ... ... . . ... .. .. ... ... ........... 177

Parametri di rendering delle prospettive

Accessibili nel seguente modo:

® Facendo clic sull'icona = ¥ disponibile nell'ispettore Prospettive. I valori impostati determinano il rendering
e la visualizzazione nella finestra di anteprima.

Dimensioni rendering: !_S_EE_(ER :]

hezzax Altezza:| 1024 EII= 682 X
Risoluzione: | 72 | dpi

Dimensioni stampa: | 36.12 cm k= 24.06 cm

E‘Anrialiasing [‘Basso ‘ : P

# Radiosita
Precitione: | Nermale
Muminazione: | Esterni
{ Imposta come predefiniti "\
3
4 ] Applica predefiniti )

{ Applica a tutte le viste prospettiche )

® (Cannulla ) 0k

1. Visualizzazione delle opzioni di rendering per il motore "fotorealistico' nella
modalita corrente
Dimensioni rendering1
Risoluzione di stampa per la vista prospettica

2. Antialiasing

Antialiasing: antialiasing Normale/Alto.
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Capitolo 15

Suggerimento: per ridurre i tempi di calcolo, selezionare un valore basso e aumentare
contemporaneamente la larghezza/altezza del rendering.

3. Radiosita

I tempi di calcolo dipendono dal valore scelto.

Questo menu consente di impostare i parametri di precisione con valori predefiniti. Se si modificano i valori
utilizzando i dispositivi di scorrimento o i campi di testo, il menu verra impostato su Personalizzata.
Precisione: Normale/Media/Alta/Personalizzata.

Illuminazione: Interni/Esterni/Personalizzata.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.

Suggerimento: calcolare immagini di piccole dimensioni o utilizzare il comando Rendering batch.

4. Impostazioni dell'applicazione

Imposta come predefiniti/Impostazioni predefinite/Applica a tutti i punti di vista per l'ispettore selezionato:
Consentono rispettivamente di definire le impostazioni correnti come predefinite, di utilizzare le impostazioni
predefinite oppure di propagare queste impostazioni a tutte le altre viste per l'ispettore interessato.

N.B.: la visualizzazione delle opzioni nella modalita avanzata viene attivata nella finestra di dialogo

Preferenze.

Impostazioni di rendering dei punti di vista nella modalita avanzata del motore
"fotorealistico"

® Fare clic sull'icona = disponibile negli ispettori Punti di vista e Animazioni. [ valori impostati determinano
il rendering e la visualizzazione nella finestra di anteprima.

N.B.: la visualizzazione delle opzioni nella modalita avanzata viene attivata nella finestra di dialogo

Preferenze.
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Rendering - Impostazioni di rendering dei punti di vista nella modalita avanzata del
motore "fotorealistico" W

Dimensioni rendering: | Speciale £

@hunx&lhzui 1024 FE— 682 x
Risoluzione 72 dpi

Dimensioni stampa: | 36.12 crn == 24.06 cm

™ Antialiasing Basso
M Radiosita
Precisione: | Normale ﬂ
96 ]
lungo: G
o 48
INErVAllD Breve! i m—
liluminazione: | Esterni --;a
1 |y —
Primo rimbalzg: s — 400
1 16
Prossimi rimbalzi; De—— 1.00
o b=
ALENUAZIONE e s | 01,30

Smarginatura colore; se——rp 100

b

{ Imposta come predefiniti )
4 | Applica predefiniti 3

(" Applica a wtte le viste prospettiche )

@ (Annulla ) FEoke)

1. Visualizzazione delle opzioni nella modalita standard
Dimensioni rendering1
Risoluzione di stampa per la vista prospettica

2. Antialiasing

Antialiasing: antialiasing Basso/Alto.

Suggerimento: per ridurre i tempi di calcolo, selezionare un valore basso e aumentare
contemporaneamente la larghezza/altezza del rendering.

3. Radiosita

I tempi di calcolo dipendono dal valore scelto.
Questo menu consente di impostare i parametri di precisione con valori predefiniti. Se si modificano i valori
utilizzando i dispositivi di scorrimento o i campi di testo, il menu verra impostato su Personalizzata.

Precisione: Normale/Media/Alta/Personalizzata.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.

Suggerimento: calcolare immagini di piccole dimensioni o utilizzare il comando Rendering batch.
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Capitolo 15 W

o Sovracampionamento esteso: i valori sono compresi tra 96 e 8§ pixel.

La radiosita viene calcolata in base a un numero ridotto di pixel, gli altri vengono estrapolati. Questa distanza
rappresenta la distanza media in pixel tra due punti di cui viene calcolata la radiosita. Minore ¢ la distanza,
maggiore sara la densita dei pixel calcolati.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.

e Sovracampionamento ridotto: i valori sono compresi tra 0 e 48 pixel.

Indica la radiosita proveniente da superfici vicine, ad esempio 1'angolo tra 2 pareti. ¢ necessaria
un'elaborazione speciale che consenta di affinare la qualita delle ombre. Il valore selezionato rappresenta
l'intervallo di elaborazione. Se si seleziona 0, non viene eseguito alcun calcolo. Piu il valore ¢ alto, piu
accurato sara il calcolo delle ombre rispetto alla radiosita.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.

Hlluminazione: Interni/Esterni/Personalizzata.

Queste impostazioni influiscono sull'illuminazione generale dell'ambiente per la scena. Vengono utilizzate per
controllare con precisione come viene presentata la scena.

Le impostazioni di illuminazione predefinite Interni/Esterni variano in base allo spazio scelto.

L'impostazione Personalizzata viene utilizzata quando si apre un file precedente alla versione 3 di Artlantis oppure
quando i valori dell'illuminazione sono stati modificati nella modalita avanzata.

N.B.: questi parametri non influiscono sui tempi di calcolo.

Potenza di illuminazione:

e Primo rimbalzo: i valori sono compresi tra 1 e 16.

Controlla la potenza di radiosita del primo rimbalzo (ha effetto su tutte le superfici che ricevono luce diretta
da un'heliodonica o una sorgente di luce).

e Prossimi rimbalzi: i valori sono compresitra 1 e 16.

Controlla la potenza di radiosita di tutti i rimbalzi successivi al primo. Ha effetto sulle superfici che ricevono
luce indiretta.

Aumentando il numero di rimbalzi ¢ possibile ottenere una maggiore luce, soprattutto per le scene di interni.
e Attenuazione: i valori sono compresitra0 e 1.

Controlla l'assorbimento della luce dopo uno o piu rimbalzi su superfici. Un valore basso aumenta il
contrasto della scena, consentendo di proiettare ombre forti in una scena di interni con illuminazione indiretta.

N.B.: questo parametro non ha pressoché alcun effetto sulle scene di esterni.

e Smarginamento colore: i valori sono compresitra0 e 1.
Controlla il trasferimento dei colori tra le superfici.

Riducendo il valore ¢ possibile desaturare i colori.
4. Impostazioni dell'applicazione

e Imposta come predefiniti/Impostazioni predefinite/Applica a tutte le viste prospettiche:

Consentono rispettivamente di definire le impostazioni correnti come predefinite, di utilizzare le impostazioni
predefinite oppure di propagare queste impostazioni a tutte le altre viste per l'ispettore interessato.
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Rendering - Rendering W

Rendering
Menu Ispettore > Rendering

| (®) Esegui rendering

Formato: | JPEC 5
. 4 () Rendering in seguito

(" Opzioni... )

'_f_ Annulla " (’_Eseg_uiadering]

Nella finestra di dialogo, specificare il nome, la destinazione e il formato del file: JPEG*, BMP*, TGA, PICT, TIFF,
Piranesi, Photoshop**.

N.B.: * formati che utilizzano il canale alpha. ** Formato multilucido Photoshop PSD.

. Fare clic su Opzioni... per aprire la finestra di dialogo Parametri rendering.

. Rendering ora: consente di aprire la finestra di rendering, quindi di visualizzare I'avanzamento del rendering
e il tempo di calcolo stimato e trascorso. Per interrompere il rendering, fare clic sulla casella di chiusura della
finestra.

° Rendering in seguito:

consente di rinviare il rendering del punto di vista corrente. Il documento viene salvato automaticamente. 11
rendering verra effettuato con Artlantis Batch Render.

