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A Kºz®pfok¼ Tanfolyam oktat§si anyagot, melyet a kez®ben tart, azoknak a leendŖ ®s jelenlegi ARCHLine.XPÈ 
felhaszn§l·nak aj§nljuk, akik m§r elv®gezt®k az Alapfok¼ tanfolyamot ®s ARCHLine.XP alapfok¼ felhaszn§l· vizsg§val 
rendelkeznek.  
 
A tanfolyam 9 workshopb·l §ll: Anyagkezel®s, Renderel®s magas fokon, £p²t®szeti tervfeldolgoz§s, Projekt ment®s ®s 
nagy projektek kezel®se, Konyha- ®s t§rol·b¼tor tervezŖ, K§rpitozott b¼tor tervez®s profilok megad§s§val, L®pcsŖ ®s 
korl§t, TetŖt®r be®p²t®se, Tervez®si f§zisok.  
A tanfolyam elv®gz®s®vel k®pes lesz komplex tervez®si feladatok megval·s²t§s§ra, tud§s§t a Kºz®pfok¼ vizsg§n 
m®rettetheti meg. 
 
Siker®lm®nnyel teli tervez®st k²v§nunk!  
CadLine  

Kezdje el a terv®t ®s dolgozzon az ARCHLine.XP È programmal  

Ez az oktat§si anyag egy ¼tmutat·, mely abban seg²t, hogy a jellemzŖ belsŖ®p²t®szeti p®ld§kon kereszt¿l gyakorlott§ 
v§ljon, k®pes legyen komplex tervek elk®sz²t®s®re. Ahhoz, hogy a legtºbbet tanuljon ebbŖl az ¼tmutat·b·l, futtassa az 
ARCHLine.XPÈ programot ®s a YouTube megfelelŖ vide·j§t, ²gy kipr·b§lhatja azokat a funkci·kat, melyek az oktat§si 
anyagban tal§lhat·k. 
 
A legtºbb workshopn§l sz¿ks®ge lesz kiindul· projektre! 
ElŖszºr is tºltse le a Kºz®pfok¼ Tanfolyam - Kurzus alatt haszn§lt projektek 2025 workshop telep²tŖt a weboldalunkr·l, 
majd telep²tse azt. Ez tartalmazza a kºz®pfok¼ tanfolyam workshopjainak a projektjeit. 
 

 

https://www.archline.hu/beiratkozas/tanfolyamok/k%C3%B6z%C3%A9pfok%C3%BA-tanfolyam-2022/letoltesek
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1. Workshop : Anyagkezel®s  

Ezen a Workshopon a lakberendezŖk, belsŖ®p²t®szek egyik legfontosabb probl®m§j§val foglalkozunk: 
Hogyan tudunk j· minŖs®gŤ, anyagokat, text¼r§kat k®sz²teni, amit a tervez®shez fel tudunk haszn§lni, ®s ami elŖseg²ti az 
enteriŖr val·s§ghŤ megjelen²t®st? 
Ehhez a kºvetkezŖ l®p®seket n®zz¿k §t: 

Anyag l®trehoz§sa 

× Đj anyag l®trehoz§sa sz²nbŖl 
× Đj anyag letºlt®se a Bemutat·terembŖl 
× Đj text¼ra letºlt®se a NetrŖl, a gy§rt· oldal§r·l 
× Đj anyag l®trehoz§sa text¼r§b·l v§g·lapra m§sol§ssal vagy a letºltºtt k®pf§jl kiv§laszt§s§val 
× Sprite l®trehoz§sa ®s haszn§lata 

Anyag tulajdons§gok 

× Az anyag tulajdons§gok be§ll²t§sa 
× Render st²lusok 

Anyag/Text¼ra szerkeszt®sek 

× Anyag §tm®retez®se, forgat§sa 3D-ben 
× Ter¿lŖminta szerkeszt®se 
× Anyag ®s text¼ra sz²nez®s 
× Ćtl§tsz· h§tterŤ anyagok - Alfa csatorna 
× Matric§k l®trehoz§sa 
× Fel¿leti egyenetlens®g saj§t mint§val 

Sz²nk§rty§k 

× Đj sz²nk§rtya l®trehoz§sa 
× Megl®vŖ anyag §talak²t§sa sz²nk§rty§v§ 

 

PBR anyagok  

 
 
ElŖszºr is tºltse le a Kºz®pfok¼ Tanfolyam - Kurzus alatt haszn§lt projektek 2025 workshop telep²tŖt a weboldalunkr·l, 
majd telep²tse azt. Ez tartalmazza a kºz®pfok¼ tanfolyam workshopjainak a projektjeit. 
Az oldalon tal§lhat· az elŖad§s filmje is. 

