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Uvodni informace

Program trueSpace byl vyvijen firmou Caligari Corporation jako universalni
graficky program pro nejSirSi vrstvy uzivatell. Hlavnim zamérem tvlrct programu bylo
dat uzivatellim k dispozici program, ktery by co nejvérnéji simuloval tvorbu a zobrazeni
tfirozmérnych grafickych modelt na displeji béznych pocitaca.

Prvni verze programu, jejiz distribuce u nas zaCala na podzim 1994, se pouzivala
hlavné jako vizualizaéni doplnék béznych 3D CAD programu. V |été roku 1995 zacala
distribuce verze trueSpace?2 s vyrazné rozsifenymi modelovacimi a editacnimi
moznostmi. Tim se zna¢né zvysila uzitna hodnota programu, nebot jiz umoznoval
efektivni a pfesnou tvorbu grafickych tfirozmérnych modeld.

Soucasné s distribuci programu trueSpace a trueSpace?2 byly zajemcim volné k
dispozici i demonstracni verze obou programu. Demonstracni verze programu
trueSpace nebyla omezena ¢asové a méla zablokovan zaznam souboru na disk.
Demonstracni verze porgramu trueSpace?2 je Casové omezena na dobu tficeti dnl a
umoziuje zaznamenat na disk scény i animace ve formatu AVI.

B&hem dvou let se v Ceské a Slovenské republice prodalo nékolik set programt
trueSpace. Tim se program trueSpace stal nejrozSifenéjSim modelovacim,
vizualiza¢nim a animaénim programem. Nejvice instalaci bylo u firem, které se zabyvaji
vyrobou a prodejem nabytkovych prvkl pfipadné navrhy interiéri. Program vyuzivaji i
firmy zabyvajici se projektovanim pozemnich staveb a to hlavné pro architektonické
navrhy. Vzhledem k rostoucimu zajmu o vyuziti programu trueSpace?2 v oblasti
architektury jsme se rozhodli v ramci technické podpory programu trueSpace?2 stru¢né
popsat zakladni standartni metodické postupy, které vznikaly ve spolupraci s uzivateli
programu trueSpace2. Vzhledem k nedostatku ¢asu pro pfipravu je popsana pouze
jedna oblast vyuziti programu trueSpace?2 a to pfi architektonickych navrzich vnitfniho
uspofadani pozemnich staveb. Moznosti vyuZiti programu trueSpace?2 v oblasti
architektury jsou ale mnohem Sir§i a doufame, zZe zajemci budou ¢asem o vSech
novinkach informovani.
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Pracovni prostor

Program tfrueSpaceZ2 se snazi o vérnou simulaci tfirozmérného prostoru na
displeji pocitace pfi tvorbé grafickych modeld i pfi nasledném fotorealistickém zobrazeni
pfipadné animaci. Pracovni prostfedi zakladniho perspektivniho pohledu je znazornéno
pomocnou ¢tvercovou metrovou mrizkou o rozmérech 18 x 22 metra. Po pfepnuti do
pohledu zhora se tato pomocna metrova mfizka rozS$ifi na cely displej a to i pfi velkém
zvétSeni aktivni pracovni plochy. Uzivatel tak ma k dispozici prakticky neomezeny
pracovni prostor, ve kterém muze realizovat svoje tfirozmérné modely od velikosti
nékolika centimetrd az do velikosti nékolika kilometra.

Pfed zaCatkem kazdého noveého projektu je tfeba si nastavit pohledy ve vSech
pracovnich oknech tak, aby v nich byla optimalné zobrazena postupné vytvarena scéna.
PFi zaznamu scény na disk se totiz vedle vSech objektd scény zaznamenaji na disk i
informace o nastaveni pohledu v pracovnich okne jako konfigurace displeje. Postup
zakladniho nastaveni scény je velice jednoduchy. Do scény doplnime kvadr o velikosti
maximalniho predpokladaného prostoru vytvarené scény a potom postupné ménime
pozici pozorovatele, smér pohledu pozorovatele a zvétSeni ¢i zmenseni ve vSech
pohledech a oknech tak, aby se ve vSech pohledech objevil cely kvadr.