N.B.: i rendering batch vengono gestiti successivamente nel menu Ispettore >Rendering batch.... e sono
elaborati da Artlantis Batch Render.

Rendering di animazioni

Menu Ispettore > Rendering

: FCmilckti : r r———— i i
Formato: | Quicktime Movie m Opzioni... 9 Esegui _'e"ﬁefmg .
: A " () Rendering in seguito

Parametri di compressione

Codec: | Nessuna M Qualith e——

Min. Max.

((Annulla ) (Eseguirrendering

Formato:

e Nella finestra di dialogo, specificare il nome, la destinazione e il formato del file: MOV, JPG, TGA

+ Quicktime Maovie
JPEC Files
TCA Files

Parametri di compressione:

e Scegliere un Codec ¢ una qualita di compressione.
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Animazione

Apple Pixlet Video
BMP

Cinepak
Component Video
DV = PAL
DV/DVCPRO - NTSC
DVCPRO - PAL
DVCPROSO - NTSC
DVCPROSO - PAL
Craphics

H.261

H.263

H.264

IPEC 2000

Motion JPEC A
Motion JPEC B
Photo - |PEC
Planar RCB

PNG

Sorenson Video
Sorenson Video 3
TGA

TIFF

Video

Video MPEC-4

Qualita:

e Scegliere un rapporto di compressione:

Qualita; -}
Min, Mak.

Per una bassa compressione, spostare il dispositivo di scorrimento verso sinistra. Per una compressione elevata,
spostarlo verso destra.

e Fare clic su Opzioni... per aprire la finestra di dialogo Parametri rendering.

e Rendering apre la finestra di rendering.
Mostra I'avanzamento e il tempo di calcolo stimato e trascorso. Non ¢ possibile proseguire le operazioni sul
progetto contemporaneamente ai rendering.

e Rendering rinviato salva il documento.
Rinvia il rendering dell'animazione corrente.

Interrompi rendering in corso.
Fare clic sulla casella "Chiudi".

N.B.: i rendering batch vengono gestiti successivamente nel menu Ispettore >Rendering batch.... e sono
elaborati da Artlantis Batch Render.

Artlantis Batch Render

Artlantis Batch Render ¢ un'applicazione indipendente da Artlantis che avvia il calcolo dei rendering batch di
Artlantis.

All'avvio, Artlantis Batch Render inizia i rendering in standby.

Nella finestra di dialogo ¢ possibile tenere traccia dell'avanzamento dei rendering elencati. Accanto a ognuno di essi €
visualizzata una piccola immagine di avanzamento (1). Un rapporto (2) fornisce dettagli su:

e Le posizioni su disco del documento e dell'immagine calcolata.
e Le dimensioni di ciascuna immagine e il tempo impiegato per il rendering.

e Potenziali problemi con la posizione di texture, Shader, ecc.
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Rendering - Finestra Rendering batch

50/ 78 da conf

e i i =
Elaborazione documento.
e

@

Loh_Stan22/Lof_Stan22.al

Preparazione dafi...

XAO) Artl der
ﬁ Artlantis Batch Render
Artlantis Batch Render 3.0.0 fc2 Copyright © 2005-2008 Abvent RED
Rendering corrente
Tempa trascorsa: 00:00:08 - Tempo fimanente SHMALO” ---~- - 1/1 - Anteprima
Totale

Esci

e Il pulsante Esci consente di chiudere I'applicazione, anche se ¢ in corso un calcolo. Le informazioni sul calcolo
interrotto rimangono nel documento di rendering batch (BatchRendererDocument.xml). Riavviando Artlantis
Batch Render, il calcolo ripartira da dove era stato interrotto.

Pausa

e Sospende il calcolo dell'immagine in corso.

Riprendi

e Riprende il calcolo dell'immagine attualmente sospeso.

Finestra Rendering batch

Tutti i rendering batch vengono elaborati dall'applicazione "Artlantis Batch Render".

Menu Ispettore > Rendering batch

Gestione rendering di Artlantis visualizza la lista di elementi da elaborare.

ano Rendering batch

Aggiungi tutte le viste |

Kome vista Tipo

2 Graton archivel.atl vl WVIEWPDINT

@ Graton archivel.atl W11l VIEWPDINT

@ Graton archivel.atl Pan 1_1 VIEWPOINT

@ Graton archivel.atl Parallel View 1 PARALLEL

2 Graton archivel.atl Parallel View 2 PARALLEL

© Graton archivel.atl Pan 1 PANORAMA
|&i & Graton archivel.atl Pan1_1 PANORAMA
™ © Graton archivel.atl VROBJECT 0 VR OBJECT
M © Graton archivel.atl VROBJECT 0_1 VR OBJECT
a © Graton archive Latl Sequence ANIMATION
ﬁ @ Graton archivel.atl Parallel View 1 ANIMATION
™ @ lIsland_Final.atl View_L VIEWPOINT
™ o island_Final.atl View_ VIEWPOINT
L [ ST A TALLEL

#

Irnage calculée © [Users/mjeanfrancois/Documents/Pan 1_1.mav

Cartella...

=)

0
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Barra degli strumenti

- 9

=

elimina la vista selezionata.

contrassegna la vista selezionata per il calcolo, anche se ¢ stata gia sottoposta a rendering.
e [ndicizzato: i rendering con lo stesso nome vengono indicizzati numericamente.

oppure
e Sostituito: un rendering con lo stesso nome sostituisce il file esistente.

Ind icizzate
[LIEET  Sostituito
A —

| tulte be vist . P .
° le del progetto corrente alla lista di viste da sottoporre a rendering.
e Destinazione: ¢ possibile ridefinire la destinazione del file di rendering facendo clic sul pulsante Cartella.

e Tipo di immagine: consente di ridefinire il formato dell'immagine di rendering utilizzando JPEG, BMP, TGA,
PICT, TIFF, Photoshop, Piranesi o formati di filmati.

Lista dei punti di vista:

e Selezionare la casella accanto al nome dell'immagine nella lista. L'immagine sara sottoposta a rendering in
seguito.

m  Nome documento: il nome del file .atl.
m  Nome vista: il nome del punto di vista.

m  Tipo: tipo di punto di vista, ovvero Prospettiva, Vista parallela, Panorama, Animazione,

Oggetto VR.
Diodi: colori
Diodo Stato Commenti
Grigio Rendering non ancora eseguito In attesa di elaborazione da parte di Artlantis Batch Render se la
casella ¢ selezionata.
Verde Rendering eseguito
Arancio  Errore durante il rendering Controllare le informazioni nella parte inferiore della finestra
Rendering batch.
Rosso Rendering non eseguito a causa di uno  Controllare le informazioni nella parte inferiore della finestra
o piu errori Rendering batch.

Finestra di rendering parziale
Consente di calcolare parte del contenuto della finestra di anteprima.

Menu Ispettore > Rendering parziale

1. Tracciare un rettangolo nella finestra di anteprima. Viene visualizzata la finestra di rendering, in cui € indicato
l'avanzamento.
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‘800 = Island_Final-4.atl =}
@ Pazro 0 B & B R =

Last rendering time: 2. 14sec

NIl

s Island_Final-4.atl &

® [2azh 0 B kB & @ & IE3

806

Elapsed time: 00:00:57 - Estimated Remaining Time: 00,00:29 = 1/1 ~ Anti-aliasing -

4

3. Finestra di rendering con indicazione dell'avanzamento del calcolo.

Impostazioni di rendering delle viste parallele

Accessibili nel seguente modo:

® Facendo clic sull'icona [} disponibile nell'ispettore Viste parallele. I valori impostati determinano il
rendering e la visualizzazione nella finestra di anteprima.
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Dimensioni rendering: | Speciale B

ezzax Alterza: | 320 - 240 ’f_
Risoluzione: 72 dpi

Scala = 1f (21 :i

ﬂﬁmialiasing Basio ‘ : ’

™ Radiosita
Precisione: MNaormale
llluminazione: Esterni

[

Imposta come predefiniti

(Applica a tutte le viste paraliele )

‘?‘ _Annulla “ ( 0K 75

1. Visualizzazione delle opzioni di rendering per il motore "fotorealistico' nella
modalita corrente

Si tratta degli stessi parametri utilizzati per il rendering di prospettive, eccetto che per la stampa.
Dimensioni rendering1

Risoluzione di stampa per la vista parallela
2. Antialiasing

Antialiasing: antialiasing Normale/Alto.