 

¶ Nyissa meg a ..\Dokumentumok\ARCHlineXP 
DRAW\2025\Kozepfoku_Tanfolyam\1_Anyagkezeles\Anyagkezeles_nappali_start.pro f§jlt. 

 

1.1. Đj anyag l®trehoz§sa 

Đj anyagot l®trehozhatunk sz²nbŖl vagy text¼ra mint§b·l. 

1.1.1. Đj anyag l®trehoz§sa sz²nbŖl  

ElŖszºr a RAL sz²nt§bl§b·l v§lasztunk egy sz²nt ®s ebbŖl hozzuk l®tre az anyagot.  
 
A gy§rt·k §ltal l®trehozott sz²nt§bl§kban (RAL, Sikkens, Pantone, é ) lehet n®vre is keresni. 
ElegendŖ a r®szleges nevet be²rni, ugyanakkor sz²nk·dra nem lehet keresni. 
 
A p®ld§ban a RAL 7031 Blue Gray sz²nt fogjuk v§lasztani. 
 

https://www.archline.hu/beiratkozas/tanfolyamok/k%C3%B6z%C3%A9pfok%C3%BA-tanfolyam-2022/letoltesek
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¶ Az Objektumkºzpontban v§lassza az Anyagok - Be§ll²t§sok - Đj anyag l®trehoz§sa utas²t§st. 
 

 
 

¶ Kattintson a sz²n gombra, v§lassza a RAL sz²nt§bl§t, majd ²rja be a keresŖmezŖbe: RAL 7031 

¶ Kattintson a RAL 7031 Blue Gray sz²nre. 
 

 
 

¶ Az AnyagjellemzŖkn®l v§lassza a Fal render st²lust.  
A RAL sz²n neve megjelenik az ablakban. 
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Az OK gomb megnyom§sa ut§n mentse el az anyagot a megfelelŖ kateg·ri§ba: 
 

 
 

¶ Az ¼j anyagot h¼zza r§ az ajt· melletti falra Burkol§s - sz²nez®sk®nt utas²t§ssal. 
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1.1.2. Anyag letºlt®se az ARCHLine.XP Warehouse -b·l 

K®sz anyagot haszn§lhatunk az Objektumkºzpont ï Anyag kºnyvt§rb·l, vagy letºlthet¿nk az ARCHLine.XP Warehouse-
b·l. 
A nappaliban levŖ f¿ggºny anyag§t v§ltoztatjuk meg egy, az ARCHLine.XP Warehouse-b·l letºltºtt anyagra. 
 

¶ V§lassza a AL Warehouse ï M§rk§k ï Anyagok -Rovitex ï Denver ï Denver_A_304 anyagot ®s h¼zza r§ a f¿ggºnyre az 
anyagm·dos²t§s utas²t§ssal. 
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A f¿ggºnyrekattintva jobb eg®rgombbal v§lassza az Anyag keres®s parancsot, ²gy meg tudja n®zni az anyag 
tulajdons§gait. Enn®l az anyagn§l p®ld§ul az Ćtl§tsz·s§g autamatikusan 13%, azonban ®rdemes ezt 0%-ra §ll²tani, hiszen 
egy sºt®t²tŖ f¿ggºnyrŖl besz®l¿nk. 
 

1.1.3. Text¼ra letºlt®se a NetrŖl, a gy§rt· oldal§r·l. 

Anyagot nem csak sz²nekbŖl, de text¼r§b·l is l®trehozhatunk. £rdemes a megfelelŖ text¼r§t megkeresni a gy§rt· 
weboldal§n. 
A p®ld§ban a JAB gy§rt· oldal§r·l (www.jab.de) fogunk tap®t§t letºlteni, amit a kanap® mºgºtti falon helyez¿nk el. 
Letºlt®s elŖtt regisztr§lni kell a honlapon ®s be kell jelentkezni. 
 
