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Uvod

, Lumion je skvély wvizualizacni ndstroj, ve kterém dokdZete snadno a rychle vy-
tvorit vizualizaci vaseho modelu. Béhem chvilky tak vasi prdaci z CAD programu
oZivite a predstavite zdkaznikovi v nejlepsim svétle. Jeho ovladani je velmi intui-
tivni a prehledné, nemusite byt léty skolenym grafikem. .. “ Takto a podobné na vas
promlouvaji texty propagujici Lumion. Maji pravdu. Lumion je opravdu rychly, vi-
zualizace a videa z néj jsou na vysoké trovni, ma obrovskou knihovnu prvku véetné
animovanych. Vysledky prace jinych, prezentované na webu, vas pravdépodobné
nadchnou. Pokud mate jiz pfedchozi zkuSenosti s praci ve vizualizacnich progra-
mech, tak se asi i rychle skamaradite s jeho prostfedim a ovladanim.

Text, ktery mate pred sebou, je urcen pro trosku jinou cilovou skupinu. Ve
své vyuce se potkavam se studenty, pro které je Lumion prvni vizualizacni pro-
gram, se kterym se setkaji, vétsinou proto, ze jim to nékdo doporucil nebo se nékde
docetli, jak je skvély. Vyhradi si jedno odpoledne na to, ze si ,udélaji vizualizaci“
zavérecného projektu, a jsou zklamani, protoze nejsou schopni sviij model do Lumi-
onu vubec dostat v pouzitelné kvalité, nevi, jak upravit material, vlozené objekty
nedokazou posunout. Video se mozna déld intuitivné, jenze si zadaji maximélni kva-
litu a vypocet trvd mnoho hodin. Vysledkem je nedokoncend vizualizace a nastvany
student. Ucebnice by vam méla usnadnit prvni kroky s Lumionem a je priméarné
urcena pro ty, kterym pfilis nevyhovuji navodna videa, ktera popisi jednu akci, ale
nevysvetli proc, a ktefi preferuji materialy, ve kterych si mohu listovat, ¢i se k in-
formacim casem vracet.

V 1uvodni casti se vénujeme piipravé modelu v modela¢nim programu a tomu,
jak model z tohoto programu vyexportovat, aby jeho vlozeni a nésledné pouzivani
v Lumionu bylo co nejsnazsi. Soucasné zde upozorinujeme na praktické problémy,
které v této fazi mohou nastat. Text ja zaméfen na programy, které na fakulté k mo-
delovani stavebnich a jinych objektu primarné pouzivame: AutoCAD, Rhinoceros,
Archicad a Revit. Nasledné je popsan import téchto modeli do Lumionu a jejich
nasledna tuprava z hlediska pritazeni a uprav materidlu. Je zde probrana i tvorba
vlastniho materidlu v Lumionu.

Dalsi cast se podrobné vénuje tvorbé scény v Lumionu. Zaciname vytvorenim
krajiny véetné terénnich iprav (hory, snizeniny apod.), nasleduje ptipadné zapojeni
vodnich prvki (oceédn, feky, vodni plochy). Do pripravené krajiny vlozime model(y)
z jinych programu a zejména objekty Lumionu (rostliny, osoby, dopravni prostiedky,
svétla. .. ). Nasleduji tpravy slunce a mraku tak, aby naSe scéna pusobila redlné
a zajimavée. Velkou vyhodou Lumionu jsou animované prvky v knihovnach, které
zejména smérem k videu pusobi velmi dobfe.



Lumion pro neintuitivni uzivatele

Posledni dvé kapitoly se vénuji vlastni vizualizaci — tvorbé fotografii a videa,
véetné pouzivani nejruznéjsich efekttu. Pro kvalitni vystupy staci uz prumeérna gra-
ficka karta, vétsinou jiz neni tfeba vysledky nékde déle upravovat, napriklad barevné
korekce 1ze udélat piimo v Lumionu.

Vizualizace je vzdy otazkou efektu. V Lumionu je spousta moznosti, jak efektni
vizualizaci v pomérné kratkém case vytvorit. Jen je potieba piekonat pocatecni
bariéru prevodu modelu do programu a zakladni ovladani Lumionu pfi tvorbé scény,
k ¢emuz by vam meéla tato publikace pomoci. Vlastni vizualizaci — obrazky a videa
uz Lumion opravdu ,,déla sam“, jen mu musite trosku pomoci.



Kapitola 1

Zaciname. ..

Tato kapitola popisuje zdklad prace v Lumionu. Provede vas zakladnimi akcemi po
spusténi Lumionu a ukaze zédklady prace se soubory a ovladani prostredi. V dalsich
kapitolach potom bude podrobnéji probrany zékladni aktivity v Lumionu — prace
s externimi modely, vytvareni scény, tvorba obrazku, videl a 3D panoramat. Texty
popisuji verzi Lumionu 9.x, ale lze predpokladat, ze v zakladnim ovlddani zadné
velké zmény nenastanou ani v dalsich verzich.

Zakladni postup prdace pri vizualizaci projektu je vétsinou nasledujici:

1. Mame pripraveny model(y) v externim programu a ulozeny ve vhodném formatu
pro Lumion (viz kapitola 2).

2. V Lumionu zalozime novou scénu (viz ivod této kapitoly).
3. Do scény vlozime pripraveny model(y) (viz kapitola 2.5).
4. Modelu upravime nebo doplnime materiély (viz kapitola 2.6).

5. Scénu doplnime o pripravené prvky (stromy, osoby, vodotrysky...) a upravime
krajinu (trava, hory, doly, feky, louze, oceén. ..) (viz kapitoly 3.2 a 3.1).

6. Nastavime pocasi — slunce, mraky, apod. (viz kapitola 3.3).

7. Vysledkem nas{ snahy budou bud'to obrazky (kapitola 4), 360° snimky nebo videa
(kapitola 5).

1.1 Spusténi Lumionu

Po spusténi Lumionu, které muze trvat v fddu minut podle vykonnosti pocitace, se
objevi ivodni okno, jehoz otisk je na obrazku 1.1.

Prvnim krokem je wvgbér krajiny (prostredi), na jehoz zdkladé zacneme scénu
tvorit. Muzeme vybirat z pripravenych vzorovych scén, které se lisi clenitosti terénu
a nastavenymi parametry pocasi. Pokud budeme vytvaret krajinu k modelu sami,
nebo mame model i s ¢sti terénu, je dobré zacit bud'to s tiplné prézdnou scénou nebo
s rovnym terénem. Pokud naopak chceme rychle udélat efektni obrazky s horami
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Obrazek 1.1: Zacatek prace v Lumionu — vybér krajiny a prostiedi.

v pozadi nebo na brehu jezera, vybirame zaklad podle téchto pozadavku. V ramci
jednoho typu krajiny potom muzeme jeji vzhled déle upravovat. Podrobny popis
prace s krajinou najdete v kapitole 3.1 na strané 33.

Po vybéru prostredi se otevie pracovni okno Lumionu a muzeme zacit tvorit.
Zakladni podoba tohoto okna je na obrazku 1.2 a prvni akce, kterda se ocekava,
je vkladani novych objekti. Budto z knihoven Lumionu nebo externich model.
O praci s objekty Lumionu pojednava kapitola 3.2 na strané 40 a o préaci s externé
vytvorenymi modely pojednava 2. kapitola na strané 9.

£2 Lumion Pro 9.1 Student
& -

Priroda knihovny

=)0

===

Obrazek 1.2: Okno Lumionu 9.3 po vybéru prostiedi, vkladame objekty.

Jak se v prostfedi Lumionu orientovat? V pravé dolni ¢asti okna mate na vybér
z péti zakladnich akci, které lze ve vizualizaénim programu délat.
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Kapitola 1. Zaciname

Panacek s lopatou nas navadi k vytvareni scény, fotograficky
aparat k tvorbé obrazku. Dalsimi moznostmi je piiprava videa,
tvorba panoramatickych snimku a samoziejmé prace se soubory.
Jednotlivé pracovni rezimy jsou popsany v dalsich kapitolach. Na

ﬁ obrazku 1.2 je pracovni okno pti tvorbé scény, které mé v levé ¢asti

=

Jestlize se vracime k projektu, ktery uz mame rozpracovany, tak po spusténi
Lumionu nacteme scénu, kterou vybereme z ulozenych scén. Otisk okna pro vybér
z jiz existujicich scén mate na obrazku 1.3.

vybér toho, co budeme ve scéné délat — vkladat objekty, prifazovat
vlozenym modelum materidly, upravovat krajinu a ménit pocasi.
Ve spodni ¢asti okna jsou nastroje podle toho, co pravé délame.

R A @ H

Naéist scénu

[@ Nacistscénu...

Nedavné scény

[
L

May 14H1:58:06

Obréazek 1.3: Pokracujeme v praci v Lumionu — nacteni scény.

1.2 Zakladni ovladani prostiedi

Zakladnim ovladanim budeme rozumét to, jak se se pohybovat po scéné a podivat se
na ni ze vSech stran. K ovladani jednotlivych fazi vytvareni scény se jesté dostaneme
podrobnéji v dalsich kapitolach. K ovlddani pohledu na scénu muzeme pouzivat
klavesnici nebo mys. Mél by jit pripojit kreslici tablet. Ovlddani je pry naprosto
intuitivni pro hrace pocitacovych her, coz nemohu potvrdit ani vyvratit.

Prti ovladani pohledu mys7 muzeme pohled klasicky koleckem priblizovat a vzda-
lovat. Uprostied pohledu je zamérna znacka m, kterou lze zachytit se stisknutym
pravym tlacitkem na mysi a ridit tim zamérny bod, na ktery se divam. Toto je dobré
pouzit v kombinaci s ovladanim z kldvesnice. Pro efektivni ovladani pohledu je dobré
pouzivat obé ruce — prava drzi mys, leva ovlada klavesnici.

7
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A D otéci pohledem vpravo/vlevo kolem stredu.

W piiblizuje a S vzdaluje.

Q E naklani pohled (divam se vic shora/zdola)

Pokud stisknete Shift pohyb se zrychli, mezernik pohyb zpomali.

Soucasnym podrzenim Sipky mysi a klaves Shift a mezernik lze dostat jesté rych-
lejsi pohyb. Pokud je i to malo, lze zamitit na cil, kam se chcete dostat, zamérnou
znackou a dvakrat kliknout pravym tla¢itkem mysi.

Pokud si nejste iplné jisti, co ktera klavesa déla, staci zastavit mysi na otazniku
v pravém dolnim rohu — na plose se vypiSe napovéda k jednotlivym ovladacim
prvkum (viz obr. 1.4).

U 3D mysi zavisi situace na moznostech jeji konfigurace. V zakladni podobé by
meélo byt mozné pohled priblizovat a oddalovat. Podle zkusenosti z jinych programu
by mél jit pohled i otdcet a nakldnét, ale nemam vyzkouseno.

Pravé tlatitko my3i rotuje pohled.

UZit Sipky/WASD k pohybu dopfedu, vzad, vievo a
Vpravo.

QE slouzl k pohybu nahoru a dold!

) Zmétknéte [SHIFT] pro rychiejsi pohyb
Kamera se hybe Zmétknéte [SPACE] pro pomalejéi pohyb.
smérem k cili

PouZijte prostiedni tlacitko mysi pro pohyb kamery.

Prepnout do folo,
video, panorama
neebo editainiho
madu

Vybarte vachny

katagorie a nactéte

skupiny.

UloZte, nattéte nebo
Piidal objekl do zatnéte s novou
knihowny scenou
importovanych

objekld. Zmenil nastaveni a jazyk

Obrazek 1.4: Okno Lumionu s napovédou pii vkladani objektu



Kapitola 2

Externi modely

Lumion pfi vizualizaci stavebnich projektu vétsinou nepouzivame k tomu, abychom
vytvorili ,rajskou zahradu“, ale abychom doplnili model ¢i modely, které vznikly
v n¢jakém modela¢nim programu, o ptirodni prvky ptipadné o vzhledové lepsi ma-
teridly apod. Proto je vzdy podstatné to, jak je model pripraven v puvodnim mo-
delaénim programu. Tato kapitola obsahuje navod na to, jak modely v CAD pro-
gramech pripravit a jak tyto modely dostat bez velkych problému do Lumionu.

Vizualizace v Lumionu muze dojem z modelu vyrazné vylepsit, ale chyby v pro-
jektu nebo spatné piipraveny model opravdu nezachrani. Po uvedeni obecnych zésad
se v této kapitole budeme podrobnéji vénovat pripravé modelu v konkrétnich mo-
delaénich programech (AutoCAD, Revit, Rhinoceros, ArchiCAD, Sketchup), které
se pro modelovani stavebnich projektu pouzivaji.

Obecné je mozné nacist do Lumionu devét ruznych formati, ve kterych muze
byt vstupni model ulozen. Tedy z kazdého modela¢niho programu, ktery dokaze
ulozit data v nékterém z dale uvedenych formatu, byste méli byt schopni model do
Lumionu dostat. Uvedme si na zacatku forméty, které je Lumion schopem naéist:

*.dae — Collada file je otevieny xml format, ktery je standardem pro hry a multi-
medialni aplikace. Je to zékladni format pro na¢itani do Lumionu, uklada i ani-
mace. Pokud modelacni program, ve kterém pracujete, tento format dokaze ulozit,
urcité ho pouzijte. Existuji pfevodniky pro Revit i Archicad ukladajici v tomto
formatu, odkaz na né naleznete na strankach Lumionu.

*.dwg — Zdkladni format AutoCADu, do kterého dokéze ulozit i spousta jinych
aplikaci. Pokud ho pouzivéte z AutoCADu, nejsou vétsinou problémy (podrobnéji
probereme déle), pokud je pouzit jako ,mezistupen®, mohou byt problémy s ve-
likosti objektu a nékdy i s materialy.

*.dxf — Textovy vyménny formét pro CAD aplikace. Nemam s nim velké zkusenosti
smérem k Lumionu, ale moc bych mu nevérila.

*.fbx — Format, ktery pouzivd Autodesk (podédil ho po firmé Kaydara) pro multi-
medialni aplikace. Zakladni format importujici animace.
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*.skp — Lumion naé¢itd nativni format programu Sketchup. Pokud mate MAC operaéni
systém, budete muset nejspis z programu pro nejlepsi vysledky exportovat tento
format.

*.max — Formét z Autodesk 3Ds Max studia. Pokud chcete tento formét pouzit,
musi byt na pocitaci nainstalovan jak Lumion tak Max studio.

*.3ds — Stars{ formét z Autodesk 3Ds Max studia.
*.0bj — Format, ktery pienasi modely jako polygonové siteé.
*.kmz — Formét pro popis geodat (Google Earth, Google Maps).

Pro ptipravu modelu pro preneseni do jakéhokoliv vizualizaéniho programu plati
nékolik obecnych zasad, které byste méli dodrzovat:

e Prvotni musi byt model, ve kterém méate vymodelované vSechny potiebné prvky.
Model by mél byt co nejkompaktnéjsi, snazte se omezit pocet zbyteénych prvku
(napt. dlazba se nemodeluje, ale déld materidlem).

e Pied exportem model vycistéte, smazte nepotifebné a pomocné kiivky, vymazte
nepotiebné vrstvy a vSechny pomocné objekty. Dejte pozor na moznou duplicitu
ploch ¢i objektu na jednom misteé.

o Materialy byste meli mit na modelu prirazené, i kdyz je budete v Lumionu piipadné
meénit. V Lumionu vyménite materidl za jiny, ale pokud bude mit cely model
pritazeny jeden univerzalni material, tak s tim uz nic neudélate.

e Lumion bere jako zdkladni jednotky metry (nebo stopy). Pokud nevite, jak se vas
program z tohoto hlediska zachova pfi exportu, je dobré mit model v metrech.

e Je zbyteéné mit v modelu stafaz — stromy, kete, lidi. Toto udélate az v Lumionu,
a lépe.

e Pokud je soucasti modelu terén, ktery vychazi z vrstevnic, tj. jsou podstatné
presné vysky, je tteba, aby terén byl souc¢asti modelu. Stejné tak pokud potiebujete
udélat chodnik s obrubniky, néjezdové rampy, silnice apod. Jestlize nejsou poza-
davky na okoli objektu presné specifikované a jde vam o to, aby dum stal na
pékném pozemku se stromy okolo a jezirkem v zahrade, tak terén v modelafi
nedélejte a pockejte na Lumion.

e Nezapomente si udélat zalozni kopii modelu, nez ho zacnete piipravovat pro ex-
port do Lumionu.

V nasledujich kapitolach si nejprve probereme pripravu modelu v modelacnich pro-
gramech AutoCAD, Rhinoceros, Archicad a Revit Architecture. Ndsledné se podivame
na vlozeni modelu do Lumionu a jeho dalsi upravy.
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Kapitola 2. Externi modely

2.1 Priprava modelu — AutoCAD

V AutoCADu muzete vytvaiet model z téles nebo ploch bez omezeni. Vétsinou bu-
dete model asi délat na zédkladé néjakého 2D podkladu, ktery byste méli z vykresu na-
konec odstranit (odpojit externi referenci nebo smazat). Pokud v modelu pottebujete
presny terén z vrstevnic, je tfeba ho vymodelovat jiz v AutoCADu.

Materialy

Télesim a plochdm piifadte materidly. Muzete to provést pfimym piifazenim ve
vlastnostech objektu nebo ptes hladiny. Snazte se, aby objekty se stejnym pozado-
vanym vzhledem opravdu mély stejny materidl. Nejste-li si iplné jisti, tak prifadte
materialu vice. Pokud vite, ze vzhled budete fesit az v Lumionu, muzete si udélat
duplikéty obecného materidlu, kterym déte jen ruznd jména (beton, zelena omitka,
bild omitka apod.), tedy logicky nastavite materidl k jednotlivym objektum. Pro
prenos materialt pres format dwg plati nasledujici:

1. Material, ktery je prifazeny primo objektum ve vlastnostech, se prenese v poradku.
2. Materidl ptitazeny hladindm se nepfenese, je tieba ho znova pritazovat.

3. Pokud mate model rozé¢lenény do hladin, i kdyz v AutoCADu material nepriradite,
tak hladiny se do Lumionu pfenesou a je mozné jim tam material dodatecné
priradit.

Podstatna je jedina véc: Existujici materidl (hladinu) z AutoCADu muzete v Lu-
mionu nahradit za jiny, ale pokud maji dva objekty v AutoCADu totozny materiél
i hladinu, budou ho mit i v Lumionu. Proto je asi dobré, vybrat si jeden z ptistupu:
— Pouziji materidly z AutoCADu, a v tom piipadé je musim uz v AutoCADu priradit
primo jednotlivym objektum.

— Materidly budu fesit az v Lumionu. V tom pripadé musim mit v AutoCADu ob-
jekty rozélenéné do hladin podle predpoklddanych materialu, coz je vhodnéjsi, nebo
pouzit tolik ruznych zastupnych materidlu, kolik jich pak budu potiebovat.

Podklady stavebnich objektti budete vétsinou mit v milimetrech, tedy i model
bude v milimetrech. Pokud nebudete nic délat s jednotkami v moznostech Auto-
CADu ani v pitkazu Jednotky, tj. vSude ztustanou milimetry, bude smérem k Lumi-
onu vSe v poradku. Model bude vlozen v realné velikosti.

Z AutoCADu nejde exportovat do formatu Collada (dae), proto soubor v Auto-
CADu ulozite béznym zptsobem do formatu * . dwg, ktery muzete pouzit v Lumionu.
Od verze Lumionu 6 existuje externi instalace pro primgy import .dwg souboru, kte-
rou je treba mit na pocitaci nainstalovanou pred tim, nezZ zacnete externi autocadové
soubory vklddat.
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2.2 Priprava modelu — Revit Architecture

Pouzivani Lumion k vizualizaci architektonickych modelu je pro stavare a architekty
asi nejpravdépodobnéjsi varianta. Pro dva nejbéznéjsi BIM programy — Archicad
a Revit — existuji pfevodniky do formatu .dae. V dalsim budou popsany pozadavky
na praci v Revitu, se kterym mam bohaté zkusSenosti. Predpoklddam, ze v Archicadu
budou postupy obdobné.

V Revitu je potfeba mit pripraveny kompletni model. Je jasné, Ze je potieba mit
v poradku vSechny zdkladni konstrukce (stény, desky podlah, stfechu, okna a dvete,
schodisté atd.). Tady hodné zélezi na tom, k jakému druhu vizualizace chceme Lu-
mion pouzit. Jestlize ndm pujde o nékolik ilustrativnich snimku exteriéru, kde jde
hlavné o celkovy nahled na model, neni tieba se piili§ zaobirat detaily. Jestlize bu-
deme chtit délat vizualizaci Sirsiho okoli, tak bychom méli mit v Revitu pripravené
a vymodelované vSechny cesty, venkovni schodisté, ndjezdové rampy, ploty kolem za-
hrady apod. Pokud budeme chtit délat video z pruchodu objektem, je tfeba peclivé
pripravit i interiéry mistnosti. Nabytek muzete pripadné ptidat az v Lumionu, ale
v Revitu je naptiklad pro ndbytek do kuchyné dostupnych rodin vice nez pripadnych
objektu v Lumionu. Typicky schodisté a zabradli musite mit urcité v poradku jiz
v Revitu.

