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1. Bevezetés és célmeghatarozas

Mar az egyetemi tanulmanyaim megkezdése eldtt fontos szerepet toltott be az
életemben a kulonbozd grafikaval, designnal, tervezéssel és |atvanytervezéssel
kapcsolatos ismeretek elsajétitasa. Oromomet lelem az alkotasban, ezen beldl
is leginkabb a szamitogeppel seqitett tervezésben. Mindig is érdekeltek az olyan
szamitdgepes programok melyek segitsegével digitalis modon vizualizalhato

egy adott termék, vagy éppen a jelen szakdolgozatom temajat ado belso terek.

Szakdolgozatom temajaul egy altalam egyedileg tervezett alaprajzy lakas
tervezesét, berendezését, tovabba modellezését és annak latvanytervezéset
valasztottam. El6sz6r az egyetemi tanulmanyaim soran kertltem kapcsolatba
egy konyhatervezési feladattal és annak vizualis megjelenitesével. Ez nagy
hatassal volt a késébbi munkaimra, tovabbiakban a tervezesi szemléletemre,
ezeért a szakdolgozatom soran egy ilyen jellegl tervezeési folyamat fontosabb
lépéseit igyekszem bemutatni, a tervezes megkezdésétdl a modellezésen at a
textUrazasig, majd a szamitogéppel generalt renderképek elkeszitéseig,
tovabba a vegsd latvanytervek kialakitdsahoz szikseges utomunkalatoknak a
folyamataig. A szakdolgozatomban szo esik majd a kulonbdzd modellezd
szoftverek ismertetésérdl, azok elényeirdl és hatranyairdl, tovabba egy
latvanyterv kialakitaséhoz szikséges bevilagitasi, textdrazasi folyamatairdl, majd
az utofeldolgozassal kapcsolatos lepésekrél. Tovabba a kész modellen keresztul
szeretném még ismertetni a belséépiteszettel és lakberendezéssel kapcsolatos
alapvetd ismereteket is, (érintdlegesen az alkalmazott stilusok lefrasaval) mivel a
tervezes soran elsédleges célom egy olyan lakas kialakitasa volt, amely azon tdl,
hogy esztétikus és elhetd, jelen korunk lakaskulturajat is szemlélteti. Mivel egy
digitalisan megalmodott belsé tér, lakas megtervezése soran lehetdség nyilik
olyan anyagok, butorok, kialakitasok alkalmazasara is, amelyek a valo életben

akar csak anyagi szempontokat is tekintve korlatokba utkézhetnek.
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1. Introduction and goals

Before | had started my studies at the University, the design already played an
important role in my life. | was always interested in a variety of graphics
disciplines, design visualization and to acquire the necessary skills especially in
the computer-aided design. It is a pleasure for me to design something all the
time, so i have been always tried to get the necessary knowledge in computer
programs that let you digitally visualize a particular product, or even to present

the interior that i designed in this thesis.

The vocational topic of my dissertation is a custom-built home that i designed
from the floor plan (layout) to the models, then i made visualizations of it. First,
| came in contact with a kitchen design and visualization task in my studies at
the University. It had a huge effect on my further design approaches, so in my
thesis | tried to present the main stages of the planning process from the
beginning of the design to the modeling, through the texturing and to render
a computer generated image from it, include the final steps of the post-
production processes. In my thesis there will be some words about of various
modeling software to present their pros and cons, furthermore some
instructions to how to create a render picture including lighting, texturing
processes and the further steps in post-processing. Also, | would like to
introduce the basic knowledge related to interior design and interior decorating
(and describe the main styles too that i used during the planning) through the
finished model, because my primary goal was to create a clean design that
shows an aesthetically pleasing and a livable home. A digitally envisioned
interior always provides an opportunity to use special materials, furnitures,

unique design solutions which in real life might encounter limits.
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3. Latvanytervezés fejlddése

A latvanytervezés egy rendkivil ¢sszetett folyamat, mely magaban foglalja az
elsédleges kézi vazlatokrajzok készitésétol a haromdimenzids modellezésen at,
a kulonbozd latvanytervezd programokkal generalt szamitdgepes képek
(renderek) készitését, illetve ezen képek utdlagos modositasainak lehetdségét.
Jelen korunkban, amikor a legtobb esetben egy latvanyterv szamitogép altal
készul, talan az egyik legfontosabb szerep a modellezésnek jut, és annak
min&ségére iranyul. Minél kidolgozottabb egy digitalis modell, az annal jobban
kozelit kialakitasdban a valdsaghd valtozatahoz. Ezeket a modelleket harom-
dimenzios modellezé szoftverekkel készitik, annak érdekében, hogy a kivant
termék, belsd tér, épllet stb. a valdsagnak leginkabb megfeleljen, mind
meérethelyességében, anyagaban, textlrazottsagaban. Ezért én gy gondolom,
hogy a két dimenzidés muUszaki rajzolason tul egy latvanyterv is segitheti

manapsag a merndki munkat.

3.1. A rajztol a perspektivaig

Jelen korunk mérnoki gyakorlataban kulcsfontossaguva valt a 3D modellezés.
Ez igy van a legtébb olyan esetben is, amikor szamitogéppel segitett
latvanytervezésrdl beszelink. Sok éwvel ezeldtt, még mieldtt elterjedhettek
volna a szemeélyi szamitogépek és a modellezd szoftverek, a merndkodknek mar
a kora kozépkorban is rajzokat, vagy éppen valodi, haromdimenzids modelleket
kellet készitenitk (maketteket) egyénileg, amelyeknek fontos szerepe volt egy
termék vagy peldaul egy epulet szemléltetésében. Ekkoriban még nem léteztek
szabvanyositott muszaki rajzok, amelyek segithettéek volna a tervezd és a
kivitelezd kozotti munkakapcsolatot, ezért ekkor még kézzel rajzolt vazlatok,
skiccek alapjan kellett dolgozniuk az embereknek. Akkoriban a k&zos nyelv az
elsédleges latvanyterveknek mindsulé rajzok voltak, melyek értelmezéséhez
nem szUkségeltetett kulondsebb szaknyelv tudasa, még is egyszerlen

megérthetdk voltak mindenki szamara.
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Ha az épuleteket vesszuk alapul, egy-egy ilyen jellegl rajz (latvanyterv)
kidolgozasa a legtdbb esetben rendkivil részletes volt annak érdekében, hogy
a kivant tervet minél pontosabban valdsithassak meg. Az ilyen jellegl rajzok
elkészitésehez nagy kézlgyességre és precizitasra volt szukség, ezért peldaul a
koézépkori és Ujkori épitészek altalaban mind mUvészek voltak, legalabbis az 6k
alkotasaik maradtak rank. Ezek a fennmaradt rajzok a mai napig mUvészeti
értékkel birnak, gy nem csoda hogy gyakran nevezik magukat a mai
épitészmérnokok is épitész mlvésznek. Remek példa erre a firenzei
székesegyhaz domjat megtervezo Filippo Brunelleschi (1377-1446), aki koranak
egyik legnagyobb épitészeti vallalkozasa volt a Santa Maria del Fiore, a firenzei
székesegyhaz domjanak megépitése. A székesegyhaz kivitelezése tobb
lépésben tortent. A dom kivetelével mar minden tekintetben befejezddtek az
épitkezések, amikor az Opera del Duomo (a dom épitését iranyito és feltgyeld
hivatal), palyazatot irt ki 1418-ban, a dom megépitésére.

A tervezesi feladatért a
nem csekély pénzosz-
~ szeget igértek jutalmul. A
sikeres palyazénak 200
arany forint (totte a
markat, ennyi pénzert
abban az idében egy
Ugyes iparos 2 évig
dolgozott. A palyazat
| Dbeadasara azonban
il csupan 6 hetet hagyott a
(L palyazat  kiirgja. Mar
magaban a palyazat
kiirasaban is szerepelt,

hogy mind rajzokat,

mind kicsiny masolatokat

kell késziteniak.