Suggerimento: per ridurre i tempi di calcolo, selezionare un valore basso e aumentare
contemporaneamente la larghezza/altezza del rendering.

3. Radiosita

I tempi di calcolo dipendono dal valore scelto.

Questo menu consente di impostare 1 parametri di precisione con valori predefiniti. Se si modificano i valori
utilizzando i dispositivi di scorrimento o i campi di testo, il menu verra impostato su Personalizzata.
Precisione: Normale/Media/Alta/Personalizzata.

Hlluminazione: Interni/Esterni/Personalizzata.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.

Suggerimento: calcolare immagini di piccole dimensioni o utilizzare il comando Rendering batch.

4. Impostazioni dell'applicazione

Imposta come predefiniti/Impostazioni predefinite/Applica a tutti i punti di vista per l'ispettore selezionato:

Consentono rispettivamente di definire le impostazioni correnti come predefinite, di utilizzare le impostazioni
predefinite oppure di propagare queste impostazioni a tutte le altre viste per l'ispettore interessato.
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N.B.: la visualizzazione delle opzioni nella modalita avanzata viene attivata nella finestra di dialogo
Preferenze.

Impostazioni di rendering dei panorami

Accessibili nel seguente modo:

® Fare clic sull'icona L disponibile nell'ispettore Panorami. I valori impostati determinano il rendering e
la visualizzazione nella finestra di anteprima.

Dimensioni rendering: | Speciale 3]
@ez:a x Alwezza: | 320 = =240 ] f

Risoluzions: | Medio ]
@Anrialiasing | Basso i : '
# Radiosita

Precisione: | Normale
Wuminazione: | Esterni
{  Imposta come predefiniti )
@ Applica predefiniti 3
-

Applica a tutti i panorami )

& ( annulla ) o)

1. Visualizzazione delle opzioni di rendering per il motore "fotorealistico' nella
modalita corrente

Dimensioni renderingl

Risoluzione dell'immagine sottoposta a rendering
2. Antialiasing

Antialiasing: antialiasing Normale/Alto.

Suggerimento: per ridurre i tempi di calcolo, selezionare un valore basso e aumentare
contemporaneamente la larghezza/altezza del rendering.

3. Radiosita

I tempi di calcolo dipendono dal valore scelto.

Questo menu consente di impostare i parametri di precisione con valori predefiniti. Se si modificano i valori
utilizzando i dispositivi di scorrimento o i campi di testo, il menu verra impostato su Personalizzata.
Precisione: Normale/Media/Alta/Personalizzata.

Illuminazione: Interni/Esterni/Personalizzata.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.
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Suggerimento: calcolare immagini di piccole dimensioni o utilizzare il comando Rendering batch.

4. Impostazioni dell'applicazione

Imposta come predefiniti/Impostazioni predefinite/Applica a tutti i punti di vista per l'ispettore selezionato:

Consentono rispettivamente di definire le impostazioni correnti come predefinite, di utilizzare le impostazioni
predefinite oppure di propagare queste impostazioni a tutte le altre viste per l'ispettore interessato.

N.B.: la visualizzazione delle opzioni nella modalita avanzata viene attivata nella finestra di dialogo
Preferenze.

Impostazioni di rendering degli oggetti VR

Accessibili nel seguente modo:

® Fare clic sull'icona = ¥ disponibile nell'ispettore Oggetti VR. I valori impostati determinano il rendering e la
visualizzazione nella finestra di anteprima.

Dimensioni rendering: | 320x240 Piccolo _ﬂ

[rr— — K
@ezznxﬁltﬁzu:tna —F k- 240 =

Numera di immagini: 52

= Antialiasing ["Basso

™ Radiosita
Precisione; | Normale 3
Wluminazione: | Esterni

Fa

Imposta come predefiniti

Applica predefiniti

(" Applica a tumi gli oggetti VR

G { {&n_nu_lla_‘- ( OK )

1. Visualizzazione delle opzioni di rendering per il motore "fotorealistico' nella
modalita corrente

Dimensioni renderingl

Numero di immagini: informazioni sul numero di immagini da sottoporre a rendering per comporre gli oggetti VR in
base all'incremento verticale e orizzontale.

2. Antialiasing

Antialiasing: antialiasing Normale/Alto.
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Suggerimento: per ridurre i tempi di calcolo, selezionare un valore basso e aumentare
contemporaneamente la larghezza/altezza del rendering.

3. Radiosita

I tempi di calcolo dipendono dal valore scelto.

Questo menu consente di impostare i parametri di precisione con valori predefiniti. Se si modificano i valori
utilizzando i dispositivi di scorrimento o i campi di testo, il menu verra impostato su Personalizzata.

Precisione: Normale/Media/Alta/Personalizzata.

Illuminazione: Interni/Esterni/Personalizzata.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.

Suggerimento: calcolare immagini di piccole dimensioni o utilizzare il comando Rendering batch.

4. Impostazioni dell'applicazione

Imposta come predefiniti/Impostazioni predefinite/Applica a tutti i punti di vista per l'ispettore selezionato:

Consentono rispettivamente di definire le impostazioni correnti come predefinite, di utilizzare le impostazioni
predefinite oppure di propagare queste impostazioni a tutte le altre viste per l'ispettore interessato.

N.B.: la visualizzazione delle opzioni nella modalita avanzata viene attivata nella finestra di dialogo
Preferenze.

Impostazioni di rendering delle animazioni

Accessibili nel seguente modo:

® Fare clic sull'icona L disponibile nell'ispettore Animazioni. I valori impostati determinano il rendering e
la visualizzazione nella finestra di anteprima.

imensioni rEndering: Speciale |
I Lo X
hezza x Altezza:| 320 = = 240 ot

E Rendering da fotogramma 0 pe | 250

-
et

Numero di immagini; 251
W Antialiasing | Basso

™ Radiositd
Precisione: | Normale
Muminazione: | Esterni

" Imposta come predefiniti

[ Applica predefiniti )

[ Applica a wite le sequenze

G (" Annulla l: OK \
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1. Visualizzazione delle opzioni di rendering per il motore "fotorealistico' nella
modalita corrente

Dimensioni filmato

° Selezionare una dimensione dal menu o immettere la larghezza e 1'altezza in pixel.

x
Facendo clic sui simboli ~ , i valori vengono aumentati o ridotti in base a incrementi di 2.

Rendering da immagine X a Y: immettere i numeri delle immagini corrispondenti per calcolare una porzione della
sequenza. Il primo fotogramma ¢ impostato su 0.

Numero di immagini: informazioni sul numero di immagini o fotogrammi selezionati da sottoporre a rendering per
comporre |'animazione.

2. Antialiasing

Antialiasing: antialiasing Normale/Alto.

Suggerimento: per ridurre i tempi di calcolo, selezionare un valore basso e aumentare
contemporaneamente la larghezza/altezza del rendering.

3. Radiosita

I tempi di calcolo dipendono dal valore scelto.

Questo menu consente di impostare 1 parametri di precisione con valori predefiniti. Se si modificano i valori
utilizzando i dispositivi di scorrimento o i campi di testo, il menu verra impostato su Personalizzata.

Precisione: Normale/Media/Alta/Personalizzata.

Illuminazione: Interni/Esterni/Personalizzata.

N.B.: queste impostazioni hanno una notevole influenza sul tempo di rendering.

Suggerimento: calcolare immagini di piccole dimensioni o utilizzare il comando Rendering batch.

4. Impostazioni dell'applicazione

Imposta come predefiniti/Impostazioni predefinite/Applica a tutti i punti di vista per l'ispettore selezionato:

Consentono rispettivamente di definire le impostazioni correnti come predefinite, di utilizzare le impostazioni
predefinite oppure di propagare queste impostazioni a tutte le altre viste per l'ispettore interessato.