V demonstracni ukazce PROSTOR.TSD se provadi nastaveni pracovniho
prostoru s kvadrem se zakladem 20 x 15 metrd a s vySkou 9 metrd. Z panelu
zakladnich objektu se doplini krychle o délce hrany 2 metry a upravi se jeji rozméry. V
demonstraénicj ukazkach se do samospustitelnych soubort *.TSD mohou
zaznamenavat pouze akce s mysi, a proto nelze pfedvadét zadavani rozméru Ciselné v
informacnim panelu aktivniho objektu. Zména rozmérl se provadi pouze mysSi a v
informaénim panelu se sou€asné objevuji aktualni rozméry. Pfed zménou rozméru se
posouva stfed soufadného systému objektu ze stfedu krychle do stfedu spodni plochy.
Po nastaveni pozadovanych rozmért kvadru se postupné méni pohledy ve vSech
pracovnich oknech. Pfi bézné praci s programem trueSpace2 se mohou pomocna
pracovni okna posouvat libovolné po ploSe dispkeje. Pfi tvorbé demonstraénich ukazek
*.TSD se posuny oken nezaznamenavaiji, a proto jsou jizZ pomocna pracovni okna
nastavena ve scéné PROSTOR.SCN, ktera se nahrava na zaCatku demonstracni
ukazky.
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Pudorysna dispozice

Zakladem navrhu kazdého projektu jsou padorysy jednotlivych podlazi, které se
vétSinou kresli béznymi dvourozmeérnymi CAD systémy nebo s vyuzitim specialnich
aplikac¢nich nadstaveb. Padorysné dispozice se mohou vytvéaret i programem
trueSpace?2 a to se stejnou presnosti jako u dvourozmérnych CAD systému. Postup je
nazorné vidét v demonstracni ukazce PUDORYS.TSD.

Vzhledem k tomu, ze program trueSpace?2 je uréen pro praci s tfirozmérnymi
objekty a pracuje se v ném vzdy s rovinnymi plochami nebo s tfirozmérnymi télesy, je
zpusob tvorby pudorysu odlisny od kresleni ve 2D CAD systémech. Musi se vychazet z
ploch jednotlivych mistnosti, které se zadavaji jako obdélnikové desky svymi rozméry
nebo se pouziva povel pro vytvareni obecnych desek. Rozméry mistnosti se zadavaji
Ciselné s pfesnosti na milimetr. Jednotlivé plochy mistnosti Ize kdykoliv zménit editaci
libovolného rohového bodu nebo celé hrany. Pro zmény tvaru mistnosti Ize vyuzit i
povely pro logicky soucet, pranik a rozdil dvou ploch.

Kazda mistnost je ploSnym objektem, takzZe je s ni mozno volné pohybovat
vzhledem k ostatnim mistnostem. Pfi rozmistovani jednotlivych mistnosti, kdy se
vytvareji pficky, je mozno pouzit pracovni rezim 3DR s plnym barevnym zobrazenim
ploch mistnosti. Pro pfesné nastaveni tloustky pficek je nutno provadét posun ploch
mistnosti v rastru péti nebo deseti centimetrl. Tloustku pficek Ize zadat i Ciselné po
posunu pfislusnych mistnosti tak, aby hrany tvofici pficku byly na sobé. V informaénim
panelu aktivniho objektu Ize v prvnich tfech fadkach provadét zakladni aritmeticke
operace, takze staci do prvni fadky pficist potfebnou tloustku k aktualni absolutni
hodnoté pro smér X nebo Y. Po dokonc€eni rozmisténi vSech mistnosti pudorysu se
provede slepeni vSech ploch mistnosti do jednoho objektu a posunuti ze zakladni roviny
XY do konstrukéni vysky podlah daného podlazi. Vzhledem k tomu, Ze vSechny povely
pro praci s rovinnymi plochami je nutno provadét v zakladni roviné XY, je tfeba
predpokladat, ze je to sou€asné rovina stropu spodniho podlazi. Posunem ploch
mistnosti si vlastné zaCiname vytvaret stropni desku spodniho podlazi, ktera se dokonci
soucasné s pfickami a obvodovymi zdmi.

Dalsi etapou tvorby padorysu je vytvoreni celkové padorysné plochy, jejiz obvod
je totozny s vnéjSi hranou obvodoveé zdi. K vytvoreni této plochy se pouzije povel pro
obecné desky, jejiz okraj se zada pouze pfiblizné v pllmetrovém rastru. Tloustka
obvodovych zdi se potom musi nastavit editaci kazdé hrany zvlast.

Vysledkem tvorby pudorysu jsou dva objekly - zakladni celkovy padorys podlazi
v zakladni roviné XY a pudorys vSech podlahovych ploch. Tyto dva objekty je mozno
také importovat ve formatu DXF z libovolného dvourozmérného CAD systému.