1.kép: Brunelleschi tervrajzai 1419-bdl a firenzei dom megépitésére [1]
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Brunelleschi a rajzok mellett, tovabbi kisméretd maketteket is készitett fabol
(amely makettek a mai napig megtalalhatéak a dém muzeumaban). Ezek a
makettek arra szolgaltak, hogy az alacsony iskolazottsagu mesterek szamara a
kivitelezesnél  megmutassak, az egyes munkafazisokban elvégzendd
feladatokat. Ha Ugy nézzik, ez akkor arra szolgalt, hogy haromdimenziéban is
prezentalni tudjak terveiket. Mindemellett Brunelleschinek az eépitészeti
alkotasain tul fontos szerepe volt a perspektiv abrazolas megalkotasaban.
Brunelleschi tett eldszor kisérletet a dom elott allo  keresztel6-kapolna
perspektivikus abrazolasara. Részben az &, és a késdbbiek soran tovabbi
reneszansz muvészek (Leonardo da Vinci, Piero della Francesca) alkotasainak is
koszonhetd a perspektivikus dbrazolasmod kialakulasa és jelen kori hasznalata,
amelyet a legtobb modellez6 és latvanytervezd program is alkalmaz
napjainkban. Alapvetéen a perspektivat tobbféleképpen is értelmezhetjik. A
latin ,perspiciere” szobdl ered, melynek jelentése atlathatd, keresztullathatd. A
reneszansz kepzémuveszetben elsdsorban a tér latvanyanak valoszerlsegét
akartak kifejezni vele. Lényegében a mivészek azt akartak elérni, hogy a mdvet
szemlél6ben azt a benyomast keltsék, mintha egy ablakon keresztul latnak azt.
A pespektiva szabalyainak megfeleléen szerkesztett képen megkulonboztet-
hetd a részletek tavolsaga, és maganak a képnek a melysége. Ha egy belsd tér
latvanyterveérdl beszélunk, akkor alapvetd fontossagu a megfeleld perspektiva
kialakitasa. Ez kelti benntink a targyak térbeli elhelyezkedéseének érzetét a sik
felUleten. A szemléléhoz kdzelebbi targyak nagyobbaknak, a tavolabbi targyak
kisebbnek latszanak ilyenkor, és a mélységbe vezetd vonalak pedig egymashoz
kozelitenek. Ezek a vonalak latszdlag a végtelenbe tartanak és az Ugynevezett
,enyészpontban” futnak 6ssze. Tovabba beszélhetiink centralis perspektivardl,
ha a térben elhelyezkedd targyak geometriai szempontbdl valdsagnak
megfelel® kidolgozasuak. Ekkor a képen a geometriai kdzéppontba vetll
minden perspektiva vonal. Egy mai, szamitogépes szoftver segitségével
kialakitott modell megalkotasakor ezt a program figyelembe veszi, és ennek
megfeleléen torzitja a képet ennek a hatasnak az elérése céljabol. @]
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Nem utols6 sorban a perspektivanak fontos szerepe van a kép
mondanivaldjanak szempontjabdl is.  Egy latvanyterv  készitése soran
dsszesUrithetjuk, ugyanakkor ki is tagithatjuk a teret, eltorzithatjuk a valds
aranyokat. A latvanytervezd programok segitségével személyre szabottan
allithatunk be kamera nézeteket, az ehhez szukséges objektiv beallitasok
maodositasaval. Egy nagylatdszogl objektiv alkalmazasa soran a kamerahoz
kozeli targyak jelentdsen nagyobbak, a tavolabbiak pedig kisebbek lesznek, a
targyak kozotti tavolsag latszdlag megnyulik. Ugyanakkor alapvetéen egy
latvanyterv  elkészitésekor mindig torekedni kell az emberi szemnek
természetesebben hatd képek kialakitasara, amelyek megfelelnek az emberi
szem valdsagban valo kepalkotasanak. Az emberi [atdmezo, a szemtengelyhez
viszonyitva korulbelul 80°-os, ezaltal célszerld ennek megfeleld értékeket

alkalmazni a beéllitasok soran.

3.2. A szamitoégépek forradalma

Mindezen ismeretek ellenére a jelen értelemben vett |atvanytervezés
megszUletésehez szikség volt még arra is, hogy a szamitogéppel segitett
latvanytervezési folyamatok megvaldsithatok legyenek egye erre alkalmas
szamitdgepen. Ez elsdsorban az ehhez szikséges programok megjelenésének
és a szamitogépek jelen korunkra elért szamitasi teljesitményének kdszonhetd.
A szamitasi kapacitas novekedesével aranyosan novekedtek a lehetdségeink
szama is. De ez nem mindig volt igy. Kezdetekben a szamitogépek
alkalmatlanok voltak fotorealisztikus minéségl képek alkotasara, ezért azokat a
tervezesi folyamatokban csak bizonyos lépéseknél alkalmaztak. A lassu gepek
koraban, vektoros megjelenitdk és néhany kilobajtos memadriak segitségeével a
targyakat huzalvazukkal abrazolték. Lényegében ez a mUszaki rajzok digitélis
valtozatai voltak, és a testeket az dket hatarold lapok éleivel hataroztak meg.
Ezeket az éleket vektoros képernyokon, vagy plotterek segitsegével lehetett

megjeleniteni.
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Ugyanakkor nehézkes wvolt a testek valddi formdajanak egyértelm(
meghatarozasa, mivel a hatarold lapokrdl az akkor hasznalatos programok nem
taroltak megfelelé mennyiségl informaciot, mivel vannak olyan nem
egybevago testek, melyek huzalvaza teljesen azonos. Ebbdl kifolydlag a
maodszer hasznalhatatlan volt a grafikai alkalmazasok szamara, ezért manapsag
mar nem alkalmazzak ezt a fajta megkozelitést. A modern, interaktiv grafika
megjelenését az 1960-as évek kozepehez kothetjuk, amikor is el6szor
probalkoztak meg adatstrukturak és szimbolikus struktdrak tarolasanak
segitségével interaktiv modon, a szamitdgepeken vald rajzolasra. 1964 kordl
tlintek fel elészor a kulonbozd szamitbgeppel segitett tervezd programok (CAD
programok), amelyeket a General Motors alkalmazott el¢szor. Ekkor még igen
kordlmenyes volt a tervezési lépések kulonbozo fazisainak megvaldsitasa, mivel
a szUkséges hardverek nagyon dragak voltak, ezaltal a szamitdgépes
er6forrasok (nagy adatbazisok, intenziv adatfeldolgozasok) koltségei hatalmas
eréforrasokat igényeltek. Nem utolsé sorban rendkival bonyolult volt a
programok és alkalmazasok megirasa, mely szoftverek raadasul nem voltak
hordozhatdk, mas hardverekre attelepithetok. Ugyanakkor mar joval a
szamitogépes grafika térhoditasa eldtt szuksegesse valtak a kulonbozd gorbe
vonalak és feluletek formalis lefrasa. Az els& CAD programokat elsésorban azért
gyartasat léenyegesen megkonnyitettek a szamitogépek alkalmazasa. Paul
Etienne Bézier francia mérnok volt az, aki 1968-ban megalkotta az Ugynevezett
Bezier-gorbét és az ezt alkalmazd UNISURF nevl programot a Renault cégnel,
amely el6szor tartalmazta ezt a gorbetipust. Az UNISURF annyira jol sikerult,
hogy a sajat fajl formatuma mind a mai napig standard, és megtalalhatd minden
program konvertalasi lehetdségei kozott. A program elsdésorban a gépkocsik
francia autogyar, a Citroén mérnoke, Jahre von Paul de Faget de Casteljau is
kutatasokba kezdett az alabbi gorbetipus kapcsan, aki szintén jelentds
eredményeket eért el. Az dltala irt algoritmust szintén mind a mai napig

hasznaljak a modellezé szoftverek. P!
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Az 1970-es évek soran jelentek meg az elsé hasznalhatd output, az Ugynevezett
raszter eszk6zok (gondolok itt elsGsorban a monitorokra és egyéb
megjelenitokre), melyek képesek voltak binaris matrix (bitmap) képek
megjelenitésére és reprezentalasara. Az 1980-as évekre a szamitdgépes grafikai
megjelenités erdételjes fejléddésnek indult, de még mindig csak szUk teruletek
szamara volt elérhetd a draga hardverek és eldallitasi koltsegek miatt. Az igazi
attorés a szemelyi szamitogépek megjelenésekor tortént, amikor megjelentek
az elsé IBM PC-k (personal computer) és Apple Macintoshok. Ezek mar sajat
raszteres képernyokkel és megjelenitokkel, tovabba egyéb perifériai
eszkozokkel (egér, billenty(izet) rendelkeztek. ©17

A szamitoégépek fejlddese kéz a kézben jart az ezekre irt programok eés
alkalmazasok fejlesztésével. A nagyobb szamitasi teljesitmeny lehetbve tette a
programozok szamara az egyre Osszetettebb és bonyolultabb programok
létrehozasat, mivel olyan Beziérékhez hasonld algoritmusokat tudtak lekodolni,
amelyek a geometria, matematika és a fények optikai modellezéséhez
szukseges fizikai  torvenyszer(ségek leirasaval segitettek a valdsaghi
dbrazolasmod megalkotasaban. lgy az ezt kovetkezd évtized egyre gyorsuld
fejlédést hozott magéaval, tovabb szélesitve a lehetdségek tarhazat és addig
nem latott mddszerek és programok jelentek meg. Még inkabb néttek a
szamitdgepes technoldgiaban rejlo lehetdségek, ezaltal a szinek telitettebbé
valtak, noéttek a fenyviszonyok varialasaban rejlé lehetéségek is, tovabba a
texturdk gazdag valasztéka meég inkabb elbsegitette a minden addiginal
nagyobb foku realitas megjelenitését. Az ennek kovetkezteben megvaltozott
munkamaodszerek befolyasoltak az igy elkészilt tervek mindségét is. Ezeket a
lehetdségeket felismerve, sorra jelentek meg a kulénbodzé tervezd programok,
elsésorban mar a szemeélyi szamitégepek felhasznaldi szamara. Az elsd ilyen
programok kozt volt 3D Studio Max is. A program kezdetleges valtozata akkor
még a Solid States nevet viselte, és az Atari 8-bit nevl szamitdgep segitségével

irta meg Tom Hudson a program alapjait a BASIC programozasi nyelven.
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2. kép: Solid States-ben készult drotvazas repuld modell [2]

1985-ben az Atari cég bemutatta az ST nevet visel6 szamitdgépét. Az Atari ST
egy Motorola 68000 processzor alapu szamitégep volt, amely mar lényegesen
tobbet tudott mint a 8 bites rendszerek. Magasabb felbontas, tobb szin, és
nagyobb sebesség jellemezte a szamitdgépet. Ennek hatasara 1986. majusaban
jelent meg a Solid States tovabbfejlesztett valtozata, ami a CAD-3D nevet kapta.
A program ezen verzidjaban mar lényegesen megnétt a lehetdségek szama,
hala az egeres iranyitasnak, a 16 szinnek, és az egészen hatékony eszkdzoknek.
A fejlesztok ezaltal még kozelebb kerultek celjukhoz, hogy digitalis modelleket,
animaciokat és latvanyterveket készithessenek. 1d6kodzben a fejlesztdi csapat
bovult, és Ujabb lepeést jelentett, hogy a programba bekerult egy animacio és
visszajatszo rendszer illetve részben megjelentek a texturazasi lehetdségek.
Ugyanakkor a fejlédésben a 16 szines korlat kezdett komoly problémat jelenteni.
A nagyobb teljesitmény( processzor ellenére az arnyékolasok megfelel
min&ségehez szukséges szamitasokat a program lassan és nehézkesen vegezte.
Vegul erre az IBM PC megjelenése volt a megoldas, amely mar az Intel 80386

tipusu processzorat hasznalta.
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Ebben a szamitbgepben helyet kapott még egy Intel 80387 matematikai
tarsprocesszor is, ami segitségéevel sokkal gyorsabba valtak a szamitasok, de ami
az igazi attorést jelentette az a truecolor grafikuskartya, az ATVista megjelenése

volt. Ez a grafikus adapter mar 256 szin megjelenését tamogatta a kepernyékon.

