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A dokument§ci·ban levŖ anyag v§ltoz§s§nak jog§t a CadLine Kft. fenntartja, 
ennek bejelent®s®re kºtelezetts®get nem v§llal. A szoftver, ami tartalmazza 
az ebben a dokumentumban le²rt, b§rmilyen adatb§zisban szereplŖ 
inform§ci·kat, szerzŖd®s §ltal v®dett. 

Az ismeretanyag felhaszn§l§s§nak kºvetkezm®nyei®rt a SzerzŖ semmilyen 
felelŖss®get nem v§llal. A szoftver csak a meg§llapod§snak megfelelŖen 
haszn§lhat· ®s sokszoros²that·. A szoftver m§sol§sa mindenki sz§m§ra 
tºrv®nyellenes, kiv®ve, ha valamely speci§lis eset folyt§n ez a meg§llapod§s 
szerint enged®lyezett. A v§s§rl· a szoftvert nem m§solhatja. Az Oktat§si 
seg®dletet sem eg®sz®ben, sem r®szben reproduk§lni, kºzºlni, §t²rni, ford²tani 
b§rmely nyelvre b§rmely form§ban tilos a CadLine Kft. ²rott enged®lye n®lk¿l. 

 

2010 CadLine Kft. Minden jog fenntartva. 

 

A dokumentum, vagy b§rmely az itt felsorolt programok haszn§lat§b·l ad·d· 
kºzvetlen vagy kºzvetett kºvetkezm®nyek®rt CadLine Kft. felelŖss®get nem 
v§llal. 

 

A Microsoft, MS, ®s MS-DOS bejegyzett v®djegyek ®s a Windows a Microsoft 
Corporation v®djegye. 

 

Az ARCHLine.XPÈ  az CadLine Kft. bejegyzett v®djegye. 

  

A L§tv§nytervez®s c²mŤ seg®dletet a Microsoft Word ®s az ARCHLine.XPÈ 

2010 seg²ts®g®vel k®sz²tett¿k. 
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A l§tv§nytervez®srŖl 

A l§tv§nytervez®s folyamatosan fejlŖdŖ, ¼jabb ®s ¼jabb technik§kat 
felvonultat· ®s ig®nylŖ szakma. A sz§m²t·g®ppel seg²tett l§tv§nytervez®s 
ennek a folyamatnak azon eleme, amelynek seg²ts®g®vel l§tv§nyosan, ak§r 
®lethŤen is prezent§lhatja az elk®sz²tett munk§t. 

A j· sz§m²t·g®pes l§tv§nyterv ugyan¼gy t¿krºzi k®sz²tŖje egy®nis®g®t ®s 
st²lus§t, mint a k®zzel k®sz²tett v§zlatok, rajzok ®s k®sz festm®nyek. 

Sokf®le megjelen²t®si lehetŖs®g, §br§zol§sm·d az, amivel egy k¿lsŖ, vagy 
belsŖ t®r, vagy ak§r csak egy r®szlet bemutat§s§t el®rhetj¿k.   

Kinek sz·l ez a seg®dlet?  

A seg®dlet mindenkinek j· alapot ny¼jthat, kezdŖktŖl a tapasztaltabbakig 
egyar§nt. L®p®srŖl-l®p®sre, fejezetrŖl-fejezetre vezeti be az ®rdeklŖdŖt a 
l§tv§nyterv elk®sz²t®s®nek alapjait·l a finomabb tr¿kkºkig. A k¿lºnbºzŖ 
fejezetek nem felt®tlen ig®nylik az elŖzŖek v®gig vitel®t a felhaszn§lt p®ld§k 
kipr·b§l§s§hoz, ugyanakkor felt®telezhetik az elŖzŖekben t§rgyaltak 
ismeret®t. 