N.B.: la visualizzazione delle opzioni nella modalita avanzata viene attivata nella finestra di dialogo
Preferenze.
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In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Lista dei panorami .. e 180

3

®

Panorama @ F-7 @
Focale in
P

Wluminazione

®  Nessune ;'=__
! | Gr\.l_p_qw luci "_4
M | Nessune "’4
Lutidi visibili
'_nna;anvlants:mqemluce.oo:_-{
Ambiente
— Sfondo = Primo piano
[ 20 bmmagine )
Coordinate

@155.&1 em |[-174.94¢m | 6L.19 cm
@

Lista dei panorami: consente di gestire i panorami della lista visualizzata.

7
[} Profondith di campo. .

O
™ Mostra [ Attiva [

X ¥ L

1. Panorama

Lunghezza focale: modifica la lunghezza focale quando si utilizza il cursore o si inserisce un valore in mm o
gradi (regola I'apertura angolare della fotocamera).

Profondita di campo: fare clic su " quindi, nella finestra di anteprima, fare clic per definire il punto
nitido della scena mentre il resto rimane sfocato. Il cursore regola l'entita della sfocatura.

Casella ritaglio: consente di definire i piani di ritaglio.
Mostra: in vista 2D.

Attiva: rappresentazione di anteprima.

2. Illuminazione

Per gestire gli schemi di illuminazione collegati alla vista, selezionarli dai menu a discesa.

Heliodonica: consente di collegare un'heliodonica alla vista. Se si seleziona "Nessuna", I'heliodonica viene
disattivata.

Gruppi luci: consente di collegare uno o piu gruppi di luci alla vista. Se si seleziona "Nessuno", i gruppi di
luci vengono disattivati.

Shader neon: consente di collegare uno o piu Shader neon alla vista. Se si seleziona "Nessuno",
l'llluminazione viene disattivata.

3. Ambiente

Consente di gestire lo sfondo e il primo piano della scena.
Definizione di uno sfondo: Tipo sfondo: Cielo 3D, Gradiente, Immagine 2D, Immagine 3D, Cubico 3D

Immagini in primo piano

4. Lucidi visibili: selezionare i1 lucidi desiderati nel menu a discesa.
5. Coordinate
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Posizione XYZ della fotocamera.

. . N . . . . = .
Sesifaclicsu = |, le coordinate si bloccano, mentre se si fa clic su , si sbloccano.

6. Post-produzione
Applica effetti al punto di vista corrente: gli effetti vengono combinati sia tra loro che con i parametri
configurati nell'ispettore.

7. Impostazioni di rendering

Prepara il documento per il rendering finale.

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, e possibile accedervi tramite il menu

Finestra.

Lista dei panorami

t
[: apre la lista dei panorami. Ciascuno di essi viene visualizzato per nome e per miniatura di anteprima.

& &

Mome
- I

PANORAMA O

PANORAMA 0_2

e Per modificarlo, fare doppio clic sul nome.

. +

aggiunge un panorama, 'a lo elimina.
Menu a comparsa dei panorami

e Facendo clic con il pulsante destro del mouse su una vista, viene visualizzato il menu a comparsa:

Dupdica

Elimina

Agglungl a lista viste prospettive
Agglunge a lista viste parallele

Aggiungi a lista oggetti VR
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'heliodonica

Madifica la luce F

Duplica: utilizza I'originale per creare un nuovo panorama sovrapposto.
Elimina: il panorama viene rimosso dalla lista.

Aggiungi a lista prospettive

Aggiungi a lista viste parallele
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Aggiungi a lista oggetti VR

Aggiungi a lista animazioni

In funzione dell'opzione selezionata, aggiunge la vista corrente da Panorami a Prospettive, Viste parallele,
Oggetti VR 0 Animazioni.

Modifica luce: selezionare una luce. La tavolozza ispettori passa alla modalita Luci e la luce viene selezionata.
Modifica heliodonica: la tavolozza ispettori passa alla modalita Heliodonica e I'heliodonica viene selezionata.
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Ispettore Oggetti VR ™

Consente di gestire i punti di vista definiti da una fotocamera, una destinazione e una lunghezza focale. Ciascun punto
di vista viene considerato come singolo documento con parametri propri che puo ricevere il proprio ambiente.

Una vista Oggetto VR ¢ costituita da diverse immagini prese da diversi punti in una sfera. Una vista ¢ definita da una
fotocamera che si sposta in una sfera, una destinazione, il centro della sfera e una lunghezza focale, nonché da 2
incrementi di spostamento angolare in orizzontale e in verticale.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Lista degli oggetti VR.__ ..

5

Lista degli oggetti VR: consente di gestire gli oggetti VR della lista visualizzata.

o

Oggeme VR @51
. [ .-:_| I O_
| | ¥

52 Focale in mm
tnmagini

in

1 Profondits i camps
e

# Mostra Camva |0
Hluminazione

Nessuno

@ | Gruppo huci
| Nessuno

Lucidi visibili

EIREIRED

| Scena;30 Plants:Oggeni luce;0g b

lente

Sfondo Primo plano:

Ol

(22 mmigive )

Coordinate

X i Z
@ﬁj] em | =174.94cm | 61.19cm
st. orizz. Angolo orizz.  Raggio
LS To 360 "110.00 cm

&)

f
\

1. Esplorazione degli oggetti VR

Selezione della proiezione VR: Emisferica, Toroidale, Sferica.

Modifica dei valori in gradi di incremento angolare orizzontale e verticale.

Numero di immagini:

indica il numero di immagini necessarie per calcolare gli oggetti VR. Questo numero

dipende dai valori definiti per gli incrementi angolari orizzontali e verticali e 'angolo orizzontale.

Lunghezza focale: modifica la lunghezza focale quando si utilizza il cursore o si inserisce un valore in mm o
gradi (regola l'apertura angolare della fotocamera).

N.B.: un incremento angolare di 10 gradi rappresenta un buon compromesso tra il numero di
viste necessarie (dimensioni del file) e la fluidita (gli oggetti avranno un profilo piu lineare).

Profondita di campo:

fare clicsu |+ , quindi, nella finestra di anteprima, fare clic per definire il punto

nitido della scena mentre il resto rimane sfocato. Il cursore regola l'entita della sfocatura.

Casella ritaglio: consente di definire i piani di ritaglio.

Mostra: in vista 2D.

Attiva: rappresentazione di anteprima.
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2.

3.

6.

7.

Illuminazione:

Per gestire gli schemi di illuminazione collegati alla vista, selezionarli dai menu a discesa.

Heliodonica: consente di collegare un'heliodonica alla vista. Se si seleziona "Nessuna", 'heliodonica viene
disattivata.

Gruppi luci: consente di collegare uno o piu gruppi di luci alla vista. Se si seleziona "Nessuno", 1 gruppi di
luci vengono disattivati.

Shader neon: consente di collegare uno o piu Shader neon alla vista. Se si seleziona "Nessuno",
l'llluminazione viene disattivata.

Lucidi visibili: selezionare i lucidi desiderati nel menu a discesa.
Ambiente:

consente di gestire lo sfondo e il primo piano della scena.
Definizione di un tipo di sfondo: Cielo 3D, Gradiente, Immagine 2D, Immagine 3D, Cubico 3D

Immagini in primo piano

Coordinate:

Posizione XYZ del centro dell'oggetto VR.

= =]

Se si fa clic su , le coordinate si bloccano, mentre se si fa clic su , si sbloccano.

Restrizione orizzontale: in base al cerchio trigonometrico, ruota il punto di apertura dell'oggetto VR.
Immettere un valore in gradi.

Angolo orizzontale: consente di restringere 1'angolo di apertura. Immettere un valore in gradi.
Raggio: il raggio dell'oggetto VR.

Post-produzione:

Applica effetti al punto di vista corrente: gli effetti vengono combinati sia tra loro che con i parametri
configurati nell'ispettore.

Parametri di rendering:

Prepara il documento per il rendering finale.

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento

dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, é possibile accedervi tramite il menu Finestra.

Lista degli oggetti VR |

| apre la lista dei punti di vista. Ciascuno di essi viene visualizzato per nome e per miniatura di anteprima.

ry;

VROBJECT 0

e Per modificarlo, fare doppio clic sul nome.
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- & &

Menu a comparsa degli oggetti VR

aggiunge un punto di vista, lo elimina.

e Facendo clic con il pulsante destro del mouse su una vista, viene visualizzato il menu a comparsa:

Dupdica

Elimina

Agglungl a lista viste prospettive
Agglunge a lista viste paraliele

#ggiungl a lista pangrami
Aggiungi a lista animazioni

Modifica I'heliodonica

Modifica la luce »

Duplica: utilizza l'originale per creare un nuovo punto di vista sovrapposto.