3. kép: CAD-3D-ben készult drotvazas reptld modell [3]

A CAD-3D megjelenése utan a fejleszték 6sszedlltak az Autodeskkel annak
érdekében hogy a programot tovabb fejleszthessék. Ennek eredménye volt a
3D Studio for DOS megszuletése. A fejlesztdcsapathoz csatlakozott Dan Silva,
aki el6zdleg a Deluxe Paint nevl szoftvert fejlesztette. A programot integraltak
a programba, és azt kibovitették mé egy Keyframer nevi modullal. Id6kdzben
az ATVista mellett tomegesen jelentek meg a truecolor kimenetd videokartyak.
A haromdimenzidés megjelenités korai idészakaban még csak egyetlen VGA
(Video Graphics Array — grafikus adapter) szabvany létezett, ezért gyorsabban
haladhatott a fejlesztés azaltal hogy csak egyetlen videbadapter driver (vezérld)

kodjat kellett megimi.
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Ekkor még messze nem leteztek tobbprocesszoros rendszerek sem, ezaltal a
programkodokat is egyetlen processzormagra irtak még. Az IBM szamitogépei
abban az id6szakban gyorsnak szamitottak, de a teljesitmény tekintetében még
igy sokszor kevésnek bizonyultak. Az egyre bonyolultabb algoritmusok egyre
nagyobb szamitasi teljesitményt igényeltek. Ugyanakkor azon torekvések hogy
digitalisan abrazolhassanak modelleket és azokrél szamitbgéppel generalt
képeket keszithessenek, kezdett egyre inkabb valdésagga valni. Vegul 1990
oktobereben jelent meg a 3DS Dos elsd verzidja, és része volt a hires , 7he
Bored Room" cimU animacios kisfilm, amit a program segitségével az Autodesk
készitett. Ez egy egyszerl animacios kisfilm volt, ami egy gyar és annak
igazgatdjanak egy napjardl szol. Ugyanakkor az elsdk kozott volt a teljesen
digitalis kepalkotassal készult reklamfilmek kozott, mivel az Autodesk a program
promaocios céljaira készitette azt. Megjelenésekor a 3Ds Dos felhasznaldi feltlete
még messze nem volt olyan kiforrott és ¢sszetett mint napjainban. A szoftver
korai valtozatdban még nem volt Undo/Redo (visszavonas/eldre) parancs, s
csak bizonyos dolgokat tudtak animalni, rdadasul ha egy modellt teljesen
felépitettek, majd késdbb valtoztatni akartak rajta, akkor az alapvetd
attribdtumokig kellett visszamennitk és alapjaitdl Ujra alkotni azt.

2D Shaper

Shape
Axis
Move

= B8 IR = B0 8

Select the viewport division method:

[ Loft |

T T
=

Select vertex to make circular
Select vertex to make circular

4. kép: 3D Studio for Dos felhasznéaldi feltlete [4]
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Azodta a 3Ds Max szamos fejlesztésen esett at. |ddkozben megjelentek a
Windows operacios rendszert hasznalo személyi szamitogépek, igy a program
tovabbi fejlesztése is erre haladt tovabb. A késdbbi verzidi soran tovabbi
modulokkal bovitettek, tobbek kozt 1994-ben megjelent egy renderezd
beéptld modul is, amely akkor alapja volt mindennemd digitélis |atvanyterv

elkészitésének. ©

Mostanra azonban megjelentek a tébbmagos processzorok, a szinte korlatlan
rendszer memoria, tovabba a hatalmas teljesitmény( videokartyak; és nem
utolsé sorban ez mindenki szamara eléerhetd valt. Manapsag a 3D Studio Max
mellett mar rengeteg program kozul valaszthatunk. Egy szoftver ismerete utan
szorgalommal, sok raforditott idével és egy kis kreativitassal mara mindannyian

készithetunk latvanyterveket. Ugyanakkor meg tovabbra is fontos a megfelel®

szamitasi teljesitmény biztositasa a kivant eredmeny elérésenek érdekeben.

5. kép: A 3D Studio Max mara kultikussa valé Teapot modellje [5]

Ahogy a leifrasombdl kitinhet, a latvanytervezés, az animacio készités es
alapjaiban a digitalisan Uton készitett grafikai tartalom eldallitasa nem nyulik
vissza nagy multra. Egy fiatal szakmardl beszélunk, amely folyamatosan fejlodik,

Ujabb lehetésegeket biztositva hogy alkothassunk egy virtualis vilagban.
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4. Programok ismertetése

4.1, Szamitdégepes hardverek

Ahogy a korabbi fejezetekben is mar igyekeztem ravilagitani, a szamitdgeppel
segitett latvanytervezés egy rendkivil osszetett folyamat. Ahhoz hogy
megvalosithassuk elképzeléseinket, az elsd 1épések soran el kell sajatitanunk a
kulonbdzd  rajzold, modellezd, latvanytervezd, képmanipuldld  programok
hasznalatanak kell6 ismeretéet. Ugyanakkor nem art, ha az embernek a
szamitogépek terén is vannak alapvetd hardverekkel és szoftverekkel vald
ismeretei. Az ilyesfajta tervezés egy nagy szamitasi kapacitast igényld, hosszu
folyamat. Tisztdban kell lennunk azzal, hogy a tervezés soran a megfelel
szamitdbgépes hardverek megléte nélkil a programok nehézkesen
hasznalhatdak, sokszor bizonyos részegységeik nehézkesen muikodnek, vagy
sajnos sok esetben el sem indulnak. Ezért csak akkor érdemes komolyabban
foglalkozni a témaval, ha ezekhez szikséges hardveres kértlmények mar a
legelsd |épésben biztositottak, kalonbdzo esetben a munkafolyamatok egyes
lépései csak nagyon korulményesen végezhetok el. Alapvetden a latvanyképek
készitésének folyamata soran tobb tervezési fazist kulonbdztetink meg, és ezen
fazisok és folyamatok mind-mind mas jellegl szamitasi teljesitményt igényelnek.
Ennek megértése érdekében frnék most par gondolat erejeig a kilonbdzo
folyamatok  hardveres  teljesitmény igényérdl, hogy szamokkal s
szemléltethessem a gondolataimat. Tovabba ezért az altalam hasznalt
programok aktualis verzioszamu rendszerkdvetelményeit is feltintetem majd

azok leirasa soran.

A legtébb modellezd program kddolasa soran az algoritmusok ugy vannak
megirva, hogy a rajzolas, modellezés, és animalasi folyamatok egy szalon
futnak, és ebbdl kifolydlag csak egyetlen processzormag teljesitményeét
hasznalhatjak ki. Tovabba egy modern modellezd program esetében az a
szerencsésebb, ha minél Ujabb processzorral dolgozhatunk, mivel ezek sok
esetben Ujabb utasitaskészletekkel rendelkeznek, amelyeket a programok is
kihasznalnak.
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Ez az altalam hasznalt programok mindegyik esetében igy van. Az ilyen
programoknal (SolidWorks, 3D Studio Max, AutoCAD stb.) az elsédleges cél
hogy a processzormagok frekvenciaja minél magasabb értékkel rendelkezzen.
Lenyegében minél magasabb egy processzor drajele, a munka soran annal
konnyebben, gordulékenyebben és gyorsabban rajzolhatunk, modellezhetunk.
Egy komplexebb modell esetében azonban a szamitdgép borzasztdéan
lelassulhat a terhelés hatasara, ezaltal rendkivil megnehezitve a tervezést. Ezért
érdemes mindig odafigyelni a szoftverfejleszték altal kiadott programok

rendszerkdvetelményeire.

A latvanytervek elkészitésehez szikséges renderképek eldallitasanal mar mas a
helyzet. Ebben az esetben a programok a képgeneralas soran a kulonb6z6
szamitasok elvégzéséhez a tobbszalon futd munkavegzest reszesitik eldnyben.
Ebben az esetben arrdl van sz6, hogy ha egy processzor adott esetben két
fizikai, és ket virtualis maggal rendelkezik, akkor a renderezé szoftver dsszesen
4 szalon képes adott pillanatban szamitasokat vegezni. Amig a modellezésnél
az egy magra jutd magas orajel volt a lényeg, itt a ,sok kicsi sokra megy” elvén
minél tobb processzor magot allithatunk munkaba, annal gyorsabban zajlik a
szamitasok elvegzese. Nem mindegy ugyanis, hogy egy kép elballitasara 4 orat
kell varnunk, vagy éppen csak 40 percet. Természetesen itt is elény a minél
magasabb  Orajel, ugyanakkor kevésbé fontos, mivel mondjuk 12
processzormag, 2666 Mhz-es drajelen tébb szalon futd folyamatoknal nagyobb
szamitasi teljesitmennyel rendelkezik, mint eqy 8 magos rendszer 3,4 Ghz-en.
Alapvetéen a latvanytervezd programok processzoralapd szamitasokat
végeznek, de bizonyos esetekben az erre a célra készult nagyteljesitményd
videokartyak (Nvidia Quadro, AMD FirePro) is hasznalhatoak, illetve
gyorsithatjak a szamitasi folyamatokat. Természetesen ezek mellett szUkség van
még kelld6 mennyiségl rendszermemariara, itt is a minél tobb - annal jobb elv

érvenyesul.
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A teljesitmény méresére tobb un. Benchmark (tesztel® és értékeld) program
létezik. Ezek segitségével, a kovetkezOkben 6sszehasonlitanek harom
processzortipust a kdnnyebb érthetdség kedveért. Elsének Intel i3 M380 mobil
(laptop) processzorara esett a valasztasom, mivel az altalam hasznalt laptopban
is ez teljesit szolgalatot. A masodik az Intel i7 2600K, ami egy relativ erésnek
szamito asztali gépekben hasznalt processzortipus. A harmadik pedig a jelenlegi

asztali konfiguraciomban hasznalt AMD Opteron 6278 szerverprocesszor.