FONTOS: Jelen seg®dlet nem ºn§ll· tankºnyv, felt®telezi az 
ARCHLine.XP alapszintŤ ismeret®t, legal§bb a Tervez®si alapok, vagy az 
Interior alapok k®zikºnyvben kºzºlt tud§sanyagnak megfelelŖen. A 
seg®dletben t§rgyaltak v®grehajt§s§hoz sz¿ks®ges az ARCHLine.XP 
Renderel®s modulja. 
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Hogyan haszn§lja a seg®dletet? 

Â A kºvetkezŖkben 
betekint®st szeretn®nk 
ny¼jtani az 
ARCHLine.XP

È
 

l§tv§nytervez®si 
k®pess®geibe. A 
seg®dletben le²rt 
m·dszerek seg²ts®g®vel 
megismerheti az 
alapvetŖ lehetŖs®geket, 
amelyek alkalmaz§s§val 
tudatosan 
kihaszn§lhatja a 
program professzion§lis 
k®pess®geit. 
 

Â Minden fejezet az 
elv®gzendŖ l®p®sek 
le²r§s§val kezdŖdik ¬. 
Az itt megfogalmazott 
feladatokat a sz¿rke 
keretben olvashat· 
tippek ­ kipr·b§l§sa 
ut§n ºn§ll·an is 
elv®gezheti, vagy 
kºvetheti a ĂL®p®srŖl 
l®p®sreéò  c²m alatti 
r®szletes utas²t§sokat ®. 

Â Az oktat§si seg®dlet bemutatja, hogyan alkalmazhat·k az ARCHLine.XPÈ
 

leggyakrabban haszn§lt l§tv§nytervez®si eszkºzei. Itt csak a leggyorsabb ®s 
legegyszerŤbb l®p®sekre t®r¿nk ki, ez®rt javasoljuk ¥nnek m§s lehetŖs®gek 
kipr·b§l§s§t is. A funkci·k r®szletes le²r§s§t megtal§lja a Felhaszn§l·i 
k®zikºnyvben vagy a S¼g·ban (F1). 

 

Amennyiben k®rd®se mer¿lne fel, forduljon b§tran ARCHLine.XP
È
 partner®hez. 
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A LćTVćNYTERVEZ£S FOLYAMATA 

L§tv§nytervez®s az, amikor a kezdeti koncepci·t, vagy a k®sz megtervezett belsŖ 
teret l§tv§nyos, eszt®tikus, nem ritk§n mŤv®szi form§ban t§laljuk. Tekints¿k §t teh§t 
alapvetŖ folyamat§t. Fontos, hogy tiszt§ban legy¿nk az alapfogalmakkal, a 
k®sŖbbiekben ezeket fogjuk alkalmazni. 

Hab§r a tervez®s, a modell k®sz²t®se folyam§n, ellenŖrzŖ, vagy munkakºzi k®pek 
b§rmikor k®sz²thetŖk, ezt ºnmag§ban nem nevezhetj¿k l§tv§nytervez®snek, ink§bb a 
l§tv§nytervez®s egy l®p®s®nek.  

 

Modellez®s 

A modellez®s a l§tv§nytervez®s elsŖ ®s tal§n legink§bb idŖig®nyes szakasza. Ebben 
a f§zisban k®sz¿lnek el az §br§zolni k²v§n terek ®s elrendez®sek. Elhelyez®sre 
ker¿lnek a k¿lºnf®le berendez®si t§rgyak. 

T§rgymodellez®s 

A t§rgymodellez®s a modellez®snek azon speci§lis szakasza, amikor a modellben 
elhelyezett t§rgyakat (pl. sz®ket, asztalt) k®sz²tj¿k el, ha erre valamilyen okb·l 
sz¿ks®g¿nk van.  

Ugyanakkor ®rdemes megeml²teni, hogy az ARCHLine.XP sok objektumot tartalmaz 
a telep²t®st kºvetŖen ®s tºbbf®le lehetŖs®get biztos²t egy®b programokban 
elk®sz²tett t§rgyak felhaszn§l§s§ra, ²gy a t§rgymodellez®sre nem felt®tlen lesz 
sz¿ks®g¿nk.  