Elimina: il punto di vista viene rimosso dalla lista.

Aggiungi a lista prospettive

Aggiungi a lista viste parallele

Aggiungi a lista panorami

Aggiungi a lista animazioni

In funzione dell'opzione selezionata, aggiunge la vista corrente da Prospettive a Viste parallele, Panorami o
Animazioni.

Modifica luce: scegliere una luce. La tavolozza ispettori passa alla modalita Luci e la luce viene selezionata.

Modifica heliodonica: la tavolozza ispettori passa alla modalita Heliodonica e I'heliodonica viene selezionata.
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Ispettore Animazioni

Animazioni: informazioni generali

Una sequenza ¢ definita da una fotocamera: un punto di vista, un punto di mira e una distanza focale.

Ciascuna sequenza viene considerata come singolo documento con parametri propri:

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Informazioni generali sulle animazioni . ... ... .. . ... .... 188
SeQUENZA. . . .. 188
Visualizzazione in tempo reale:. . . .. .. 189
Elementi animabili . . 189

Lista delle animazioni . . .. ... ... 189

Coordinate delle animazioni . . ... .. ... ... 190

Parametri animabili della fotocamera. . _ . _ ... 191
Elementi animabili . . 191
Elementi non animabili . .. ... ..., 192

Parametri animabili delle heliodoniche. . ... .. .. .. . . . . ... 192
Elementi animabili .. ... 192
Elementi non animabili . . .. 192

Parametri animabili delle luci . . .. ... . i 193
Elementi animabili . . ... e 193
Elementi non animabili .. . ..o 193

Parametri animabili degli oggetti .. . . .. .. 193
Elementi animabili . . ... .. e 193
Elementi non animabili . .. ... . i 194

4
l: Lista delle animazioni: consente di gestire le animazioni della lista visualizzata.

Animazione F2
- Focale |

- R e 46

[ | Profondith di campo L
B .
®Mostra  amva o &

Hluminazione

Nessuno 2]
@ [ Gruppo luci -l
S |

| Nessuno

Lucidi visibili

| Seens;3D Plants.Oggetti luce:Og bw|

ente
Sfomdo Primo plano

(20 i=megine 4}
Coordinate

. ¥ z
156.41 cm 174.94cm 6119 om

tinazione su; | Vertice fisso ?
x ¥ z
Scm -25.28 cm -2.38 cm

Rodlio fotocamena; 0.00
@
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1. Animazioni

Profondita di campo: fare clicsu ', quindi, nella finestra di anteprima, fare clic per definire il punto
nitido della scena mentre il resto rimane sfocato. Il cursore regola l'entita della sfocatura.
Casella ritaglio: consente di definire i piani di ritaglio.

m  Mostra: in vista 2D.

= Attiva: rappresentazione di anteprima.

2. Illuminazione
Per gestire gli schemi di illuminazione collegati alla vista, selezionarli dai menu a discesa.

Heliodonica: consente di collegare un'heliodonica alla vista. Se si seleziona "Nessuna", I'heliodonica viene
disattivata.

Gruppi luci: consente di collegare uno o piu gruppi di luci alla vista. Se si seleziona "Nessuno", 1 gruppi di
luci vengono disattivati.

Shader neon: consente di collegare uno o piu Shader neon alla vista. Se si seleziona "Nessuno",
l'illuminazione viene disattivata.

3. Lucidi visibili: selezionare i lucidi desiderati nel menu a discesa.
4. Ambiente:
consente di gestire lo sfondo e il primo piano della scena.

Definizione di uno sfondo: Tipo sfondo: Cielo 3D, Gradiente, Inmagine 2D, Immagine 3D, Cubico 3D.

Tipo di sfondo: Immagini in primo piano
5. Coordinate:

Post-produzione: applica effetti al punto di vista corrente: gli effetti vengono combinati sia tra
loro che con i parametri configurati nell'ispettore.

.°*

7. Parametri di rendering: prepara il documento per il rendering finale.

N.B.: per modificare le informazioni sulla scena, ad esempio il suolo infinito, lo spostamento
dell'origine, il ridimensionamento del modello e le coordinate, ¢ possibile accedervi tramite il menu Finestra.

Vedi " Utilizzo di animazioni della fotocamera nella vista 2D" pagina 56
Vedi " Utilizzo di animazioni delle luci nella vista 2D" pagina 64

Vedi "Utilizzo di animazioni di un oggetto nella vista 2D" pagina 71
Vedi " Finestra della linea temporale'" pagina 82

Vedi "Scelte rapide generali di visualizzazione dell'anteprima" pagina 207

oy
Informazioni generali sulle animazioni

L'animazione consente di produrre e riprodurre una scena costituita da una o pit sequenze.

Sequenza

Una sequenza ritraccia il percorso della fotocamera nel tempo.

N.B.: la fotocamera puo anche essere un piano fisso in cui un'heliodonica o le luci dell'oggetto vengono
animate.

Il percorso della fotocamera viene elaborato nelle seguenti posizioni:

e Ispettore Animazioni (parametri di animazione, distanza focale, associazione a gruppi di luci, profondita di
campo, rollio, ecc.).

e Finestra della linea temporale (gestione del tempo).
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e Finestra di anteprima (gestione delle destinazioni della fotocamera).

e Vista 2D (gestione dei percorsi: fotocamere, luci, oggetti).

Animazione in una sequenza di parametri per altri ispettori:

Parametri accessibili rispettivamente da:

o Ispettore Luci*: configurazioni di illuminazione.
o Ispettore Heliodoniche*: configurazione delle heliodoniche.

e Ispettore Oggetti*: configurazioni degli oggetti.

e Vista 2D: creazione e modifica di percorsi per spostare fotocamere, luci e oggetti.

o Finestra della linea temporale: creazione e modifica di fotogrammi chiave (modifica del parametro di un
elemento in un istante T, interpolazione delle modifiche dei parametri tra due fotogrammi chiave),

sincronizzazione dei fotogrammi chiave degli elementi che appartengono o non appartengono allo stesso
ispettore.

8 N.B.: per animare i parametri per gli ispettori Luci, Heliodoniche e Oggetti, ¢ necessario visualizzarli

nell'ispettore Animazioni prima che nell'ispettore pertinente, overo Luci, Heliodoniche, Oggetti.

Visualizzazione in tempo reale:

¢ Finestra di anteprima: consente di visualizzare e riprodurre in tempo reale il risultato delle regolazioni.

Elementi animabili

Tutti gli elementi possono essere animati, fatta eccezione per quelli relativi all'ispettore Shader o elencati come non
animabili in:
e Parametri animabili della fotocamera Vedi "Parametri animabili della fotocamera" pagina 191

e Parametri animabili delle heliodoniche Vedi "Parametri animabili delle heliodoniche" pagina 192

e Parametri animabili delle luci Vedi "Parametri animabili delle luci" pagina 193

e Parametri animabili degli oggetti Vedi "Parametri animabili degli oggetti" pagina 193

e
Lista delle animazioni

[«

apre la lista delle sequenze. Ciascuna di esse viene visualizzata per nome e per miniatura di anteprima.

g

| Nome

Sequenzal

Sequenza_3
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e Per modificarla, fare doppio clic sul nome.

aggiunge una sequenza, la elimina.
Menu a comparsa delle animazioni

e Facendo clic con il pulsante destro del mouse su una vista, viene visualizzato il menu a comparsa:

Dupdica
Elimina

Agglungl a lista viste prospettive
Agglunge a lista viste parallele
Aggiungi a Iista Panarzmi
Aggiungi a lista oggetti VR

Modifica I'heliodonica

Modifica la luge [ 2

Duplica: a partire dalla sequenza corrente, viene creata una sequenza che occupa la posizione della
fotocamera, ma non il percorso esistente.

Elimina: 1a sequenza corrente viene rimossa dalla lista.

Aggiungi a lista prospettive

Aggiungi a lista viste parallele

Aggiungi a lista panorami

Aggiungi a lista oggetti VR

In base all'opzione selezionata, aggiunge la vista corrente da Prospettive a Viste parallele, Panorami o Oggetti
VR.