Zpét na obsah Tisk



Program tfrueSpaceZ2 je vybaven importnim filtrem pro nékteré zakladni grafické
vektorové formaty. Pfi importu dvourozmérnych kreseb ve formatu DXF se vSechny
uzaviené prvky automaticky pfevadi na plochu, jejiz obvod je totozny se segmenty
prvku. Jednotlivé hladiny originalniho souboru se do programu trueSpace?2 pfevedou
jako dil¢i objekty importovaného objektu. Potom staci kreslit jednotlivé mistnosti jako
uzaviené polygony v jedné hladiné a celkovy pudorys jako uzavfeny polygon v jiné
hladiné. Po importu programem frueSpaceZ2 a po rozdéleni impotovaného objektu
ziskame plochu podlah a celkovou pidorysnou plochu.



Objemovy model podlazi

Program tfrueSpace?2 je vykonnym objemovym modelafem, coz umozriuje
pouzivat pfi tvorbé grafického modelu podlazi efektivni metody odliSné od postupu
klasickych. V pfedchozi ¢asti jste se seznamili s metodikou tvorby pudorysné dispozice.
Mame k dispozici dva objekty, prvni je podlahova plocha podlazi a druhym je stropni
deska spodniho podlazi. DalSi postup je nazorné predveden v demonstracni ukazce
PODLAZILTSD. Podlahova plocha se linearné vytahne do tfirozmérného objektu. Vyska
vytazeni musi byt vétSi nez vyska stropu. Stejnym zplsobem se vytahne celkova
pudorysna plocha (stropni deska spodniho podlazi) do vysky stropu. Logickym
hmotovym rozdilem vznikne zakladni hmotovy model pfislusného podlazi, ktery
obsahuje podlahovou desku, sloupy, pficky a obvodové zdi. VySe popsany zpUsob je
zcela universalni a je vhodny jak pro malé interiery tak pro rozsahlé pidorysy s vétSim
pocCtem mistnosti.

Model podlazi je plné editovatelny, coz znamena, Ze je mozno libovolnym
zpusobem posouvat jednotlivé hrany a plochy. Pro vétSi nazornost a predstavu o
navrzeném modelu Ize provést kdtovani dulezitych rozméru.
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Doplnéni dvefi a oken

V pfedchozi ¢asti jste se seznamili s novym zplsobem rychlé tvorby objemového
modelu jednoho podlazi. Model obsahuje podlahovou desku, sloupy, pficky a obvodové
zdi. Je pIné editovatelny, takZe je mozno posouvat libovolné hrany a plochy.

Pro dokonc€eni komplexniho modelu je tfeba vytvofit dverni a okenni otvory, do
kterych se vloZi dvefe a okna. Otvory v pfickach a obvodovych zdech se vytvofi velice
jednoduse postupnym odectenim pomocného kvadru. Do vzniklych otvort se posunou
dvere a okna z knihovny z&kladnich architektonickych prvkd. Jedna se ale o dvé
nasledujici postup, pfi kterém se sou€asné na pozici otvoru posune pomocny kvadr
soucasné s modelem dvefi nebo okna. Cely postup je v demonstracnich ukazkach
DVERE.TSD a OKNA.TSD..

T

z vlastnich dvéfi nebo oken a z kvadru, ktery slouzi pro vytvofeni otvoru. Po umisténi
do pozadované pozice se provede rozlepeni a odecteni hmoty kvadru od modelu
podlazi. Tim se dosahne naprosto pfesného umisténi dvefi a oken v pfislusnych
otvorech.

| po doplInéni dvefi a oken je mozno provadét libovolné zmény v modelu podlazi.
Vedle jiz popsanych posunu hran a ploch se mohou posouvat i otvory a v nich umisténé
dvefe a okna. Posun otvoru se musi provadét jako posuny pfisludnych vnitfnich ploch
otvoru.

Pfi editaci ploch modelu podlazi, které jsou kolmé na zakladni osy, je postup
velice jednoduchy. Staci provést vybér plochy a v informaénim panelu aktivniho objektu
zadat relativné pfisludny posun. Jestlize pfi editaci spéchame, sta¢i nastavit rastr
posunu mysi a zadat Ciselnou hodnotou posun ve sméru osy Z. Po vybéru plochy se
posunem mysi pfi stisknutém pravém tlacitku mysi provede skokovy posun vybrané
plochy podle zadané velikosti a to pfesné v kolmém sméru na vybranou plochu.