A programban felhaszn§lhat· objektumok list§j§t bŖv²thetj¿k az interneten tal§lhat· 
ingyenes vagy esetleg fizetŖs objektumkºnyvt§rakb·l is. SŖt az ARCHLine.XP, ®lŖ 
internetkapcsolat eset®n k®pes kºzvetlen a Google 3D Elemek port§lhoz csatlakozni 
is, ahonnan igaz§n egyszerŤ a kieg®sz²tŖ t§rgyak, b¼torok, nºv®nyek beszerz®se. 

T®ma be§ll²t§s 

T®m§nak nevezz¿k a teljes modell azon r®sz®t, amely a l§tv§nyterven adott 
n®zŖpontb·l tekintve szerepelni fog. Ez gyakorlatilag a renderelt k®pen megjelenŖ 
t®rr®szt jelenti. A t®ma be§ll²t§sa az a folyamat, amikor a kamer§t be§ll²tjuk, a 
modellt bevil§g²tjuk ®s adott esetben a felesleges (a k®pet nem befoly§sol·) modell 
r®szleteket kikapcsoljuk. A j· t®mabe§ll²t§ssal nem csup§n egy ²zl®ses ®s izgalmas 
k®pet kapunk, de a k®p k®sz²t®s®re ford²tott idŖt is hat®konyan csºkkenthetj¿k, mert 
ami nem jelenik meg a modellben azzal ®rtelemszerŤen nem is v®gez sz§m²t§sokat 
a program. Ez el is vezet benn¿nket a kºvetkezŖ fontos fogalomhoz. 

Modell szŤr®se 

Nem szabad megfeledkezn¿nk a t®ma be§ll²t§s§nak teljes²tm®nyt®nyezŖj®rŖl sem, 
sokkal fontosabb, mint elsŖre gondoln§nk! Nem szeretn®nk ·r§kat v§rni az®rt, mert 
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az adott modell olyan r®szleteket is tartalmaz, amiket v®g¿l nem is l§tunk, vagy 
eleny®szŖ hat§suk van a v®gleges k®pre. A modell szŤr®s®vel, vagyis a t®ma 
szempontj§b·l sz¿ks®ges r®szletekre szŤk²t®s®vel idŖt ®s erŖforr§st sp·rolhatunk 
meg. 

Bevil§g²t§s 

A bevil§g²t§s alapvetŖen k®t fŖ r®szre bonthat·. A term®szetes megvil§g²t§sra ®s a 
mesters®ges megvil§g²t§sra. A term®szetes megvil§g²t§st az ARCHLine.XP-ben a 
Nap v®gzi. Be§ll²t§s§ra sz§mtalan lehetŖs®g¿nk ny²lik. A napf®ny p§rhuzamos 
f®nyforr§s, amelynek f®nyerej®t ®s sz²n®t nagyban befoly§solja a Nap poz²ci·ja. 

A mesters®ges megvil§g²t§sra az ARCHLine.XP-ben tºbbf®le f®nyforr§s t²pusb·l 
v§laszthatunk, ezek a pontszerŤ, az ir§ny²tott, valamint vonal menti ®s fel¿leti 
f®nyforr§sok. 

A pontszerŤ f®nyforr§sok jellegzetess®ge, hogy adott pontb·l a t®r minden r®sz®be 
egyenletesen vil§g²tanak; gyakorlatilag a villanykºrt®k megfelelŖi. 

Az ir§ny²tott f®nyforr§sok a t®rnek csak egy bizonyos r®sz®be vil§g²tanak az 
¼gynevezett f®nyk¼pon bel¿l. Ir§ny²totts§gukat ®s a f®nyk¼p ny²l§sszºg®t 
tetszŖlegesen v§ltoztathatjuk, ezzel befoly§solva a megvil§g²t§st. Az ir§ny²tott 
f®nyforr§sokat m§s n®ven spot f®nyeknek nevezz¿k. 