Keresse meg a COSMIC LEAVES  vagy egy tetszŖleges tap®t§t ®s v§lasszon egy megfelelŖ sz²nŤt: 
 

http://www.jab.de/
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Jegyezz¿k meg az oldalon felt¿ntetett ĂLength of repeat ò ®rt®ket, ez lesz a mint§nk sz®less®ge: 32 cm. 

 
 
A letºlt®s r®szben az ĂImage of pattern repeat ò -t kell v§lasztani. 
Meg kell adni a minta felbont§s§t is. Nem ®rdemes t¼l nagy felbont§st v§lasztani, mert feleslegesen nºveli a projekt 
m®ret®t: 900 pixel. 
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Letºlt®s ut§n v§laszthatjuk a: 
 

¶ K®p m§sol§s§t, ekkor v§g·lapra ker¿lt a k®p (nem minden oldal enged®lyezi a k®p m§sol§s§t), vagy 

¶ a K®p ment®s®t, ekkor elmentŖdik a sz§m²t·g®pre egy k®pf§jlba. 
 
Itt elmentett¿k a k®pet. 
 

 

1.1.4. Anyag l®trehoz§sa text¼r§b·l 

A letºltºtt text¼ra vagy a v§g·lapra ker¿lt, vagy k®pf§jlk®nt mentett¿k el. 
Đj anyag l®trehoz§sa text¼r§b·l tºrt®nhet a v§g·lapr·l val· beilleszt®ssel vagy a letºltºtt k®pf§jl kiv§laszt§s§val. 
 

¶ Az Objektumkºzpontban v§lassza az Anyagok ï Be§ll²t§sok - Đj anyag l®trehoz§sa utas²t§st. 
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Megjelenik az Anyagtulajdons§gok p§rbesz®dablak. 
 

¶ Kattintson a bal oldali sz²n ter¿letre. 

¶ Ha a k®pet v§g·lapra m§solta, akkor a legºrd¿lŖ men¿ben  a Beilleszt  utas²t§st v§lassza. 

¶ Ha a k®pf§jlt mentette le, akkor a Text¼ra utas²t§sra kattintva navig§lja ki a g®p®n. 
 

 
 

¶ Az AnyagjellemzŖ k - Fizikai jellemzŖkn®l a Sz®less®ghez a weboldalon szereplŖ ĂLength of repeat ò ®rt®ket adja meg: 
0,32 m. Fontos, hogy elŖtte kapcsolja be az Ar§ny megtart§sa parancsot. 

 
Fontos, hogy a megfelelŖ Render st²lust v§lassza ki. A kiv§lasztott render st²lus param®terei finoman m·dos²that·k. 
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Az OK gomb megnyom§sa ut§n nevezze el az ¼j anyagot, ®s adja meg a megfelelŖ kateg·ri§t, alkateg·ri§t, ahova k²v§nja 
menti.  
 

 
 
A p§rbesz®dablak bez§r§sa ut§n az ¼j tap®t§t h¼zza r§ a kanap® mºgºtti falra a Burkol§s sz²nez®sk®nt utas²t§st 
v§lasztva. 
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1.1.5. Anyag  letºlt®se a 3D Warehouse-b·l 

LehetŖs®g van anyag letºlt®s®re is a 3D Warehouseb·l. 
Az skm-f§jl egy anyagf§jl, amelyet a SketchUp a text¼ra inform§ci·khoz haszn§l. 
Tartalmazza a raszteres k®pf§jlt, egy b®lyegk®pet ®s egy tov§bbi tartalmat, amely le²rja, mekkora ter¿letet kell lefednie a 
k®pnek. 
A text¼r§kat (skm-f§jlt) a 3D Warehouse oldalr·l kºzvetlen¿l az ARCHLine.XP-be tºltheti le. 
 

¶ A 3D Warehouse-b·l v§lasszon ki egy fa anyagot, tºltse le, mentse el a megfelelŖ n®vvel a megfelelŖ helyre. 
Ekkor az anyag beker¿l az anyagkºnyvt§rba. 
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¶ H¼zza r§ az anyagot a konyhaszekr®ny frontj§ra. 
 