Modifica heliodonica: la tavolozza ispettori passa alla modalita Heliodonica e I'heliodonica viene selezionata.

Modifica luce: selezionare una luce. La tavolozza ispettori passa alla modalita Luci e la luce viene selezionata.

Coordinate delle animazioni |

Dal punto di vista (posizione) e dalla destinazione della fotocamera

Coardinate
X ¥ z
15.67m 1440 m L78 m
Destinazione su: | Vertice fisso 4
X Y § L
L1568 m 1441 m L78m
— ey, . 45
Rollio fotocamera: 0.00

La posizione della fotocamera definisce:

e Posizione del punto di vista: fornisce le coordinate x, y, z. L'immissione di nuovi valori consente di ridefinire la
posizione.

e Posizione della destinazione. 2 opzioni:

Su vertice fisso: la fotocamera si sposta lungo il percorso puntando a un vertice fisso nella scena. Il vertice
fisso ¢ definito nella finestra di anteprima o nella vista 2D.

Destinazione su: | Vertice fisso T%
X Y z
578m 643 m 1L09m
Rollio fotocamera: 0.00
6
S
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Orientamento sul percorso: la fotocamera si sposta tangenzialmente al percorso. ¢ possibile definire gli
angoli orizzontale e verticale rispetto a questa tangente. Il campo Distanza indica la distanza tra la fotocamera
e il punto di mira.

Destinazione su: consente di scegliere tra una destinazione su un vertice fisso o su un oggetto definito come

destinazione.
Destinazione su: | Path T:[
Angole O Angolo ¥V Distanza
0,00 0.0 1.00 m
Rollic fotocamera: 0.00

@

N.B.: utilizzando la linea temporale, in una singola sequenza, la fotocamera puo cambiare
comportamento diverse volte.

e
Parametri animabili della fotocamera |

Elementi animabili

Dagli ispettori della fotocamera Modifiche in

Coordinate fotocamera Ispettore Animazioni - Scheda Coordinate - Vista

2D

Coordinate destinazione Ispettore Animazioni - Scheda Coordinate - Vista

2D

Angolo destinazione O rispetto alla tangente del
percorso

Ispettore Animazioni - Scheda Coordinate

Angolo destinazione V rispetto alla tangente del
percorso

Ispettore Animazioni - Scheda Coordinate

Casella di ritaglio attivata e/o visualizzata Ispettore Animazioni - Scheda Coordinate - Vista

2D

Casella di modifica

Fuoco Ispettore Animazioni - Scheda Coordinate - Vista
2D

Sfondo colorato Ispettore Animazioni

Profondita di campo

Ispettore Animazioni

Atmosfera

Ispettore Animazioni

Rollio

Ispettore Animazioni

Le impostazioni sono disponibili nell'ispettore Animazioni. Vedi "Ispettore Animazioni " pagina 187
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Elementi non animabili

Fotocamere

Ambiente

Modifica di un'heliodonica

Modifica dei gruppi di luci

Immagini di sfondo e in primo piano

Modifica del motore di rendering
fotorealistico/schizzo

Parametri animabili delle heliodonicheﬂ_?l:

Elementi animabili

Dall'ispettore Modifiche in
Heliodoniche

Ora Ispettore Heliodoniche
Data Ispettore Heliodoniche
Potenza sole Ispettore Heliodoniche
I1luminazione cielo Ispettore Heliodoniche
Colore cielo Ispettore Heliodoniche
Colore Ispettore Heliodoniche
Bagliore lente Ispettore Heliodoniche
Tipo di alone Ispettore Heliodoniche
Potenza bagliore lente Ispettore Heliodoniche

I parametri sono disponibili nell'ispettore Heliodoniche.

Elementi non animabili

Heliodoniche
Citta

Ombre attivate/disattivate

Tipo di ombra

Contributo radiosita

Sole colorato
attivato/disattivato

Orientamento Nord

. Vedi "Ispettore Heliodoniche" pagina 147
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Parametri animabili delle lucim_fl:

Elementi animabili

Dall'ispettore Luci

Modifiche in

Stato attivato/disattivato

Ispettore Luci

Tipo di illuminazione (omnidirezionale, riflettore,
diretta)

Ispettore Luci

Potenza

Ispettore Luci

Associazione di un alone

Ispettore Luci

Modifica di un alone

Ispettore Luci

Ombre attivate/disattivate

Ispettore Luci

Ombre attenuate

Ispettore Luci

Potenza ombra

Ispettore Luci

Coordinate sorgente

Ispettore Luci - Scheda Coordinate - Vista
2D

Coordinate destinazione

Ispettore Luci - Scheda Coordinate - Vista
2D

Angolo di apertura riflettore

Ispettore Luci - Scheda Coordinate - Vista
2D

Caduta

Ispettore Luci - Scheda Coordinate - Vista
2D

Bias ombre attenuate

Ispettore Luci - Scheda Coordinate - Vista
2D

Distanza A

Ispettore Luci - Scheda Coordinate - Vista
2D

I parametri sono disponibili nell'ispettore Luci. Vedi "Ispettore Luci" pagina 153

Elementi non animabili

Luci

Contributo radiosita

-
Parametri animabili degli oggetti

Elementi animabili

Dall'ispettore Modifiche in

Oggetti

Coordinate Ispettore Oggetti - Scheda
Coordinate

Rotazione Ispettore Oggetti

Dimensioni Ispettore Oggetti
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e Per vegetazione 3D: dimensioni piante, colori, data, ecc.

e Per Billboard: dimensioni, luminosita, ecc.

I parametri sono disponibili nell'ispettore Oggetti. Vedi "Ispettore Oggetti" pagina 127

Elementi non animabili

Oggetti

Coordinate scena

Rotazione scena

Dimensioni scena
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Preferenze

Le impostazioni di Artlantis consentono di organizzare l'ambiente di lavoro.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Impostazioni delle preferenze. ... ... ... . ......

Impostazioni delle preferenze

Le impostazioni di Artlantis consentono di organizzare l'ambiente di lavoro.

Accessibili nel seguente modo: Menu Artlantis > Preferenze

Prefusenze

Generali

Unith di miswra: Centimetri B

Unitd focali: 8 mm

() gradi
Pasizione predefinita; | Madrid +
Modalith di () Agglomaments manuale
:Igal':r.r:.'.m“m PUATO @) Aggiornamento automatice

E Visualizza parametri avanzati di rendering
Anteprima

Dimensioni max. anteprima: | 500 @

™ Passaggio autamatica a OpenGL

OpenCL
™ Luce fotocamera
] Tutti | modelli di luce
[ Ombra luce modificata per ultima

F'PSI JUE

Rendering finale
Cariella di uscita rendering: () Usa cartella documenti
) Wsa cartella uscita di defaule

Scegli cartella...

Jusers fepanfrancols Pictures

Formato file predefinito: | JPEG +

Mome predefinito documento: 'B Morme vista
(D) Usa nome documenta + vista

(o) (G0

Generali
Generali
Unitd di misura: [ Centimerri
Uit focabi: & mm
) gradi
Posizione predefinita: |'1 Madrid —!]
Modalita di () Agglornamento manuale

agHioMAarmEnts punte

Agglornamento automatico
divista: @ Agg

 Visualizza parametri avanzati di rendering
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o Unita di misura: scegliere l'opzione desiderata nel menu a discesa (mm, m, cm, pollici, piedi e pollici).
e Unita focali: selezionare mm o gradi per il fuoco dell'ispettore Punti di vista.

e Posizione predefinita: scegliere I'opzione desiderata nel menu a comparsa. La modifica diventa effettiva alla
successiva apertura di un file DWG, DWF, DXF, OBJ o 3DS che non contiene informazioni relative alla
posizione.

e Modalita di aggiornamento punto di vista: selezionare la modalita di aggiornamento del punto di vista manuale
o automatica. Questa modalita riguarda le posizioni della fotocamersa, il punto di vista, il rollio ¢ la lunghezza
focale.

° Automatico

Ogni volta che si modificano le impostazioni della fotocamera, viene utilizzato I'ultimo stato e gli stati
precedenti non vengono mantenuti. Ad eccezione di quando si fa clic sul comando Indietro, purché il
documento nel frattempo non sia stato salvato o non sia stato attivato un altro punto di vista.