A vonal menti vagy vonall§nc menti f®nyforr§sok a val·s§gban a f®nycsºveknek 
felelnek meg. Kiv§l·an alkalmazhat· teremvil§g²t§s, vagy rejtett vil§g²t§s 
k®sz²t®s®hez. 

A fel¿leti f®nyek egy adott fel¿letrŖl egyenletes eloszl§ssal vil§g²tanak a megfelelŖ 
t®rr®szbe a megadott sz²nnel ®s intenzit§ssal. 

Text¼r§z§s 

A text¼r§z§s sor§n kapja meg a modell, illetve a t®ma azokat az anyagokat, 
amelyekkel a v®gleges renderelt k®pet l§ttatni szeretn®nk. Gyakran ®rdemes k¿lºn 
munkamenetet szentelni ennek a nagyon fontos r®sznek, tºbbnyire az elŖzŖekben 
t§rgyalt folyamatok ut§n, ²gy nem Ăviszi el a szemetò a r®szben m§r megadott 
anyagok megjelen®se. 

Renderel®s 

A renderel®s sz· gyakorlatilag a modell adott n®zŖpontb·l l§that· k®p®nek a 
megjelen²t®s®t jelenti. Sz· szerinti jelent®se Ăk®palkot§sò, ami a l§tv§nytervez®sben 
meghonosodott kifejez®sk®nt a vektoros k®pek raszteres megjelen²t®s®t takarja. A 
renderel®sre ford²tott idŖ nagyban f¿gg a modell r®szletess®g®tŖl, a f®nyektŖl, az 
alkalmazott fel¿leti anyagokt·l ®s term®szetesen a sz§m²t·g®p teljes²tŖk®pess®g®tŖl. 
A renderelt k®pet az ¼n. renderelŖ k®sz²ti, ami nem m§s, mint a fotorealisztikus 
k®pek k®sz²t®s®re fejlesztett speci§lis megjelen²tŖ-program. 
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£RDEMES M£G TUDNI 

N®zz¿nk meg m®g n®h§ny a kor§bbiakban eml²tett folyamatokhoz kºzvetlen 
kapcsol·d· fogalmat. 

Raszteres k®pek 

A raszteres k®p nem m§s, mint a h§l·san elrendezett k®ppontokkal §br§zolt k®p. A 
raszteres megjelen²t®sre szinte mindenhol tal§lunk p®ld§t. A mobiltelefonok 
kijelzŖj®tŖl a monitorokig mind-mind raszteres megjelen²tŖk.  

A raszter nem m§s, mint annak a sok-sok egym§s melletti k®ppontnak a h§l·ja, amit 
azt§n digit§lis fot·k®nt vagy renderelt k®pk®nt l§t a szem¿nk. Amint azt m§r 
bizony§ra mindannyian tapasztaltuk a raszteres k®peknek van egy h§tr§nya is. Ha 
kinagy²tunk egy raszteres k®pet az azt alkot· k®ppontok l§that·v§ v§lnak ®s a k®p 
Ăsz®tesikò. 

  

Raszteres k®p eredeti m®retben Raszteres k®p nagy²tva 

 

A most megismert tulajdons§g nagyon fontos lesz akkor, amikor saj§t l§tv§nyterveink 
felbont§s§r·l dºnt¿nk majd, hiszen a renderelt k®peink mind raszterk®pek lesznek. 

Vektoros k®p 

A vektoros k®pek elŖnye, hogy mivel matematikai alakzatokb·l §llnak, ez®rt 
nagy²t§sn§l is megtartj§k a r®szletess®g¿ket. A vektoros k®p teh§t nem m§s, mint 
geometriai alakzatok halmaza, amelyeket adott nagy²t§s mellett sz§mol ki ®s jelen²t 
meg a sz§m²t·g®p. Tºbbek kºzºtt ez is az oka annak, hogy a sz§m²t·g®pes 
tervezŖprogramok is ezt az elj§r§st alkalmazz§k a rajzok §br§zol§s§ra. Ha mindezt 
raszteresen tenn®k, akkor nem tudn§nk gondtalanul nagy²tani a rajzokat, hiszen egy 
idŖ ut§n azok k®ppontokra esn®nek sz®t, amint azt a raszterk®pek eset®ben az im®nt 
m§r l§thattuk. 
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Vektoros k®p Vektoros k®p nagy²tva 