 
 

1.2. Az anyag tulajdons§gok be§ll²t§sa 

Az anyagok l®trehoz§s§n§l l§ttuk, hogy be kell §ll²tani az anyag fizikai ®s megjelen®si tulajdons§gait. 
Ezeket a tulajdons§gokat k®sŖbb m·dos²thatjuk. 
Az anyagok megjelen®si tulajdons§gainak be§ll²t§s§ban nagy seg²ts®get jelentenek a Render st²lusok. 
Pr·b§ljuk ki a k¿lºnbºzŖ render st²lusokat pl. az ®tkezŖasztal ¿veg®n. Az eredm®ny legjobban a Render k®pen l§tszik, de 
a 3D k®pen Text¼ra megjelen²t®si m·dban is j·l l§tszik a k¿lºnbs®g. (Ez felt®telezi a DirectX 11 haszn§lat§t.) 
 
Az Objektumkºzpont ï Katal·gusok ï Render st²lusok kºz¿l p®ld§ul h¼zzuk r§ az ®tkezŖasztal ¿veglapj§ra a Matt 
st²lust, majd a T¿kºr st²lust v®g¿l §ll²tsuk vissza ¦vegre. 
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1.3. Anyag/Text¼ra szerkeszt®se 

ElŖfordulhat, hogy a kapott vagy az internetrŖl letºltºtt text¼r§k m®g ut·lagos igaz²t§st ig®nyelnek, hogy a projekt¿nkben 
fel tudjuk haszn§lni Ŗket.  
P®ld§ul a minta nem folytonos, nem ter¿lŖminta ez®rt n®gyzetes ism®tlŖd®st mutat a fel¿letekre r§illesztve, vagy a minta 
bizonyos r®sze a val·s§gban §tl§tsz·, esetleg a minta sz²ne nem felel meg. 
Ilyen esetekben a text¼r§t szerkeszten¿nk kell. 

1.3.1. Ter¿lŖminta - Seamless - szerkeszt®se 

Mi a Ter¿lŖminta?  

Olyan folytonos, v®gtelen²tett minta, amely nem mutat n®gyzetes ism®tlŖd®st egyik ir§nyba se, amikor a fel¿letre 
helyezz¿k. 
ĂA pattern tulajdonk®pp egy olyan kis k®pecske, amit, ha minden ir§nyban ism®telve egym§s ut§n raksz, akkor egy ter¿lŖ 
mint§t alkot, ®s ak§rmeddig ism®telve kitºltheted vele a rendelkez®sre §ll· teret. Mivel a minta ism®telhetŖ, ²gy nem l§tod, 
hogy a k®p b§rhol megszakadna.ò 

 
A Ter¿lŖminta k®sz²t®se utas²t§ssal lehetŖs®g van a betºltºtt text¼ra minta ter¿lŖ mint§v§ (seamless ï v®gtelen²tett 
minta) alak²t§s§ra. Ez azt jelenti, hogy a minta sor ®s oszlop folytonoss§ v§lik. ĉgy lehetŖs®g van a text¼ra szerkeszt®s®re 
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az ARCHLine.XP programon bel¿l, nem kell k¿lsŖ k®pszerkesztŖ programhoz folyamodni. Az ²gy szerkesztett mint§t 
elmentj¿k anyagk®nt ®s m§ris haszn§lhatjuk a modellben. A ter¿lŖ mint§k haszn§lat§val elker¿lhetŖ, hogy pl. a falra r§tett 
tap®ta ¼gy n®zzen ki, mint egy Ăkock§s asztalter²tŖò. 
 

¶ Az é \Anyagszerkeszt®s\Textures mapp§ban 
levŖ Dadelion.jpg  textur§b·l k®sz²tsen 
anyagot, majd h¼zza r§ a kanap® mºgºtti falra 
burkol§sk®nt. 
Az al§bbi k®pen l§tszik, hogy a minta nem 
ter¿lŖminta. 
 

¶ Az objektumkºzpontb·l helyezze el az anyagot 
az alaprajzon raszterk®pk®nt. 

 
 
 
 

 
 

¶ A mint§ra kattintva a Helyi men¿bŖl v§lassza a Szerkeszt®s ï Ter¿lŖminta k®sz²t®se utas²t§st. 
 

 
 
A minta egyik oldal§ra kattintva a program kieg®sz²ti a mint§t egy 3x3-as mint§v§. A kurzort addig mozgassa, m²g a minta 
fed®sbe nem ker¿l. 
Ism®telje meg a m§sik oldalra, majd Enter. Elk®sz¿lt a ter¿lŖminta. 