° Manuale
Per mantenere le modifiche apportate alle impostazioni della fotocamera, ¢ necessario aggiornare il nuovo
stato.
Se il nuovo stato non viene aggiornato, al successivo salvataggio del file o alla successiva modifica del punto
di vista verra visualizzato l'ultimo punto di vista aggiornato.

Cenerali

Unith di misura [ Centimerri +

@ mm

O gradi

Unitd focali

Posizione predefinit: | Madrid
Maodalith di @ x

agglornamento punte 7y 4ooisramento automatica
di vista =

Per aggiornare il punto di vista, fare clic su £ nella barra degli strumenti della finestra di anteprima.

N.B.: I'aggiornamento o meno del punto di vista non avra alcun effetto sulle modifiche apportate
a Shader, oggetti, luci o sfondi che continuano a essere salvati automaticamente.

In base alla modalita di aggiornamento manuale, le miniature nell'elenco dei punti di vista verranno aggiornate
quando l'utente fa clic sul pulsante Aggiorna oppure quando viene attivata una nuova vista.

Le miniature della lista non saranno aggiornate quando vengono apportate modifiche a Shader, luci o sfondi.

o Visualizza parametri avanzati di rendering: se questa opzione ¢ selezionata nella finestra delle impostazioni di
rendering dei punti di vista, ¢ possibile affinare le impostazioni utilizzando parametri supplementari.

Anteprima

Anteprima
Dimension| max. anteprima: | 800 2]
™ Passaggio autematico a OpenGL

OpenGL
W Luce fotocamera
L Tueri | modelli di luee

] Ombra luce modificata per witima

| E
FPS  m— 4 |

e Dimensioni max. anteprima:
Selezione delle dimensioni massime del contenuto della finestra di anteprima (tramite il tasto di scelta rapida
Comando +). Nel menu a comparsa (640, 800, 1024, 1200), il valore indica le dimensioni dell'immagine di
anteprima visualizzata nella finestra.

e Passaggio automatico a OpenGL:
Se questa casella ¢ selezionata, la modalita di visualizzazione passa da fotorealistica a OpenGL quando viene
spostata la fotocamera. Velocizza la visualizzazione in configurazioni limitate.
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N.B.: il tempo di aggiornamento della finestra e proporzionale alle dimensioni della
visualizzazione.

e Opzioni OpenGL
Le opzioni seguenti riguardano la visualizzazione del rendering nella finestra di anteprima in modalita
OpenGL.

e Luce fotocamera:

Se questa opzione ¢ selezionata, viene simulata la luce bianca omnidirezionale emessa dalla fotocamera. La
scena ¢ sempre illuminata.

N.B.: questa opzione é indipendente dall'antialiasing del rendering finale.

o Tutte le sorgenti luminose:

Se questa opzione ¢ selezionata, OpenGL tiene conto di tutte le sorgenti di luce attive, luci e sole.

N.B.: il tempo di aggiornamento dell'anteprima e maggiore se l'opzione é attivata.

o Ombra luce modificata per ultima:

Se questa opzione ¢ selezionata, OpenGL tiene conto delle ombre proiettate dall'ultima luce o sole
manipolato.

N.B.: il tempo di aggiornamento dell'anteprima e maggiore se l'opzione ¢ attivata.

e FPS:

Aumenta o riduce la fluidita di esplorazione di OpenGL. Maggiore ¢ il numero, migliore ¢ la fluidita. Un
numero inferiore consente invece una migliore definizione dell'immagine.

Spostare il cursore o immettere un valore compreso tra 1 e 30 immagini al secondo.
Rendering finale

e Cartella di uscita rendering:
2 scelte per la cartella di uscita del rendering predefinita:
m Directory documento: i rendering vengono salvati nello stesso livello del file corrente.

m Registrazioni predefinite: i rendering vengono salvati nella cartella definita tramite Scegli cartella...

Rendering finale

Cartella di uscita rendering: @) Usa cartella documenti

() Usa cartella uscia ¢i default
flisersimizanfrancais Pohees

Formato file predefinito: | JPEG _=]

Meome predefinito documento: (8 Nome vista

':,' Usa nome docurmento + wista

Formato file predefinito: nel menu a discesa scegliere JPEG, BMP, TARGA, PICT, TIFF, Photoshop o
Piranesi.

Nome predefinito documento: il nome del punto di vista o il nome del documento piu il nome del punto
di vista.
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Scorciatoie del mouse e della tastiera

Disponibile nella Vista 2D e nell’ Anteprima.

In questo capitolo imparerete i seguenti soggetti:

Scelte rapide 2D generali . ... .. ... ... 200
Scelte rapide 2D - Utilizzo delle prospettive. . .. ... .. ... .. 201
Scelte rapide 2D - Utilizzo delle viste parallele. . ... ... ... . .. ... ... 201
Scelte rapide 2D - Utilizzo della casella diritaglio.. ... ... .. . . . .. .. .. .. . . ... .. ............... 201
Scelte rapide 2D - Utilizzo degli oggetti. . . .. .. . . . .. . ..., 203
Scelte rapide 2D - Utilizzo delle luci . . .. .. ... .. ... i 204
Scelte rapide 2D - Utilizzo delle heliodoniche, .. ... ... . . . .. ... 204
Scelte rapide 2D - Utilizzo dei panorami. .. ... ... ... 206
Scelte rapide 2D - Utilizzo degli oggetti VR. . .. .. . . . .o 206
Scelte rapide 2D - Modifica delle animazioni .. ... . .. . . ... ... ... ... ........ 207
Scelte rapide generali di visualizzazione dell'anteprima_ . .. ___. ... . . .. . ... ... . ... ... . ... ...... 207
Scelte rapide generali di esplorazione dell'anteprima. . .. ... ... .. . . ... .. ... . ... ............. 208
Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Oggetti attivato......_._ . .. .. .. .. . ... ... .. ... ..... 209
Scelte rapide dell'anteprima specifiche dell'inserimento nel sito (ispettore Prospettive). ... ... . ... 210
Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Heliodoniche attivato. . ... ... . . . ... . ... _._.......... 210
Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Shader attivato......_._ . ... .. .. . . . ... .. ... ..... 212
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Scelte rapide 2D generali

Azioni Combinazione e sequenze di tasti
Ingrandimento della visualizzazione. +
e
Riduzione della visualizzazione. =
B
Adattamento alla finestra. —
el

Spostamento panoramico della fotocamera.

El El %

Ingrandimento di una parte della finestra mediante il
disegno di un rettangolo con 2 angoli opposti.

El B

Zoom dinamico + o - in base al punto a cui si mira.

"

-

Modifica della vista 2D.

In funzione della vista, premere un tasto sulla tastiera:

1 (parte superiore), 2 (parte anteriore), 3 (parte destra),
4 (parte sinistra), 5 (parte posteriore)

Vista precedente.

3£ <

il &

Vista successiva.

3£ >

Attivazione del menu a comparsa.

Forzatura di uno spostamento su una scala incrementale di
45°,
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Scelte rapide 2D - Utilizzo delle prospettive

Azioni Combinazione e sequenze di tasti

Ispettori: Shader, Luci, Heliodoniche, Oggetti,
Prospettive

Spostamento grafico: '

della fotocamera, della destinazione o della
bisettrice.

N

Modifica grafica della distanza focale.

y

Duplicazione di un punto di vista.

Alt

Scelte rapide 2D - Utilizzo delle viste parallele

Azioni Combinazione e sequenze di tasti

Ispettori: Shader, Luci, Heliodoniche, Oggetti, Viste
parallele

Spostamento grafico: '

della fotocamera, della destinazione o della
bisettrice.

-
Modifica grafica dell'ampiezza della sezione.

-

Duplicazione di un punto di vista.

Alt

Scelte rapide 2D - Utilizzo della casella di ritaglio

Per utilizzare lo strumento Casella ritaglio, ¢ necessario selezionare l'opzione "Mostra" nell'ispettore Prospettive.

E Mostra E Ativa ‘o

Il comando ha effetto su tutti gli ispettori.
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Azioni:

=

Spostare l'origine del cursore circolare facendo clic e trascinandola dal centro.

Page - 202



Scorciatoie del mouse e della tastiera -

Le linee di richiamo provenienti dal centro facilitano il posizionamento.