Mame-li podklady pro terén (vrstevnice, vyskové body), je vhodné terén udélat
pifmo v Revitu véetné napiiklad zékladnich ploch parkovist, chodnikii apod. Stejné
tak, pokud budeme chtit mit obrubniky kolem silnice, musime je mit pfedem v Re-
vitu vymodelované. V tomto piipadé je vhodné udélat terén ,,¢im vétsi, tim lepsi®,
abychom ho mohli nasledné sikovné spojit s okolim v Lumionu. Pokud budete chtit
v okoli domu vodni prvky (bazén, fontdnu apod.), musite na né piipravit ,stavebni
jamy* do terénu pomoci desky stavby a vymodelovat minimélné okrajové zdi. Vodni
hladinu udélejte deskou, které dejte specificky material, ktery v Lumionu nahradite
vodou.

Pti kombinovéani terénu z Revitu a Lumionu si uvédomte, ze nebude problém
terén v Lumionu zvednout tak, aby prosel nahoru revitovym terénem a udélal na ném
kopecek. Kdyz ale snizite terén v Lumionu, tak plocha revitového terénu nezmizi,
tedy snizeni a diry do terénu musi byt udélané uz v Revitu.

Naopak, pokud budeme terénni tpravy délat az v Lumionu stylem: , Tady to
trosku zvedneme, tady nasypeme piskovou cesticku rovnou na terén, tady pridame
strom a lavicku. .. “, je prebytecné exportovat z Revitu s modelem i terén.

Nezapomerite v Revitu efektivné pracovat s materidly. Je tfeba mit spravné na-
stavenou skladbu stén a desek (stfech i podlah), zejména pro vnéjsi plochy, které
jsou vidét. Stejné tak je tfeba pohlidat materidly u vSech pouzitych rodin oken
a dvefi. Opét plati, ze v Lumionu muzeme dodateéné nahradit materidl z Revitu
materidlem z Lumionu, ale pokud bude napiiklad v modelu vSude pouzito jen jedno
sklo, tak i v Lumionu budou vsechna skla stejnd. Muzete si pomoci tim, ze udélate
duplikat materialu, kterému tfeba jen zménite jméno, ale dva objekty, které maji
vypadat ruzné, musi mit uz v Revitu ruzny materidl. Zejména si dejte pozor na ma-
teridl podle kategorie (obecny materiél), protoze ten muze byt pro nékolik naprosto
odlisnych prvku totozny, coz uz v Lumionu nezachranite.
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Vzhledem k tomu, ze v Revitu je siroka paleta textur stavebnich materialu, které
lze klidné ponechat i pro Lumion, je dobré je v co nejvétsi mozné mite pouzit. Vy-
hnete se tak problémum s velikosti a méritky textur. Existuji minimalné dvé situace,
na které je treba dat z hlediska materiali pozor a které predchozi dokumentuji:

o Stresni krytina je v Revitu bez problému, tasky nebo sindele jsou orientovény na
kazdé stresni desce k jeji spodni hrané, tak to ma byt. Pti prenosu do Lumionu
se tato orientace udrzi, ale jen do okamziku, kdy byste se pokusili zménit méritko
nebo vymeénit materidl za lumionovy. V tom okamziku bude mit material jednot-
nou orientaci na vsech plochach, kde je pfifazen, coz znamend, ze je kladeni tasek
uplné Spatné. Nemusi to vadit, pokud je v pohledu jenom jedna stiesni deska,
kde muzeme material otocit, ale pohled na stfechy shora je opravdu tristni.

Jedinym fesenim by byly samostatné materialy na jednotlivych stiesnich deskach
piimo v Revitu. Predpoklddam, ze znalci Revitu a pozemniho stavitelstvi se prave
opotili. Udélat by to sice slo, ale za cenu strasné prace (stfesni desky po jedné)
a problému s dopojovanymi sténami, a navic budou $patné vykazy, kdyz na kazdé
desce bude (formélné) jiny materidl.

Jak situaci fesit? Pokud mozno si vybrat spravny material (texturu) uz v Revitu
a v Lumionu ho neménit nebo mu jenom pfidat normalovou mapu (tj. nerovnost)
a pripadné odraz ci lesk.

e Dlazba a nékteré dalsi materidly mohou byt v Revitu definovany na zakladé textur
(obrazku) nebo jako tzv. procedurdlni materidly, které jsou popsané matematicky.
Pii prenosu do Lumionu se textury prenesou v poradku, ale z procedurdlnich
materialu se prenese jen zakladni barva materidlu. Chceme-li tedy pouzit dlazbu
z Revitu, napt. kvuli velikosti dlazdic apod., musime si vybirat takovy vzhled pro
rendrovani, ktery obsahuje obrazky.

Pozor na wumisténi projektu vuci zdkladnimu bodu projektu. Tento by mél byt
opravdu nékde u projektu, protoze je bran jako vkladaci bod pii umistovani do
Lumionu = Base Point (project north). Tento bod se také umistuje vyskové na
uroven 0. Jestlize budete mit suterén pod zemi (zdporna z-ové soutradnice), tak ho
budete mit pod zemi i v Lumionu. Pochopitelné, ze jde v Lumionu s vlozenym
objektem pohnout, ale je to zbytecna komplikace. Zejména vklddaci bod daleko
od objektu dokéaze pékné potrapit pti vybéru objektu napiiklad pro otaceni nebo
posun, protoze vybérova kulicka, za kterou vlozeny model vybirame, se déla prave
v pocatku, a muze potom byt mimo viditelnou ¢ast scény.

Jestlize budete do Lumionu vklddat nékolik modelt, jejichz vzajemna poloha
je urcena geodetickymi soufadnicemi, tj. ve vSech porojektech mate jedny sdilené
soufadnice, tak mate moznost pii exportu zadat jako zakladni bod ,geodetickou
nulu“ = Survey Point (true North). V tom piipadé jste schopni snadno v Lumionu
budovy spravné umistit vaci sobé, u vsech déate tento vkladaci bod na stejné misto.
Vkladaci bod potom bude daleko od objektt, bud'te na to psychicky piipraveni.
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[ Lurmion Lvesyme w351 ) Projekt z Revitu je sice mozné ulozit do souboru .dwg,
Export o Lumion ale nedélejte to. Pro Revit existuje specidlni doplnék,
Insetion Pov ktery umoziuje export piimo do formétu *.dae (Collada).

Surtace ameathing 0 Jmenuje se Revit to Lumion Bridge. Najdete ho na

- orens o romal strankach Lumionu a po instalaci se v Revitu objevi na
Ip intenor aetails

I Uricode suppot samostatné karté Lumion.

Collect textures

Export nodes & > H a +
et} e

[ Expoit ] [ Cancel

Help LiveSync Export

Pokud zaskrtnete export s texturami (collect textures), tak se kromé sou-

vvvvv

ces

pouzité v definicich materidlu. Tyto textury se potom pouziji i v Lumionu a pokud
vam vzhled vyhovuje, nemusite textury materialu z Revitu ménit, staci jim pridat
normalovou mapu (viz kapitola o materidlech).

Jestlize budete chtit materialy v Lumionu ménit, muzete exportovat bez textur.
Materialy prifazené zustanou, ale budete je muset v Lumionu upravit a pridat jim
vzhled (textury) z Lumionu.

Exportnf modul si poradi i s jednotkami. Af méte v okamZiku exportu projekt
nastavené jako jednotky projektu milimetry nebo metry, v Lumionu bude jeho veli-
kost metrova, tj. imérna ke vsem vklddanym prvkum — lidem, stromum apod.

Poznamka: Tento doplnek ma krome exportu jeste dalsi funkci ,, Lumion Live-
Sync.“. Lumion muze nyni slouzit jako ,,3D prohliZeé projektu*, takze muzete
soucasné s modelovanim v Revitu vidét online zmény ve scéné Lumionu. Na takto
zobrazenych modelech nelze v Lumionu meénit materidaly, ale jinak mdte plnohodnot-
nou scénu, kterou muzete v Lumionu dopliiovat, délat snimky atd. Jedinym problé-
mem je vykonnost vasSeho pocitace a jeho grafické karty. Urcité je to zajimava
moznost pro projekcni kanceldr, ale na bézném netobooku bude drhnout jak Lumion,
tak Reuvit.
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2.3 Priprava modelu — Rhinoceros

Pti pripravé modelu v Rhinu byste méli dodrzovat nékteré obecné zésady, které
vam usnadni praci s modelem, a soucasneé se tak vyhnete problémum pti exportu do
Lumionu. Lajdacky udélany model muze zpusobit, ze se export do Lumionu nezdaii
nebo zdaii jen castecné.

e Vzhledem k tomu, ze Lumion pracuje v metrech, je tteba, aby i model v Rhinu byl
v metrech. Pokud tomu tak neni a zacali jste modelovat napt. v milimetrech, neni
tfeba panikafit. Stac¢i zménit jednotky na metry a Rhino nabidne zménu velikosti
vSech objektu. Neni mozné, abyste méli model ,néjak veliky“, protoze byste méli
nasledné problémy s pomérem velikosti viuéi ostatnim objektim.

e Model vytvérejte tak, aby mél bod [0, 0, 0] opravdu tam, kde je vyskové nula
a soucasné by mél byt model nékde kolem tohoto bodu. Pocatek globalnich
soufadnic bude pouzit jako vkladaci bod, takze je velmi nevhodné, aby byl daleko
od vkladaného objektu. Naptiklad pfi otaceni vlozeného modelu do Lumionu se
jako stred otaceni pak bere tento bod.

e Snazte se modelovat presné. Objekty, které jsou z podstaty véci hmotné (stény,
ramy oken, desky podlah apod.), délejte jako télesa. Pokud je modelujete z dil-
¢ich ploch, tak je vhodné v co nejvétsi mife plochy spojovat. Export modelu
s obrovskym mnozstvim malych ploch byva problematicky. Davejte pozor na to,
aby vam v modelu nezustavaly dvé a vice ploch na sobé.

e Materidly z Rhina se do Lumionu pfenesou, af jsou pfifazené objektim nebo

v e/

a opravuje. Smérem k Lumionu je to jedno. Pokud pouzivate jako rendrovaci
modul V-Ray, tak muzete spoustu materidli nechat v Lumionu sméle beze zmén.

Program Rhinoceros 6.x umoznuje ukldadani ve formatu

Nazev souboru: tucnaci.dae

Uit jako typ: [COLLADA o) *.dae (Collada file). Pii ukladdni se sice objevi
[F] Uloit zmengeny dalsi uptesnéni odpovidajici normalnimu ukladéni (ulozit

[F] Uloiit pouze geometrii

zmenseny, ulozit geometrii...), ale na vysledek to nema
zadny vliv.

V kazdém piipadé vznikne soubor s modelem (*.dae).
V pripadé, ze jsou v materidlech pouzity textury, tak se
vytvori jesté slozka stejného jména jako soubor, kterd ob-
sahuje pouzité textury.

[] Ulozit textury

Vzhledem k tomu, ze v Rhinu budete casto modelovat drobnéjsi prvky do svych
stavebnich modelu (ndbytek, svitidla, zahradni prvky, skluzavky...), které muzete
chtit pouzivat opakované v ruznych scénach, je dobré predem védét, ze zmény ma-
terialu na vlozenych modelech si Lumion zapamatuje i pro jejich dalsi pouziti. Proto
pokud chcete mit v jiné scéné stejnou zidli jen v jiné barve, musite mit bud’to model
vlozeny dvakrat pod riznd jména nebo udélat nasledné kopii prvku z lumionové
knihovny a ten upravit. Podrobnosti naleznete v dalsich kapitolach.
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2.4 Priprava modelu — SketchUp

(Autori: Ondrej Valach a Jindfich Woytel, Lumiartsoft, s.r.o0.)
Pro pripravu modelu z programu SketchUp budete potiebovat asi nejméné napovédy.
Lumion nac¢itd i veskeré modely v *.skp formatu témér bez problému. Model by mél
byt rozdélen barvami, nebo texturami. Lumion toto rozdéleni piebird a je schopny
nacist i konkrétni mapovani textur. Je tieba dat duraz na to, aby toto rozdéleni
barev odpovidalo vasi potiebé. Pokud ale zjistite, ze mate model zle pripraven, ne-
zapomente, ze vzdy jej muzete jednoduse aktualizovat a nepiijdete o svoji rozdélanou
praci.

Importovanym texturam tvoiri Lumion norméalovou mapu. Zase zde ale plati,
ze jakmile zmeénite méritko, mapovani se zrusi a Lumion si objekt namapuje podle
svych pravidel (normélovd mapa zustava). Pokud tak potiebujete udélat presné ma-
povani textury néjakého geometricky slozitého prvku, je zpravidla jednodussi toto
ucinit v programu SketchUp. Pokud pouzivate textury na velkych plochach, nebo
v detailech, nezapomeite ale pouzit ptimo texturu Lumionu, nebo aspon importo-
vanou texturu dobie nastavit. Skvélé je, ze kdyz date v modelu spravné mapovéni,
muzete pak na néj takto nanést svoji texturu v Lumionu v dobrém méritku. Muzete
tak udélat jednoduse video texturu, pokud si texturu namapujete na rozmeér fullhd
(1920*1080) natahnete ji na dany objekt a prizpusobite velikost, sta¢i v Lumionu
jen vybrat videotexturu.

Model pripravujte vzdy s ohledem na velikost souboru. SketchUp je plosny mo-
delar, a tak je tfeba dbat na to, aby nebyla mira detailu prilis mala, nebo naopak
zbyteéné velkd. Kdyz naptiiklad tvorite kruznici, ze které chcete udélat napiiklad
sloup, standardné vam posklada sketchup tuto kruznici z 24 primek. Nastaveni se
provadi napsanim ¢isla po vybrani nastroje kruhu. 24 je na detail nebo pouziti efektu
starnuti materialu prilis malo. Pti starnuti materialu by se hrany zobrazily. Model je
sice maly a dobfe se s nim pracuje, ale neni dostatecné detailni. Kdyz date naopak
primek 300 na jednu kruznici, bude soubor s modelem zbytecné velky pii pouziti
par téchto prvku a bude se s nim zle pracovat. Proto je dobré volit vzdy geometrii
s detailem podle toho, jaky bude veden detail na konstrukci ve vizualizaci. U kruhu
napiiklad plati, ze je dobré pohybovat se mezi 30 a 60 hranami.

Zékladem SketchUpu je pouzivani skupin a komponent. Lumion si umi s vétsinou
z nich bez problému poradit, ale obcas se muze stat, ze kdyz mate skupiny ve
skupinach jiz v ptilis§ mnoho drovnich pii exportu-importu dojde k pootoceni prvku.
V tom piipadé je tieba skupinu ,rozbit*“ nebo tifeba prekopirovat model do nového
prazdného souboru. Nékdy je jednudussi a funkéni jedna moznost, nékdy druha.

SketchUp také neni efektivni pouzivat bez stazitelnych plugini, jako je naptiklad
,1001 bit“, ktery automaticky tvoti krovy, okna, panely atd. Pokud ale tvorite prvky
pamét grafické karty zbyteéné slozitym modelem. Volte vzdy priméfené detailni
geometrii.
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2.5 Vlozeni externiho modelu do Lumionu

Predpokladejme, ze mame model ulozeny do nékterého z formatu, které je Lumion
schopen nacist, nejvhodnéji ve formatu *.dae (Collada). Pokud jsou v modelu ma-
terialy, tak pro tento format bude jesté vytvorena slozka stejného jména jako soubor,
ktera bude obsahovat obrazky pouzitych textur.

Pti vkladdni nového modelu pracujeme v rezimu Objekty (tlacitko E) Vy-
bereme praci s nactenymi objekty, kde muzeme vybirat jiz nac¢tené modely nebo
pridavat dalsi (viz otisk na obrazku 2.1). V souborovém systému vybereme soubor
k vlozeni a umistime na vhodnou pozici. Pii vkladani muzeme importované mo-
dely tiidit do slozek, coz je vyhodné zejména tehdy, pokud s Lumionem pracujeme
opakované a mame piipravené prvky, které budeme pouzivat v ruznych scénéch.

D CUsersinovotna h\Downloads\altan_vi48_lavice dae

Jmeéno modelu altan

Slozka kategorie | zahradni dopliiky V]

Import animace m
Import hran m

Obréazek 2.1: Pridani nového modelu.

Vkladany model se zobrazuje svym ohranic¢ujicim hranolem, proto je potieba
zvolit takové priblizeni (oddaleni) v editoru, abychom vkladany model pokud mozno
vidéli cely. Po jeho vlozeni muzeme model posunout na vhodnéjsi misto, zménit
mu velikost apod. Jestlize se jedna o model budovy, tak tam bychom méli mit
velikost spravneé jiz ze zdrojového programu, kde bychom méli modelovat ve skutecné
velikosti a mit model spravné umistény vuci pocatku, jak je popséano vyse. Jestlize
vkladanym modelem je napiiklad socha, vaza ke vchodu apod., tak muzeme velikost
mirné upravit podle naseho dojmu.
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2.5.1 Zména polohy a velikosti

S vlozenym modelem uz manipulujeme uplné stejné jako s lumionovymi objekty (po-
drobné v kapitole 3.2 na strané 40). Muzeme ho posunout na nové misto, bud to mysf
nebo o zadanou vzdalenost ve sméru jednotlivych os. Pti otaceni modelu je tfeba si
uvédomit, ze otacime kolem vkladaciho bodu modelu, coz je nulovy (zdkladni, re-
ferenéni) bod z modelaéniho programu. Opét muzeme modelem oto¢it pomoci mysi
nebo zadani uhlu otoceni.

Pti vkladani se model vlozi tak, ze jeho nulovy bod je vlozen na terén. Zejména
u clenitéjsiho terénu je nasledné tieba upravit vyskovou polohu modelu nebo bude
treba upravit terén v okoli modelu. Vsechny vkladané modely jsou horizontalné
umistény tak, jak byly vymodelovany. U budov to je v pordadku, podlahy by opravdu
nemély byt ..z kopce“. Pokud vkladate jiny model, tak byste méli védét, ze je mozné
ho také naklonit.

2.5.2 Soubory a vlozeny model

Zejména v pripadé, kdy nepracujete jen na jednom pocitaci, ale chcete své prace
v Lumionu stéhovat tfeba z domova do skoly, méli byste mit piehled o tom, jak
a kam si Lumion uklada vlozené soubory. Tato znalost se vam bude hodit také
v pripadé, kdy model nékolikrat opravujete v modela¢nim programu a opakované
vkladate do Lumionu nebo ho potiebujete opakované pouzit v ruznych scénach
s ruznym vzhledem.

Model Vyménny Lumion import
format (knihovni prvek)

Rhinoceros lib

Sketchup > .dae > lib.i

Revit Alib.inn

Archicad .dwg ::Eg‘(it

AutoCAD T

e Knihovni soubory odpovidajici nactenému modelu jsou ¢tyii: *.1ib, *.1ib.inn,
*.1lib.mtt a *.1ib.txx a najdete je ve slozce
...users/uzivatel/Dokumenty/LumionX/Library.

Podstatné je to, ze tyto jednou vlozené objekty (modely) muzete opakované
pouzit i v dalsich projektech (scéndch) Lumionu.

e Ve slozce Library lze vytvorit az 12 podslozek, kam si objekty ukladate. Pii

vkladani importu se pak objevi jako pojmenované zalozky obdobné, jako jsou do
jednotlivych slozek rozélenény tieba dopravni prostiedky. Pii vétsim mnozstvi
vlastnich modeli do Lumionu je vhodné si je do slozek ttidit. Slozky muzete
zakladat pii vkladani modelu (viz obr. 2.1).
Pokud chcete délat zmény ve struktufe slozek (pridavat dalsi, stehovat objekty),
muzete to udélat ptimo v adresarové strukture na disku. Zmény udélate pred tim,
nez pustite Lumion, a pfi vkladani importu uz bude vse v poradku. Nedélejte tyto
zmény pii spusténém Lumionu, ten zmény neakceptuje, projevi se az pii dalsim
spusténi.

e Pokud stéhujete svuj lumionovy projekt na jiny pocitac, a budete chtit jiz vlozené
modely pouzivat, tak je potieba je také prestéhovat a umistit do knihovny na
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novém pocitaci. Nebo muzete prestéhovat puvodni soubor s exportovanym mo-
delem a ten znova nacist.

e Celou vytvarenou scénu prubézné ukladate, prubézné kopie vytvarite ulozenim
s novym komentarem. Pti tomto prubézném ukladani se vytvari dvojice soubortu
*.spr a *.sva, kterd se uklada do slozky .../LumionX/Scenes.

e Pii ukoncovani prace tj. zavirani okna Lumionu jsme vyzvani k ulozeni scény,
souboru .1s9s, kdy muzete urcit umisténi souboru. Toto lze provést i prubézneé.