! Az utas²t§st csak akkor lehet haszn§lni, ha az adott minta tartalmazza az ism®tlŖd®st. 
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¶ Mentse el a ter¿lŖmint§t anyagk®nt: V§lassza az Anyag ¼jra ment®s®t. Ekkor a Projekt kateg·ri§ban levŖ anyag fel¿l²r·dik 
az ¼j anyaggal ®s a modellben is megjelenik a falon a m·dos²tott, imm§r ter¿lŖminta anyag. 
 

 
 

 
 

¶ £rdemes a Projekt kateg·ri§ban levŖ anyagot visszamenteni a kateg·ri§ba, fel¿l²rva az eredeti anyagot. 
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Ter¿lŖminta k®sz²t®se nem ism®tlŖdŖ mint§b·l 

Amennyiben olyan anyagot tal§lunk az interneten, ami nem ism®tlŖdŖ minta, ¼gy a kºvetkezŖk szerint j§rjunk el: 
 

¶ K®sz²tsen az é \Anyagszerkeszt®s\Textures mapp§ban levŖ Abstract2.jpg  textur§b·l az elŖbbiek alapj§n text¼r§t, majd 
helyezze el az alaprajzon raszterk®pk®nt. 

¶ A mint§ra kattintva most a Helyi men¿bŖl v§lassza a Szerkeszt®s ï Ter¿lŖminta n®gyzetesen utas²t§st. 
Ekkor a program X ®s Y tengelyen is t¿krºzi a mint§t, ²gy egy ism®tlŖdŖ mint§t kapunk. 
Mentse el a ter¿lŖmint§t a Ment®s anyagk®nt paranccsal, ezut§n a megszokott m·don haszn§lhatja Burkol§s ï 
sz²nez®sk®nt az anyagot.  
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1.3.2. Text¼r§k §tm®retez®se ®s elforgat§sa 3D-ben 

A text¼ra glob§lisan egy fel¿letre van lek®pezve a vil§gkoordin§ta rendszerben, f¿ggetlen¿l az objektum koordin§t§it·l. Ez 
azt jelenti, hogy a text¼ra nem tapad semmilyen objektumhoz, hanem a glob§lis orig·hoz rºgz²tett, ²gy az objektumon 
bel¿li transzform§ci· hat§s§ra (§tm®retez®s, forgat§s) a text¼ra ®rintetlen marad, nem mozdul el a glob§lis orig·hoz 
k®pest. Ugyanakkor, ha az objektumot mozgatjuk, transzform§ljuk, akkor a text¼ra az objektum geometri§j§val egy¿tt 
mozog. 
 
LehetŖs®g van a 3D modellben a fel¿let kiv§laszt§s§val a text¼ra grafikus §tm®retez®s®re ®s forgat§s§ra. 
A lehetŖs®get a konyhaszekr®nyen mutatjuk meg. ElŖszºr a frontot lecser®lj¿k a munkalap anyag§ra, hogy a p®lda 
szeml®letesebb legyen. 
 

¶ V§lassza a Konyha 2 perspekt²v§t. 

¶ Cser®lje le a front anyag§t 95_walnut light wood fine anyagra. 
 

 
 

¶ Ind²tsa el a Interior men¿ ï Anyag ï Text¼ra sk§l§z§sa utas²t§st ®s kattintson a front fel¿let®re. 
 
A parancs megjelen²ti, hogy a text¼ra jelenleg hogyan van lek®pezve a fel¿letre.  
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Az §tm®retez®skor a text¼r§t abba az ir§nyba ny¼jtja meg a program, amelyikbe m·dos²tjuk valamelyik oldal§t. Lehet 
ar§nyosan is m·dos²tani. 
 

 
 

¶ M·dos²tsa a text¼ra m®ret®t grafikusan: csºkkentse a text¼ra magass§g§t. 
 

 
 
Most a sz§lir§nyt fogjuk megv§ltoztatni: 
 

¶ V§lassza a Helyi men¿ -  Text¼ra m·dos²t§sa ï Text¼ra forgat§sa ï Forgat§s -90 fokkal utas²t§st, ®s kattintson a front 
fel¿let®re. 
Forgatni: +90, -90 ®s 180 fokba lehet. 
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1.3.3. Anyag ®s text¼ra sz²nez®se 

Hogyan lehet ugyanazt az anyagot vagy text¼r§t tºbb sz²nben haszn§lni az ARCHLine.XP-ben? 
LehetŖs®g van mind az anyag, mind a text¼r§hoz h§tt®rsz²nt adni, ezzel §tsz²nezni a mint§t. 