Az alabbi tablazatban lathatdak a processzorok specifikacioi:

Intel i3 M380 Intel i7 2600K AMD Opteron 6278
Processzormagok széama 4 8 16
(fizikai + virtualis) (2+2) (4+4) (8+8)
Processzormagok orajele 2,53 Ghz 3,4 Ghz 2,4 Ghz
L2 Cache 1MB 1MB 16 MB
L3 Cache 3 MB 8 MB 15.63 MB
Fogyasztas 35W 95 W 115 W

Cache (gyorsitétar) a processzorokban atmenetileg tarolt informacio elemeket

jelenti, melynek célja az informacid elérés gyorsitasa. Részben ez s

befolyasolhatja a programok futasanak sebességét.

A kovetkezd grafikonon a processzorok teljesitményenek 6sszehasonlitasa

lathatd az egyszalon futd alkalmazasok folyamatai esetén (rajzolas, modellezés):

1255

1505

3 005

AMD Opteron 6272

Intel i3 M380

Intel i7 2600K

A grafikon elkészitéséhez a mérési értékeket a Primelabs / Geekbench / Singlecore oldalon

talaltam. http://www.primatelabs.com/geekbench
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A kovetkezd grafikonon a processzorok teljesitményenek 6sszehasonlitasa
lathatd a tobbszalon futd alkalmazasok folyamatai esetén (renderezés,
animacio):

3269 Intel i3 M380

11 563 Intel i7 2600K

29 407 AMD Opteron 6278

A grafikon elkészitéséhez a mérési értékeket a Primelabs / Geekbench / Multicore oldalon

talaltam. http://www.primatelabs.com/geekbench

Ahogy a grafikonokbdl kitlinhet, minden egyes processzor erdsebb, vagy
gyengébb a masikhoz képest annak fuggvenyeben milyen feladatra hasznaljuk
azt. Ugyanakkor lathatjuk, hogy a tébbszalon futd szamitasokban az AMD
Opteron 6278-as tipusa teljesitményében messze lekorozi vetélytarsait. Ebbdl
kifolydlag a szamitogéppel generalt renderképek kiszamitasahoz sokkal
kevesebb idore van szuksége, a leggyengébben szerepld Intel i3 M380-hoz
képest. Még korabban végeztem egy 6sszehasonlitast a két konfiguracio kozt,
és egy objektumrol 1920 x 1080 pixeles felbontas mellett készitettem renderezett
képeket. Amig az AMD Opteron 6278 52 masodperces eredmeényt ért el, addig
ugyanennek az objektumnak a renderezéseéhez az Intel i3 M380-nak 9 perc 21
masodpercre volt sztksége. Ebbdl is lathatjuk, hogy nem mindegy mennyi idot
vesz igenybe a latvanytervezés folyamata soran a renderezett képek
kiszamitasa. Manapsag a hollywoodi driasprodukciok soran alkalmazott
animaciok, filmes effektusok stb. megalkotasa soran uUn. renderfarmokat
alkalmaznak. Itt léenyegében arrdl van szo, hogy ahogy a szervertermek
esetében itt is halozati Uton 6sszekotnek akar tobb ezer nagyteljesitményd
szamitogépet, és egyUttes szamitasi kapacitasukkal és erejukkel vegzik a
szUkséges szamitasokat, és generéljak digitalis Uton a képeket. Erdekességként
megjegyezném, hogy a Shrek nevd animacios film negyedik részének a , Shrek
Forever After” megalkotasahoz 63 millio ranyi renderezési idé volt szikséges.
El lehet igy képzelni, hany év alatt készult volna el a fim egyetlen

szamitogépen...
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A szakdolgozatom témajat add tervezési feladat soran tébb kulonb6zd
modellezé programot is hasznaltam. Az elkdvetkezendOkben ezeket a
szoftvereket szeretném ismertetni egy par gondolat erejéig. Alapvetéen a
tervezes megkezdésekor a SolidWorks nev( programban dolgoztam, azonban
idével a modell kezdett egyre 6sszetettebbé valni, ezaltal a szoftver eréforras
igénye is jelentésen megndtt. Ebbdl kifolydlag a végséd modell megalkotasa
soran a SolidWorks-6t csak részfeladatok teljesitésére alkalmaztam, és helyette
a jelentosen kisebb teljesitmenyigényd SketchUp programot valasztottam (3D

Studio Max-szal kiegészitve) a tervezési munka tovabbi |épései soran.

4.2. SolidWorks

A SolidWorks egy gépészeti tervezés automatizald szoftver, mely a Microsoft
Windows alapl operacios rendszerre irodott. A program egy parametrikus
testmodellezd  eszkdz, ezaltal segitsegével teljesen  asszociativ. 3D
testmodelleket alkothatunk k&tottségekkel vagy azok nélkdl a felhasznald altal
megadott modellek kozti kapcsolatokkal. Tovabba a program lehetéve teszi az
Otletek gyors ket dimenzidban valé megrajzolasat, a testekkel és azok
méreteivel vald kisérletezést, majd a részletes haromdimenzids modellek
megalkotasat. A programot gyartasi folyamatokat eldseqitd szerszamok
tervezésere hasznaljak, tovabba koncepciondlis tervezésre, a gyartasi
modszerek meghatarozasat eldsegitd lépések kifejlesztésére. A SolidWorks
széles skaldjat biztositia a térbeli parametrikus feluletek és szilardtesteket
modellezé rendszerektdl a sikbeli vektorgrafika alkalmazasan keresztil a rajzolo

rendszerekig.

Jon Hirschtick alapitotta 1993-ban a SolidWorks Corporation-t az amerikai
Concord, Messechusetts-ben. Az els6 SolidWorks termék 1995-ben kerult
forgalomba, majd ezt nemsokkal kovetden 1997-ben a Dassault Systémes

felvasarolta a céget.
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6. kép: Egy altalam tervezett konyha elsé verzidja melyet a SolidWorks segitségével készitettem

Jelenleg a szoftver a legkorszeriibb Parasolid geometriai modellezé motort
hasznalja, amelyet ugyanakkor mas tervezd szoftverek rendszerei s
alkalmaznak. A Parasolid motorjat felhasznalva a SolidWorks szamos olyan
alapmodult és eszkozt tartalmaz, melyek nagymeértéekben megkonnyitik a

tervezés folyamatat. ™

A tervezések soran én a SolidWorks 2015-ben kiadott verzidjaval dolgoztam.

A program rendszerkdvetelményei az alabbiak:

Operacios rendszer: Microsoft Windows 7, 8.0, 8.1, 10

Processzor: 64 bites Intel vagy AMD SSE2 utasitaskészlet tamogatassal
RAM: 8 GB vagy annal tobb

Videokartya: 256 MB vagy tébb, DirectX 9.0c tamogatassal

Tarhely: minimum 5 GB
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4.3. SketchUp

A Trimble SketchUp szintén egy 3D-s modellezd program. Az alkalmazast
alapvetéen mérnokok és épitészek szamara alkottdk meg, ugyanakkor széles
korben alkalmazzak akar a gépészeti, térképészeti terlleteken illetve a
jatékfejlesztésben. A program kétfajta verzidban kertlt kiadasra, a SketchUp
Make mindenki szamara ingyenesen elérhet6, mig a Pro verzidért mar fizetntnk
kell.

A program a minél konnyebb kezelhetGséget részesiti elonyben, ezert
felhasznaloi feltlete letisztult, par egyszerlbb alapveté parancsra korlatozodik.
Ugyanakkor ezekkel a parancsokkal kell6 programismeret utan a legtobb
modellezési feladat megvaldsithatd. A programban helyet kapott egy
elrendezési rajz funkcio, tovabba tébb egyszerlbb képalkotasi lehetéség. A
program emellett tdmogatja a kulso, fuggetlen ,plug-in"-eket (beépuld
modulokat) melyek segitségével a program képessegei tovabb bdvilnek.

A SketchUp fejlesztése 1999-ben kezdddott meg, Brad Schell és Joe Esch altal
az amerikai Colorado allamban. Az els¢ kiadas 2000-ben jelent meg, mint
altalanos céld haromdimenzids tartalomkeszitd eszkdz. A SketchUp-ot 2006-
ban felvasarolta a Google, elsédlegesen annak térkepészeti fejlesztései miatt.
2007 januarjaban 9-én kerult kiadasra a kibdvitett SketchUp 6 és a LayOut béta
verzidja. A LayOut egy 2D vektor és rajzeszkdzoket hasznald kiegészitd, mely
hasonlé elven mkodik mint az AutoCAD. A SketchUp szabadalmat tart fent egy
Uj eljaras kifejlesztésére, a ,Push/Pull” technoldgigjara. A modellezd
kornyezetben lehetévé teszi a felhasznald szamara a targy koérvonalainak és
hatarvonalainak megrajzolasat két dimenzidban a papirhoz és a ceruzahoz
hasonlithatd modon. Ezutan a kétdimenzids sik feluleten kihdzhatok és
betolhatdk a kialakitott objektumok, ezaltal konnyen és intuitiv. modon lehet

haromdimenzios testeket és geometriakat modellezni. ™
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7. kép: A szakdolgozatom témajaul vett lakas modellezése SketchUp segitségével

A tervezések soran a SketchUp 2015-6s verzidjat hasznaltam, mely segitsegével

a végsd modellemet is keszitettem.