 

K®pf§jlok 

A sz§m²t·g®pre mentett k®pf§jlok minden esetben 
raszteres k®peket tartalmaznak. A k¿lºnf®le kiterjeszt®sŤ 
k®pf§jlok kºzºtt a l®nyeges k¿lºnbs®g az, hogy milyen 
form§ban t§rolj§k a raszteres k®peket. P®ld§ul, a BMP 
f§jlok minden egyes k®ppontot k¿lºn elt§rolnak, ez®rt 
tºk®letesen (vesztes®gmentesen) t§rolj§k a k®pet, 
ugyanakkor e f§jlok m®rete a legnagyobb. Ellenp®ldak®nt, 
a JPG f§jlok k®pesek a raszteres inform§ci·t kis 
f§jlm®retben t§rolni, ennek azonban nyilv§nval· h§tr§nya 

lesz a k®p minŖs®g®nek roml§sa. Ez fŖk®nt alacsony felbont§sn§l lehet ®szrevehetŖ, 
az ¼gynevezett pixelzaj jelens®ge miatt, ami a kºvetkezŖ extr®m p®ld§n j·l 
megfigyelhetŖ. 

 

Tºmºr²tetlen, ®les k®p 

(Jobb minŖs®g - Nagyobb f§jl) 

ErŖs tºmºr²t®s, pixelzajjal 

(Gyeng®bb minŖs®g ï Kisebb f§jl) 
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Azt is hozz§ kell tenn¿nk, hogy az ARCHLine.XP-ben haszn§lt JPG tºmºr²t®s ¼gy 
lett be§ll²tva, hogy gyakran szinte ®szrevehetetlen a minŖs®gi k¿lºnbs®g. 

 

Vide· f§jlok 

A vide· f§jlok egym§st kºvetŖ k®pek sorozat§t t§rolj§k 
k¿lºnf®le minŖs®gben ®s elj§r§sokkal, ²gy amikor azokat 
lej§tsszuk egy arra alkalmas programmal, szem¿nk 
filmk®nt ®rz®keli. A vide· f§jlok form§tumainak 
kiv§laszt§s§n§l a minŖs®g ®s m®ret az, amit szem elŖtt 
kell tartanunk.  

A k®pf§jlok eset®ben m§r eml²tett tºrv®nyszerŤs®g jelen 
esetben is helyt§ll· lehet. A jobb minŖs®g el®r®s®hez 

nagyobb m®retŤ vide· f§jl sz¿ks®ges. Sajnos itt m§r nehezebb tan§csot adni, mert a 
k¿lºnbºzŖ vide· form§tumok sokkal sz®lesebb kºre van elterjedve jelenleg, mint 
p®ld§ul a k®pf§jlok eset®ben.  
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A LIGHTWORKS RENDERELś 

HASZNćLATA 
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A LIGHTWOKS RENDERELś 

Az ARCHLine.XP-ben alkalmazott LightWorks renderelŖ ¼gy lett kialak²tva, hogy 
egyszerŤ, j·l ®rthetŖ be§ll²t§sokkal, kºnnyen k®sz²thess¿nk fotorealisztikus k®peket. 
ElŖnye, hogy az integr§ci·nak kºszºnhetŖen nincsen sz¿ks®g a modell k¿lºn f§jlba 
ment®s®re majd ¼jb·li feldolgoz§s§ra egy k¿lºn§ll· szoftverrel.  

A modell ®s a fel¿leteken alkalmazott anyagok egyetlen gombnyom§ssal alakulnak §t 
k®sz k®pekk® a be§ll²tott n®zŖpontb·l. 