@_Q! <« LumionStudent3.3 » Library » zahradni dopliiky -
Uspoiadat *  Zahrnoutdo knihovny ~  Sdilets v Vypalit  MNova slozka
a LumionStudent 3.3 e Nazev polozky
4 |, Libral
r); | altan_vI48_lavice.lib
stav
E i R || altan_vl48_lavice.lib.inn
Import knihovny Mza mln' opifky, | altan_vi48_lavice.lib.mtt
. Materials
|| altan_vMB_lavice.lib.Txx
Miscellaneous i
i i oupachy.|i
zahradni dopliiky T LJ i P o
oupaéky.lib.inn
Scenes = _‘h 5 -
|= oupacky.lib.mi
LumionViewer 5 i e ¢
) || houpatiy.lib. T
. Moje palety A
|| piskovidté.lib
MuM acadGraph ST
| piskovigté.lib.inn
» . My Vehicle Tracking Data « i
Obrézky | piskovisté.lib.mtt
4 raz)
o || piskovisté.lib. T
Showcase2016

Obréazek 2.2: Vybér modelu z knihovny a struktura odpovidajicitho adresare.
Jak se tedy postavit k tomu, kdyz potiebuji pracovat na nékolika pocitacich:

e Mam soubor *.1sX.
Pustim Lumion a vyberu volbu Nacist scénu a modely — (¥ najdu prislusny
soubor.
Nacte se celd scéna a pokud v ni byly importované modely, tak se nactou taky,
a soucasneé se ulozi do ptislusnych slozek v knihovné. Pozor, pokud uz v knihovné
byl prvek stejného jména tak, tak se prepise.

e Mam jen soubory *.spr a *.sva ze slozky Scenes.
Soubory ruéné zasunu na spravné misto v adresarové strukture nového pocitace,
tj. scénové soubory do slozky Scenes a knihovni soubory (importy) do slozky
Library pod aktualnim uzivatelem.

Pustim Lumion a v nabidce Nacist scénu — .*. se uz objevi prislusnd scéna.

Tato moznost je v novéjsich verzich programu malo pravdépodobna.

e Mam ¢tyfi soubory *.1ib pfislusné ke knihovnimu prvku (importu).
Soubory ruéné zasunu na spravné misto v adresarové strukture nového pocitace,
tj. do slozky Library pod aktudlnim uzivatelem.
V Lumionu oteviu scénu (novou nebo existujici) a knihovni prvek se mi objevi
v nabidce pri vkladani importu.
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2.5.3 Opravujeme model

Malokdy se vyhneme situaci, kdy az pti vizualizaci v Lumionu pfijdeme na chyby ve
zdrojovém modelu. Piipadné chceme zacit na vizualizaci pracovat diiv, nez mame
model uplné hotovy, a budeme ho prubézné dokoncovat. Jak v tomto pripadé po-
stupovat:

1.

Opravime ¢ doplnime model v modelaé¢nim programu. Touto tpravou muze
byt jak zména geometrie (doplnim zed', odeberu okno), tak velmi ¢asto tiprava
v prifazeni materidlu.

Model znova ulozime do vyménného formatu, nejlépe na stejné misto a pod stejné
jméno jako puvodné. (neni to nutné, ale je to jednodussi.)

. 'V Lumionu se pfepneme do rezimu prace s importy a zapneme nékterou akci

(posun, otoceni. .. ) pii které vybirame objekty. Vybereme jednu vlozenou instaci
a tlacitkem aktualizujeme import.

Poznamka 1: Pokud bychom méli .dae soubor na jiném misté nebo pod jinym
jménem, tak pridrzime tlacitko Alt.

Poznamka 2: Pokud mdme import pouzity vicekrat nebo ve vice scéndch, tak se
zaktualizugi vsechny jeho viyskyty.

Model bychom mohli také vlozit znova pod jiné jméno, ale vyhodou aktualizace im-
portu je zachovani vSech materialovych nastaveni, kterd jsme uz na objektu provedli.
Pritazené materialy zustanou zachovany a musime jen feSit materidly na novych
plochach nebo tam, kde jsme material v modelu zménily. Jestlize v modelu pridame
plochy jiz existujiciho materidlu, tak jej okamzité budou mit v poradku i po aktua-
lizaci importu.
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2.6 Prirazeni a sprava materialt

Nejprve rozcestnik, jak (ne)cist tuto kapitolu:

1.

Pokud mame materidly prirazené uz v modelu a jejich vzhled je dostatecny, neni
treba se kapitolou o materidlech vubec zabyvat. Takto je mnohdy mozné postupo-
vat po exportu modelu z Revitu, kde materialy potfebujeme naptiklad do vykazu,
a proto bychom je v modelu méli mit v porddku a jejich vzhled snad s vyjimkou
skla muze byt dostatecny.

Budeme pouzivat materidly z Lumionu a predpokladame, zZe jsou v dostatecné
kvalité a mnozstvi. V tomto ptipadé vas bude zajimat jen prvni podkapitola
o prifazovani materidlu.

. Pokud klademe diiraz na vérohodnost zobrazeni materiali a chceme splnit vsechny

svoje predstavy o vzhledu modelu, budeme se muset naucit existujici materidly
prizpusobit svym predstavdm, nebo si dodélat materialy vlastni. V tom pripadé
bude potfeba prostudovat celou kapitolu o materidlech v Lumionu vcetné jejich
uprav.

Zéakladnim predpokladem uspéchu pii pfitazovani materidlu je spravnd piiprava

modelu. To znamend, e mame v modelu rozélenény plochy podle materidli, at
uz jejich rozdélenim do hladin (vrstev) nebo pfifazenim pojmenovanych materialu.
Znovu pripomindm, ze v Lumionu muzeme materidly zménit, ale nemuzeme dveé
plochy se stejnym materidlem z modelu od sebe oddélit a kazdé dat jiny materidl.
Jedinym feSenim této situace je uprava v modelu a jeho opétovna aktualizace.

2.6.1 Prirfazeni materialu modelu

S materialy pracujeme v rezimu Materidly, ktery najdete pod tlacitkem @ Prvni
vyzvou po piepnuti do tohoto rezimu bude vybér ¢dsti vlozeného objektu (viz
obrézek 2.3), které chceme material nastavovat. Dostaneme se do Editoru materialu
(viz otisk 2.1), kde muzeme postupné prifazovat materidl na jednotlivé ¢ésti vlozenych
objekti. Editor musime aktivné ukoncit:

— Tlacitkem 4 ukoncime praci s materialy a provedené zmény se ulozi do modelu.

— Jestlize chceme opustit editor bez toho, aby se piipadné zmény provedly, pouzijeme
tlacitko |EJ-

Nyni trosku podrobnéji:

1. V rezimu pritazovani materidlu je zobrazeny editor materidlu a kurzor mysi ma

tvar Sipky. Pti najeti na nékterou plochu vlozeného objektu se vysviti vSechny
plochy s totoznym materidlem a nazev tohoto materialu. Pro jiz upravené (lumi-
onové) materialy bude vysvicené zluté, pro importované a neupravené materily
zelené. Na piikladu na obrazku 2.3 je nédzev naptiklad Vjchozi-Stecha, coz zna-
mend, ze v modelu byl pouzit vychozi materidl na stfechach a Lumion vybira
vechny plochy, které tento materidl maji (hlavni stfech i stiiska nad terasou).
Jestlize chceme tento material pritadit nebo ménit, klikneme mysi, plocha se
podsviti a je pripravena ke zméné materialu.
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Obrazek 2.3: Vybrana plocha pro pfirazeni materidlu.

2. Se spusténim editoru materidlu se objevi zdkladni okno knihovny (viz obr. 2.4,
které je rozclenéno na Ctyti zalozky podle icelu materialu: Ptiroda, Indoor, Out-
door a Volitelné, kde hledame potiebny material. Vybrany materiél se na plochach
po vybrani ihned zobrazi.

Body 1 a 2 muzeme opakovat dle libosti, dokud nepritadime vSechny potifebné ma-
teridly. Nasledneé tlacitkem ¥4 editaci materialu ukonéime a materidly se zméni. Pti
zacatecnickych pokusech je dobré editor po nékolika zménach vzdy ukonéit = ulozit
zmeény, a potom pokracovat v dalsim kole. Jestlize néco pokazite, a chcete tlacitkem
E3 ukoncit editor bez ulozeni, ztratite vSechny zmény, které jste v jednom kole
spusténi editoru provedli. (Pokud chcete vrétit zménu jen u jednoho konkrétniho
materidlu, kliknéte na néj a v zélozce volitelny dejte moznost *puvodni.)
Poznamka: Pokud vloZenému modelu zmeénite v Lumionu materidly, tak se tyto in-
formace ulozi do knihovny lumionoviych soubori s modelem. Co z toho plyne. Pokud
tentyz model z knihovny vloZite do dalsi scény, bude mit stejné materidlové sloZend.
Nebo jinak. Jestlize v jedné scéné (projektu) zménite materidlové sloZend knihovniho
modelu, tak se tato zména prenese do vsech scén (projekti), kde je model pouZit.

Usporadani materiali v knihovné

Na jednotlivych zalozkach jsou v horni casti zakladni typy materialu z uvedené
oblasti, napiiklad: cihly, beton, sklo...Vybérem typu dostanete seznam materialu
prislusného typu. Zatimco typy materialu jsou prelozené do éestiny a po zastaveni na
obrazku se vam nazev typu objevi, tak jednotlivé materidly uz maji pouze anglické
nazvy. Tady se musite spolehnout na svou znalost anglictiny nebo vybirat podle
vzhledu, ktery vidite pred sebou.
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Knihovna materialu

Priroda Indoor Outdoor  Volitelné > ¢

&
L A

Obrazek 2.4: Zakladni okno knihovny materialu.

Pro zacatek byste méli védét alespon to, ze materidly jsou dvou druhu: Materia-
ly zalozené na fyzikdlnich vlastnostech (barva, pruhlednost apod.), mezi které patii
napiiklad sklo nebo plasty. Témto materidli nastavujeme piimo tyto vlastnosti.
Tj. mohu si udélat napiiklad sklo zabarvené do modra a do zelena, vice ¢i méné
pruhledné apod. Materialy zalozené na néjakych texturach = obrézcich nebo mate-
maticky popsanych tzv. proceduralnich mapéch. V zékladni podobé tyto materialy
(dievo, trava, beton, dlazba, tasky na stfechu...) mohu pouze vybrat z knihovny
podle vzhledu na obrazku.

2.6.2 Vlastnosti materiala a jejich tpravy

Materialy je mozné v Lumionu upravovat a prizpusobovat nasim pozadavkum. Po-
kud se nam podaii vytvorit pékny materidl, muzeme ho vyexportovat do samo-
statného souboru a nasledné pouzit v jiném projektu. I kdyz je mnozstvi dostupnych
materialu pomérné rozsahlé, tak se pri dlouhodobéjsi praci s Lumionem nevyhneme
tomu, ze budeme potiebovat existujici materidly upravit.

Pti dpravach materidlu je tfeba porozumét jednotlivym polozkdam v editoru
alizaci v néjakém jiném programu, protoze moznosti nastaveni materidlu jsou velmi
podobné. Pro koho je Lumion prvni vizualiza¢ni program, ten bude muset vice stu-
dovat, protoze ani v ¢eské verzi nejsou vSechny polozky uplné dobfe srozumitelné. Je
vhodné si najit ¢as na to, abyste si v klidu nastaveni materialu prosli a vyzkouseli si,
jak materisl reaguje na zmény jednotlivych polozek. Cas, ktery tomuto ,prizkumu®
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vénujete, se vam mnohondsobné vrati pri praci na vizualizacich vlastnich modelu
nejen v Lumionu, ale i v dalSich vizualiza¢nich programech. Myslet si, Zze na prvni
pokus a bez predchozich znalosti zvladnete udélat vizualizaci s materidly za pul
hodiny, je naprosty idealismus.

Vlastnosti materialu

| B

Zabarveni
Lesk
Odrazivost
Relief

MEFitko mapy - viastni

v
B €& =
X Odsazeni

Y Odsazeni

Z Odsazeni

Obréazek 2.5: Zakladni nastaveni materidlu s texturou.

K tupravam materidlu se dostaneme poklepanim mysi na jeho obrazek. Prohléd-
néte si otisky na obrazcich 2.9 a 2.5, kde méate okna s vlastnostmi pro tti zakladni
typy materidlu. Sklo je typicky materidl popsany fyzikdlnimi vlastnostmi, jako je
prihlednost, odraz, lesk apod. Voda je tzv. proceduralni material, kde zadavate
vlastnosti popisujici vodu, napiiklad vysku a méritko vin, a Lumion ,néjak vyresi“
vzhled materialu. Posledni moznosti, ktera ma nejsirsi variabilitu, jsou materialy,
jejichz vzhled je primérné dan texturou tj. obrazkem.

Jednotlivé vlastnosti, které ma vétsina materialu, si probereme formou ,slov-
nicku“. Duvod je prosty, anglické nazvy jsou vétsinou srozumitelnéjsi, nez nékdy
nevhodné prelozené ceské terminy, které se navic casto v jednotlivych programech
od sebe lisi. Navic spousta dalsich vizualiza¢nich programu je pouze v angli¢tiné
a bez znalosti anglické terminologie se neobejdete. V dalsim textu je jako prvni
uvedeny cesky termin tak, jak se vyskytuje v Lumionu (Lumion Educational Free
9.x), na druhém misté, v kulaté zavorce, jsou dalsi ¢eské terminy pro prislusnou
vlastnost. Treti termin ve slozené zavorce je anglicky termin pro tuto vlastnost.
Pozndmka: Vétsina vlastnosti materidlu se nastavuje pomoci tahel — ,tady trosku
pridam, tady trosku uberu®. Pokud chceme prislusnou vlastnost nastavit presné (cisel-
né), je treba poklikat (dvojklik) na tdhlo, ¢islo u néj zéervend a je mozné ho prepsat
(tj. kldvesou backpace mazat od konce existujici ¢islo a dopisovat novy obsah).

Materialy s texturou

Zacneme materialem s texturou, kterych je nejvétsi mnozstvi. Jedna se napiiklad
o travu, pisek, beton, dievo, cihly, tasky na stfechu atd. Ukazku zdkladnich vlast-
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nosti pro cihlovou zed méte na obrazku 2.5. Co viechno takovému materidlu muzeme
nastavit:

barevna mapa (textura) {diffuse texture} Je zakladni obrazek, ktery charak-
terizuje material. Muze byt v jednom z nasledujicich formatu: bmp, jpg, tga, dds,
png, psd, mp4. Tento obrazek se opakované umisti na plochu a jeho velikost je
nasledné mozné ménit pomoci méfitka. Lumion pro své materidly pouziva interni
format obrazku, ale pokud si délate vlastni materidl, muzete pouzit kterykoliv
z uvedenych formatiu. Na obrazku 2.6 mate ukazku takové textury. Kazda tex-
tura je prevedena na ctverec, pokud neni importovana spolu s modelem, kde ma
konkrétni vymezeni a rozmeér. Nové je mozné importovat kromé ctvercovych i
obdélnikové bezesvé textury.

Obrazek 2.6: Obrazek textury a k ni odpovidajici mapy nerovnosti.

normalova mapa (mapa nerovnosti ¢i hrboli) {normal map, bump map}
Je obrazek, ktery umoznuje vytvoreni plastického dojmu z prislusného materialu.
V Lumionu je v odstinech fialové (purple), v nékterych jinych programech byva
v odstinech sedé, a pfi jejim zapojeni do materidlu svétlejsi odstiny vystoupi
a tmavsi se zahloubi nebo lze zménit naopak (viz obr. 2.6). V Lumionu lze
také vytvorit automaticky normalovou mapu z importované textury a to pomoci
prislusného tlacitka vedle obrazku s normélovou mapou.

zabarveni (barva) {color} Charakteristikou kazdého materidlu je barva. V pfi-
padé materidli s mapami (obrazky) je barva potlacena a nahrazena texturou.
Polozka zabarveni umoznuje do obrazku textury ptimichat barvu, kterou vybe-
reme z pripravené paletky, kterd se objevi v okamziku, kdy zacneme pohybovat
s hodnotou zabarveni.

h‘

Zabarveni nastavujete v rozsahu 0-1. Pritom pti hodnoté 0 se projevi pouze
textura, pti hodnoté 1 vybrana barva texturu zcela ,prerazi®.

lesk {glossiness} Lesk nabyvé hodnot od 0 do 2 (1 je zdkladni nastaveni). Uprava
lesku souvisi také s nastavenim odrazu a polozky zrcadleni, kterd je popsand nize.

odraz {reflection} Polozkou muzete zvySovat/snizovat mnozstvi odrazeného svétla
z povrchu. Pti hodnoté 0 materiadl vSechno dopadajici svétlo pohlti, pti hodnoté
2 vSechno svétlo odrazi. Jednicka je normalni stav.
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reliéf (nerovnosti, hrboly) {bump} Polozka urcuje intenzitu zapojeni mapy vy-
tvarejici nerovnosti do materialu. Pii hodnoté 0 se mapa neprojevi, bude se jednat
o hladky povrch (umakart, lino, imitace dieva). Cfm vy3si hodnoty, tim zfetelnéjst
budou nerovnosti povrchu vychazejici z normalové mapy.

méfritko {scale} Meéritko je jednou z nejdulezitéjsich vlastnosti u materialu typu
dlazba, tasky na stfechu, parkety apod. Pomoci této polozky muzete upravit
rozmeéry textury, tedy velikost jednotlivych dlazdic. Pozor na to, ze nastavovani
je ponckud naopak, nez by se ocekavalo. Hodnoty jsou v rozsahu 0- 10, pricemz
zékladni je hodnota 1, kterd by méla odpovidat pripravenému obrazku — ,tak
to autor zamyslel“. Hodnoty vétsi nez jedna zpusobi vétsi pocet opakovéani, coz
znamena, ze jednotlivé dlazdice budou mensi. Hodnoty pod jednicku naopak vzor
roztahuji (zvétsuji velikost dlazdic).

Materidly s texturou jsou v Lumionu pfipravované tak, ze zékladni vzorek (pro
meéiitko 1) odpovidd ¢tverci 1 x 1 metr. Na tuto skuteénost musite pamatovat,
pokud si chystate vlastni obrazek textury nebo pirebirate obrazek textury z jiného
programu nebo z webu.

U redlnych stavebnich konstrukei velmi brzo zjistite, ze tyto zakladni upravy
materidlu vam nestaci. Kromeé velikosti dlazdic (tasek, cihel...) byste velmi ¢asto
potfebovali material posunout, natocit apod. U materidlu s texturou najdete ve
spodni ¢asti okna prepinaci zalozky, pod kterymi se dostanete k dalsim péti sekcim
nastavovaciho okna: Pozice, Orientace, Pruhlednost, Nastaveni a Opotiebeni, ve
kterych muzeme pokracovat v upravach materialu.

. Pozice Chcete posunout materidl na objektu?
Pottebujete zarovnat dlazdice ¢i cihly tak,
aby zacinaly v rohu zdi? Posuvniky odsazeni
muzeme posunout vzorem ve tiech smérech.

X Odsazeni

Y Odsazeni

Z odsazeni

Jedinou skrckou je zdména Z a Y v nabidce. Posuvniky X a Z posouvaji ve dvou
smérech v roviné rovnobézné se zemi. Pokud chcete vzor posunout nahoru, pouzijte
posuvnik Y-Odsazeni. Jedna se o zavednou uzanci nékterych grafickych programii,
ale pti prechodu z Revitu a Rhina vas to asi bude chvili iritovat.

Orientace Orientace slouzi k otoc¢eni vzoru kolem ti{ os,
které jsou ve stiedech ploch ohranicujiciho hra-
nolu. Smér otaci kolem svislé osy, stoupani
a naklon kolem horizontalnich os.

smér

Stoupani

naklon
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[l Priahlednost V této sekci muzeme piepinat mezi dvéma
vlastnostmi materidlu — pruhlednosti a vos-
kovitosti (prusvitnost). Skrz materidl, ktery
je pruhledny, je caste¢né nebo tuplné vidét
a prochazi jim svétlo. Do voskovitého materialu
svétlo ¢astecné vnika. Toto se projevi zejména
na tenkych okrajich téles.

v Voskovitost

—
Nastavenl' V sekci je nékolik nastaveni, ktera se ,nikam
nevesla“.

Vyzarujici materidl je takovy, ktery vydava
svetlo, aniz by byl nasvicen nebo tam byl
Zrcadlovy zdroj svétla. Pouziva se na obrazovky televi-
Redukce prekryti (0.1m at 25.0m) zoru, promitaci platna, led pasky apod. Ma-

3 -6 terial ,,zari“ i pri vyrazné ztlumeném osvétleni.

Vyzarujici

Saturace

Textura Alfa

Saturace (sytost) s hodnotou 1 ponechavé barvy podle obrézku textury. Snizenim
sytosti barvy ,vyblednou“ az na odstiny Sedi. ZvySenim sytosti dosahneme pro-
jasnéni barev. Hodnoty jsou od 0 do 2.

Polozka zrcadlovy je pro mne zatim zahadou. Ve vétsiné programu, které znam,
takova polozka umoznuje udélat z materidlu zrcadlo, tj. odrazi se v ném okolni
objekty. Tady tomu tak neni. ZvySovani hodnoty vede k lesklejsimu povrchu, jako
kdyz napiiklad vy¢istite dlazdice v koupelné, ale k odrazu okoli nedochazi. (U uziva-
telského materidlu sklo toho dosdhnout lze, viz déle.)

V praxi se ¢asto vyskytuji piipady, kdy model v daném misté ma nékolik pirekry-
vajicich se ploch. Redukce prekryti — ve smyslu prekryti textur pii pohybu kamery,
urcuje, ktera plocha je v daném misté ,nahote® a o kolik.

Jde o vyraznou pomoc a zjednoduseni pti importu cizich modelu, nebo pfi vlastni
lajdacké praci. . .