A program rendszerkdvetelményei az alabbiak:

Operacios rendszer: Microsoft Windows 7, 8.0, 8.1, 10
Processzor: 2 Ghz, vagy annal nagyobb orajell

RAM: 8 GB vagy annal tobb

Videokartya: 1 GB vagy tobb, OpenGL v2.0 tamogatassal
Tarhely: minimum 700 MB
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4.4. 3D Studio Max

A 3D Studio Max egy professzionélis haromdimenziés modellezd, animéacios és
renderez szoftvercsomag. A mar korabban emlitett 3D Studio for DOS-nak a
jogutddja, de mar Microsoft Windows platformon. Fejlesztéje az Autodesk, de
emellett rengeteg kulsé plug-in (beéptld modul) elérhetd hozza. A 3D Studio
Maxba integraltak a Mental Ray renderezd modult, tovabba a Havok Reactor-t
mely hatdkony megoldast nyujt a realisztikus, dinamikai szimulaciok
elvegzéséhez. A szoftverben megtalalhatdé még egy Character Studio nev(
bévitmeény is, amely az karakter animaciés folyamatok soran segiti a

felhasznalokat.
A szoftverben 5 alapvetd modellezési eljaras érhet6 el:

- Primitivek segitségével vald modellezés

- NURMS

- Felszin eszkoz/szerkeszthetd foltozd eszkdz
- NURBS

- Poligonokkal tortend modellezés

Tovabba a program nagy elénye, hogy a fejleszték beépitettek egy un.
szkriptnyelvet, amely programozasi nyelv hasonlit a C++-hoz. Ezaltal a szoftver

funkcioi egyénileg médosithatok és korlatlanul fejleszthetdk. M

A tervezés soran bizonyos modellek kialakitasakor jelentésen konnyebb dolgom
volt a 3D Studio Max 2015-6t hasznalva. Alkalmazasa soran un. Assets

(kiegészitd modellek) keszitesére hasznaltam.

A program rendszerkoévetelményei az alabbiak:

Operacios rendszer: Microsoft Windows 7, 8.0, 8.1, 10
Processzor: 2 Ghz, tébb maggal rendelkez6 64 bites
RAM: 8 GB vagy annal tobb

Videokartya: 512 MB vagy tébb, DirectX 9.0 tamogatassal
Tarhely: minimum 6 GB
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4.5. ArchiCAD

Az ArchiCAD egy magyar fejlesztésl épitészeti program, melyet 1982-ben
kezdett el fejleszteni Bojar Gabor és Tari Istvan Gabor altal alapitott Graphisoft.
A céq elsddleges termékét az ArchiCAD-et eredetileg Apple Machintos gépekre
fejlesztettek, és csak jelentdsen késébb, a program 10-es verzidjanal valt
eléerhetévé  Microsoft Windows operacids rendszer alatt. Az ArchiCAD
lehetbseget ad a kalonféele épitészeti és  épuletgépészeti megoldasok
megvalositasara. A szoftver alkalmas épuletek, belsd terek és tajépitészeti
feladatok megtervezésere. Az ArchiCAD az egyik legelsd volt a CAD szoftverek
kozt, amelyek megjelentek a szemeélyi szamitdgépekre. A program segitségével
két- és haromdimenzids objektumokat készithetink.
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8. kép: Az altalam tervezett lakas alaprajza melyet az ArchiCAD-ben készitettem

Az ArchiCAD egy komplett szoftvercsomag, amely segitségével nem csak
tervehetink, hanem tervdokumentaciokat, miszaki rajzokat is készithetink. A

felUlete konnyen kezelhetd, emellett rengeteg egyéni beéllitasra ad lehetdséget.

A valaha volt egyik legsikeresebb magyar fejlesztésl szoftver amit kiadtak, a
legelterjedtebb épitészeti program. Jelenleg tébb mint szazezer felhasznaldja

van vilagszerte. [
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Az ArchiCAD 19 rendszerkdvetelmeényei az alabbiak:

Operacios rendszer: Microsoft Windows 7, 8.0, 8.1, 10
Processzor: 2 Ghz, tébb maggal rendelkez6 64 bites
RAM: 4 GB vagy annal tébb

Videokartya: 512 MB vagy tobb, OpenGL 2.0 tamogatassal
Tarhely: minimum 5 GB

4.6. PhotoView 360

A PhotoView 360 egy beépitett renderezd bovitmeény a SolidWorks programon
beldl. A Dassault Systemes vallalat fejlesztette annak a céljabdl, hogy a
SolidWorks-6t ellasak fotorealisztikus renderezd lehetéséggel. A program
alapja a 3D Studio Max-tdl kolcsonzott Mental Ray renderezd bovitmény
motorja. A felhasznalok altal létrehozott modellekbdl beépitett anyag- és
textUra konyvtarak segitsegével lehet renderezett képeket létrehozni. A
korabban PhotoWorks nevd bévitmenyt a 2011-ben megjelent SolidWorks
verzio soran cserélték le a tovabbfejlesztett PhotoView 360-ra. A PhotoView
jelentésen gyorsabban dolgozik az elédjénél, ugyanakkor a tébbi renderezé
szoftverhez  képest gyengébb mindségl  kepek eldallitasara  képes.
Rendszerkovetelménye azonos az aktualis verzioju SolidWorks-sel.
. [

|
{
\

I

9. kép: Egy 2012-ben tervezett konyham latvanyterve a PhotoView 360 altal
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4.7. KeyShot

A Luxion Keyshot a valosidejd haromdimenzids jelenetek, ,Scene”-k
megvaldsitasara specializalodott. Ezt az un. ,ray-tracing” technologiaval éri el,
amely soran a programkodban lévé algoritmusok matematikai figgvényekkel
ifak le a haromdimenzids koordinata rendszerben levo kornyezetet. A fénytani
torvények segitségevel a program kiszamolja a fényforras altal kibocsatott
fotonok utjat. A magasan optimalizalt vilagitasi algoritmus segitsével pontosan
reprezentalhatjgk a fizikai anyagokat. Ezaltal fotdszer( latvanyt alakit ki a

program valos idében.

A program segitségével tovabba egyeni textlrakat is kéeszithetink, melyek

segitsegevel a valdsaghoz kozel allo megjelenést anyagokat alkalmazhatunk.

10. kep: A SolidWorks-ben készult modellem latvanyterve, amelyet a KeyShot altal készitettem

A szoftver kulonbozd textlrazasi eljarasok hasznalatat teszi lehetévé,
megadhatjuk egy felUlet szinét, mintazatat, mintazatanak mélységeit (példaul
eqgy fa textlra esetében az erezetét). Emellett az kulonbozd fényforrasok és
objektumok segitségével a valdsaghoz rendkivil hd arnyékolast hozhatunk
létre.
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Tamogatottak tovabba a Pantone és a RAL szinek alkalmazasa is. Emellett a
szoftver segitsegével készithetunk kulonbdzd animacidkat, tovabba a
KeyShotVR beépitett modul segitségével az interneten megtekinthetd,
haromdimenzidban szabadon korbe forgathatd renderezett képlancot
készithettnk.

A KeyShot eqy ,Standalone’ (kulonalld) renderezé szoftver, nem pedig egy
létez6 haromdimenzids modellezd szoftver bovitmenye. Ugyanakkor képesek
vagyunk a program hivatalos honlapjarol szamos ismert modellez6 szoftverhez
beéplld bovitményeket beszerezni. A szoftver széles skalan tamogatja a
kulonbdzd modellezd alkalmazasok fajlformatumait, mint példaul SolidWorks,
3D Studio Max, vagy éppen SketchUp. I

s

11. kép: SolidWorks és KeyShot altal keszult latvanyterv melyet a Famos S.A szamara készitettem

Tervezés soran a KeyShot 6.0 verzidjat hasznaltam.

Operacios rendszer: Microsoft Windows 7, 8.0, 8.1, 10
Processzor: 2 Ghz, tébb maggal rendelkez6 64 bites
RAM: 4 GB vagy annal tobb

Videokartya: barmilyen

Tarhely: minimum 1 GB
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4.8. Photoshop és Lightroom

Az Adobe Photoshop és az Adobe Lightroom egy fényképfeldolgozo,
képmanipulaciora alkalmas szoftver. Az elsé verzidjat 1988-ban adta ki Apple
Macintosh operaciés rendszerre az Adobe Systems. A Photoshop hasznalata
soran rasztergrafikus kepekkel dolgozunk. A képek keppontokbdl (pixelekbdl)
allnak, az ezekbdl felépild képekhez tartozd minden egyes pixel szinét eltarolja
a szoftver. Tovabba minden egyes képpont kulon szerkeszthetd ezaltal kivaldan
alkalmas fénykepek feldolgozasara vagy retusalasara. Ugyanakkor egy bizonyos
meéret alatt az emberi szem nem tudja elktloniteni a pixelpontokat, ezaltal a kéep
egy folytonos szines fellletnek hat. A rasztergrafika elénye, hogy kulonbdzd
szerkesztési eljarasok altal olyan modon képes valdsaghU képek letrehozasara,
hogy azok elkészitési ideje jelentdsen révidebb idot vesz igénybe, mint egy

szamitogép altal generalt kép kialakitasa soran.
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12. kep: A Photoshop feltlete, és fébb eszkoztarai

Operacios rendszer: Microsoft Windows 7, 8.0, 8.1, 10
Processzor: 2 Ghz, vagy tobb

RAM: 2 GB vagy annal tobb

Videokartya: OpenGL-t tamogat6 videdkartya
Tarhely: minimum 2 GB
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5. Modellezés

5.1. Polygon

A mai modellez6 szoftverek algoritmusai a geometriai testek abrazolasara és
leirasara els6sorban ketféle modszert alkalmaznak. Ez a polygonokkal illetve a
NURBS-6kkel valo tervezés. A szamitdgepes abrazolas kezdetekor a vektoros
megjelenitdk és par kilobajtos rendszermemoriak koraban meég huzalvazas
maodszerrel abrazolték a targyakat, a testeket az Oket hatarold lapok éleivel
hataroztak meg. Az szamitdgéepes abrazolasi modok fejlédesével, a kdvetkezd
nagy eldrelépés a polygonok altal dbrazolt testek modszerének kialakulasakor
tortént.