Zpét na obsah
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Modelovani stirech

V pfedchozi ¢asti jste se seznamili s novym zplsobem tvorby komplexniho
objemového modelu jednoho podlazi. Model obsahuje podlahovou desku, sloupy, pficky
a obvodové zdi s otvory pro dvefe a okna. Jednotlivé dvefe a okna jsou ve scéné jako
samostatné objekty. Jestlize budeme chtit celé podlazi posunout do potfebné vysky nad
podlazi spodni, je tfeba slepit model podlazi se vSemi dvefmi a okny. Tak vznikne jeden
objekt, ktery se posune do pozadované vysky u uloZi se na disk jako objekt. Jednotliva
podlazi se postupné nahravaji jako objekty do scény s celym projektem. Na posledni
patro je tfeba doplnit stfechu, kterou si nejdfive vytvofime jako samostatny objekt

Pfi modelovani stfechy se vzdy zacina tenkou desku, ktera vznikne posunem
zakladniho ploSného obrysu stfechy do vysky posledni stropni desky a linearnim
vytazenim. PloSny obrys stfechy se snadno odvodi od zakladniho padorysu prvniho
podlazi nebo se prevede pres format DXF z dvourozmérného CAD programu. Vlastni
modelovani stfechy, znazornéné v demonstracni ukazce STRECHA.TSD, spociva ve
vytvareni hran jednotlivych ploch stfechy a ve vytahovani téchto hran nebo jednotlivych
bodu do pfisluSnych vySek. Hrany se vytvafi kopirovanim a posunem stavajicich hran
stfeSni plochy doplnény dalSimi prvky, je tfeba tyto prvky vytvofit jako samostané
objekty a provést jejich logicky souCat s hmotou stfechy.
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Vodorovné a svislé rezy

Vysledkem prace uzivatele v programu trueSpace?2 je skutecné& objemovy
graficky model skladajici se z jednotlivych objektd Po dokon&eni modelu vétsSinou
nasleduje doplnéni povrchovych vzorkl (textur), svétel a doplrfikovych objektd (vnitfni
zarizovaci predméty, rostliny, dopravni prostfedky) pro ucely fotorealistického zobrazeni
pripadné animace. Zajimavé je i prohlédnuti vnittku modelu pomoci kamery, coz je
demonstrovano v ukazce KAMERA.TSD. Vystupnimi grafickymi soubory programu
trueSpace?2 jsou rastrové obrazky scény nebo animacni sekvence. Pro kresleni
projektové dokumentace jsou ale nutné vodorovné a svislé fezy modelu, které vzniknou
prinikem Feznych rovin s pfislusnymi objekty modelu, coz je prakticky provadéno v
demonstraéni ukazce REZY.TSD. Jestlize se z jednoho objektu modelu vytvafi vice
fez(, je nutno pred provedenim priniku fezné roviny s objektem provést zkopirovani
daného objektu. Svislé Ffezy se po sklopeni do zakladni roviny spole¢né s fezy
vodorovnymi ulozi na disk a pfevedou se pres format DXF do dvourozmérného CAD
systému, ve kterém fezy slouzi jako zaklad pro kresleni technické dokumentace. U
slozitych fez( dojde k rozdéleni nékterych ploch na trojuhelnikovou sit, coz Ize odstranit
pouzitim specialnich pfevodnich programu z formatu programu trueSpace?2 pfimo do
formatu dvourozmérného CAD systému. Zatim je k dispozici pfevodni program pro
systém DesignCAD 2D.

Zpét na obsah
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V obsahové &asti napovédy jsou pouzity zmensené obrazky projektd vytvorenych
programem trueSpace?2, které zapuijcili Ing. Arch. Petr Brandejsky, Ing. Arch. Viastimil
Mulac a Ing. Arch. Viktor Fehrer. Pro vérné zobrazeni barev je tfeba nastavit grafickou
kartu na 64 k barev. Pfi nastaveni na 256 barev jsou barvy zmé&nény.

V dalSich tématech napovédy je mozno spustit demonstraéni ukazky programu
trueSpace?2. V adresafi C:\TS2TRIAL musi byt instalovana demonstraéni verze
programu trueSpace?2, v adresafi C:\TSD musi byt soubory demonstracnich ukazek a
graficka karta musi byt nastavena na rozliseni 800 x 600 bodd a minimalné 256 barev.

Soubor TS2ARCH.HLP pfipravil Ing. Libor Stolc na zakladé soubortl a informaci
firmy Caligari Corporation a uzivatelt programu trueSpace2. Soubor TS2ARCH.HLP je
primo spustitelny soubor napovédy pro Windows 3.11 i Windows 95. Jedna se o volné
Sifitelny soubor a nesmi byt ménén jeho nazev a obsah.