( - , y . e . ,
Opotiebeni Opotfebeni umoznuje imitovat starnuti mate-
Opoffeben ’ rialu, kdy je narusen idealni vzhled nového ma-

- : teridlu. Muzete si vybrat druh materialu, podle

kterého se opotfebeni provede (viz obr. 2.7).

—

3 Wum
L

i

Uzivatelem nastavované materialy

V knihovné materidlu je zalozka Volitelné (v origindle Custom = uzivatelské). Na
této zdlozce (viz otisk 2.8) jsou materidly, které se nastavuji svymi vlastnostmi.
Kromé velmi pouzivaného skla a natéru zde najdete i dalsi uzitecné materialy.

Strucné si popiseme, jak vypadaji uzivatelské materidly, a pridame k nim jesté dva
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Obrazek 2.8: Uzivatelem nastavovatelné materialy.

materialy, které najdete v sekci Pfiroda, a to vodu a vodopéad, coz jsou typické
proceduralni materialy.

Bilboard  Bilboard je ta velkoformatova véc s reklamou kolem silnic, ze. In-
tuitivné bych ocekavala, ze to udéla ze zadaného obrazku bilboard.
Neudéla, zadny obrazek se tam nevybira. Udéld to jednu plochu s
piipadnou puvodni texturou, stale kolmo vuci pohledu, bez ohledu na
to, jaky tvar mél puvodni objekt.

Barva Prislusnym plocham timto materidlem pritadite barvu, kterou vybe-
{Color} rete z palety. Jedinou dalsi vlastnosti materialu kromé barvy je redukce
prekryti.

Neviditelny Neviditelné objekty ve scéné nejsou vidét. Takovyto material 1ze pouzit
{Invisible} na odstranéni ¢asti modelu ze scény nebo tieba na ,nahlédnuti“ do
objektu skrytim jeho stény.
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Krajina

Typ krajiny (zelené plané, vyprahld poust, zimni krajina. .. ) si v Lu-

{Landscape} mionu volite a muzete ji prubézné ménit. V souladu s typem krajiny

A

Standard

%

Sklo
{Glass}

se potom zobrazuje terén, skaly apod. Pokud mate uméle vymodelo-
vanou ¢ast terénu a date ji material Krajina, bude mit nahote travu,
na stranach skaly atd. a hlavné se jeji vzhled bude ménit podle toho,
jaky typ krajiny projektu vyberete.

je material s texturou, kde si muzeme vybrat vlastni obrazek tex-
tury a nastavit i vSechny ostatni vlastnosti materialu. Je dobré ho
pouzit v situaci, kdy si vytvarime vlastni materialy, ne jen drobné
zmény jiz existujicich materialu. Pouzijeme ho také v situaci, kdy
potfebujeme texturovému materialu z modelaéniho programu piidat
nerovnost = normalovou mapu. Do Lumionu se totiz pfenese jen tex-
tura a norméalovou mapu z ni zde musime aktivné udélat.

Sklo je velmi vdécny materidl, ktery ma Siroké moznosti nastaveni.
Vétsinou je vhodné sklo z puvodniho programu vymeénit za lumionové
sklo, které bude vypadat mnohem lépe. Muzeme mu nastavit:

(Kompletni otisk nastavovaciho okna pro sklo mate na obrézku 2.9.)

Barvu {Colorization} nastavujeme vybérem z palety. Barva se pro-
jevi pfi mirném snizeni pruhlednosti.

Odrazivost {Opacity} se nastavuje v rozsahu 0-25. Pti nejvyssich
hodnotach a se snizenou pruhlednosti se bude material chovat jako
zrcadlo, bude se v ném odrazet okolni krajina.

Vnitini reflexe {Internal Reflections}

Nepruhlednost {Transparency} je v rozsahu 0 (pruhledny) az
1 (naprosto nepruhledny).

Oboustranné {Double sided} sklo pouzijte v piipadé, ze jednot-
livé plochy maji byt pruhledné a hmotny objekt ma pusobit dutym
dojmem — hranol pak pusobi dojmem akvaria.

Lesk {Glossines} ma vliv na odraz svétla na povrchu. Vyrazné
lesklé materialy ztraci puvodni barvu a maji na sobé tzv.
,prasatka“.

Mrazivost {Frostiness}
Reliéf {Relief}
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Svétlostni Pomoci svételné mapy vytvorite vyzatfujici objekt. Muzete fidit
mapa mnozstvi zare, které bude vidét mimo objekt — polozka Prostiedi
{Lightmap} (okoli) {ambient}. Do vyzafovani muzete zapojit dvé mapy: jedna

se chova jako obrazek, ze kterého bila zail maximélné a cernd vubec,

E druhd zvysuje intenzitu zdreni.

Voda Lumion je opravdu expert na ptirodni prvky a scenérie. Pro vodu

{Water}  muzete nastavit celou fadu parametru, které ovlivni jeji vzhled
a opravdu vypada ,jako ziva“. Zejména pii vytvareni videl ocenite
Splouchajici vinky na jezefe nebo v bazénu. Nastavovaci okno pro vodu

=—2~—~ najdete na obrdzku 2.9. Cesky preklad je snad srozumitelny, pokud
tedy vite, co to je kaustické méritko.

Vodopad  Vodopad je dalsi efektni proceduralni material predstavujici padajici

{Waterfall} vodu, ktery se nastavuje svymi vlastnostmi (vyska vin, métitko vln,
péna apod.) obdobné jako voda. Pouziva se predevsim pro tvorbu
vlastnich fontan a jinych vertikalnich vodnich prvku.

Nacteni a ulozeni vlastniho materialu

Pominuli jsme jesté jednu polozku, a to jsou nactené materialy. Nacteny material je
materidl, ktery je importovany (nacteny) spolu s modelem. Lumion si ho pamatuje.
Soucasné je také casto potieba zkopirovat jiz nastaveny material na dalsi objekty
Vv jiné scéné.

U kazdého materialu najdete tlacitko ., které vyvola nabidku, ve které nas bude
v tento okamzik zajimat volba , ktera umoznuje pracovat s praveé aktualnim
materidlem. Mame na vybér ¢tyfi moznosti:

Nacist Touto volbou muzeme nacist jiz ulozeny material z Lumionu. Soubory s ma-
terialy maji koncovku *.1lnm.

Uloz Ulozi pravé nastavenou konfiguraci materialu jakou soubor typu *.1nm. Takto
ulozeny materidl muzeme nasledné pouzit v dalsim projektu.

Kopie Zkopiruje aktudlni nastaveni materialu do schranky.
Vlozit Pokud si vybereme dalsi objekt, tak mu volbou Vlozit predame totozné

nastaveni, jako mél material, jehoz nastaveni jsme zkopirovali.

Pti kopirovani materialu pozor na to, ze se pouze zkopiruji vlastnosti materidlu
z jedné skupiny ploch na dalsi. Pokud provedeme dodatecné zmeény v puvodnim
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Material

Vlastnosti materialu

o2

e

Vyska Vin
Zabarven(

Odrazivost

Lesk

Vnitni reflekce - wr,
- Meéritko Vin

MNepruhlednost

Oboustranné Kaustické méfitko

Lesk

Mrazivost Qdrazivost

Relief

ME&fitko mapy - viastni

Péna

Obrazek 2.9: Nastaveni fyzikdlnitho materidlu — sklo a procedurdlniho materidlu —
voda.

materialu, na druhou skupinu ploch se uZz nepfenesou. Budto musime kopirovat
znova nebo jit pres ulozeni materidlu a jeho opétovné nacteni.
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Kapitola 3

Tvorba scény

v e~

mionem. Muzete si zde pripravit terén ruzného vzhledu a vysky, vytvorit oblasti
s rozliénymi povrchy, pridat do scény vodni plochy. Na terén muzete nasledné vysazet
stromy a kvétiny, do vody vypustit rybicky, no prosté se muzete vyiadit. V této ¢asti
tvorby jde opravdu o intuitivni a individudlni ptistup zalozeny na vasem osobnim
dojmu a predstavach, jak ma vysledna scéna vypadat.

3.1 Krajina a terénni ipravy

ﬂ Upravu vzhledu krajiny urcité provadime v piipadé, kdy jsme do Lumionu
nacetli pouze model a jeho okoli budeme dotvaret zde. Jestlize byl terén (tfeba na
zékladé vrstevnic) soucdsti modelu, tak bude moznd potteba ,zacistit* prechod mezi
terénem z modelu a okolni krajinou. Po prepnuti do rezimu tvorby krajiny se muzeme
vénovat ruznym cinnostem, které vybirame v dolni nabidce. Vzdy je potieba vybrat
¢innost a podle toho se upravi zbytek nabidky, objevi se tam nastroje z prislusné ob-
lasti. Na obrazku 7?7 mate naptiklad nabidku pro globalni ipravy terénu, na obrazku
3.6 moznosti nabidky pfi nastavovani vlastnosti oceanu.

Jaké mame moznosti pti tpravach krajiny:

E Zmeénit vysku a hloubku terénu, zosttit nebo zaoblit vrcholky hor. ..
M Do krajiny pridat vodni plochy (jezera, rybniky, reky).

E Pridat do krajiny ocean, vSe pod nastavenou vyskou se ocitne pod vodou.
Zménit charakter krajiny nebo upravit povrch terénu.

ﬂ Vytvorit velmi realistickou travu, ktera se bude vlnit ve vétru.

V testovaci verzi Street View si muzete zadat GPS soutadnice (nebo ukézat misto
na mapé svéta) a dostanete podklad s ulicemi.
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Pii spusténi Lumionu jsme si vybrali vzorovou krajinu (rovina, hory, prazdnd).
V prubéhu tvorby scény muzeme napiiklad vzhled krajiny jesté zménit. To, jestli
budeme terén modelovat sami nebo jestli pouzijeme naptiklad hory vytvorené Lumi-
onem, bychom méli mit rozmyslené doptedu. Je tfeba si uvédomit, ze rucné udélané
zmény terénu se pri globalnich zménach terénu celé krajiny ztrati. Proto je vhodnéjsi,
pokud budeme chtit napiiklad terén s horami, si nejprve vybrat celkovy vzhled a te-
prve nasledné treba ¢ast terénu vyhladit pro umisténi budovy.

3.1.1 Terénni upravy

PN Pokud budete modelaci terénu délat v Lumionu sami, tak by prvnim krokem
mely byt ,velké terénni tpravy“ (tady budou hory, tady bude jezero, tady bude
kopec) a teprve nasledné byste méli délat detailnéjsi dpravy (tady to trosku zvednu,
tady zahladim vrsek. .. ). Nédstroje z nabidky Vyska (viz obr. 3.1) vdm umozni délat
velké terénni upravy i detailné modelovat terén.

Obrazek 3.1: Vyskové zmeény v krajiné

Vsech pét nastroju — zvyseni terénu, zahloubeni, vyrovnani terénu, zjeméni
a zdrsnéni terénu — pracuje na obdobném principu. Dvéma tdhly (viz obr. 3.2)
nastavite jednak velikost a jednak intenzitu stétce. Velikosti urcujete, na jak velkou
plochu terénu se bude zména aplikovat. Velikost vidite jako zluty ohranicujici kruh.
Intenzita urcuje, jak rychle se zmény budou provadét. Pomoci mysi se stisknutym
levym tlac¢itkem zmény provadite. Bud'to muzete mys zastavit na misté a se stisk-
nutym tlacitkem pozorovat, jak se zména projevuje, nebo muzete mysi se stisknutym
tlacitkem pohybovat a zmény provadét na vétsi plose, tteba kdyz délate feku, oblouk
hor, apod.

Obrazek 3.2: Nastaveni rychlosti a velikosti stétce pti zahloubeni.
Tady pujde hlavné o cvik, abyste zmény provadéli primérenou rychlosti, jinak
je pouziti nastroju opravdu intuitivni. Je dobré si uvédomit, ze existuje tlacitko E

pro navrat o krok zpét a ze v nejhorsim je mozné terén zpétné tplné vyrovnat.
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Nacteni/ulozeni mapy terénu

V této nabidce jsou jesté dveé tlacitka pro ulozeni a nacteni mapy terénu. Formatem
pro ulozeni mapy terénu je format Lumionu *.dds. Pfi na¢itani mapy terénu muzeme
vybirat jesté z dalsich rastrovych formatu (bmp, jpg, png).

Ulozeny soubor *.dds muzete nacist do dalstho projektu. Prenesou se vSechny
vysky, tj. zvednuty a zahloubeny terén. Takto je mozné si v jenom projektu vymo-
delovat terén, ktery néasledné pouzijete i v dalsim projektu.

Rastrové obrazky je nejlepsi mit ve stupnich Sedi. Bila barvy zustane na nulové
urovni a ¢im tmavsi barvy, tim vic terén vystoupi. Vyrazné zmény tmavosti udélaji
ostré zmény terénu, pozvolné prechody udélaji pozvolné zmény. Na obrazku 3.3 méte
hodné neumélou ukazku obrazku a terénu, ktery z ného vznikl.

Obrazek 3.3: Obrazek ve stupnich Sedi a z ného vznikla krajina.

Poznamka: BohuZel neni mozné udélat to, po ¢em prahne hodné z vas — podstrcit
Lumionu vrstevnice z AutoCADu nebo viyskové body a dostat podle nich terén. Tady
je opravdu nutné plochu terénu udélat jinde (Revit, AutoCAD, Rhino, Civil apod.)
a do Lumionu vloZit uz hotovy terén jako objekt.

3.1.2 Zmeéna charakteru krajiny a jejich povrcha

Kontextova napovéda tohoto tlacitka sice zni ,,Barva“, ale ve skutecnosti se jedna
o pouziti néjaké textury na povrch. V této ¢dsti muzete ménit celkovy charakter
krajiny (jarni zelefi, vyprahla poust...) Pomoci pripravenych nastroju muzete pak
zmeénit ¢tyti typy povrchu terénu na pisek, asfalt, jiny druh travy apod.

Obrazek 3.4: Upravy povrchu terénu.

Prace je obdobna ostatnim dpravam krajiny. Vybereme pozadovana vzhled po-
vrchu (trava, pisek, stérk, skdla...) a pomoci ,Stétce” natirdme novy povrch na
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terén. Pro stétec muzeme tahly nastavit tii parametry:

— velikost stétce, kterd urcuje velikost plochy terénu, ktera bude zménéna,

— rychlost stétce, ktery urcuje rychost provedené zmény,

— velikost dlazdic, pomoci které muzete zvétsit/zmensit velikost zékladniho vzorku.
Muzete tak napriklad zvetsit kameny Stérku apod. Hodnota 1 odpovida prirozené
podobé povrchu. Prili§ velké zmény velikosti vétsinou nebudou pomérové odpovidat
ostatnim prvkum ve scéné. Velikost dlazdic se vztahuje vzdy k jednomu povrchovému
tlacitku.

Pii vybéru povrchu mate pripravend ctyti tlacitka, jejichz nastaveni povrchu
vychazi z vybraného typu krajiny. Jsou to ¢tyii povrchy, které muzete na terénu mit.
Zmeéna typu povrchu u tlacitka zptsobi zménu povrchu nejen pro dalsi natirani, ale
také zpétné tam, kde byl povrch z tohoto tlacitka povrch pritazen. Jinymi slovy —
mame k dispozici ¢tyti povrchy, které muzeme pouzit na ¢tyti ¢asti povrchu krajiny.

= S o~ Jak se doctete v dalsi kapitole, Lumion dokaze udélat

e ) zcela realistickou travu (stébla, pohyb ve vétru. .. ). Tuto
P@mia-w Rt vlastnost mé vzdy jeden z povrchu (v zédkladu ten prvni).

— Je mozné tuto vlastnost dat i jinému ze ¢tverice povrchu.

V praxi casto vyuzijete moznost nacteni vlastni textury pro povrch. Muzete
tak naptiklad nacist svoji texturu, ze které porostou stébla travy v odstinech této
textury.

Na konci nabidky mate moznost zménit celkovy vzhled krajiny a také zakladni
vzhled povrchu skal, které se v terénu vytvori. Zména vzhledu krajiny provede zménu
vsech ¢tyr zakladnich povrchu i povrchu skal. Na tuto skutecnost je tieba dat pozor
v situaci, kdy jste uz provedli zmény v jednotlivych typech povrchu, protoze zména
vzhledu krajiny vrati vSechna nastaveni do zakladniho stavu pro piislusnou krajinu.

Pro hodné sikmé ¢ésti povrchu (zvedajici se boky skal) se muzeme rozhodnout,
zda na nich bude zdkladni povrch (vétsinou trava) nebo skaly, jejichz vzhled lze
meénit. K témto operacim slouzi dvé posledni tlacitka na panelu.

o

)

&

| N

Obrazek 3.5: Ukéazka typu krajiny.

3.1.3 Voda v krajiné

Voda je dalsi velmi realistickou a efektni slozkou krajiny. Témér u kazdého modelu
zapojeni vodniho prvku vyrazné zvysi dojem z jeho vizualizace. Do krajiny muzeme
dostat vodu dvéma zptsoby, bud'to jako jednotlivé vodni plochy nebo jako oceidn do
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celé krajiny. Tyto vodni plochy neslouzi jako plocha vody v bazénech, kde je lepsi
situaci resit materialem, ale jako voda v prirodnich jezircich, potocich, fekach, atd.

. Intenzita vi Rychlost véti
Al E ntenzita vin ychlost vétru
d, Kalnost VY5
\ :\' Nl Smér vétru Predvolba barvy

Obrazek 3.6: Nastaveni ocednu.

B Ocedn zaplavi celou krajinu do zadané vysky. Je tfeba ho nejprve zapnout, a po-
tom muzeme nastavovat jeho dalsi vlastnosti (viz obr. 3.6). Z duvodu zatéze pocitace
je dobré ocean vypinat, pokud pracujeme na dalsich prvcich a nepotiebujeme ho
vidét.

Néastroj ocean muze slouzit jednak k vytvoreni skute¢ného ocedanu, ale v nasi
zemépisnych sitkach nam muze pomoci také pti vytvareni fek nebo velkych vodnich
ploch v krajiné. Ma to jediné omezeni, hladina vSech téchto vodnich prvka bude
ve stejné vysce. Potom staci jen zahloubit terén v mistech, kde maji vodni plochy
byt, a ocedn je vyplni. Pokud vhodné snizime intenzitu vin a rychlost vétru, tak
dostaneme celkem realné vysledky, zejména pokud budou tyto plochy v pozadi nasi
scény. Vyhodou oceanu je Siroka variabilita jeho nastaveni.

Jestlize vytvaiime drobnéjsi vodni prvky — jezirka, mokrady, potucky v zahradé,
pak pouzijeme nastroj voda, ktery umoznuje pridavat vodu jen do omezeného pro-
storu a do rozdilnych vysek.

Obrazek 3.7: Vodni plochy v krajiné.

Postupujeme nasledovné:

e Nejprve je vhodné ,vykopat hlinu“, tedy zahloubit terén v mistech, kde chceme
mit vodni plochu. Pokud chceme tfeba na dné pisek nebo mit upraveny povrch
brehu, tak to muzeme udélat pred tim, nez ,napustime vodu*.

e V pravé ¢asti panelu (viz obr. 3.7) vybereme typ vodni plochy.

Jezirko
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Tentokrat nemame uz dalsi moznost, jak vzhled vody upravit, ale myslim, ze neni
duvod, vSechny pripravené vzhledy vychézeji velmi dobfe.

e Zapneme umistovani objektu a mysi roztdhneme obdélnik, ktery by meél prekryt
celou pottebnou vodni plochu. Velikost obdélnika volte pfimérenou potiebné
ploge, af se vdm nésledné voda neobjevi ve sniZzeném terénu i v mistech, kde
ji nechcete.

e V rezimu pohybu, muzeme meénit velikost obdélnika s vodou a jeho vyskové
umisténi.

e Ted uz staci osdzet brehy (viz dalsf kapitola) a je hotovo.

Takto vytvorend voda se chova jako kazdy jiny objekt ve scéné, to znamena, ze
ji také muzete smazat. Pokud potiebujete ve scéné vétsi mnozstvi vodnich ploch,
muzete se rozhodnout, jestli pouzijete jeden vétsi obdélnik s vodou nebo nékolik
mensich, pro kazdou plochu jeden. Ve druhém pripadé muzete mit v jednotlivych
vodnich plochéch ruznou kvalitu (vzhled) vody. Stejné tak mohou mit jednotlivé
vodni plochy ruzné vysky hladiny.

Pozor na to, ze vodni plocha je vzdy obdélnikova a nelze ji otocit. Pro ¢lenitéjsi vodni
plochy je mozné jeji vyskladani z nékolika obdélniki nebo zvazit pouziti oceanu.

3.1.4 Trava

ﬂ Trava je dalsi vychytdvka Lumionu. Lze upravit do velmi reédlné podoby, muzete
do ni rozhodit kameny nebo dosézet kytky. Jeji ovladani trosku pfipomind ocean. Jeji
3D zobrazeni v editoru je mozné zapnout/vypnout, aby se omezila zatéz pocitace.
Travu je tfeba zapnout az v okamziku, kdy délame vizualizaci — obrazky a videa.
Trava vylepsi zejména deailnéjsi pohledy do scény a videa.

Obréazek 3.8: Moznosti nastaveni travy.