A polygonok (szokszogek) mar tobbé-kevesbé kepesek egy geometriai test élei
és a kozottuk ertelmezett sokszogek lefrasara, barmilyen formardl vagy
alakzatrdl is legyen sz6. A haromdimenzids szoftverekben hasznalatos
polygonokbdl allo feltletek tovabbi kisebb elemekbdl epulnek fel. Eqy fellletet
Vertex-szek (pontok) halmazabdl alkothatunk meg, ezek a pontok kiterjedés
nélktliek. A kovetkezd fontos épitéelemei a feluleteknek az Edge-ek (élek),
amelyek a vertex-szek kozott hizddo élek. Nem minden esetben huzodik a
pontok kozott él, ugyanakkor egy haromdimenzios modell esetében a legtobb
esetben nincs olyan pont, amelyik ne egy él végpontja lenne. A kévetkezd elem
a Face (feltlet), amely egy olyan sokszo6g (polygon), amelyet vertex-szek altal
hatarolt élek fognak kozre. Fontos tovabba, hogy egy modell szerkesztése
soran, az idealis polygonok azok, amelyeket harom vertex definial, ugyanakkor
a program megengedi a tobboldall lapok szerkesztését is. Ebben az esetben
viszont nem biztos, hogy a pontok egy sikban lesznek. A modellezé szoftverek
ezért a megjelenités eldtt felosztjak ezeket a haromnal tobb pont altal hatarolt
felUleteket kisebb haromszogekre, amelyek igy mar valoban sikbéliek lesznek. A
tervezés soran a polygonokbol all6 testek és modellek felépitését tobb,
alapjaiban kilonbozé modszerrel is vegezhetjuk. Ez fligg az adott program
eszkdztaran is, ugyanakkor ezt meghatarozza még egy adott modell felépitése,
formavilaga.
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Tovabba egy hasznalati targy, autd vagy épulet esetében mindig szukség van
referencia rajzok (tervek, mUszaki rajzok, fényképek) alkalmazasara, mivel ezek
nélktl nehéz korrekt modon a valdsagnak megfeleld modellt késziteni. A
modellezés soran a mdszaki rajzok segitségével tobb nézet kialakitasa altal
kobnnyen megszerkeszthetjuk azokat a gorbéket, melyek a feluletek
létrehozasahoz szikségesek. Fontos, hogy a kilonbdzd nézetekben hasznalt
rajzok pontosan illeszkedjenek egymashoz, kalénben a modellezés soran a
végpontok elcsuszhatnak egymashoz képest. Emellett mar lehetéseg van
|ézeres letapogatasi rendszerek segitségével egy letezd test beszkenneléseére,
habar ezek altalaban kevésbé j6 mindseglek, ugyanakkor az igy kapott adatok

alapjan elkészithetjuk a haromdimenzids test részletesebb modelljét.
5.2. Subdivision

A polygonok altal lefrt feltletek a legtobb esetben lathatdéan sokszdgekbdl
allnak. Egy gdmb esetében nem tudunk teljesen sima fellleteket alkotni, hanem
sokszdgek segitségeével probaljuk meg leirni a geometriai testet. A Subdivision
eljaras lényege az, hogy az ilyen sokszogekbdl allo feluleteket matematikai
algoritmusok (subdivision rules) segitsegével tovabb finomitjak. Lényegében
minden egyes subdivision parancs hasznalatakor a felulet egyre es egyre
simabba valik, és elméletileg ezt a vegtelenségig folytathatnank, amig el nem
érink egy tokéletesen sima felulethez. Ehhez viszont egy tokéletes
szuperszamitogépre lenne szukségunk, mely korlatlan szamitasi kapacitassal és
rendszermemoriaval rendelkezik. Ez a legtobb esetben viszont sajnos nem
lehetséges, igy a polygon felUleteket a finomitd szabalyokkal csak egy bizonyos
fokig szoktuk finomitani, ugyanakkor igy is megfelel® eredményeket érhettink
el. Tobbfele feluletsimitd szabalyrendszert ismertnk, de a legtébb ma
hasznalatos haromdimenzids szoftver a Catmull-Clark subdivision feltletet
hasznaljak. A két kutatd volt aki kifejlesztette a feltletfinomitd szabalyokat.
Tovabba a subdivision parancs hasznalata soran megadhatjuk egy modellnél,
hogy melyik feltletek és élek maradjanak élesek, és melyek legyenek tompak.
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5.3. NURBS

A NURBS (Non-uniform Rational B-spline Surfaces, azaz Un. B-spline gérbék
altal definialt feltlet), a modellezési eljaras soran a feluleteket kontrollpontok
altal befolyasolt fuggvenyek gorbéi irjak le. A NURBS modellezési eljaras soran
a gorbék kovetik a pontokat, raadasul a polygonokkal vald rajzolassal
ellentétben itt nem csak kozelitik a gorbiletet kisméret( lapos feluletekkel,
hanem valdban, teljes meértékben simak. Ugyanakkor a szamitogépes grafika
csupan az elmult két évtizedben kezdte el hasznalni a NURBS gorbéket. NURBS-
szokkel vald modellezés soran ha egy NURBS gorbét eltolunk egy masik NURBS
gorbe mentén, akkor egy felulet kapunk. igy kapjuk meg a NURBS feltletek U
és V paraméteréet. Ugyanakkor a NUBRS-6kkel vald modellezés viszonylag
merek, ugyanis erésen megkoti a modellezé kezét. Sok egyszerlbb geometriai
forma megalkotasa nem okoz gondot, (példaul forgastestek, goémbszerd
formak stb.).

A NURBS eljarast hasznald haromdimenzios szoftverek eszkodztaran az alabbi

parancsokat talalhatjuk meg:

- Extrude: Egy profilgorbé létrehozasa utan, a program végig huzza a
profilt egy altalunk megrajzolt Utvonal mentén, ezaltal egy felUletet
general.

- Trim (feltletek szabasa): ha egy felUletre egy zart gorbét rajzolunk, akkor
megadhatjuk a parancs segitségével hogy az ebbe es6, vagy ezen kivili
részeket kitoroljuk.

- Revolve: ezzel paranccsal a NURBS gorbét egy forgastengely korul
megforgatva hozhatunk létre forgastesteket. Ezaltal konnyen lehet
vazakat, kereket stb. gyartani.

- Loft: elézetes profilgorbék létrehozasa utan, a parancs segitségével
ezeket a profilokat 6sszekdtve hozza létre a szoftver a testet vagy a
feluletet.

- Planar: egy sikbeli zart gorbe éltal készithetd egy sik felulet annak

kitoltésével P!
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5.4. A tervezés megkezdése

A szakdolgozatom témajat ado lakas tervezesekor mindkét modellezési eljarast
hasznaltam és alkalmaztam. A tervezeés els¢ fazisaban az alaprajzot terveztem
meg, amelynek a kezdetleges verziojat a NURBS-szoket hasznald SolidWorks
segitsegevel keszitettem el. Valasztasom azért esett erre a programra, mivel az
esetek tobbsegében ezzel a szoftverrel dolgoztam az évek soran a legtébbet,
ezaltal a tervezes soran kell6keppen kiismertem magam az eszkoztarai kozt, igy

gyorsan tudtam haladni a modellezéssel.

Sokat kisérleteztem a szobak megfeleld kialakitasaval és tajolasaval, és miutan
elkészilt a végleges elrendezés, a lakas kezdetleges alaprajzat behivtam a
SolidWorks muUszaki rajzold, uan. ,Drawing” felUletére. Ezt kovetden a
haromdimenziés modellbdl egy kétdimenzids felulnézeti abrat generalt a
program, majd ezt kovetden a SolidWorks altal hasznalt fajlformatumba (drw,
.slddrw) elmentettem azt. A kdvetkezé lépés soran a .sidarw kiterjesztést fajl
segitségével generdltam majd kiexportaltam az AutoCAD altal hasznalt .dwg
fajlformatumba a tervrajzot. Ezt kdvetéen az AutoCAD-ben beallitottam a
megfeleld vonalvastagsagokat és az alkalmazott féliakat, majd a kész fajlt

elmentettem.

Ezutan megnyitottam a SketchUp nevl szoftvert, létrehoztam egy (j
dokumentumot, és a kész .dwg rajzot beimportalva létrehoztam az un. 0.-dik
layer- t (réteget) a szoftverrel. Ez lett késobb az alapja a haromdimenzios
modellnek, amelyet a falakrél készitettem. A modellezés soran a tovabbiakban
szinte mar végig ezt az alkalmazast hasznaltam. Alapvetéen SolidWorks-ben
szerettem volna elkésziteni a komplett modellemet, ugyanakkor a tervezes
menete kozben ra kellett jonném, hogy a NURBS-6kkel vald modellezés soran
az organikus formak (névenyek), illetve a gytrott feltletd modellek (agynemk,
textilek stb.) lemodellezése az eljaras korlatai miatt komoly akadalyokba
Utkdznének. Tovabba nem utolsd sorban, az 6sszeallitas soran modellek
szamanak novekedésevel a SolidWorks teljesitményigénye is folyamatosan és
jelentdsen nott, és hamar felismerve ezt a lehetséges problémat, a SketchUp

mellett dontottem.
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A SketchUp egy kevésbeé kifinomult program, sokkal kevesebb paranccsal és
lehet6seggel, ugyanakkor rendszerkdvetelmenyei jelentdsen csekélyebbek a
SolidWorks-énél, ezaltal hasznalata soran kozelebb kerdltem a komplex
modellem kialakitasahoz.