Kifejezetten elŖnyºs, hogy egy-egy m·dos²t§s az anyagokon, f®nyeken m§r a 
renderel®s elŖtt az ARCHLine.XP-ben megjelenik bizonyos m®rt®kben, ²gy a sokszor 
hosszadalmas k®palkot§s elŖtt lehetŖs®g¿nk ny²lik azok tanulm§nyoz§s§ra az ®lŖ 3D 
ablakban. 
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RENDEREL£S 

A kºvetkezŖkben le²rtak elv®gz®s®hez elŖszºr tºlts¿k be a program p®lda projektjei 
kºz¿l a 6_fejezet-objektumok_beallitasok.pro projektet ®s §ll²tsuk be a t®m§t a 
Perspekt²va be§ll²t§sa eszkºz seg²ts®g®vel, ¼gy hogy a nappaliban §llva a 
sarokablakon §t tekints¿nk a k¿lsŖ t®rre, az al§bbi k®pnek megfelelŖen. 
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Hogyan §ll²thatja be a Perspekt²v n®zetet? 

Â A 3D perspekt²va be§ll²t§sa p§rbesz®dablak megjelen²thetŖ a N®zet men¿ - 
3D megjelen²t®s - Perspekt²va men¿ponttal, vagy a NaviBar perspekt²va ikon 
megnyom§s§val. 

    

N®zet be§ll²t§sa ï kamerakezel®s -  A k²v§nt n®zet kºnnyed®n be§ll²that· a 
kamera eszkºz seg²ts®g®vel, ami a Perspekt²va be§ll²t§s p§rbesz®dablakban 
tal§lhat·. 

 

Â A kamera eszkºz - A kamera eszkºz a kamer§t (k®k pont), a n®zett pontot, 
vagy m§s n®ven t§rgyat (sz¿rke pont), a kettŖt ºsszekºtŖ n®zeti ir§nyt (piros pont) 
®s a l§t·szºget (zºld pont) §br§zolja k¿lºnbºzŖ sz²nŤ markerek seg²ts®g®vel. A 
markerek a ĂFogd ®s Viddò m·dszerrel kºnnyen mozgathat·k. 

Â A kºvetkezŖ kameramŤveletek hajthat·k v®gre az im®nt eml²tett markerek 
seg²ts®g®vel. 

Â N®zŖpont be§ll²t§s - A kamera marker mozgat§s§val be§ll²that· a n®zŖpont 
helyzete. A n®zŖpont mindig a n®zett pont fel® tekint. E kettŖ egy¿ttesen 
hat§rozza meg a n®z®si ir§nyt. 
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Â N®zett pont be§ll²t§s - A n®zett pont, vagy m§s n®ven t§rgy be§ll²t§sa a 
megfelelŖ marker mozgat§s§val tºrt®nik. A n®zŖpont mindig a n®zett pont fel® 
tekint.  

Â L§t·szºg be§ll²t§s - A kamera l§t·szºg®nek be§ll²t§sa a l§t·szºg markerek 
mozgat§s§val tºrt®nik. 

Â Kameramozgat§s (kocsi mozgat§s) - A kamer§t mozgatni a kameramozgat§s 
markerrel lehet. Ez esetben a n®zŖpont ®s a n®zett pont is ugyanolyan m®rt®kben 
®s ir§nyban mozdul el. Ez®rt a filmk®sz²t®sben haszn§latos kocsi mozgat§s 
elnevez®ssel is illetj¿k, ahol a kamer§t hordoz· kocsit (§llv§nyt) mozgatj§k. ĉgy a 
kamera n®z®si ir§nya megmarad, csup§n t®rbeli poz²ci·ja v§ltozik. 

 

L®p®srŖl l®p®sreé 

¶ Aktiv§lja az alaprajzot ®s v§ltson a Fºldszintre a Page Up vagy Page Down 
billentyŤk seg²ts®g®vel a billentyŤzeten. 

¶ Kattintson a NaviBar Perspekt²va be§ll²t§sok ikonj§ra, megjelenik a 
p§rbesz®dablak. 