Trévnik se sklada z pudy a podkladovych rostlinek (podle typu povrchu krajiny)
a potom ze stébel, ktera muzeme ovladat. Jestlize travu zapneme, muzeme ji upravit
t1i vlastnosti: velikost, vysku a divokost. Zmény je vhodné si prohlizet v detailnéjsim
pohledu. Pokud mame vzdalenéjsi pohled, tak potom je tendence parametry travy
hodné zvétsit, ,,abychom néco vidéli“. Jenze tim dostanem hodné nerealné pomeéry.
Kdyz se divame do dalky do krajiny, tak prece také nevidime jednotlivé stébla.
Nastavovani je proto potieba délat pti takovém pohledu na scénu, kde by i redlné
byla stébla travy vidét.

Velikost travy umoznuje upravit silu a hrubost jednotlivych stébel travy. V pod-
staté upravuje velikost zakladniho vzorku ve vSech tfech smérech.
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Obrazek 3.9: Ukazka moznosti travy.

Vyskou travy fidime vysku travniku. Pii maximélnich hodnotach uz se témér
blizime k obili.

Divokost travy ovliviuje vysku a hustotu travy. Pii malé divokosti mame pékné
zastiizeny travnik, vétsina stébel je stejné vysoka. Zvysovanim divokosti se méni
vyskova uroven jednotlivych ¢asti travniku a pii maximalnich hodnotach je travnik
spis vylysaly nez divoky. Stébla se misty zasunou do zemé a vzniknou plochy jen
s pokladovymi rostlinkami. Na obrazku 3.9 mate ukézku travniku s témér ma-
ximalni divokosti a souc¢asné pomérné velkou vyskou a velikosti travy.

Do travniku je mozné pridat az Sest dalsich prvki, které pomohou k jeho realnému
vzhledu. Na obrazku 3.9 mate travnik, do kterého byly pridany pampelisky a ka-
meny. Na otisku nastaveni na obrazku 3.8 je nastaveni travy s pridanymi sed-
mikraskami.

Rozpéti Nejprve vybirate z knihovny prvky do travniku: kytky,
kaminky apod., a pak jesté nastavujete, jak se prvky do
travniku rozmisti. Opét je tieba zvazit, jestli vase vizualizaéni
Nahodna velikost potieby toto viubec vyuziji. Pokud nékde potiebujete pridat

par kytek, tak je mnohdy vyhodnéjsi je tam pridat rucné (viz
dalsi kapitola).

Velikost

Rozpéti urcuje vzdalenost jednotlivych prvku od sebe. Malé hodnoty nedavaji moc
realistické vysledky, uz jste vidéli travnik, kde jsou pampelisky tieba po dvou
metrech 1plné vsude?

Velikosti zvétsujeme ¢i zmensujeme jednotlivé prvky.

Nahodna velikost nam umoznuje udélat prvky stejného typu ruzné velké.
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3.2 Vkladani a tprava objektt

Méme-li vlozeny model do Lumionu a provedli jsem zékladni tpravy terénu,
dochazi na dalsi krok smérem k realnému vysledku vizualizace, a to je doplnéni
dalsich prvku (stromu, kefu, dopravnich prostiedkiu, osob. .. ) do scény.

Obrézek 3.10: Ovladaci panel pro préci s objekty — vkladani prirodniho prvku(u).
Postupujeme piitom v nékolika krocich:

e Vybereme kategorii objekti, které chceme vkladat:
ﬂ — ptirodni prvky — stromy, kete, kvétiny, travy. ..
— dopravni prostredky — auta, lodé, letadla, vlaky. ..
— interiérové prvky — nabytek ...
Eﬂ — exteriérové prvky — zahradni nabytek, lampy, patniky. ..
— lidé — muzi, zeny, déti; nékteré osoby jsou statické nékteré jsou pohyblivé.
— efekty — vodotrysky, ohen, kout, mlha. ..
— zvukové efekty
— svétla a specidlni objekty

e Vybereme konkrétni prvek z knihovny. Naptiklad na obrazku 3.11 méate ukazku
takové knihovny pro listnaté stromy.

e V zdkladni podobé piikazu (vkladan jeden objekt) se objevi se ohranic¢ujici hra-
nol ptislusného prvku a kliknutim mysi prvek umistime do scény. Pokud méte
prili§ detailni pohled, muze byt ohranicujici hranol vétsi nez pohled. Je tieba mit
primérené nazoomovano na potrebnou c¢ast scény, do které objekt vkladame.

Timto zpusobem muzeme do scény po jednom navkladat libovolné mnozstvi objektu,
kterym vétsinou nésledné potiebujeme upravit jejich umisténi, velikost apod.

3.2.1 Hromadné vlozeni objektu

Po vybéru velkého tlacitka na vkladani objektu jsou pod nim tii nendpadna tlacitka,
kterymi rozlisujeme vkladani jednoho objektu (.), hromadné vlozeni objektu do
fady() a hromadné vlozeni objektu rozmisténych nahodné do plochy (-)

Z mého pohledu je jedinou zavadou hromadnych variant ptikazu skutecnost, ze

rozmisténi nelze dodatecné upravovat. Néstroj slouzi opravdu jen k hromadnému
umisténi objektu, které se po dokonceni operace stanou samostatnymi prvky, které
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Priroda knihovny
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Obrazek 3.11: Vybér knihovniho prvku (piiroda, listnaté stromy).

¥

muzeme libovolné dale upravovat samostatné, ale ne pomoci parametru vlozeni. Pro
to, aby vlozené prvky tvorily jeden alespon ¢astecné ovladatelny celek, je tieba jejich
nésledné spojeni do skupiny (viz strana 43).

Vlozeni objekti podél linie

Néstrojem ( (hromadné vkladani objekti podle uréené linie) muzeme rychle zasézet
alej stromu podél cesty, udélat zivy plot z nékolika druhu keitu, ohrani¢it zahradu
plotem z pripravenych dilci nebo tfeba jen rychle vlozit vétsi mnozstvi objektu,
které nasledné ru¢né rozmistime na nové pozice.

Po vyvolanim ptikazu se zadame dva koncové body linie, podél které se budou
objekty vkladat. Tyto koncové body muzeme v prubéhu akce posouvat a tim ménit
délku vkladaci linie. Nasledné se objevi dialogové okno,

ve kterém vpravo vybirdme objekty, které se maji vkladat a nastavujeme parametry
vlozené tady. (V ukézaném otisku vyse je nastavené pro fadu kvétin dvou druhu
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z obrazku 3.12.)

Vybér objekti do fady provadime v pravé casti dialogového panelu. Objekt z vy-
bérové mnoziny odstranime kliknuti na néj, dalsi pridavame tlac¢itkem plus. Ob-
jektu v jedné radé muze byt az deset ruznych, ale vsechny musi byt stejného typu
podle toho, s jakym typem objektu pravé pracujeme, tedy mezi stromy (piiroda)
auta (doprava) najednou nenastavime. Pokud pouzijeme vétsi mnozstvi objekti,
budou rozeskldadané v nahodnych poctech jednotlivych druhu podél cary. Toto
nelze bohuzel ovlivnit a dosdhnout pravidelného stiidani prvku.

Pozor na situaci, kdy bude fada v ¢lenitém terénu, napi. alej do kopce. V zakladni
podobé se vsechny objekty vlozi do jedné vyskové urovné. Nenapadné tlacitko
,» Vynutit vysku v krajiné* umoznuje zarovnat vkladané objekty na terén.

Mmnozstvi predméta se nastavuje v hodnotach 2-100. Problémy s mnozstvim mo-
hou byt snad jen v piipadé, kdy sklddate timto zpusobem dohromady pomérné
malé prvky (casti koleji, plotové dilce apod.), které potiebujete mit rozmisténi
presné od sebe. V tomto piipadé si vétsinou musite vypomoci zménou délky linie
tak, aby vam to vyslo.

Nahodné sméry otoci kazdy objekt jinak kolem jeho svislé osy. Je to vyhodné
treba pri vysadbé stromu, aby byl kazdy strom vidét z jiného sméru.

Nahodné odsazeni podél ¢ary V zikladni podobé jsou objekty rozmistény podél
cary pravidelné, tedy vzdalenost mezi nimi je konstatni, coz je vyborné naptiklad
pro lampy podél ulice, plotové dilce nebo sloupky kolem parkovisté. Pokud na-
stavite ndhodné odsazeni podél ¢ary, vzdalenosti mezi objekty pak budou ruzné
velké a fada bude pusobit pfirozenéji, coz se hodi u piirodnich prvku (stromy,
ketfe) nebo tteba lidi na chodniku.

Nahodné odsazeni od ¢ary V zakladni podobé jsou vSechny objekty svymi vkla-
dacimi body na zadané ¢are. Nahodné odsazené od cary umoznuje objekty roz-
mistit do nahodné vzdalenosti od cary.

Smeér otaci vSemi vlozenymi objekty stejné kolem jejich osy. Timto zpusobem jsou
napiiklad vyrovnany plotové dilce na obrazku 3.12.

Vlozeni objekti do plochy (klastry)

Néstrojem - vkladame do scény jeden druh objektu nahodné rozmistény do pro-
storu kolem vkladaciho bodu. Tento zpusob se hodi na rychlé vytvoreni stada koni,
houfu ryb ve vodé apod. I kdyz se nabidka jmenuje klastr, tak nenahrazuje klastry,
které najdete v ptrirodnich prvcich. Tam jsou to skupiny rostlin do pozadi, naptiklad
borovicovy hajek, tvorici jeden objekt.

Prikaz klastr opét slouzi pouze k hromadnému vlozeni objektu do scény. Nasledné
je muzeme jednotlivé upravovat nebo je seskupit, pro snazsi vybér a dalsi manipulaci.
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Obrazek 3.12: Hromadné vlozeni objektu.

3.2.2 Skupiny objektt

Pri vklddani objektu jsme omezeni na jednu kategorii, pii nasledné manipulaci uz
muzeme vybirat ze vSech kategorii. Stale jsou ale ¢asté situace, kdy vytvarime ¢ast
scény z prvku ruznych kategorii, které potiebujeme, abychom s nimi pracovali jako
s jednim prvkem. Napiiklad: Ohnisté budou tvorit ohranicujici kameny, ohen a kouft.
Tii postavy sedici na lavicce budeme chtit presouvat i s lavickou a vedle stojicim
slunec¢nikem. V téchto situacich vyuzijeme skupiny, které umoznuji spojovat dohro-
mady objekty ruznych kategorii a ndsledné s nimi manipulovat jako s celkem.

Vytvoreni skupiny

Pro vytvoreni skupiny postupujeme nasledovné: Vybereme vSechny objekty, které

maji skupinu tvotit. V okné vlastnosti bude dostupné tlacitko pro vytvotreni skupiny
Vybrané predméty

Ll

Pokud budema dale pracovat, tak pfi praci s objekty nebudou vidét znacky
jednotlivych kategorif obsazenych ve skuping, ale znacka @, ktera oznacuje skupinu.

ijravy skupin

Jestlize vybereme jiz existujici skupinu, kontextové okno
vlastnosti se zméni podle nasledujiciho obrazku, a mame k dis-
pozici nastroje pro praci se skupinou:

e Upravit skupinu. Pozor, iprava skupiny znamena zménu polohy, rotace ¢i velikosti
jiz existujicich prvku ve skupiné nebo jejich vymazani, nikoliv pridani prvku do
skupiny (viz déle). Prvky jsou spojeny tenkymi carami a tpravy je tfeba aktivné

ukoncit ().

e Zruseni skupiny ji rozlozi zpét na puvodni prvky.
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e Skupinu lze uloZit (soubor typu *.Isg) a nasledné nacist do dalsi scény.

Pridani objektd do jiz existujici skupiny provedeme tak, ze vybereme skupinu
a prvky, které chceme ptidat. Néasledné ve vlastnostech vybereme tlacitko vytvorit
skupinu. Nové prvky se do skupiny pridaji, nevznikne nasobné slozend skupina, jak
je mozné v nékterych jinych programech.

Odebrani objektl z jiz existujici skupiny jsem nikde nenasla. Lze to Tesit
rozlozenim skupiny a naslednym vybérem spravnych prvku, ale to mi pfijde hodné
pitomé.

3.2.3 Vrstvy

Lumion umoznuje ¢lenit objekty ve scéné do vrstev (hladin, Layers), které je mozné
separatné vypinat. Tim muzete dosdhnout naptiklad dvou ruznych navrhu vysadby.
Souc¢asné mohou vrstvy usnadnit praci se scénou v situaci, kdy se mnozstvi objektu
plete pres sebe, pripadné muzete vypinat naptiklad vrstvu, do které date kouf a jiné
efekty naroéné na zobrazovani. Tlacitka pro praci s vrstvami mame v levém hornim
rohu obrazovky. Pokud pracujeme na scéné, tak je tam velmi nenapadné tlacitko se

zobrazenou aktudln{ vrstvou, napifklad K . Pokud do tohoto prostoru najedete
mysi, zobrazi se cely panel s vrstvami (viz obréazek 3.13.)

Obrézek 3.13: Panel pro praci s vrstvami, pfejmenovani vrstvy.

Aktudlni vrstva, tj. ta, do které se vkladaji objekty, je vyrazné vysvicena a je
vidét stale. Na obrazku 3.13 to je vrstva 2. Mirné zasedlé jsou neaktualni vrstvy,
jejichz objekty jsou ve scéné vidét, ale nevklada se do nich. Vypnuté vrstvy, jejichz
objekty nejsou ve scéné vidét, maji pres své ocicko cerveny kiiz. Na obrazku 3.13 to
je vrstva 3.

Kazda vrstva ma ¢islo a znak ocicka. Pokud zastavime mysi na cisle, objevi se
nazev vrstvy, a pokud na ¢islo klikneme mysi, muzeme vrstvu prejmenovat. Pokud
budete vrstvy ve scéné pouzivat, viele doporucuji nazvy vrstev zmeénit tak, abyste
se v nich vyznali. Klik na ¢isle vrstvy ji zapne jako aktudlni. Klikdnim na ocicko
prislusnou vrstvu zapindame ptipadné vypiname.

Zakladni postup prace je jasny: Nastavime aktualni vrstvu a nasledné vkladame
objekty, které se rovnou umistuji do aktudlni vrstvy. (Pokud neprovedete zadnou
zménu ve vrstvach, jsou v8echny vlozené objekty ve vrstve 1.)

Pokud se pro pouzivani vrstev rozhodneme dodatecné, je tieba jiz vlozené ob-
jekty presunout do jiné vrstvy. Jak na to? Vybereme objekt (objekty), které potie-
bujeme presunout, a najedeme mysi do prostoru vrstev. Vysviti se panel s vrstvami,
kde nastavime jako aktualni tu vrstvu, do které budeme objekt presouvat. Pod pa-

nelem vrstev se objevi tlacitko M@, kterym objekt pfesuneme do aktudlni vrstvy.
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Pokud objekt do aktudalni vrstvy patii, presouvaci tlac¢itko se neobjevi a misto toho
bude vypsan nézev vrstvy s tim, ze do ni objekt patii.

Vrstvy ndm mohou pomoci jednak k zptehlednéni scény (vypnu s ¢im nepracuji)
a jednak k vytvareni variant navrhu (bude lepsi toto kiovi nebo toto kiovi). Pokud
jste zvykli pouzivat vrstvy (hladiny) v modela¢nich programech, budete je asi s chuti
pouzivat i v Lumionu. Ostatni by si na né méli postupné zvyknout, protoze zejména
v rozsdhlejsich scéndch mohou vyrazné usnadnit praci.

Vrstvy jsou velmi dulezité, pokud vkladate 2d face — bilboard postavy do scény,
kdy musite pro kvalitu jednotlivych pohledi ménit slozeni postav. Je vhodné mit
34 vrstvy, kde mate rozdéleny postavy a v efektech vrstvy prepinate.

3.2.4 Zména polohy a velikosti vlozenych prvku

Prvky muZeme upravovat budto ihned po jejich vlozeni nebo kdykoliv nasledné.
S kazdym prvkem muzeme udélat ctyti ikony:

H — Posunout (zkopirovat) na jiné misto.

n — Zvednout nad terén nebo zasunout dolu.

— Otocit kolem svislé osy a nékteré objekty i naklonit.

— Zménit velikost objektu.

Tyto étyii akce miZzeme vyvolat bud’to piimo pfepnutim rezimu tlaéitkem — , Ted
budu posouvat, ted budu otdcet® — nebo muZeme rezim ménit pomoci piidrzeni
pismen na klavesnici:

M (move) = posun
L (large) = zména velikosti
H (height) = zménit vysku
R (rotate) = otocit.

Prohlédnéte si obrazky 3.10 a 3.15. Na obou je panel pro praci s objekty pri
tvorbé scény, na obou najdete tlacitka pro zménu polohy a velikosti objektu jak jsou
popsana vyse. Dalsi obsah se uz méni. Pri tvorbé scény muze byt prace s objekty ve
dvou stavech. MuzZeme je nazvat Umistovaci rezim, ktery je vychozim nastavenim,
a Mod aprav objekti, do kterého je tieba prepnout. K prepindni slouzi dvojice
tlacitek EM (vilddam) a B (vybiram).

Umistovaci rezim slouzi pro prici s pravé umistovanymi objekty, které v tomto
rezimu umistujeme mysi na pifslusnd mista, a pfitom jim pifpadné ménime veli-
kost nebo je otacime do vizuelné lepsi pozice. Pracujeme vzdy se sourodymi ob-
jekty z jedné skupiny, tj. s prirodnimi prvky, s lidmi, s efekty apod. Pokud budeme
chtit nardz posunout ohnisteé, které se sklada z ohranic¢ujicich kament (pfirodnin)
a ohné s koufem (efekty), tak v tomto rezimu neuspéjeme. Bud'to muzeme piepnout
na prirodniny a pracovat s kameny, nebo prepnout na efekty a pracovat s ohném
a koutem. V levé ¢asti okna je vzdy vybran pouze jeden typ objektu, se kterymi
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pracujeme.

Modéd tudprav je uréeny pro manipulaci s jiz vlozenymi objekty. Kromé tprav
pomoci mys§i muzeme také provést zmény ciselnymi hodnotami, naptiklad posunout
strom o metr vpravo. Je mozné mit dostupné objekty pies vSechny kategorie, v
panelu vidime pocet vybranych objektu (viz otisk na obrazku 3.15).

Vsechny dostupné objekty maji své zdchytné body (kulicky) a muzeme vybrat:
— jeden objekt — kliknutim mysi
— vice objektu — Shift + my$
— skupinu objekti oknem — Ctrl + tazeni mysi.

— Ke zruseni vybéru slouzi tlacitko n
Nyni podrobnéji k jednotlivym operacim.

Zmeéna polohy objekti

Obrazek 3.14: Objekt vybrany pro posun.

H H Objekty muzeme posouvat bud'to v horizontélnim sméru (M) nebo vyskove
(H). Pokud jsme v umistovacim reZimu, tak se objevi ohranicujici hranol a ruzice
(dvojsipka) ukazujici sméry pohybu (viz obr. 3.14). Mysi pohneme objektem do
potiebného sméru. V pravé ¢asti okna se objevi jesté dalsi pismena (klavesy), které
muzeme stisknout a upfesnit pohyb objektu. Zde bych upozornila na tii moznosti:
Alt — puvodni objekt zustane na misté a posune se jeho kopie.

G — objekt se drzi terénu.

Shift — pfi posunu zustane zachovana vyska.

Pii dpravdch objektu muzeme pohybovat objekty uplné stejné jako ve vkladaci
rezimu, tedy mys$i, a vyuzivat toho, ze mame dostupné vsechny kategorie objektu. Pri
vybérech je treba dat pozor na to, ze dalsi vybrané objekty se pridavaji k predchozim.
Pokud uz s objektem nechceme pracovat, je tteba ho aktivné odvybrat opétovnym

kliknutim. (Kompletné vybeér zrusime tlacitkem n)

Obrazek 3.15: Ovladaci panel pro praci s vybranymi objekty.

Pri upravach je dostupna jesté jedna podstatna véc. Muzeme upravovat po-

lohu objektu ¢iselné. Tato moznost se skryva pod tlacitkem s ponékud divnym
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nazvem, koordinaty. Vznikl podivnym prekladem z anglického coordinates, tj. soutradnice.
Pti praci se souradnicemi je tfeba si uvédomit nasledujici:

e Zékladni jednotkou délky v ¢eském Lumionu je metr. V nastaveni Lumionu je
mozné nastavit jesté stopy (ft).

e (isla se zadavaji s desetinnou teckou.

e Meénime hodnoty absolutnich souradnic. To znamena, ze napiiklad posun o metr
realizujeme tak, za k hodnoté, kterou vidime, pficteme/odecteme jedna.

e Soufadnice maji ponékud jiny vyznam, nez bychom ocekéavali. Pro posun v hori-
zontdlni roviné slouzi souradnice z a z. Soutradnice y udava vertikdlni polohu.

e Pozor na dulezitou zradu. Pokud mate vybrano vice objektu, tak zobrazené
soufadnice jsou soutadnice prvniho vybraného prvku. Nejedna se tedy o néjakou
soufadnici celé vybrané skupiny. Pokud soufadnici zménite, tak se zméni na tuto
hodnotu prislusnéd souradnice u vSech vybranych objektu. Muzeme to s uspéchem
pouzit pro srovnani jejich vysky, ale pfi zméné soutadnic x a z prosté objekty
ysrovname do fady“ nebo v horsim pripadé na sebe, coz vétsinou nepozadujeme.