Anyag sz²nez®se 

Az anyag tulajdon§g§n§l bekapcsolhat· a Sz²n r§kever®se opci·. A Sz²n gombra kattintva a sz²nt§bl§kb·l kiv§laszthat· a 
megfelelŖ sz²n. A r§kevert h§tt®rsz²n b§rmikor kikapcsolhat·, ez csak az anyag tulajdons§ga, a text¼r§t nem befoly§solja. 
ElŖnye, hogy gyorsan lehet sok sz²nv§ltozatot kipr·b§lni, az eredm®ny azonnal l§tsz·dik a 3D modellen. 
 
 

 
 

¶ Kapcsolja ki a Sz²n r§kever®s opci·t. 

Text¼ra sz²nez®se 

Az alaprajzra betºltºtt k®pf§jl minta §tsz²nezhetŖ a Helyi men¿ ï Szerkeszt®s ï Sz²nkorrekci· hozz§ad§s utas²t§ssal.  
Ezut§n a text¼ra elmentendŖ anyagk®nt.  
Az Anyag sz²nez®se m·dszerrel szemben itt val·ban §tsz²nezett text¼r§k jºnnek l®tre, illetve belŖl¿k elmentett anyagok. A 
h§tr§nya, hogy az eredm®ny csak k®sŖbb fog l§tsz·dni a modellben, amikor ezeket a text¼r§kat anyagk®nt haszn§ljuk. 
 

  
 

1.3.4. Ćtl§tsz· h§tterŤ anyagok - Alfa csatorna  

Sokszor van sz¿ks®g¿nk olyan k®pre, amelynek a h§ttere §tl§tsz·. Ilyen k®p pl. a fali matrica.  
Ćtl§tsz· k®pet haszn§lunk abban az esetben is, amikor egy mint§s, de §tl§tsz· f¿ggºnyt akarunk megjelen²teni. 
 
A megold§s az ALFA csatorna haszn§lata a k®pen. Ez azt jelenti, hogy a k®pen levŖ sz²nek kºz¿l megjelºlhetŖk azok, 
amelyek §tl§tsz·k.  
 
A kºvetkezŖk®ppen k®sz²tsen §tl§tsz· h§tterŤ k®peket: 

Ćtl§tsz·, mint§s f¿ggºny 

¶ Az é \Anyagszerkeszt®s\Textures mapp§b·l a POLINA 44 ANTHRACITE SABLE.jpgg-t helyezze el az alaprajzon 
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¶ V§lassza a Helyi men¿ ï Szerkeszt®s ï K®p §tl§tsz·v§ t®tele utas²t§st 

¶ Jelºlje ki azt a sz²nt a k®pen a pipett§val, amelyet §tl§tsz·v§ alak²t, itt a sz¿rke, h§tt®rsz²nt. 

¶ Adja meg az §tl§tsz·s§g m®rt®k®t: 180. Ok. 

  
¶ Mentse el a text¼r§t anyagk®nt a Helyi men¿ ï Ment®s ï Ment®s anyagk®nt utas²t§ssal 

¶  

¶  
 

¶ A Render st²lus legyen Ćltal§nos. Ćll²tsa be a minta fizikai m®ret®t: 0.2 x 0,35 

¶ H¼zza r§ a f¿ggºnyre. 
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¶   
 
 

 

Fali matrica k®sz²t®se 

¶ Az é \Anyagszerkeszt®s\Textures mapp§b·l az Abstract_wood.jpg-t helyezze el az alaprajzon 
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¶ V§lassza a Helyi men¿ ï Szerkeszt®s ï K®p §tl§tsz·v§ t®tele utas²t§st 

¶ Jelºlje ki azt a sz²nt a k®pen a pipett§val, amelyet §tl§tsz·v§ alak²t, itt a feh®ret. 

¶ Adja meg az §tl§tsz·s§g m®rt®k®t: 255. Enter 

  
 

¶ Mentse el anyagk®nt, majd v§lassza ki, hogy melyik falra szeretn® elhelyezni.  