A falak létrehozasa utan, a kulonbozd nyilaszarok (ablakok, és  ajtok
lemodellezése) kdvetkezett. Négy kilonbozo ajtot, és két kilonbozd kialakitasu
ablakot modelleztem meg. Az elsé tipusu ajtd egy ketszarnyas beltéri ajto,
amely kialakitasaban a korabeli polgari lakasokban hasznalt darabokra
emlékeztet. Ezeket az ajtokat az elészoba és a nappal, illetve a nappali és
haldszoba kozotti falakon helyeztem el. A masodik tipus ennek az egyszarnyas
variansa volt, melyet a dolgozdszoba bejaratanal alkalmaztam. Tovabba
lemodelleztem egy toldajtét is, amely az elészobabdl nyild furddszobanal
hasznaltam. Emellett kilon lemodelleztem egy negyedik ajtétipust, amelyek a
konyhabdl és a halbszobabdl a teraszokra nyflnak. Ez utan a legtébb szobaban
hasznalt ablaktipus lemodellezése tortént. Egy klasszikus kialakitasu kétszarnyas

ablak modelljét készitettem el, amelyet a komplexebb diszitéslti nappalihoz

mérten tovabb alakitottam, és kib&vitettem falipanelekkel.

13. kép: A nappali ablakainak modelljei
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Természetesen kialakitasukkor figyeltem a nyilaszarék megfeleld nyilasi
iranyanak meghatarozasara is. Miutan a falak és a nyilaszarok a megfeleld
helydkre kerudltek, kialakultak a végleges helyiségek. A modellezés soran a
kulonbodzo lepesekrdl folyamatosan mentéseket készitettem. Az igy elkészult
kezdetleges allapotban lévd haromdimenzids modellt kimentettem a SketchUp
8-as verzidjaban hasznalt fajlla. Erre azért volt szikség, mert a kovetkezd lepés
soran beimportaltam a fajlt az ArchiCAD nevezetl programba, aminek a 19-es
szamu kiadasa csak ebben a verzidban kimentett SketchUp fajlokat kezeli. Ezt
kovetden, mivel nem a nullardl kellett megrajzolni, a haromdimenzids modell
segitségével bedllitottam a megfeleld falvastagsagokat és ellattam az alaprajzot
a kulonbozd épiteszeti jelolesekkel, €s nem utolso sorban beméreteztem azt. A
fajlt elmentettem az ArchiCAD elsédleges fajlformatumaban (pln) (ha a
kesdbbiek soran tovabbi szerkesztésekre lenne szikseqg), illetve az AutoCAD

altal kezelt .dwg illetve egy tovabbi szévegolvasé .pdf formatumban is.

Ezutan megkezdodott a kulonbozd helyiségek kialakitasa. El6szor a nappali
falipaneljeit, szegélyeit és stukkoéit rajzoltam meg. Ezt kovette haldszoba, a
dolgozdszoba majd a konyha és az elészoba azonos elven vald kialakitasa is.
Miutan ezekkel elkésziltem, a falakt diszité modelleknek és maguknak a
falaknak is kulonbdzd szinezetet adtam, ezzel megkulonboztetve Gket. (Fontos
lépés volt ez a késdbbi, textlrazasi folyamatokat tekintve, mivel a latvanytervezd

szoftver ezaltal szintén kulonbséget tett a kilonbozd szinl objektumok kozt. )

Ezt kdvetden a lenyegében a butorzat és a kulonbozd dekoracios céld modellek
kialakitdsa kovetkezett. Ezen modellek megalkotasakor mar nem csak a
SketchUp-ot hasznaltam, hanem bizonyos lepések soran eldkerult a polygonos
eljarast alkalmazo 3D Studio Max is. Ennek a programnak a hasznalata soran
sokkal konnyebb dolgom volt példaul a textiliak kialakitasakor. A SolidWorks, a
SketchUp és a 3D Studio Max altal egyarant felismert és kezelt .obj kiterjesztés(
fajlformatum segitségével tudtam a kulonbozd szoftverekben alkotni. A
modellezés ezen fazisardl még hosszU oldalakat tudnék irni, viszont az elv
lényegében minden egyes objektum kialakitdsakor azonos volt. A kévetkezd

lépés a lakasmodellem bevilagitasanak kialakitasa volt.
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6. Vilagitasok megfelel6 beallitasa

A szamitogéppel segitett kepalkotas soran (latvanytervezés), elsddleges célunk
a valésaghoz leginkabb hasonlité kepek reprodukalasa. Ahhoz, hogy ez a
folyamat minél sikeresebb legyen, ismernink kell, hogy az agyunk a szemeinken
keresztul hogyan alkotja a latott képet. Az emberi atas soran a szemunkben
lévd receptorok a kornyezetiinkben lévé feluletrél visszavert fenyt erzékelik a
retinankon keresztll bejutd elektromagneses hullamok egy meghatarozott
tartomanyan beldl. Lényegében itt arrdl van sz6, ha egy fellletet vagy
objektumot latunk, arrdl feny jut a szemunkbe. Alapvetéen ezt kétféle képpen
lehetseges. Az adott objektum vagy fényt bocsat ki, vagy a targy feltletérél egy

mas iranybol érkezé fénysugar verddik vissza a szemunk iranyaba.

Ha szamitdgépes mddszerekkel szeretnénk ezt reprodukalni, akkor az elsé eset
szimulacidja nem okoz kuléndsebb problémat. Viszont mas a helyzet a
felUletekrdl visszaverédd fények meghatarozasa soran. Ez egy rendkivil nehéz
folyamat, mivel rengeteg fizikai tényezd befolyasolja azt. Meg allapitanunk,
hogy az adott feluletre a tér kilonbozd iranyaibdl milyen erdssegl és
frekvencigju fény esik. Tovabba meg kell tudnunk allapitani a fellletelem
sugarzasat a virtualis kamerank iranyaba. Ezen értékek tovabba folyamatosan
hatassal vannak egymasra. Ezeknek a hatasoknak a kiszamitasahoz kulonbdzo
matematikai algoritmusokat alkalmaznak a szoftverek. Ugyanakkor ez egy
szintén hatalmas feladat, ezért hogy a szamitasokat felgyorsitsuk, bizonyos
egyszerUsitésekre van sztkség. A gyorsasagot és a valdsaghUseget alapul véve
kétfajta gyakorlati eljaras létezik. Az els6 az un. Globalis illuminacios
algoritmusok. Lényebében ezen algoritmusok alkalmazasa soran nincsen
semmilyen egyszerdsités, a maximalisan életh( abrazolasat teszi lehetové,
ugyanakkor borzasztdan lassitva a képek generalasat a nagy szamitasi igények
miatt. A masodik eljaras az un. Lokalis illuminacios algoritmusok. Ezek az
algoritmusok szamitasaik soran drasztikus egyszerdsitéseket alkalmaznak.
Lenyegében csak a féenyforrasokbol érkezd fényt Utjat veszi figyelembe az
objektumok és feluletek arnyalasanal, a tébbi testrél visszavert fénnyel pedig

nem foglalkozik.
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A mai legtébb latvanytervezd és képszinterezd szoftver lokalis illuminacios
algoritmust hasznal, sugarkovetés alkalmazasaval, ezdltal lehetéve teve a
visszaverddések kiszamitasat. Azaltal hogy a testekrdl visszaverddd fények

kiszamitasat mellézzuk, jelentds gyorsuldst érthetiink el a szamitasok terén. [

6.1. Tervezés soran alkalmazott bevilagitasi eljarasok

A tervezés soran a helyiségek megfeleld bevilagitasanak beallitdsahoz
kulonbdzo eljarasokat alkalmaztam. Elsé 1épésben meghataroztam a vilag és a
kornyezet fényintenzitasat. Ezt a programon belul az ,Environments” ful alatt
talalhato elére definialt HDRI fajlok segitsegével tettem. A HDRI (High Dynamic
Range Imaging) masnéven nagy dinamikatartomanyu képalkotas lehetdséget
biztosit a rendelkezésre allo digitélis szenzoroknak egy képen belll a vilagosabb
és sotétebb tertletd fényslrlségek megjelenftésére. A HDRI, azaz nagy
dinamikatartomanyu képeket el6 lehet allitani szamitdgepes képgeneralasi
maodszerekkel gy, hogy két, harom vagy annal tébb eltérd expozicioju kepet
készitink, majd ezeket egyesitjuk. Ugyanakkor jelen esetben ez csak
minimalisan befolyasolta az altalam tervezett belsd terek megvilagitasat.
Emellett szUkség volt a kivant bevilagitasi eredmény érdekében tovabbi fényt
kibocsatd objektumok alkalmazasara. Ezért készitettem egy olyan sikfellletet,
amelyet a modellen kivul, a falak és az ablakok helyett helyeztem el. Ez egyfajta
deritéként szolgalt azaltal, hogy szinten fényforraskent definialtam. Ezt Ugy
értem el, hogy a programom belul talalhatd ,Area Light” (terlleti fényforras)
parancsot alkalmaztam ra. A parancson beldl megadtam a fény intenzitasat
luxban, beallitottam a fények visszaver6désének mértékét, tovabba a
mintavételezés mennyiseget. Az utobbi értéknel az elsdédleges szempont az,
hogy a fényt kibocsatd és azt visszaverod feltlet kozt a fénysugarak hanyszor
teszik meg ugyanazt az utat. Ha ez minel toébbszor tortenik meg, a kialakult kép
annal pontosabban reprezentalja a fény megfelel6 intenzitasat. Ugyanakkor
szem eldtt kell tartanunk azt a tényt, hogy ha nagy a mintavételezés mennyisege
akkor az minden esetben magasabb szamitasi igénnyel jar, ezért a végso kép

megalkotasa ezaltal jelentdsen tobb id6t vesz igénybe. Lényegében az igy

40 Oldal



beallitott sikfeltlet egyfajta fénykibocsatd eszkdzkéent szolgalt, tovabb segitve a
tér megvilagitasat.