Otoceni (naklonéni) objektu

Orientace
(T

'
-180

480

480

Obrézek 3.16: Otaceni objektu (ndklon kamene) v médu pohybu.

Pti umistovani objektl s nimi muZeme vzdy otocit interaktivné mysi. Otoceni se
provadi kolem svislé osy. Po Pfepnuti do otaceni se opét objevi ohranic¢ujici hranol
a symbol pro otoceni, kterym otacime pomoci mysi.

Pti dpravych objektu je u nékterych objekti moznost nastaveni t¥i ihla: orien-
tace, stoupani a naklonu. Orientace slouzi k zakladnimu otoc¢eni objektu kolem svislé
osy. Stoupani a naklon otaci kolem os horizontalnich a poslouzi k naklonéni objekt,
u kterych to dava smysl — strom nepokacite, ale kAmen nebo lavicku nahnout muzete.
Hodnoty nastavujeme v rozmezi od -180 do 180 stupnu, v zéakladni podobé posunem
tahel. Jestlize na tahlo provedeme dvojklik mysi, ¢islo u tahla zcéervena a je mozné
hodnotu piepsat. Na obrazku 3.16 mate ukazku otoc¢eni kamene o 50°.
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Zména velikosti objektt

Zménu velikosti knihovnich prvka bychom méli vzdy délat uvazlive. Objekty
v knihovnach jsou vytvareny viceméné v realnych rozmérech. Pokud velikosti ne-
upravujete, tak budou proporéné velikosti objektu odpovidat. Proto je dulezité,
abyste méli ve spravné velikosti model, pak nemusite vyrazné ménit velikosti jed-
notlivych knihovnich prvki. Jsou samoziejmé situace, kdy napiiklad velikost rostlin
neodpovida nasim zemépisnym $itkam a tpravy jsou nutné.

Zménu velikosti provedete bud'to pohybem my$i (nahoru zvétsuje, doli zmensuje)
nebo v pohybovém médu muzete velikost ménit posuvnikem v rozsahu 0,01-50. Opét
je mozné na posuvnik zaklikat mysi (dvojklik) a cervené ¢islo prepsat. Rozsah se
vztahuje k puvodné definované velikosti prvku. Tedy hodnota 1 odpovida tomu, jak
byl prvek vytvoren.

3.2.5 Dalsi nastroje pri tvorbé scény

V panelu tvorby scény jsou jesté dalsi, velmi dulezité nastroje, které jsme jesté
nezminili: zapnuti kontextového menu, zobrazeni vlastnosti a smazani objektu.
Vlastnosti objekta

Cést knihovnich prvki je vzhledové jednoucelovych, ale u ¢ésti objektu muzeme
meénit jejich vzhled — vlastnosti. Pfi vybraném prvku se objevi jeho vlastnosti (pokud
je ma) v samostatném okné. Timto zpusobem muzete napiiklad zménit barvu auta,
hustotu a barvu listi na stromech apod. Ukazku dvou nastavovacich panelu vlastnosti

mate na obrézku 3.17.
. smoke 13
.

4 Woodland Sage Purple .
G : W

Velikost sloupetku

Velike

prace se objekty. Nabidka se ponékud lisi podle toho, co méate vybrané, piipadné
podle typu objektu, ale v zdsadé mate k dospozici nasledujici akce:

e Vybrany objekt (objekty) muzeme nahradit jinym. (Pozor na nechténou vyménu
vice vybranych objektu za jeden.)
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e Vybrany objekt(y) muzeme zamknout, aby je nebylo mozné omylem smazat ¢i
tfeba posunout. Viele doporucuji pouzivat zejména u vlozenych externich modelu.

e Lze se prepnout do knihovny, ze které byl vybrany prvek vlozen.

e Muzeme vybrat vSsechny identické objekty jako je vybrany. Tak Ize snadno vybrat
ve zméti stromu vSechny borovice vejmutovky.

e Miuzeme vybrat vSechny objekty téze kategorie, jako ma vybrany prvek. Naptiklad
tak vybereme vSechny svétla v budoveé.

e Dalsi ¢ast je zaméfena na vétsi mnozstvi vybranych objektu, i kdyz i na jeden
to funguje. Muzeme znahodnit jejich polohu, rotaci nebo velikost. Soucasné se
nabizi moznost rovnomérného rozmisténi, umisténi vSech vybranych objekti na
terén apod.

e Pii vybrani vétstho mnozstvi objektu je zde spojujeme do skupiny. Pokud je vy-
branym objektem skupina, pak muzeme s touto skupinou pracovat (podrobnosti
na strané 43).

Kdyz se néco pokazi

n Transformacni akce lze vratit, ale pozor na to, ze kroku zpét nelze udélat mnoho.
Proto je vhodné si obcas udélat zalozni kopii, tj. ulozit scénu pod jiné jméno, abyste
se mohli pripadné vratit k lepsi verzi.

Nepotiebné objekty je mozné ze scény vymazat. Nejprve zmacknete tlacitko
popelnice, a potom vybirate objekty, které se do ni maji vyhodit.

3.2.6 Svétlo v interiérech

Nez se v dalsi kapitole podivame na to, jak je mozné nasvitit celou scénu pomoci
slune¢niho svétla, bylo by dobré upozornit na moznosti umélych zdroju, které se
vétsinou vyuziji pfi nasviceni interiéru, ale je mozné je také pouzit pro venkovi
osvétleni pii nocnich scénéch.

Svétla se vklddaji stejné jako vSechny ostatni objekty vybérem z knihovny.
Knihovny, které mate k dospozici, se jmenuji
bodovky, rozptylené svétlo a ploSné zdroje.
Bodovky jsou kuzelové zdroje svétla, u kterych muzete ménit barvu, intenzitu a tihel
kuzele. Ve vlastnostech muzete jesté upravit, jak se bude svétlo chovat v noci a op-
timalizovat vypocty souvisejici s timto svétlem (viz otisk 3.18). Rozptylené svétlo
se chovd jako bodovy zdroj (svétlo se §iii z jednoho bodu do vSech sméru) a muzete
mu ménit barvu a intenzitu. Plosny zdroj vysila svétlo z obdélnika.

Nezapomente, ze po vlozeni muzete upravit polohu svétla — posunout, zvednout
a hlavné natocit nejen v pudoryse, ale i do sikmého sméru (viz strana 47). Ne vzdy
svétlo sviti kolmo k zemi.
Pozndmka 1. (zejména pro znalce Revitu): Viozit svétlo v Lumionu znamend, stejné
jako ve vétsiné vizualizacnich programau, vloZeni svételného zdroje. Fyzickou podobu
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Viastnosti svétla

Svétlost
Uhel kuZelu

Ukazat zdroj svétla Viyp.

Noéni aktivace Zap. Nahodny

Optimalizovatpro  Pfesnost | Rychlost| Pamét

Obréazek 3.18: Nastaveni vlastnosti svétla pro bodovku — kuzelovy zdroj svétla.

svétla musite doplnit sami jako dalsi objekt (ze sekce indoor) nebo jako externi model.
Pokud mdte model v Revitu, je proto Sikovné si do interiéru svétla vloZit. Jejich
fyzickd podoba se prenese a v Lumionu doplnite svételné zdroje.

Pozndamka 2.: Kategorie se sprdvné jmenuje ,Svétla a mdstroje®, coz znamend,

//////

zajimavé moznosti:
- Grid T
R e

e Clip plane (Rezn4 rovina) umoziuje do scény pridat feznou rovinu, kterd dokaze
odriznout ¢asti importovanych modelu, tedy je mozné se podivat napriklad dov-
nitt budov. Problém je, Ze jeji u¢innost nelze vypnout a ze ani skryti vrstvy
s feznou rovinou jeji funkénost nezrusi.

Text

e Grid (Mrizka) umoznuje do scény pridat pomocnou miizku, jejiz rastr muzeme
nastavit az do 50 m. MuzZe pomoci v orientaci pii umistovani objekt do scény.

e Measure (Méfitko) je ndstroj pro méteni vzdalenosti mezi objekty, coz je velmi
potiebna véc. Jen nevim, kolik lidi ho v této nabidce ,intuitivné* nalezne.

e Reflection control (Kontrola odrazu)

e Simple text (Jednoduchy text) umoznuje do scény pridat popisny text, ktery je
stale otoceny proti pohledu. Je mozné nastavit jeho vzhled ¢i vzdalenost, od které
bude videét.

3.3 Pocasi

Lumion umoznuje vasi scénu nejen nasvitit slunce, ale také upravovat podobu mraku
a pridavat do scény, nebo spis obrazku a videi dalsi efekty souvisejici s pocasim —
dést, snih, mlhu apod. MuzZete tak dostat pohledy na model za rizného pocasi.
V zékladni podobé pro prezentaci modelu vétsinou staci, kdyz mate vhodné nasta-
vené slunce, aby scéna pusobila redlné. Pro prezentacni videa a obrazky se mohou
hodit i dalsi zajimavé efekty.
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Obrazek 3.19: Mrizka, fezna rovina a jednoduchy text. Vlevo zobrazeni v editoru,
vpravo vysledny obrazek.

Obrazek 3.20: Co udéla slunce a mraky s totoznou scénou.

3.3.1 Slunce a mraky

Nastavovani pocasi = slunce a mraku je dalsi pracovni rezim, ktery vybirdme
v levém okraji okna Lumionu. Nastavovaci panel ma podobu jako na obrazku 3.21.

Obrazek 3.21: Ovladaci panel pro nastaveni slunce a mraku.

K dispozici méame dva ciferniky, kterymi ovladame smér, odkud slunce sviti a jeho
vysku nad obzorem. Pii nastavovani polohy slunce byste méli mit na paméti:

e Pokud délate vizualizaci redlného modelu, o kterém vite, jak je umistén vuci
svétovym stranam, méli byste ho do obdobné polohy natocit i v Lumionu. Slunce
svitici ze severu nepusobi vérohodné.

e V nasich zemépisnych sitkdch nebude nikdy slunce v nadhlavniku. V poledne
sviti slunce z jihu a je vysoko nad obzorem, rano sviti z vychodu a je nizko
nad obzorem. .. Myslete na tyto skutec¢nosti, aby vase obrazky a videa pusobily
realnym dojmem.
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e Jsou vlastnosti materidlu (lesk, odraz, barva na pfimém svétle. .. ), které se pro-
jevi az na nasvicenych plochach. Proto je nékdy po nasviceni modelu jesté potieba
opravit vlastnosti materialu na modelu.

e Nasviceni modelu se projevi nejen osvicenim ploch, ale také vrzenymi stiny. Ty
¢asto odhali chyby ve vyskovém umisténi modelu nebo objekti. Kontrolujte si
scénu i z tohoto pohledu. Nevypada duvéryhodné, pokud lidé kraci ve vzduchu a
pod nohama maji stin, v parku se vznasi lavicky ¢i stromy.

Ve stiedni casti panelu jsou dvé tédhla, kterymi ovliviiujeme intenzitu slunecniho
svétla a hustotu mraki. Nastaveni intenzity svétla je hodné ,,dojmologie”. V kazdém
pripadé nejvyssi hodnoty pusobi dojmem poledne na Sahate a pro modely z naseho
zemépisného pasma se nehodi. Pokud se budeme zabyvat tim, Ze budeme délat
snimky téhoz pohledu réano a vecer, je tieba s intenzitou slunka pracovat. Jestlize
jde jen o pékné obrazky dokumentujici model, staci nastavit intenzitu slunce na
jednu piiméfenou hodnotu a déle se ji nezabyvat.

Posledni tlacitko slouzi k vybéru typu mrakiu. Vybirate si z deviti ruznych typu
mraku. Kdyz zastavite na obrazku s mraky, tak probéhne videoukéazka toho, jak se
budou mraky za scénou pohybovat. Pohyb mraku velmi pékné vytvari dojem realné
krajiny pti tvorbé videa. A hlavné muzete prestat hledat obrazky oblohy na pozadi
modelu, aby nebyly vSechny snimky stejné.

Obrazek 3.22: Ukazka typu mraku.

Efekty souvisejici s pocasim

P1i tvorbé scény muzeme tedy nastavit slunko (smér, intenzitu) a mraky (typ, inten-
zitu). Pii tvorbé obrdzku a videa muzeme pridat dalsi efekty souvisejici s pocasim,
které se projevi na vyslednych snimcich (videu). Moznosti efektu souvisejicich se
slunkem jsou zna¢né, a mohou vysledné snimky vyrazné vylepsit. Muzeme také
vytvorit snimky s destém nebo se snéhem, meénit intenzitu vétru pro pohyb stromu
apod. Podrobnéji budou tyto jevy popsany v dalich kapitolach tykajicich se obrazku
a videa.
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Obrazky

Zékladnim vystupem z Lumionu jsou obrazky a videa, kterymi prezentujeme vizuali-
zaci svého modelu. Obrazky mohou slouzit jako ilustrace do kvalifikacnich praci, ale
také jako soucasti plakatu a postertu. Soucasné pohledy (obrazky) zachycené kame-
rou mohou pomoci k rychlé zméné pohledu na scénu. Uvédomme si zakladni postup
pii tvorbé obrazku diive, nez si popiSseme konkrétni realizaci a moznosti v Lumionu.

1. Pripravime si zajimavé a dulezité pohledy dokumentujici model. Mohou slouzit
k vystupu do grafickych souboru, ale také jako rychla zména pohledu pii vytvareni
scény.

2. Rozmyslime si, k jakému 1celu obrazky potfebujeme — prezentace na monitoru,
do kvalifika¢i prace, na poster. ..

3. Obréazky doplnime o efekty.
4. Vytvorime vystupni graficky soubor.

V dalsim textu najdete prevazné technicky popis — ,jak se s tim zachézi“. Po-
pis efektu a zejména jejich ukazky najdete v ruznych videonavodech na webu,
kde je mozné tyto véci 1épe ukazat. Lze se podivat napiiklad na stranky Lumionu
(www.Lumion3D.cz).

4.1 Vytvoreni snimku

Na obrazku 4.1 je otisk okna Lumionu pfi praci s obrazky. V jeho stfedni casti je
okno s nahledem aktualniho snimku, pod tim pruh s deseti sadami snimku, pohledu
kamery. V levé ¢asti okna je ndzev snimku a pod tim tlacitko pro pridavani a praci
s efekty, pripadné seznam pouzitych efektu. Pokud se sem prepneme z tvorby scény,
objevi se v ndhledovém okné ten pohled na scénu, ze které jsme sem odesli. A nao-
pak, pokud si zobrazime nékterou fotografii, tak po prepnuti do tvorby budeme mit
totozny pohled na scénu.

Pohled v nahledovém okné muzeme standardné upravit pomoci mysi a klavesnice.
Tahlem pod nahledem upravujeme ohniskovou vzdalenost kamery, tj. priblizujeme
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¢i oddalujeme pohled se zachovanym smeérem pohledu. Pokud k pohybu tahlem
zmackneme Shift, zpomalime tim zménu a muzeme snimek presnéji upravit.

Pokud je néhled snimku z hlediska toho, kterou ¢ast scény chceme na snimku
vidét, v poradku, je tfeba pohled ulozit. Pokud chceme novy snimek, najdeme si
prazdné policko na jedné z deseti sad a tlacitkem snimek ulozime.

&2 Lumion Pro 2.5 Stu

I 15 - Foto

| Zménit nazev
£ Vlastni styl

FX
Miha
2-bodové perspektiva

Sluneéni studie

Obrazek 4.1: Okno pro tvorbu a upravy obrazku.

Jestlize chceme prepsat existujici snimek, ktery uz nepotiebujeme, jinym, tak
timtéz tlacitkem nad prislusnym snimkem ho prepiseme.
Pozor na typickou chybu. Jestlize chceme snimek prepsat, musime si v ndhledovém
okné udélat novy pohled a potom ihned stisknout tlacitko @ nad nahledovym
obrazkem, ktery chceme prepsat.

Pokud klikneme na miniaturu obrazku, tak se v nahledovém okné objevi tento
obrazek, a muzeme ho dale ,upravovat®“. Po upravach v ndhledovém okné je treba
vysledek opét ulozit. Rychle muzeme mezi snimky prvni sady prepinat pomoci
klavesy Shift +¢islo snimku (1-9,0). Proto je sikovné, mit v prvni sadé zdsadni
pohledy na scénu, abychom se k nim mohli rychle odkudkoliv vracet.

Sady fotografii
Pod nahledovym oknem muze byt az deset sad fotografii, které muzeme svymi

snimky naplnit. Neni nutné je plnit postupné, mohou slouzit tieba k tématickému
rozdéleni obréazku.
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4.2 Vystup obrazka do souboru

Vedle pasu s miniaturami snimku nalezneme tlacitko na Render fotek.
V nasledujicim okné muzeme vybrat jeden nebo vice snimki, ze kterych
@ chceme pfipravit obrazky.

Vystup do grafického souboru provedeme stiskem jedné ze ¢tyt moznosti ulozeni
obrazku: Email, Plocha, Print nebo Plakat. Pii volbach Email a Plocha muzeme
urcit typ grafického souboru (jpg, bmp, dds, png, tga), u voleb Print a Plakat je
mozny vystup pouze do formétu *.bmp a *.jpg a Upload nahraje fotky na Cloud.

Plocha Tisk Plakat Upload
H (| (| P

1920x1080 B 384062160 8 T6ROx4320 1260720

Jednotlivé moznosti se od sebe lisi velikosti vystupniho souboru (po¢tem obra-
zovych bodu a rozlisenim). Proto je dulezité si uvédomit, za jakym tcelem vystup
pofizujeme. Pro vystup na obrazovce nebo projektoru (webové stranky, prezentace
v PowerPointu apod.) uplné vystacite s volbou Email nebo lépe Plocha. Stejné tak
bude toto nastaveni dostacujici pro neptilis velké obrazky do publikaci, zejména
tam, kde je predpoklad, Ze se budou spiSe prohlizet na obrazovce (.pdf dokumenty)
nez tisknout.

Volby Print a Plakat vyuzivejte az v situaci, kdy opravdu pripravujete kvalitni
podklad pro tisk plakatiu nebo posteru. Zatimco vypocet jednoho obrazku v nizsi
kvalité je hotovy fadové v sekundach, tak vypocet obrazku v nejvyssi kvalité muze
trvat i nékolik minut. Proto pokud budete do souboru ukladat celou sadu fotografii
najednou, tak si musite rozmyslet, jak dlouho budou vypocty trvat.

V tabulce 4.1 jsou piehledné srovnany parametry jednotlivych voleb. V po-
slednim sloupci tabulky méate porovnani vystupni velikosti obrazku v pripadé, kdy
by byl obrazek preskdlovan na rozliseni 250 ppi, které je ve vétsiné pripadu pro tisk
dostacujici.

velikost souboru | velikost obrazku vystupni velikost
s obrazkem v pixelech rozliseni pri rozliseni 250 ppi
email 385 kB 1280 x 720 72 X 72 ppi 130 x 73 mm
plocha 852 kB 1920 x 1080 72 x 72 ppi 195 x 110 mm
print 31,6 MB 3840 x 2160 1016 x 1016 ppi 390 x 220 mm
plakat 126,6 MB 7680 x 4320 1016 x 1016 ppi 780 x 440 mm

Tabulka 4.1: Moznosti ulozeni obrazku do souboru.
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4.3 Efekty ve snimcich

Piidané efekty mohou obrazky posunout bud'to do jesté realité podobnéjsiho vzhledu
(nastaveni slunce, prsi, fouka vitr, objemové mraky nebo svétlo) nebo naopak sméto-
vat vysledek k umélecké fotografii. Efekty bychom méli pouzivat uvazlive, abychom
pozvedli informacni i uméleckou hodnotu fotografie. Vzdy je tfeba mit na paméti,
k cemu bude dany obréazek slouzit, jestli se jedna o snimek do dokumentace nebo
tfeba vyraznou upoutavku na plakat.

K efekttim muZeme pfistoupit dvéma zpusoby. Bud'to vyuzit pfednastavenych
styli Lumionu nebo na nic nedbat a vytvorit si vlastni styl (vybér efektu). Pravda
je nékde uprostied. Pripravené styly vam do snimku vétsinou ptidaji vétsi mnozstvi
efektu a je nékdy obtizné najit ten, jehoz nastaveni potiebujete pripadné zmeénit,
ale také timto zpusobem muzete mit vylepseny snimek bez prace. Druhou moznosti
je védomé pridavani potiebnych efektu vlastni silou. Mate tak vétsi kontrolu nad
vyznénim snimku, ale je to pracnéjsi. Pokud byste s Lumionem pracovali ¢asto, tak
je pravdépodobné, ze si vytvorite vlastni styly efektu, které si ulozite a budete je
opakované pouzivat.

@il

| Vlastni styl Realisticky Interiér

Denni doba

Zatazeno

Vedové barvy

Nové efekty do snimku pridavame tlacitkem , kde nésledné vybirame ze sedmi
skupin efektu: Svét, Pocasi, Objekty, Kamera, Styl, Umélecky a Skica. Prvni tfi
skupiny jsou efekty smétujici k vétsimu priblizeni se prirozeného stavu, dalsi skupiny
uz smétruji do oblasti umeélecké fotografie.