Scelte rapide 2D - Utilizzo degli oggetti

Azioni

¢ possibile modificare gli oggetti solo in modalita

Oggetti.

Spostamento di un oggetto.

Duplicazione di un oggetto.

Duplicazione di un oggetto diverse volte.

per aumentare o

i

per ridurre il numero di copie.

Ridefinizione del punto di ancoraggio di un
oggetto.

.E.l&\‘:-
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Scelte rapide 2D - Utilizzo delle luci

Azioni

Combinazione e sequenze di tasti

Ispettori: Shader, Luci, Prospettive, Viste
parallele, Panorami, Oggetti VR, Animazioni

Spostamento grafico della sorgente, della destinazione e della
bisettrice, modifica del cono di luce e delle distanze di
illuminazione.

Duplicazione di una luce.

Duplicazione di una luce diverse volte.

Alt 1

per aumentare o

el

per ridurre il numero di copie.

Scelte rapide 2D - Utilizzo delle heliodoniche

In base all'opzione scelta nell'ispettore Heliodoniche Posizione, Manuale, 45°.

- @ posizione () Manuale () 45°
e — A

Opzione Posizione
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Risultato: le ombre vengono ricalcolate.

Opzione di posizionamento manuale del sole

|

Sposta graficamente l'icona del sole intorno al cerchio giallo.

-

B

Risultato: le ombre vengono ricalcolate.

o

Opzione per la proiezione delle ombre a 45° in base alla posizione del punto di vista

B

L'angolo tra la bisettrice del punto di vista e la posizione del sole rimane sempre a 45°.

-

Risultato: anche dopo lo spostamento grafico della fotocamera, le ombre rimangono a 45° rispetto alla fotocamera.
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Scelte rapide 2D - Utilizzo dei panorami

Azioni

Combinazione e sequenze di tasti

Ispettori: Shader, Luci, Heliodoniche, Oggetti,

Spostamento grafico:

della fotocamera, della destinazione o della bisettrice.

Panorami

Modifica grafica del fuoco (prospettive, oggetti VR,
animazioni).

Modifica grafica dell'ampiezza visiva (panorami).

N

i

Duplicazione di un punto di vista.

Alt

Scelte rapide 2D - Utilizzo degli oggetti VR

Azioni

Combinazione e sequenze di tasti

Ispettori: Shader, Luci, Heliodoniche, Oggetti,

Spostamento grafico:

della fotocamera, della destinazione o della bisettrice.

Oggetti VR

Modifica grafica del fuoco (prospettive, oggetti VR,
animazioni).

Modifica grafica dell'ampiezza visiva (panorami).

-

f

Duplicazione di un punto di vista.

Alt
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Scelte rapide 2D - Modifica delle animazioni

Azioni

Combinazione e sequenze di
tasti

Ispettori: Shader, Luci, Heliodoniche,
Oggetti, Animazioni

Modalita di modifica del percorso:

percorso o un punto di controllo.

per spostare graficamente la fotocamera, il punto di vista, la bisettrice, il

Modalita di modifica del tempo:

per spostare un fotogramma chiave.

Modifica grafica della distanza focale.

Estensione del percorso.

Alt

& —

Fino al punto di controllo finale del
percorso

Scelte rapide generali di visualizzazione dell'anteprima

Azioni

Combinazione e sequenze di tasti

Ingrandimento del contenuto della finestra di
anteprima.

N.B.: la fotocamera non si sposta.

Riduzione del contenuto della finestra di
anteprima.

N.B.: la fotocamera non si sposta.

Adattamento alla finestra.

36

PR B

Zoom +.

af *
_J _J rilasciare e tracciare un rettangolo

&

Zoom -.

38 | * | Alt
& rilasciare, quindi e tracciare un

rettangolo
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Scelte rapide generali di esplorazione dell'anteprima

| Azioni | Combinazione e sequenze di tasti
Modalita
Animazioni
N.B.:
Modalita per una
Prospettive Modalita |  fotocamera
e Viste Modalita Oggetti senza
parallele Panorami VR percorso.

Rotazione della fotocamera attorno al punto in cui si &

Rotazione della fotocamera su se stessa. . N/D

fatto clic. - N/D N/D -
| |
Alt | Alt |
& &
Rotazione della fotocamera attorno alla destinazione. - N/D - -
| | |
" ]

Lo Zoom dinamico + o - ¢ focalizzato sulla posizione
del cursore. N/D N/D

§
'}

Modifica della distanza del fuoco. N/D - - N/D
o o
]
L
E
N.B.:
!'_ per una
fotocamera
senza
Spostamento panoramico della fotocamera. - N/D N/D percorso.
| ——
Panoramica verso:
El
posizionamento di un punto di vista perpendicolare a e X
una superficie. fare clic N/D N/D —
fare clic
W
—l
fare clic
Spostamento della fotocamera attraverso la scena.
N.B.:
Quando il cursore viene puntato verso la parte per una
superiore della finestra, la fotocamera avanza nella fotocamera
scena. Quando viene puntato verso la parte inferiore, W senza
la fotocamera si sposta lateralmente verso uno dei lati. © N/D N/D percorso.

fare clic
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Scorciatoie del mouse e della tastiera - w

N.B.: nelle modalita Shader, Luci, Heliodoniche e Oggetti, ci si puo spostare come nell'ispettore Punti di

Space Bar J

vista rilasciando la modalita corrente Modifica Shader. Premere il tasto e utilizzare le
combinazioni descritte nella tabella.

Esempio:

In modalita Shader con visualizzazione Prospettive, € necessario utilizzare la seguente scelta rapida per ruotare la

[ ]
o Space Bar J Alt | o
fotocamera attorno alla destinazione: & & = . Alrilascio del tasto
Space Bar

, viene riattivata la modalita Modifica Shader.

Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Oggetti attivato

Combinazione e sequenze di
Azioni tasti

Selezione e/o spostamento dell'oggetto.

Duplicazione dell'oggetto. Alt

Sostituzione dell'oggetto con un altro tramite trascinamento dal catalogo o dal
desktop.

E

Spostamento senza modifica della gerarchia.

ua
&
i4
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Scelte rapide dell'anteprima specifiche dell'inserimento nel sito (ispettore

Prospettive)

Azioni

Combinazione e
sequenze di tasti

verso l'asse di riferimento definito.

Spostamento dell'origine del triedro, rotazione degli assi o scorrimento del cursore giallo

-
Spostamento dell'origine degli assi mantenendo le direzioni. Alt -
& ——
L
I
Mostrare/nascondere la lente di ingrandimento. Ogni incremento aumenta le dimensioni del
contenuto della lente di ingrandimento da 2x a 8x. -
|

Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Heliodoniche attivato

Azioni

Combinazione e sequenze di
tasti

Spostamento manuale del sole.

N.B.: disponibile solo se nell'ispettore Heliodoniche é selezionata l'opzione
Manuale.

O O posizione ) Manuale () 45°

Roma

Definizione dell'inizio della nebbia (impostazioni avanzate delle heliodoniche).
# nebbia
Distanza iniziake s [osom |

Fare clic sull'icona a forma di bersaglio e quindi fare clic su un elemento
nell'anteprima.

Esempio di spostamento manuale del sole:

Anteprima: spostamento manuale del sole.
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Scorciatoie del mouse e della tastiera - ﬁ

Risultato dopo lo spostamento.

N.B.: seil sole non é visibile nella vista corrente, é possibile visualizzarlo modificandone la posizione nella
vista 2D.

Esempio di posizionamento dell'inizio della nebbia:

Fare clic sull'aeroplano in primo piano per definire I'inizio della nebbia.

Fare clic sull'aeroplano in secondo piano per ridefinire I'inizio della nebbia.
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Scelte rapide dell'anteprima dell'ispettore Shader attivato

Combinazione e sequenze di

Azioni tasti
Selezione di un materiale o di uno Shader. .
N.B.: il materiale viene evidenziato. .
—_—

Selezione di un materiale o di uno Shader situato dietro una superficie
trasparente. "

Selezione di un materiale o di uno Shader in base al riflesso in un altro

materiale. .

N.B.: se il cursore speculare é al massimo. R | s &

Duplicazione di uno Shader o di una texture. .
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