¶ Ezt a K®p a falon paranccsal teheti meg, amihez elŖszºr be§ll²tjuk a parancs tulajdons§gait. V§lassza az Interior 
Tulajdons§gok ï K®p a falon utas²t§st. 

¶ Itt a keretet ®s a paszpartut kapcsolja ki, a K®p param®terein®l pedig adja meg Anyagk®nt az elŖzŖleg l®trehozott 
Abstract_wood anyagot. 

 
 

¶ Helyezze el a matric§t a falon az Interior ïObjektum ï K®p a falon utas²t§s seg²ts®g®vel. 
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1.3.5. Fel¿leti egyenetlens®g - Bump mapping  

A fel¿leti egyenetlens®g megad§s§val az anyagoknak t®rhat§st adhatunk. Ezt nevezik Bump Mapping-nek. 

Bump mapping  

A Bump Mapping a fel¿letek megjelen®s®t teszi egyenetlenn®, sokkal val·s§ghŤbb hat§st kelve. 
Az elj§r§s sor§n ¼gy jºn l®tre egyenetlenebb fel¿let, hogy az elj§r§s a modell norm§l-vektorainak ir§ny§t szabadon 
m·dos²tja, s ²gy egy bonyolultabb, egyenetlenebb fel¿let ill¼zi·j§t kelti. Ezek a norm§lvektorok egy text¼r§ban t§rol·dnak 
el. Ezeket a text¼r§kat nevezz¿k Normal Map -nek. A koordin§ta-rendszer 3 tengely®nek az RGB 3 sz²n®t felelteti meg 
(piros, zºld, k®k), ¼gy, hogy a k®k sz²n a fel®nk mutat· tengelyre esik. Ez®rt tºbbs®g®ben k®kes §rnyalat¼ak a Normal 
Map-ek.  

 
 
Az anyagok fel¿leti egyenetlens®ge h§romf®lek®ppen adhat· meg az Anyagtulajdon§gokban: 
 

× Az anyag text¼r§ja alapj§n automatikusan 
× A list§b·l kiv§lasztott be®p²tett Normal Map text¼ra alapj§n 
× Saj§t Normal map text¼r§k alkalmaz§s§val 

 
A kºvetkezŖ p®ld§kban a 3D ablak megjelen²t®s®n®l haszn§lja a Text¼ra §br§zol§st. 
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Fel¿leti egyenetlens®g az anyag text¼r§ja alapj§n automatikusan 

A text¼r§val megadott anyagok eset®n, ha a sk§la faktor 0-t·l elt®rŖ, akkor automatikusan l®trejºn a normal map, ami a 
t®rhat§s ill¼zi·j§t kelti. A fel¿leti egyenetlens®get az egyenetlens®g sim²t§s§val mindig korrig§lni kell, k¿lºnben ®rdes 
hat§st kapunk.  
A fel¿leti egyenetlens®g sk§la faktorral val· megad§s§nak csak megfelelŖ text¼r§n van ®rtelme, sz²nnel megadott mint§n 
®rtelmetlen. 
 

¶ V§lassza az £p¿let ï T®gla ï Blockwork anyagot ®s h¼zza a konyhaszekr®ny ®s a 
bej§rati 
ajt· kºzºtt levŖ falra a Burkol§s ï sz²nez®s opci·val. 

¶ Pr·b§lja a ki az al§bbi ®rt®keket. 
 

 
 

 

Fel¿leti egyenetlens®g be®p²tett Normal Map text¼r§val 

Normal Map text¼r§t lehet textur§val megadott anyagon vagy sz²nnel megadott anyagon is haszn§lni. 
A Normal Map text¼r§k lehetnek be®p²tett text¼r§k, illetve saj§t Normal Map text¼ra mint§t is meg lehet adni. 
A be®p²tett Normal Map text¼r§kat a mappa ikonra kattintva, az al§bbi list§b·l lehet kiv§lasztani: 
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Be®p²tett Normal Map - text¼r§val megadott anyagon 

Alak²tsa §t a Dadelion tap®ta anyagot durva tap®ta hat§s¼v§: 
 

¶ A sz²n r§kever®st kapcsolja ki. Most ²gy n®z ki a tap®ta 
 

 
 