Efekty pridané do snimku se objevi na levé strané okna spolu se svymi nastavo-
vacimi prvky (viz obr. 4.1). Zmeény v nastaveni efektu se v ndhledovém okné okamzité
projevuji. Efekty se skladaji za sebe v poradi, ve kterém byly do snimku vlozeny.
Pokud pouzijete efekty, jejichz vysledek je protichtidny, napiiklad snih i dést, slunce
nastavené ru¢né a zemépisnou polohou, apod., bude platny ten efekt, ktery by pridan
pozdéji. Z tohoto duvodu lze poradi efekti ménit nebo jednotlivé efekty skryvat (viz
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dale).

4.3.1 Manipulace s efekty

Néstroje pro manipulace s efekty (skryti, smazani...) se skryvaji pod tlacitkem

, které je jednak u nézvu snimku (plati pro vSechny efekty najednou) a jed-

nak u kazdého efektu zvlast (plati pro pifslusny efekt) nebo pod tlacitky na pdsu
s nazvem efektu.

Co vsechno muzeme s efekty délat:

Odstranit — Odstranény efekt ze snimku zmizi a pii pripadném dalsim pouziti je
tfeba znova nastavit jeho vlastnosti.

Schovat E — Efekt se ve snimku neprojevi, ale je mozné ho opétovné zapnout.
Tato volba je vyhodna v situaci, kdy chceme udélat obrazek téhoz pohledu
napiiklad jednou v desti a podruhé se snéhem. Tento efekt se také pouziva na
skryti vypocetné naroénych efektu (Celkové nasviceni, Reflexe, ...), pokud nejsou
zrovha potieba.

Pohyb. .. — je mozné ménit poradf efekti ve snimku. Sipkami, které se objevi vedle

oc¢icka po najeti mysi, posouvame efekt doptedu nebo dozadu v seznamu. Jak jiz
bylo zminéno, pozdéji uvedeny efekt ,prerazi“ efekt zadany diive.

Menu — Tato volba slouzi bud'to ke kopirovdni vsech efekti z jednoho snimku
do druhého nebo ke kopirovdani nastaveni jednoho efektu do jiného snimku.
Pokud chceme kopirovat vsechny efekty, které ve snimku mame do jiného, vybe-
reme tuto volbu pod tla¢itkem pro cely snimek:

1. Ve zdrojovém snimku vybereme u snimku volbu Uprav/Kopie efektu.

2. V cilovém snimku u nazvu snimku vybereme volbu Uprav/Vlozit efekt.
I kdyz by se podle nazvu volby mohlo zdat, ze se vlozi efekt jenom jeden,
vlozi se vSechny.

Jak postupovat, jestlize chceme zkopirovat pouze nastaveni pro jeden efekt:

1. Efekt jako takovy je tfeba mit vlozen v obou snimcich.
2. Ve zdrojovém snimku vybereme u efektu volbu Uprav/Kopie.

3. V cilovém snimku u téhoz efektu vybereme volbu Uprav/Vlozit a nastaveni
efektu se upravi podle nastaveni ve zdrojovém snimku.

Soubor — Vsechny efekty se snimku je mozné ulozit do souboru (s koncovkou
dme), aby byly dostupné v dalsich projektech. Nabidku pro uloZeni/na&teni
souboru s efekty najdete pod tlacitkem vedle nazvu snimku.

Poznédmka: Pii bézné praci s Lumionem, se efekty zobrazuji pouze v obrézcich a vi-
deu, pfi tvorbé scény se neprojevuji. Pokud chceme, abychom upravy ve scéné délali
s viditelnymi efekty, musime se do tvorby scény prepnout nikoliv klasicky tlacitkem
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H\, kdy zustane zachovan jen pohled na scénu, ale tlacitkem (tvorit s efekty)

z okna pro obrazky ¢i video. Pti upravach scény budou efekty vidét a po potvrzeni
zmén (tlacitko [P4) se vratime zpétky do sekce s obrézky.

4.3.2 Druhy efektt a jejich struény popis

V této kapitole se podrobnéji podivame na jednotlivé skupiny efektu a jejich mozné
pouziti. Nebudeme probirat podrobné vsechny, u vétsiny efektu by meél byt jejich
ucel jasny z jejich nazvu pripadné ukazky pii vybéru efektu. Kazdy efekt ma své
vlastnosti s moznosti jejich nastaveni, kde byste se méli opét tidit nazvy jednotlivych
vlastnosti nebo dojmem, ktery ve vés fotografie po pripadné zméné vlastnosti udéla.

Pouzivani efektt dokaze vase obrazky vyrazné vylepsit a ukaze, zda pouzivate
Lumion jako naprosty amatér, ktery ,zvladl vizualizaci za hodinku pfti veceri“, nebo
jestli si s Lumionem alespon trochu rozumite a umite s nim pracovat. Pfi bézné
vizualizaci stavebnich objektu byste méli mit v poradku alespon tyto véci: nasviceni
(slunko sviti z pfirozené strany a s rozumnou intenzitou, perspektivu (u vétsiny
snimku vétsich staveb dvoubodovou), oblohu a mraky (at vSechny snimky nevy-
padaji stejné), nastaveni odrazu (reflexe) na vodnich plochéch a vétsich plochach
skel.

Nejpve si podrobnéji popiseme jednotlivé skupiny efektu a efekty v nich. Na zaveér
kapitoly méte ukazku Sesti fotografii, které vznikly z jednoho snimku, jen s riznymi
efekty, na kterych budeme efekty demonstrovat. Dalsi ukazky profesionalnich foto-
grafii s efekty muzete hledat na strankach Lumionu.

Svét (krajina, pfiroda)

Svétlo nebe 2

Sluneéni studie

4

Prvni skupina efektu se vztahuje celkové ke vzhledu krajiny se zamérenim na svétlo.
Umoznuje nastavit efekty, které se vztahuji k celkovému nasviceni scény:

Slunce — Slunecni svétlo si obrazek v zakladni podobé prebere z nastaveni slunce
ve scéné. Pokud cheeme obrézek s jinym smérem (vyskou ¢ intenzitou), priddme
efekt Slunce, ktery umoznuje interaktivné zmeénit smér, vysku slunce nad obzo-
rem, intenzitu slunecéniho svétla a velikost slune¢niho kotouce. Timto zpusobem
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muzeme obrazek nasvitit z libovolného sméru a vysky, dprava vysky a velikosti
sluneéniho kotouce muze udélat zajimavé efekty pii pohledech proti slunci.

Pokud délate vizualizaci redlného objektu, tak nevyhodou tohoto ptistupu muze
byt hodné neredlny vysledek — slunce sviti ze severu, je témér v nadhlavniku,
apod.

Slunecni studie — Zemépisné redlnym pristupem je nastaveni slunce pomoci geo-
grafické polohy, rocniho obdobi a denni doby. V nastaveni slune¢ni studie zadavate
zemeépisnou polohu, kterou muzete zadat tahly (¢iselné) nebo také ukazat na in-
teraktivnim glébu (tla¢itko s tuzkou), rok, mésic, den a hodinu. Smér a intenzita
svétla potom odpovida danému roénimu obdobi a denni dobé.

Pro vizualizaci realnych architektonickych objektu mi tento postup pripada sprav-
néjsi. Pozor na to, Ze se jedné o dvé moznosti nastaveni téhoz — slune¢niho svétla.
Pokud maéate u snimku slunecni efekty oba, projevi se ten efekt, ktery by ptridan
pozdéji, jinak je tfeba ménit poradi efekt nebo je schovavat.

Pozndmka: Nazev efektu — Slunecni studie — poukazuje na moznost jeho vyuziti
pri tvorbé slunecni studie, tj. videa, kdy se na statickém pohledu na scénu pouze
meéni osvétleni. Podrobnosti naleznete na strané 7.

Stin — Stinovy efekt umoznuje upfesnit nastaveni pro sluneéni stiny. Muzete ménit
maximalni délku stinu, uroven podrobnosti stinu a také kvalitu rendru pfi vypoctu
stint. Pozor na to, ze ¢im kvalitnéjsi vypocet stinu, tim vyrazné delsi doba ren-
drovani. Efekt asi uplatnite pii pohledech, kde maji stiny enormni vyznam, jinak
je zékladni kvalita stint vétsinou dostacujici.

Celkové nasviceni — Pokud mate ve scéné umélé zdroje svétla, muzete pomoci
tohoto efektu doladit vztah mezi sluneénim svétlem a umélymi zdroji. Upravy
budete mozna potiebovat pii snimcich z interiéru. U exteriéru kromé vecernich
pohledu vétsinou vystacite se sluncem.

Odrazy — Ve scéné mohou byt plochy, které se chovaji jako zrcadlo, napt. vodni
plochy. Z tohoto efektu muzete reflexni (odrazové) plochy do pohledu pridat
(tlacitkem s tuzkou) a 7idit tipyt a prah odrazu na téchto plochach. V jednom
snimku muze byt maximalné deset ploch (rovin), které budou odrazové. Jestlize
mate napiiklad okna v rovné sténé, tak vybérem jednoho okna dostanete odra-
zovou plochu na vSechna okna najednou. V pripadé komplikovangjsich tvaru je
nékdy treba uvazit, na kterych plochach je odraz dulezity, a kde ho muzete pomi-
nout. Pozor je treba davat naptiklad u zaoblenych stén, kde povolenych 10 ploch
nemusi stacit.

Odrazové plochy je tieba pridat, pokud chceme, aby se naptiklad zrcadlily stromy
v jezirku, okolni stromy nebo mraky v oknech apod. Nema cenu pfidavat odraz
na plochy v pozadi snimku, které nemaji na celkovy dojem z obrazku vliv. Reflexi
muzete pridat jen na plochy z materialu, které reflexi umoznuji, tj. jsou ze skla
nebo se jedné o vodni plochy.

Para za letadlem — Efekt udéla na obloze ,Smouhy od stihacek“. Projevi se jen
v situaci, kdy mate hodné jasnou oblohu bez mraku. Pokud jsou na obloze mraky,
tak efekt viceméné neni patrny.
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Obrazek 4.2: Reflexe je zapnuta v pravém snimku.

Voda — Efekt obsahuje dvé tahla, jedno pro ocean a jedno pro vodni plochy. Zménou
polohy pres hodnotu 1 se zobrazi ocean (pod 1 neni vidét). Voda je naopak pfi
hodnotach pod 1 vidét tak, jak byla do scény umisténa, pii hodnoté 1 a vyssi se
celd scéna ocitne pod vodou??

Meésic — Efekt pridd mésic na — pravdépodobné noc¢ni — oblohu. Muzete opravit
jeho vysku, smér a velikost. V ukazkovych obrézcich na strané 66 je mésic pouzit
na posledni ukazce.

Podzim generator — Efekt upravuje barvu listi na stromech do ,podzimnich ba-
rev“. Obsahuje nékoli moznych odstina, muzete fidit intenzitu zmén. Ukazka je
na levém snimku na obrazku 4.2.

Pocasi

Obloha a mraky

Realna obloha

Para za letadlem Objemové mraky

Horizontalni mraky Podzimni barvy

Ne pro fotografii — .
v &>

Efekty z této skupiny do snimku opravdu zahrnou meteorologické jevy, jako je dést,
snih ¢i vitr. Soucasné je mozné ,zhmotnit“ mraky nebo slune¢ni svétlo. Ve foto-
grafiich nejsou nékteré efekty (napft. vitr) tak vyrazné a hodi se lépe do videa, jiné
(objemové mraky, viditelné slunecni svétlo) dokazi vyrazné pozvednout zajimavost
vysledné fotografie.

V této sekci jsou nasledujici jevy: rizné efekty mraki, objemové svétlo, dést,
snih, mlha a vitr. U kazdého efektu jesté upfesnujeme jeho vlastnosti.

Efekty pro mraky jsou tfi: Mraky, umoznujici upravit vlastnosti standardnich
mraku, které nastavujeme pii tvorbé scény v pocasi. Pokud mame ve scéné bez-
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oblacnou oblohu, tak bude bezoblacnd i ve snimku. Horizontdlni mraky se pridavaji
az do snimku a tvori vrstvu mraku tésné nad obzorem. Objemové mraky zaplni ce-
lou oblohu, budi dojem nacechrané duchny a reaguji na smér a intenzitu slunec¢niho
svétla, které jimi prochazi. Opravdu netvoii jen pozadi, ale vstupuji i do prostoru
snimku.

Objemové svétlo dokaze ,zviditelnit® slunecni paprsky. Dokaze vylepsit snimky
v protisvétle nebo s boénim svétlem zejména u interiéru, kam vnikd svlunecéni svétlo
okny.

Dést, snih, mlha a vitr dokdzi do obrazku dostat redlné meteorologické jevy.
Tady uz pozor na to, jestli vam jde primarné o efektni obrazek nebo o dokumentaci
vaseho modelu. Pokud v obrazku husté snézi, tak z modelu uz moc vidét nebude.
Snih ma jesté jednu neptijemnou vlastnost — napadne na vSechny plochy, i kdyz jsou
pod stfechou (viz ukdzka 3 na obrazku 41.4).

Animace (objekty)

Hromadny pohyb Pokrogily pohyb

Rez pobliz kamery Ovladani variant Faze animace

Viditelnost vrstvy Pad z nebe Animovatbarvy svétel

Sekce animace (objekty) pro obrazky, na rozdil od videa, vypadé velice chudeé,
jsou tam dostupné jen dva efekty — fez pobliz kamery a viditelnost vrstev, ale pritom
nam muze velmi pomoci. Pomoci efektu Viditelnost vrstvy muzeme tidit zobrazeni
objektu ve snimku. Tedy v ptripadé, ze mate objekty ve scéné do vrstev rozélenény
(viz strana 44). V zavéreénych ukazkach muzete z tohoto pohledu sledovat kocky
pred vchodem a siluetu divky na terase.

Ostatni efekty se tykaji pohybu a animaci, coz se projevi az pii tvorbé videa.
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Kamera

Ruéné drZzena kamera Expozice 2-bodova perspektiva

f il
= T S
p

Zaostieni Svételnost objektivu

Ne pro fotografii

Chromaticka odchylka Rybi oko Vlastni rozostfeni

sty

Volby této sekce se tykaji nastaveni kamery (fotoaparatu) a umoznuji jednak udélat
klasické efekty jako je tieba rybi oko, ale také upravit zaostieni kamery nebo ex-
pozici snimku. Zejména pro studenty architektury upozornuji na moznost zapnuti
dvoubodové perspektivy.

Jednotlivé upravy by mély byt jasné z jejich nazvu, k dospozici mame:

e zaostieni e rybi oko

e svétlost objektivu e vlastni rozostieni

e expozice e chromaticka odchylka

e rucné drzena kamera e dvoubodova perspektiva

U vecernich snimkt je vhodné upravit jeho expozici, aby pti vytisténi nebyly piilis
tmavé. Upravy zaostfeni mohou vylepsit snimky detailt nebo takové, kdy chceme
rozostienim nékteré ¢asti snimku nechat vyniknout ostatni objekty. Vyznam dvou-
bodové perspektivy pro celkové snimky architektonickych objektt snad neni ¢tenaitim
treba zduraznovat. Na zavéreénych ukazkach je ve vSech snimcich kromé prvniho
dvoubodova perspektiva. Lépe by byla tato zména patrna u snimku vétsich a vyssich
budov nebo vzdélenéjsich pohledu, jako na obrazku 4.3.

Obrazek 4.3: Dvoubodova perspektiva je zapnuta v pravém snimku.
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Skica

Malba Pastelova kresba

Vodové barvy

Kresba Blueprint

__A‘ T == = . _ N :. Y \
Efekty z této skupiny se snazi pocitacovy snimek modelu zménit na néco, co
vypada jako rucni prace. Takto upravené snimky mohou byt zajimavou soucasti
prezentaci projektu.

e Malba e Kreba

e Vodové barvy e Olejomalba

e Skica e Blueprint

e Manga e Pastelova kresba

Efekty z této skupiny jsou pouzity na nasledujich ukazkéch 2 (Blueprint) a 6 (Skica).

Barvy

Barevna korekce Analogova laboratof barev

Ne pro fotografii

Vinéta Presviceni

S -

Sekce efektu, které si hraji s barvami a jejich zobrazenim.

e Barevna korekce e Presviceni

e Analogova laborator barev e Sum

e Vinéta e Vybérova saturace
e Ostrost e Béléni
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Slunecni paprsky jsou pouzity na prvni ukazce na obrazku 4.4, kdy slunko sviti
zprava proti kamere. Vinéta je tamtéz na paté ukazce.

ukazka 1 ukéazka 2

ukdzka 3 ukazka 4

Obrazek 4.4: Ukazky efektu v totozném pohledu na scénu.
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Tvorba videa

H Nez se pustime do vykladu o zédkladnich postupech pii tvorbé videa, je potieba
si ujasnit pojmy. Video (film, filmovy pés) se skldadd z jednotlivych diléich ¢asti,
kterymi jsou nejcastéji jednotlivé klipy (ve filmu klapka). Klipy se skladaji z klicovijch
snimku, které zadava uzivatel. Vysledny videosoubor je formatu *.mp4 a muzeme
ho udélat bud'to z jednotlivého klipu nebo z celého videa.

K jednotlivym kliptim muzeme podobné jako k obrazkum pfidat nejruznéjsi
efekty (dést, slunce, pohyb osob. .. ). Efekty se priddvaji k jednotlivym klipum nebo
k celému videu. Pii definici efektu muzeme zadat klicové body, ve kterych se méni
vlastnosti efektu. Timto zpusobem vytvorime napiiklad sluneéni studii, video, kde na
zaCatkl prsf a postupné dést ustava, ve videu se budou objevovat a mizet osoby. . .

1 - Klip

€ Vlastni styl

FX

Pohyb

2-bodova perspektiva

0:0000/0:4908

Obrazek 5.1: Okno pro tvorbu videa, vybrany jeden klip.

Na obrazku 5.1 je ukdzka okna Lumionu pii tvorbé videa. Ve spodni ¢ésti okna je
filmovy pés s jednotlivymi ¢astmi videa. Jednotliva policka pasu muzeme presouvat,
vkladat do néj dalsi policka, piipadné jednotlivé ¢asti mazat. Pod pasem je prepinac
(¢isla) mezi jednotlivymi filmovymi pasy.
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V nahledovém okné si muzete spoustét vybrany klip nebo celé video. V po-
suvniku pod nim se ukazuje ¢asovy posun videa. Klikdnim do posuvniku se muzeme
skokové posouvat ve videu. Tlacitky vlevo muzeme video zastavit a znovu spustit.
Pti celkovém videu se zde zobrazuji hranice kliptu. Pokud pouzivame efekty a v nich
klicové body, tak v posuvniku budou vidét také znacky pro tyto body (viz déle
strana 73).

V levé horni ¢asti okna mame informaci o tom, co pravé upravujeme, a k tomu
prislusné vlastnosti a nastaveni. Pokud pouzivame efekty, tak zde bude také nasta-
vovani efekti, obdobné jako u obréazku.

Tvorbu videa za¢neme kliknutim do jednoho z filmovych policek. Nejprve dostaneme
na vybér, co do policka prijde:

Nahrat je nejbéznéjsi moznost pro vytvoreni klipu na zdkladé klicovych
snimku (viz dalsi kapitola 5.1).

Obraz ze souboru umoznuje video prolozit jednotlivymi obrazky
nac¢tenymi ze souboru. Po vybéru souboru nastavujeme pouze cas, jak
dlouho bude obrazek zobrazen. Na obrazky lze i tady aplikovat vSechny
efekty popsané v predchozi kapitole.

Video ze souboru. Jednotlivé ¢asti pozadovaného filmu (videa) muzeme
mit pripravené dopredu. Jako jednu z ¢dsti muzeme vybrat jiz hotovy vi-
deosoubor ve formatu mp4. Celkové video se tak muze skladat z nékolika
dilcich videi, tfeba prolozenych statickymi obrazky.

E G O
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5.1 Vytvareni klipu

Okno pro vytvareni klipu je na obrazku 5.2. Ve spodni ¢asti je pas s klicovymi
snimky, vlevo vedle néj tlacitko spoustéjici nahled klipu, vpravo tlac¢itko ukoncujici
vytvareni klicovych snimku a navrat zpét k tvorbé celého videa. V horni ¢asti je
néhledové okno aktudlniho snimku (v pdsu se snimky mé ¢erveny ramecek) a tlacitka
na detailni dpravy pohledu kamery.

A

(©334s

Obrazek 5.2: Okno pro zadavani klicovych snimku klipu.

Vysledny klip se vytvari jako pravidelny prechod mezi témito klicovymi snimky,
pricemz rychlost pfechodu mezi snimky se tidi celkovym casem na klip, ktery je
vidét nalevo nad pasem se snimky. Zakladni nastaveni je 3,2 s na snimek a vypisuje
se celkovy cas klipu. Pomoci posuvniku muzete upravit rychlost zmény snimku,
kromé casu se vam pii zménach vypisuje, kolikrat klip zrychlujete/zpomalujete
oproti zakladni rychlosti.

Dulezité je to, ze vSechny prechody mezi klicovymi snimky jednoho klipu budou
stejné dlouhé. Na tuto skutecnost je treba myslet pii porizovani klicovych snimku,
které by mély postihovat zasadni pohledy na scénu pokud mozno v pravidelnych
intervalech. Naopak pokud chcete v nékterém misté klip zpomalit nebo zastavit,
staci zadat nékolik snimku s blizkym pohledem nebo treba dva totozné snimky.