DalSi pouziti programu frueSpace?2
Vizualizace importovanych modela ve formatu DXF

Program trueSpace?2 se uspésné pouziva pro vizualizaci modell vytvorenych v
technickych 3D CAD systémech. Pro pfevod se vyuziva format DXF, do kterého dokaze
exportovat modely kazdy CAD systém. Format DXF ma jednu nevyhodu. VSechny
plochy s vice nez ¢tyfmi hranami se pfevedou na trojihelniky. ZvétSuje se tim velikost
objektu, ale nema to vliv na vizualizaci. Program trueSpaceZ2 importuje soubor DXF jako
jeden objekt. Jestlize je originalni model v CAD systému vytvoren v rliznych hladinach a
v riznych barvach, potom se informace o hladinach i barvach pfevedou i do
importovaného objektu v programu trueSpace?2. Objekt Ize rozdélit na dilCi objekty,
které se obsahové shoduiji s jednotlivymi hladinami originalniho modelu. Barvy jsou
zachovany. DilCi objekty Ize potom zpracovavat samostatné. Jestlize ma dilCi objekt dvé
a vice barev, mlze se kterakoliv barva zménit povelem Pretfeni daného materialu.
Jinak se dil¢i objekt prfebarvi povelem Natfeni objektu. U velkych modelu je vyhodné
provadét pfevod po ¢astech. Pfevedeny objekt se musi uloZit na disk. Po dokonc&eni
prevodu vSech Casti se jednotlivé ulozené Casti doplni do scény jako jednotlivé objekty
do stejnych pozic, ve kterych byly v originalnim souboru.

Doplnéni objektu do realného pozadi

Castym pozadavkem projektantt je realisticky pohled na navrhovany objekt s
okolim ve skutecné lokalité. K dispozici maiji fotografie mista objektu s okolim.
Programem trueSpaceZ2 je mozno pomérné rychle a jednoduse doplnit model do
realného pozadi. Zakladnim predpokladem je pfevod fotografie do rastrového souboru
formatu BMP s rozliSenim 800 x 600 a 256 barvami. Obrazek se nahraje jako pozadi
sceny. Dale se nahraje vlastni model a program se pfepne do pracovniho rezimu 3DR.
V fidicim panelu 3DR zobrazeni je nutno nastavit zobrazeni pozadi. Dale je nutno v
panelu systémovych nastaveni provést zménu na krabicovy zobrazovaci rezim objektu.
Transformacnimi povely se potom objekt umisti do pozadované pozice. Pfi
transformacich zUstava pozadi beze zmény, pouze objekt je v krabicovém rezimu. V
zaveéru prace je pro presné umistovani mozno provést prepnuti do plného
zobrazovaciho rezimu objektu. Po dokonceni se provede zaznam scény na disk a
zobrazeni do souboru v rozliSeni, které je celym nasobkem 800 vodorovné a 600 svisle.
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Knihovna zakladnich architektonickych prvku

Pro urychleni tvorby komplexnich projektt se pfipravuje knihovna zakladnich
architektonickych prvku (dvefe, okna, schodisté) a dalSi metodické postupy. Aktualni
informace o postupu tvorby najdete na internetovské adrese http://lwww.ignet.cz nebo
je ziskate na telefonnim Cisle (02) 683 82 34,
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Profesionalni ukazky

architektonickych navrzich je nutno vedle vysledného grafického vystupu mit k dispozici
i originalni scénu ve formartu .SCN. Proto byli néktefi uzivatelé programu trueSpace?2
pozadani o zapuj¢eni svych hotovych projektd ve formé soubort .SCN pro volné pouziti
k demonstracnim a vyukovym uceld. Tyto scény lze nahravat pouze ostrou nebo
demonstraéni verzi programu trueSpace?2 a nelze je ménit. Pfi pfedvadéni je vzdy nutno
uveést autora. Scény jsou v adresafi CD\CALIGARNTS2SCENY.

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o pomérné velké soubory, je vyhodné&jsi pouzit
pamét o velikosti 16 Mb nez zakladni pamét 8 Mb. Pfi plastickém zobrazeni bude
kvalita ponékud znehodnocena tim, Ze ze scén bylo nutno odstranit bitové mapy s
pozadimi a ploSnymi vzorky. V kazdé scéné je nastavena jedna nebo vice kamer, takze
je mozno rychle ménit pohledy na scénu.

o,k

Urbanisfické studie arealu Prahonice (Ing. Arch. Fehrer)




Studie zafizeni kuchyné (Ing. MartiSek)

Vizualizace budovy D3,4 arealu Hvézda v Praze 6 (Petr Reznigek)
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