¶ A list§b·l v§lassza a Tap®ta durva be®p²tett norm§l map-t. 
Az eredm®ny: 
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Be®p²tett Normal Map - sz²nnel megadott anyagon 

Sz²nnel megadott anyaghoz is lehet be®p²tett norm§l map-t rendelni ®s ezzel kialak²tani a 3D fel¿leti hat§st. 
Ebben az esetben a sz²n poz²ci·j§t ny¼jtottr·l mozaikra kell §ll²tani. Ekkor a sz²nhez hozz§rendelŖdik egy text¼ra m®ret. 
Ez a m®ret fogja befoly§solni a nom§l map megjelen®s®t. pr·b§ljuk ki: 
 

¶ Cser®lje le a kanap® anyag§t pl. RAL coldgrey sz²nre  
 

 
 

¶ Ćll²tsa be a be®p²tett BŖr fel¿let norm§l map-t. 

¶ Ny¼jt§s helyett v§lassza a Mozaik poz²ci·t.  
80cm x 80 cm-es-es m®ret eset®n az al§bbi eredm®nyt kapjuk: 
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Pr·b§lja ki 40cm x 40 cm m®rettel: 
 

 
 

¶ Ćll²tsa be a sz®kek anyag§nak fel¿leti egyenetlens®g®t is. Haszn§lja Kapart fel¿let - f¿ggŖleges be®p²tett norm§l map-t. 
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A text¼r§k 3D m·dos²t§sakor az eredeti anyag tulajdons§gait m·dos²tjuk. 

1.4. Sz²nk§rty§k 

A sz²nk§rtya c®lja, hogy megkºnny²tse a sz²n vagy text¼ra v§laszt§st a 3D modellen a terv m·dos²t§sa n®lk¿l. 
Egy kattint§ssal megmutathat·, hogyan n®z ki a h§z vagy a lak§s egy m§sik sz²nben. 

 
Sz²nk§rty§t k®tf®lek®ppen lehet k®sz²teni: 
1. Đj sz²nk§rtya l®trehoz§sa 

2. Megl®vŖ anyag §talak²t§sa sz²nk§rty§v§. Az objektumkºzponton bel¿l a Projekt mapp§ban ki kell v§lasztani az 

anyagot, amit sz²nk§rty§v§ szeretn®nk alak²tani. Majd a fogasker®k ikonra kattintva v§lasszuk ki a ĂM§solat 

l®trehoz§sa sz²nk§rtyak®ntò utas²t§st. 

ElŖszºr a nappali tap®t§knak hozunk l®tre egy sz²nk§rty§t a Dandelion tap§t§b·l kiindulva. 

  
 

¶ Kattintson dupl§n a bal felsŖ sarokban megjelenŖ sz²nk§rty§ra.  
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A sz²nk§rtya kezelŖ p§rbesz®d ablakban: 

¶ V§ltoztassa meg a nev®t: Nappali tap®ta. Adjon hozz§ ¼j anyagokat. Ezek lesznek a tap®ta vari§ci·k. 
Itt tºrºlni is lehet anyagot. 

 
 
A jelenlegi anyagot m·dos²t§sakor a program automatikusan kicser®li a teljes 3D modellen az ¼jra.  
Figyelem, az anyag neve nem v§ltozik meg! 
 

¶ H¼zza r§ a Sz²nk§rty§t (Nappali tap®ta) a kanap® mºgºtti falra. 
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EttŖl kezdve a 3D-s modell anyag§t a sz²nk§rty§n szereplŖ anyagokkal b§rmikor kicser®lhetj¿k.  
 

¶ Kattintsunk a sz²nk§rtya ikonra a bal felsŖ sarokban ®s v§lasszuk ki a megjelenŖ p§rbesz®dablakban az ¼j anyagot. 
 

 
 

¶ Ugyanezt v®gezze el a kanap® anyag§ra is. ĉgy m§r k®t sz²nk§rty§nk van. 

 
 

Ezut§n a sz²nk§rty§kat st²lusokba rendezheti, ²gy k¿lºnbºzŖ vari§ci·kat lehet pillanatok alatt megjelen²teni. 
 
V§lassza a Projekt anyagkºnyvt§r ï Be§ll²t§sok ï Sz²nk§rtya kezelŖt. 
 






























































































































































































































































































































































































































































































































