5.1.1 Prace se snimky

Popisme si podrobnéji jednotlivé akce, které muzeme se snimky délat.

Vytvoreni nového snimku

e Klikneme do prdzdného policka na snimky. V nahledovém okné se objevi posledni
pouzity pohled na scénu.

e Upravime pohled podle svych pozadavku. Pouzivame pfitom klasické nastroje
(mys, klavesnice).
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Ohniskova vzdalenost (mm)

Na detailni ipravy pohledu pouzijeme bud’to tdhlo na tipravu ohniskové vzdalenosti
kamery (pfiblizuje, oddaluje) pod nahledovym oknem nebo néastroje na dpravu
vysky kamery, nastaveni vysky kamery na 160 cm nebo nastaveni horizontalniho
pohledu.

° Vytvorime snimek.

Oprava existujictho snimku

e Vybereme snimek.

e V nahledovém okné upravime pohled podle svych pozadavku.
N
° Vyménime snimek za novy.

Vlozeni dalsiho snimku mezi existujici

e Vyberme snimek, za ktery chceme vlozit dalsi.

e Tlacitkem ﬂ se zkopiruje vybrany snimek, budou dva totozné snimky za sebou.
e Snimek upravime a tlac¢itkem snimek prepiSeme upravenou podobou.

Smazani snimku
Kazdy vybrany snimek ma po vybrani na svém miniaturnim nédhledu popelnici,
kterou snimek vyhodime.

Pted navratem do hlavni nabidky je dobré si pustit nahled klipu a nésledné upra-
vit ¢i doplnit snimky nebo zménit ¢as klipu. Teprve potom se vratit do zdkladniho
okna a zacit pripadné pracovat na efektech a dalSich tpravach.

Po névratu do zékladniho okna se vytvoreny klip zatadi do fil-
mového péasu. Pokud chceme video jen z tohoto klipu, je piimo
u okénka tlacitko pro ulozeni klipu, tj. pro vytvotreni videa nebo
snimku z ného (viz déle).
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5.2 Slozeni videa

Jak uz bylo tec¢eno, video se muze sklddat z klipu (=videosekvenci, které se bu-
dou pii tvorbé celkového videa pocitat), obrazku a predpfipravenych videosouboru.
V okné pro tvorbu videa (viz obr. 5.3) pracujeme budto s jednotlivymi{ diléimi
¢astmi (vybrand ¢ast mé kolem sebe bily ramecek a nad sebou aktivni tlacitka),
nebo prepneme vlevo tlacitko [8] a pracujeme s celym filmem. Pozor, toto je velmi
dulezité pii pridavani efektu, jestli budou platit v ramci vybrané ¢asti nebo v ramci
celého videa.

B Lumion Pro 9.5 Student

I
N Celé video

&3 Vlastni styl

FX

Slunce

Ruéné drzena kamera

Obréazek 5.3: Okno pro prehravani a dpravu celého videa.

Tahlo, které ukazuje postup piehravani videa je velmi potiebné a uzitecné.
Vidime v ném casovy pomér jednotlivych c¢asti a klikinim do néj se muzeme ve
videu skokové posouvat. Soucasné do néj umistujeme klicové body pro efekty, jak
bude popsano v dalsi kapitole.

Predpokladejme, ze mame pripravené celé video (klip), a potfebujeme konecéné
ulozit vysledek naseho snazeni. Ulozit muzeme bud'to jednotlivy klip (tlacitko je
nad vybranym klipem) nebo celé video (tlacitko je vpravo od filmového pasu). Jeho
podoba je totozna: ﬁ

Nésledné dialogové okno (viz obr. 5.5) ndm umoznuje nastavit kvalitu vysledného
videa a s tim souvisejici dobu, kterou bude vypocet videa trvat. Proto bych do-
porucovala peclivé zvazit, jakou kvalitu zvolite, a zéjména pii prvnich pokusech
vyuzivat co nejnizsi droven nastaveni parametru. Pocitejte s tim, ze vypocet ren-
druu také snizi vykon vaseho pocitace pro ostatni aplikace.

K dispozici je nastaveni poctu snimku za sekundu, vystupni kvality a rozliseni. Na
poctu snimku za sekundu (25, 30, 60, 200) zavisi plynulost pohybu. Cim je jich vice,
tim presnéjsi bude prechod mezi jednotlivymi stavy. Na druhé strané si uvédomte,
ze pokud vypocet jednoho snimku trva fadové sekundy (podle dalsich nastaveni),
tak vypocet pulminutového videa pti 60 snimcich za sekundu bude trvat 5 hodin a
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&7 Render klipu

Cely Klip

Kvalita vystupu f? ﬁ {a\f
Snimku za vtefinu E m m m

Render celého klipu jako MP4 videa

A

Obrazek 5.4: Volby pii ukladani klipu (videa).

pri 200 snimcich za sekundu uz vice néz 16,5 hodiny. Pokud vase video nestoji na
rozevlatych stromech a béhajicich zajicich, tak bych na nejvyssi hodnoty nesahala.

Vystupni kvalita se vztahuje ke zpracovani nékterych efektt Lumionu, a to
globalniho osvétleni a objemovych mraku. Souc¢asné tesi uroven antialisingu. Opét
pro béznou kvalitu videa neni tfeba sahat po nejkvalitnéjsim vystupu. Navic vSe, co
souvisi se svétlem je vypoctoveé velmi nédrocné, a doba vypoctu a zatizeni pocitace
se bude opravdu vyrazné zvétSovat.

Vystupni velikost muzete vybirat z péti pripravenych moznosti udavajicich veli-
kost vystupného obrazu v pixelech. Tady je zdsadni véci pti rozhodovani, pro jaky
ucel bude video slouzit.

Obrazky z videa

Z pripravené¢ho videa (klipu) je také mozné udélat obrazky. Bud'to jeden, coz bude
ten, ktery je aktudlné v nahledovém okné, nebo sérii obrazku (Sekvence obrazu),
kdy se misto videa budou pocitat jednotlivé snimky jako grafické soubory. Prvni
dvé polozky (snimky za sekundu a kvalita) jsou totozné s nastavenim pro video.
Pres Dalsi vystup si muzete nechat ulozit napiiklad normalovou mapu nebo Alfa
mapu nebe — fidite se kontextovou napovédou u jednotlivych tlacitek.

Pod nabidkou Rozmezi snimku se skryva moznost omezeni poctu snimku. Z cel-
kového poctu vSech snimku videa, ktery vychazi z jeho délky a poc¢tu snimku za
sekundu, si muzete zadat rozsah od/do, ktery se ma pocitat. Tim dostanete zadany
pocet blizkych obrazku. Zajimava je volba klicové snimky, kterd umoznuje exporto-
vat najednou vSechny nastavené klicové snimky jako obrazky.

Vystupni velikost obrazu opét volite z péti pripravenych moznosti, kdy se ridite
ucelem, pro které obrazky porizujete.
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Cely klip Soutasny zabé Sekvence obrazu

X
Kvalita vystupu iﬁf i\\f ﬁ
g
SnimkU za vtefinu E m m m
Dal3i vistup [ofnfsfcfa]fm]

Rozmezi snimki Viechny snimky [l Klicové snimky 550 Max: 1002

Render sekvence obrazkl z klipu

Obrazek 5.5: Volby pii ukladani obrazku z videa (vybrany rozsah snimki).

5.3 Efekty

Ve videu muzete pouzivat vsechny efekty, které byly uvedeny u obrazku, i jejich
nastavovani a ovladani je obdobné tomu, co jsme popsali v kapitole o obrazcich.
Do filmu ptipadaji v nékterych skupinach jesté dalsi efekty, které v obrazku nemély
vyznam. Zejména se jedna o moznost pohybu objektu a titulky.

Efekty se v zdkladni podobé pritazuji jedné ¢asti filmu (klipu, obrazku, videu)
nebo celému videu obdobnym zpusobem jako u obrazku: Vybereme klip a tlacitkem
pridavame efekty.

Pro efekty, u kterych to dava smysl, je mozné nastavovat v ¢ase videa klicové
body, kterym nasledné lze pritadit ruzné hodnoty jejich vlastnosti. Timto zpusobem
muzeme v prubéhu videa ménit pocasi (na zacdtku bez mraku na konci prsi),
nechéavat zmizet objekty (clovék odejde ze scény) a mnoho dalsich.

Nejprve si probereme dva efekty, které u obrazku nebyly — titulky a pohyb ob-
jektl, a potom si popiseme, jak pracovat s klicovymi body u efekti, coz demonstru-
jeme na prikladu slune¢ni studie.

5.3.1 Titulky

Titulky nalezneme v efektech v sekci Razné pod polozkou Titulky. Nabidku efektu
jako takového mate na obrazku 5.0, moznosti nastaveni vlastnosti textu a vzhledu
efektu potom na obrazku 5.7.

V ramci jednoho klipu muze byt vlozen jeden titulkovy efekt, ktery muze ob-
sahovat text a/nebo obrazek (logo). Text titulku vyplnime do textového okna. Ve
vlastnostech efektu nastavujeme:

e Start — ve ktery okamzik se titulek ma zacit zobrazovat. Zadavaji se procenta
z trvani klipu. Pokud chceme, aby byl titulek vidét po celou dobu, nechame tahlo
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‘S—Obraz -

&3 Vlastni styl

Obrézek 5.6: Vlastnosti efektu Titulky (Your text) spolu s ukdzkou pouziti.

na nule.

e Trvani — tj. dobu, po kterou bude titulek vidét. Tato doba se zadava v sekundéch,
takze dobré si uvédomit, jak dlouho klip trva a podle toho ¢as nastavit, pokud
chceme, aby byl vidét jen omezeny cas.

e Kazdy titulek se muze obsahovat kromé textu také obrazek. Dalsi dvé nastavované
vlastnosti upravuji velikost obrazku a velikost textu. Tyto dvé vlastnosti je mozné
v prubéhu trvani titulku meénit, tedy titulek muze v prubéhu svého zobrazeni
meénit svou velikost.

Obrazek 5.7: Nastaveni vzhledu textu a titulku.

Pod tlacitkem s tuzkou se skryva moznost upravit vzhled titulku. V nésledném
okné (viz obr. 5.7) vybirdte ze vzhledovych moznosti a moznosti umisténi titulku
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pripadné vzajemné polohy titulku a obrazku. Vzhledem k tomu, ze vybirame podle
navodnych obrazku, jsou asi vSechny moznosti jasné. Jedinym problémem pro ¢eského
uZivatele je vybér fonti, které jsou k dispozici, nebot nékteré z nich ,neumi cesky*,
tj. neobsahuji ¢eské znaky. Po zastaveni na tlacitku s ukazkou fontu se sice objevi
jejich cesky preklad, ale minimalné fonty humr, permanentni oznacovac a ¢astecné
velké viny (f) nejsou pro ¢eské texty pouzitelné.

5.3.2 Pohyb objektt

Velmi efektnim doplnénim videl muze byt pohyb nékterych objektu. Je mozné mit ve
videu jedouci auta, prochézejici se osoby apod. Soucasné je mozné nadale pracovat
s vrstvami, jejichz obsah muzeme v prubéhu videa zobrazovat a skryvat.

Hromadny pohyb Pokrogily pohyb

Rez pobliz kamery Ovladani variant Faze animace

Viditelnost vrstvy Pad z nebe Animovatbarvy svétel

Obrazek 5.8: Efekty pro préci s objekty pfi tvorbé videa (prace s vrstvami a pohyb).

Pokud si uvédomime moznosti pro obrazky, tak tam byly jen dvé moznosti —
zobrazeni vrstev a zez pobliz kamery. Tyto efekty zustavaji zachovany i pro vi-
deo, opét muzeme jednotlivé vstvy scény skryvat a zobrazovat. Tento efekt 1ze po-
moci klicovych bodu (viz strana 78) pouzivat v ruznych ¢asovych okamzicich, takze
muzeme treba veCer zobrazit ohen a kouf v ohnisti, v ruznych fazich klipu mit zob-
razené ruzné osoby apod.

Pro videa typic¢téjsi je druhd skupina efektu umoznujicich pohyb. Tyto efekty
jsou ctyti: pohyb, pokroc¢ily pohyb, hromadny pohyb osob a pad z vysky. Vsechny
druhy pohybt velmi pékné demonstruji obrazky pii vybéru efektu.

Jednoduchy pohyb

Efekt jednoduchého pohybu umoznuje pohyb osob, dopravnich prostredku a vlozenych
modelu po tusecce tak, ze zadame pocatecni a koncovou polohu objektu. Po vlozeni
objektu mame k dospozici pouze tuzku, kterou se prepneme do scény a dostaneme se
k urceni objektu, které se maji pohybovat. Ve scéné jsou zobrazeny vybérové terciky
vSech objektu, které se mohou timto zpusobem pohybovat. Na spodnim okraji okna
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je nasledujici nastavovaci panel.
K >

Vybereme objekt, se kterym chceme pohnout. Klikneme na levou sipku (zacatek
pohybu) a néstroji ve stiedni casti nastavime, kde mé objekt pii zacatku pohybu
byt (posunem), jak ma byt otocen, jak m&a byt vysoko...Potom klikneme na pra-
vou 8ipku (konec pohybu) a provedeme totéz pro koncovy stav. Objekt se bude ve
videu pohybovat po tsecce z mista pocatku do mista konce. Cely postup muzeme
zopakovat i pro dalsi objekty.

A7z mame uréené pocatecni a koncové stavy pro vSechny potiebné objekty, ukon-
¢ime editaci a vratime se do tvorby videa. Rychlost tohoto druhu pohybu je porad
stejnd a objekt ji opakuje stale dokola, pohybuje se sem a tam.

Poznamka: Pokud chcete, aby se vam ve scéné pohybovali lidé, vybirejte postavy,
které maji ve svém ndzvu ,walk”, protoZe ty umi hybat nohama, otdcet se apod.
Ostatni osoby jsou statické a pri pohybu vypadaji znacné neprirozené.

Pokrocily pohyb

Druhy pohybovy efekt je pracnéjsi na piipravu, ale zajimaveéjsi ve vysledku. Podivejte
se na obréazek 5.9. Je na ném ¢ast scény pii nastavovani pohybu clovéka (prave je
uprostied rybnika, ¢ervend linka ukazuje trasu jeho pohybu), ve spodni ¢&sti je na-
stavovaci pruh s ¢asovymi body.

max 10s

v

Obrazek 5.9: Cést scény a nastavovaci panel pro pohyb po lomené ¢ére.

Tento druh pohybu vychézi z néasledujici premisy. Je dan casovy interval na
pohyb (Casovac¢ vlevo). Kliknutim do ¢asového pruhu zaddame klicovy bod v case,
ke kterému néastroji pro posun, otoceni atd. nastavime polohu objektu. Pak zadame
dalsi klicovy bod a provedeme totéz. Téchto casovych znacek muzeme zadat vétsi

Stejné jako u jednoduchého pohybu muzeme vybrat postupné dalsi objekty
a kazdému urcit parametry jeho pohybu. Po navratu do nastaveni efektu jako celku
méame jesté jeden néstroj, a to prodlouzeni nebo zkraceni celkové doby pohybu (od-
stup casu). Casovy pomér jednotlivych etap pohybu zistane zachovén, ale prodlouzi
se nebo zkrati jeho celkova doba.
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» | Cas(0.0-27.0)

- Sifka cesty: 11.03m
L |A| @
Rychiost autafobjektu: 40.58 km/h

Obrazek 5.10: Nastaveni hromadného pohybu, zadavana cesta pokryva silnici.

Hromadny pohyb

Pokud pottebujete rozpohybovat lidi na chodniku, auta na silnici apod., neni tieba
animovat pohyb kazdého jednotlivého objektu. Pro osoby, dopravni prostredky a
vlozené vlozené modely je dostupny efekt hromadného pohybu.

0.1

Jak vypada scény Lumionu pfi definici tohoto druhu pohybu méte na obrazku
0. Princip definice tohoto pohybu je nasledujici:

Nejprve je tieba definovat pocdatecni a koncovy bod cesty. Pouzijeme k tomu
tlac¢itko vzhledu vkladani objektu. Aby hromadny pohyb vypadal pfirozené, je
vhodné, aby na vyslednych zabérech videa byly koncové body cesty mimo zabér.
Na vlozené cesté se objevi Sipky udavajici smér pohybu.

Cest ja mozné nastavit v rdmci efektu vétsi mnozstvi, napiiklad jednu na silnici
pro auta a dalsi na chodniku pro lidi. Kazda cesta ma své vlastni nastaveni
pohybu.

Zapnutim néstroje pro posun muzeme pohnout koncovymi body (O-pocétek,
1-konec) a upravit tak smér pohybu.

Ve stfedni ¢asti okna nastavujeme rychlost pohybu objektt v km/h a $itku cesty
v metrech.

V pravé casti okna muzeme omezit objekty, kterych se ma pohyb tykat (osoby,
dopravni prostiedky, vlozené modely).

tlacitkem se Sipkou muzeme pohyb obratit nebo nastavit pohyb ve dvou pro-
tichudnych pruzich, coz je vhodné zejména pro auta na silnici nebo vétsi mnozstvi
osob na meéstskych chodnicich (viz obr. 5.10).

V horni ¢asti nastavovaciho panelu mame moznost si pohyb rovnou prohlédnout.

Vsechny osoby, které maji schopnost pohybu (walk), dopravni prostiedky a vlo-

zené modely, které se nachazeji na plose cesty se po spusténim videa daji do opako-
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vaného pohybu ze svého zakladniho umisténi v zadaném sméru a zadanou rychlosti
az na konec cesty.

5.3.3 Zmény efektti v case

Pomoci zmén efektu v ¢ase muzeme do klipu dostat zmény pocasi — na zacatku
sviti slunce, na konci se zamraci, v prubéhu klipu se zméni vitr nebo se bude otacet
slunce, konec klipu zmizi v mlze, stejné tak jako objevujici se a mizejici objekty. Jak
toho dosahneme?

Efekty, u kterych maji casové zmény smysl, maji u pottebnych vlastnosti nenapadné
tlacitko s vlnovkou (porovnej otisk 5.8 a 5.11). Pokud na néj klikneme, muzeme do
¢asové osy klipu nebo filmu zadavat klicové body a kazdému z klicovych bodu nasta-
vit jinou hodnotu vlastnosti. V prubéhu videa se potom pfislusnda vlastnost spojité
meéni mezi hodnotami v klicovych bodech.

Slunecni studie

/

»

Hodiny
Minuta

Den

Obrazek 5.11: Vlastnosti slune¢ni studie s pouzitim klicovych bodu u hodin.

Nastavovani 1ze provadeét bud'to tak, Ze nastavime klicovy bod, ihned mu zménime
vlastnost, nastavime dalsi klicovy bod atd. Nebo muzeme nejprve nastavit vSechny
klicové body a teprve potom jim postupné ménit hodnotu vlastnosti. Mezi klicovymi
body u jedné vlastnosti se posouvame Sipeckami u této vlastnosti. Pokud ménime
vice vlastnosti, tak budou mit kazda své klicové body v ¢asové ose. Aby v casové ose
nebyl Uplny zmatek, jsou vzdy zobrazené pouze klicové body téch efektt, které jsou
v levé ¢asti okna vidét. Pokud je efektu vice a jsou na nékolika zalozkach, budou
vidét klicové body jen pro aktualni zélozku.

Kftizkem u vlastnosti aktualni klicovy bod smazeme.

Jak tedy postupovat napiiklad pti tvorbé slunecéni studie. O co se budeme snazit?
Chceme mit video, na kterém bude staticky nebo jen mirné se ménici pohled na
scénu a ve kterém se postupné bude meénit smér a intenzita sluneéniho svétla tak,
jak postupuje od rdna do vecera.

e Piedpokladame, ze mate model v Lumionu spravné otocen vuéi svétovym stranam.

e Nejprve si pfipravime klicové snimky klipu. Bud'to udéldme dva aZ tfi totozné
snimky nebo nékolik pomérné blizkych snimku tak, aby se smér pohledu na scénu
prilis neménil. Je dobré volit pohled tak, aby se v ném zména slunka mohla
projevit — stiny stromu, osvétleni fasady, slunko se oto¢i proti kamefe apod.
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e nastavime délku klipu.

e Vybereme efekt Slunecni studie a nastavime spravnou zemépisnou polohu. (Tézko
budete presné védét, kdy vychédzi slunko v Jizni Americe.)

e Vybereme mésic a den, pro ktery chceme slunecni studii délat a rozhodneme se,
jaky ¢asovy interval chceme postihnout.

e Ve vlastnostech nastavime hodinu poc¢atku studie a vlozime klicovy bod na zacatek
casové osy klipu.

e V cCasové ose se posuneme na konec klipu, vlozime druhy klicovy bod a ve vlast-
nostech posuneme hodiny na konec pozadovaného intervalu.

Na obrazku 5.12 si muzete prohlédnout ¢tyii klicové snimky z videa sluneéni
studie. Soucasné je v obréazcich patrny pohyb osob na cesté, kdy déti jsou statické
a dospélé osoby se pohybuji.

Obrazek 5.12: Klicové snimky z videa slunecni studie.

H.N. zafi 2019
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