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6.2 Materiaaliasetukset 6.3.2 Heijastuvuus

ArchiCADmateriaaliasetukset-ikkuna muuttuu kayleiti&anaaritelladn, miten pinta heijastaa valoa. Esimerkik:
renderoijan mukaisesti. Kun LightWorks (lyh.LW) ovwillglithetalljie ja lasille on valmiit shaderit, tosin shaderiv
paalla on rasti kohgeasi@aankuulumattomia saatoja, retkgya on viela 16 lisaa.
ikkunassa vain tarvittavat kohdat.

Oletuksena latautuville tutuille materiaaleille on tef:3asdaRivgkyvyys
shadereiden mukaiset ominaisuudet. LW-materiaaliéitduoiiteeahtoja on kahdeksan yksinkertaisesta I
kuuden eri valikon kautta, jotka on nimetty luokiksivelazk#ittaahan 1&apaisyyn.
vari, heijastuvuus, lapinakyvyys, siirtyma, tekstuuritila ja hohto.
Jokaisen luokan kohdalla on useita mahdollisuuk8id-4eril&itstyma
shadereiden valinnalle. Valitun shaderin parametriGimikpédtakoittaa pinnan muotoa eli pinnan epa
kunan oikeanpuoleisessa kentdssa nimeltd Maiamdtéim&gaadaan aikaan kuvan tai parametrisen shaderin
tarkeimmat -rasti poistetaan, kenttdéan ilmestyy lisdRisaadeptisvé®t siirtyvat kuvan kirkkauden mukaan siséé
parametreja, mikali kyseisella shaderilla sellaisia orulospain.

W vzl kiltsvs ’| 6.3.5 Tekstuuritila
N == |  Vaikka pintakuvioinnin teko onnistuu muillakin keinoin,
Luo esikatselu talla: . . . . T .
TR | i materiaalilla olla tekstuuri. Tekstuurin saatdmahdollisuul
= [y UehtWorks shaderasetukset ST tarkoittaa 2D-tekstuurin akseleita, jotka vastaavat x:a¢
i Muutokset tehddan S- ja T-akseleiden suhteen.
Lataa asetukset arkistosta... I ek
Luokka: Valitse shader: ypa‘ro‘\vén v\on kerroin , 6 . 3 . 6 Ki i Ito
el ealoieron 0,55] L . . o
0 | | [ = Tasta valitaan, hohtaako tekstuuri omaa valoa. Pinta naytt:
] e 0,08 sateilevalta.

Esimerkki kiiltavan maalin parametreista. Varin shaderi on yksinker- 0.4 Materiaaliarkisto

t?ingn.“Heijastavuudiessa"on \(alittunpeili. Normaglisti parametrelis— Uuden materiaalin asetukset voi hakea myds atkistosta.
ta tdssa kohdassa nakyvat vain heijastuskerroin ja peilauskerroin. ten ikkunassa on oma painike. iosta siirrvtian suoraan hal
Kun Vain tarkeimmat -rasti poistetaan, ilmestyy lisaksi ymparoivan ! u_ . . p n ’J__ _“ Yy . u
valon kerroin, toinen peilauskerroin ja karkeus. ma_hd0”|5|a mate”aaleja- Valm”F arkl_StOAVSiIm@mat_
laajennukset -kansiossa k¥sledspinti-smdata—archi-
Kun parametri valitaan, tulee kentan alalaitaan hekus&ildiiita arkistoja on viisi: 01 Olennainen.lwa, 02 Pe
Numerokenttdén voi toisaalta syottdd suoraan arv@3 Aukhkéedit@ninen.lwa, 04 Teollinen.lwa ja 05 Sateenseur:

Esikatselukuva nayttdd muutokset heti saadon jéilk“w““ =T EMEEY

- - . we J
pottaa materiaalin kehittelya.
B uusi maalattu materiaali fi=id ’|
6.3 Uuden materiaalin luominen e | L]
Materiaalin muokkaus alkaa samalla tavalla kuin Ar Lihterks enderofa Sl S
tehty jo pitkdan eli monistamalla ja nimeamalla me 7 /& Uertwerks shaderasetuicer
destaan. Uutta materiaalia muistuttava materiaali ke | e i[5 o
lahtokohdaksi ja tehda sille haluamansa Muutokse .. Vit shader: e ey
muuttamalla pohjamateriaaliin pelkastaan toisenlai i | [ | | Mantisseleron i
muuttamalla sen pinnanmuotoa ssitgmalkiokkaar | reesws [neerensd 0TS0 ?]x) i
toisenlainen shaderi ja arvot. = ke i vaise ko @
Luokkien tutkiminen onnistuu parhaiten kaymal _ =™ |k ot Teoenina | o
mahdollisuuksia. Tassa lyhyt kuvaus luokista. — |2 N et @ | oo
. El - [ Pulvelmaalaus N
= [y Masli =
6.3.1 Véri =1 [ Metalinhohtomaali
Vari-kohdasta voidaan materiaalin varin liséksi saa — i e
lille erilaisia pintakuvioita. Proseduraalisen eli ohje ——————— ot rninich i N
vioinnin s&ato tapahtuu parametrien avulla. ﬂj}::n” ol [ee
¥ [\ lishtWorks shaderasetukset (E5.24

Parametrit:
| v ain tarkemmat

Uuden materiaalin luominen hakemalla sopivat asetukset Light-
Works-arkistosta.

Lataa asetukset arkistosta. ..

Luokka: Valitse shader: mineraali 1in vari ]
’T m mineraali :invéri a . . i . i
T [ | AP | 6.5 Vanhempien projektien materiaaleista
Lo || Mikali projekti on aloitettu versiota 8.1 aiemmalla versiol
|| syytd huomioida seuraavat asiat:

Pintakuvio saadaan aikaan valitsemalla vari-luokasta esimerkiksi . Val_kka ArChICAD_m_,ate”aalellla ,On pe"ausarVOt’ alem_rT
graniitti-shaderi. Olennaiset séadét ovat neljgn mineraalin varin ~ SIOt eivat kayttaneet niitd. Koska LightWorks ymmartaa ja
valitseminen. Kuvion kokoon ja ominaisuuksiin paastaan vaikutta-  NAit& arvoja, tAma voi johtaa odottamattomiin lopputuloksii
maan lisdparametrien avulla, kun Vain tarkeimmat -rasti poistetaan. merkiksi vaarin sadadetty materiaali voi sateilla ympérilleel
johtuen sen ymparisto-, hajottavuus- ja kiiltoarvoista. Tall
tapauksessa saadot taytyy korjata oikeiksi kokeilemalla.
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