¶ V§ltson alaprajzi megjelen²t®sbe a bal oldalt tal§lhat· n®zetv§lt· ikonok kºz¿l 
a legals·val. 

¶ Bal kattint§ssal ragadja meg ®s h¼zza a nappali jobb felsŖ sark§ba a 
n®zŖpontot reprezent§l· k®k pontot, majd engedje fel a bal gombot. Kºvesse 
a v§ltoz§sokat a h§tt®rben l§that· modellen. 

¶ Bal kattint§ssal ragadja meg ®s h¼zza a nappali bal als· sark§ba a n®zett 
pontot reprezent§l· sz¿rke pontot, majd engedje fel a bal gombot. Kºvesse a 
v§ltoz§sokat a h§tt®rben l§that· modellen. 

¶ Amennyiben nagy²tani vagy kicsiny²teni szeretn® a rajzot, haszn§lja az 
eg®rgºrgŖt. 

¶ Ha oldaln®zeten is finom²tani szeretn® a be§ll²t§st, v§ltson §t valamely 
tetszŖleges n®zetbe a bal oldalt tal§lhat· n®zetv§lt· ikonokkal ®s ism®telje 
meg a fentieket. 

A be§ll²tott n®zetbŖl k®sz²ts¿k el az elsŖ renderelt k®pet! A fotorealisztikus k®p 
elk®sz²t®se elŖtt a program megjelen²ti azokat a tulajdons§gokat, amelyek 
seg²ts®g®vel a k®pek minŖs®ge, megvil§g²totts§ga, anyagai ®s egy®b tulajdons§gai 
befoly§solhat·k.  

Haszn§ljuk most a gy§ri alapbe§ll²t§sokat!  

Fontos tudni azt, hogy a fotorealisztikus k®p elk®sz²t®s®hez a program k®t fŖbb 
technol·gi§t k®pes seg²ts®g¿l h²vni, ezek a sug§rkºvet®s ®s a glob§lis illumin§ci·. 
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N®zz¿k meg most a kettŖ kºzti k¿lºnbs®get, k®sz²ts¿nk egy k®pet a kºvetkezŖ 
be§ll²t§sokkal: 
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L®p®srŖl l®p®sreé 

¶ Kattintson a 3D ablakban a Navibar Renderel®s be§ll²t§sa ikonj§ra. 

¶ A megjelenŖ Fotorealisztikus megjelen²t®s p§rbesz®dablakban §ll²tsa be az 
®rt®keket a kor§bban l§tott §br§nak megfelelŖen. Minden egy®b ®rt®ket 
hagyjon alap§llapotban. 

¶ Amikor a be§ll²t§sokkal v®gzett, nyomja meg a Renderel®s ind²t§sa gombot. 
Rºvidesen megjelenik az ARCHLine.XP renderelŖ. V§rjon, m²g a k®p 
elk®sz¿l. 

 

A k®p elk®sz²t®se az ®ppen haszn§lt sz§m²t·g®p teljes²tm®ny®tŖl f¿ggŖen hosszabb, 
rºvidebb idŖt vehet ig®nybe. V§rja meg, m²g a renderel®s elk®sz¿l. A kºvetkezŖ 
k®pek ezt a folyamatot mutatj§k be: 

   

Đj ablakban megjelenik az 
ARCHLine.XP renderelŖ 

A renderel®s folyamatban 
van 

A v®geredm®ny 
megjelenik ®s elmenthetŖ 

 

Amikor a k®p elk®sz¿lt, ne z§rja be a renderelŖ ablakot, hogy a m§sodik renderelt 
k®ppel kºnnyen ºssze tudja majd hasonl²tani az eredm®nyt. V§ltson ¼jra az 
ARCHLine.XP-re ®s k®sz²tsen egy k®pet ugyanezekkel a be§ll²t§sokkal, de a 
kºvetkezŖket megv§ltoztatva: 

 

 

 

 
