Ezt kovetden elhelyeztem egy gomb alakd objektumot a modelltér
kornyezetében. Ennek a testnek a segitségevel ertem el azt a hatast, mintha az
ablakokon besttne a nap, mivel jelentésebb nagyobb fényintenzitast adtam
meg neki. A ,napként” értelmezett geometriai testemet Un. ,Point Light” (egy
pontbdl eredd, a tér minden iranyaba azonos kiterjedésd) fenyként definialtam.
A féeny intenzitasat szintén lux-ban adtam meg. (Jelenleg azért nem irok pontos
értékeket, mivel minden egyes modell esetében a fényeket mashogy kell

Lkikevernink”, nincs egy egzakt modon definialt erték.).

Ezekkel a megoldasokkal a lakas kulsé kornyezetének fényhatasait sikertlt kell®
képpen szimulalnom. Az utolsé Iépés soran, a vald életnek megfeleléen a belsd
fenyforrasok (lampak) fenykibocsatasat kellett megadnom. Ez a lépés
modellenként eltéeré volt, azoknak a kialakitasa befolyasolta milyen
fenyforraskent definialtam azt. Példaul a haldszobaban taldlhato alldlampa
vilagitotestét (villanykorte) egy modellnek rajzoltam meg, ezért Area Light-ként
definialtam, mivel azt akartam elérni hogy a digitalis villanykorte egész felllete
szorja a fényt. Ugyanakkor a belsé terekben megadtam kilonbdzé mennyezeti
fényforrasokat is, amik kialakitasuktol figgden szintén Area Light-ként vagy
Point Light-ként lettek definidlva. Az altalam hasznalt Luxion KeyShot egy
professzionalis felhasznalasra készilt latvanytervezd program. A szoftver képes
a globélis illuminacié algoritmusait kezelni, ezaltal a fenyek beallitasan kivul
figyelembe veszi az egyes fellletek szinét, mintazatat és a fényvisszaverésének

meérteket a végsd kép megalkotasaban.
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Az alabbi képsorozaton a haldészobaban az egyes fények alkalmazasanak

hatasai kovethetéek nyomon:

14. kép: Els6 1épésben a HDRI bekapcsolasa 15. kep: A ,derit¢” hozzaadasa a fényekhez

16. kép: A ,nap” hozzéadasa a fényekhez 17. kép: A szoba 6sszes fényforrasa bekapcsolva
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7. TextUrazas és texturak szerkesztése

A modellezés és a vilagitasok beallitasa utan, a kovetkezd lépés az egyes
felletek textUrazasa volt. Ahhoz hogy a folyamatot konnyebben atlassuk, az
alabbiakban szot ejtenék a textlrazas elméleti alapfogalmairdl és ismereteirdl.

Az emberi |atas soran szemUnk az adott latvanybdl megkulonboztet homogen
és inhomogen mintazatokat, ugyanakkor ennek a pontos leirasara legtobbszor
képtelen. Szinte minden esetben a textUrazottsag segit a terbeliség, az
orientacio és a felileti mindség megallapitasaban, ha csak a szemunkre
hagyatkozhatunk. A textlrazottsag esetén konny( annak létét megallapitani,
viszont mibenlétét nehéz definialni. Ebbdl kifolydlag nincs pontos definicio a
texturazottsag leirasara. Gyakran a képeken lathatd informaciokat textura és
alaki jellemzok segitsegével irjuk le. Ezeket egydttesen strukturaknak nevezzuik.
A struktdrakat harom tovabbi fajtara bonthatjuk, ezek az ismetl6do,
sztochasztikus — struktdrak, illetve a kettd egydttesen értelmezve. A
textUrazottsag megallapitasa a megfigyeléseken alapszik. A textdrak ismétlodod
elemekbdl allnak, un. texel-ekbdl (gondoljunk példaul egy téglafalra, ott a texel
az egyes téglak, amelyek ismétlddnek). A textdrazottsag felmérésekor meg kell
talalnunk ezeket az ismétl6édd texel-eket, majd statisztikat készitenink beldluk.
A texturak statisztikai leirasaval olyan texturajellemzdket allithatunk eld, melyek
egy bizonyos terlleten beltl homogének lesznek, ezaltal konnyebben

értelmezhetjuk azokat. "

A latvanytervezd szoftverek ugyanezen elméleti ismeretek figyelembevételével
definialnak egyes anyagokat és azok jellemzdit. A kovetkezdkben az altalam
hasznalt Luxion KeyShot renderkészité szoftver textlrazasi eljarasainak
lefrasaval ismertetem a kalonbozo lepéseket.

A szoftver nagyméret(l, beépitett anyagkonyvtarral rendelkezik. A beépitett
anyagokat, textdrakat és a kilonbozd (pantone, ral) szineket a Library (konyvtar)
funkcion keresztul erhetjuk el. A KeyShot-ban lehetéségunk van egyes gyari
anyagok modositasara, ugyanakkor a beallitdsok modositasaval vagy Uj anyag
|étrehozasaval egyeénileg is készithetink un. material-okat.
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Az anyagok legfontosabb beéllitasi lehetdségei, a texturazasi fajtak ismertetése:

Diffuse Map: egy olyan textura, amely arra szolgal, hogy meghatarozza
egy felllet elsédleges szinét. A leggyakrabban hasznalt felllet texturazasi
és leképezési modszer. Diffuse Map-et kénnyen készithetiink egyénileg
is, lenyegében barmilyen raszterképet hasznalva. Ezt képet beimportalva
a szoftverbe (egy foldgoémb esetén a vilagtéerkép a raszterkép, a modell
pedig egy gomb, geoid) hasznalata soran a texturat Ugymond
Jahdzhatjuk” az adott objektumra. A diffuse map-eket elézéleg
szerkeszthetjuk kilonbozé képmanipulald szoftverek segitségével, hogy
példaul Un. seamless (6sszeflggd) textlrat szerkeszthesstink. Gondoljunk
példaul  egy helyiseg  padloburkolatanak  kialakitasara.  Egy
szalagparkettanal az egyes elemek ismétlddnek, és ha a textdra jol van
szerkesztve ez szabad szemmel nem lathatd, nem szembedtld. Emellett
ilyen modon adhatunk meg olyan textura hatasokat is, mint az arnyekok,
az anyagmintazat mélysége, vilagitasi hatasok stb. Ezzel a
megkdzelitéssel hatékonyan szimulalhatjuk a valds haromdimenzios
hatasokat, mikézben az ezzel a moddszerrel texturazott objektumok
kevésbe terhelik a rendszer eréforrasait.

Opacity Map: szurkearnyalatos képek esetén, megadhatjuk, hogy a sotet
részeket a program atlatszonak értelmezze, mig a fehér részeket
kiemelje. Tovabba az RGB skadlan a fehértdl feketéig terjedd
szUrkearnyalatos szinek segitségével meghatarozhatjuk az atlatszésag
meérteket.

Bump Map: minden olyan felulet esetén, amely a fénnyel kdlcsonhatasba
lép, a digitélis textlra leképezés soran alkalmazhatunk egy un. bump
map-et. A bump map-ek alkalmazasakor az opacity map-hez hasonléan
a szUrkeérnyalati értékeket felhasznélva segit egy textlra részleteinek
kiemeléseben, a felulet arnyekolasanak kialakitasaban azon a feluleten,
amelyen alkalmaztdk. A bump map segitsegével hozzaadhatunk a
haromdimenziés modelltinkh6z tovabbi részleteket, anélkal, hogy
kidolgozottsagaban azt modositanunk kellene.
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Normal Map: a normal map-eket magas mindségben kidolgozott
haromdimenzids modellekbdl képezik. Lényegi elve azonos a bump
map-ével, ugyanis ha ezeket a modelleket a késdbbiek soran ugymond
Jebutitjuk”, akkor a normal map-eket hasznalva olyan fellleti strukturat
adhatunk az objektumnak, amely részletgazadagabba teszi azt.
Specular Map: ez a textlra leképezési modszer lehetdséget ad egy felulet
tUkrozodési  hatasanak  kialakitasara.  Specular map  segitségével
definialhatjuk tovabba egy anyag fényességét is. Minél magasabb értéeket
hasznalunk egy képponton (feketétdl a fehérig), annal fényesebb
fellletet hozhatunk létre. Tovabba a specular map-et hasznaljuk egy
felUlet végsé szinének meghatarozasa soran is.

Glow Map: alapvetéen egyfajta ,6n-megvilagitd” textlrazasi lehetéség,
mely hasznalata soran azt a hatast kelthetjuk, mintha a felllet fényt
bocsajtana ki. Emellett ez a textlra leképezési technika lehetéve teszi a
felhasznalok szamara, hogy megadjak a fény formajat, szinét és
intenzitasat. Viszont ha egy vilagosabb diffuse map-pel hasznaljuk,
konnyen tulexponalhatjuk altala a textdrankat.

Reflection Map: egyfajta kornyezeti térkép, melynek alkalmazasakor
megadhatjuk egy fellletre vetitve annak kornyezetének a tukrozddeéset.
Olyan objektumok texturazasanal alkalmazhatd jol, amelyek magas
fényvisszaverési értékekkel rendelkeznek.
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8. Renderezés

Renderezés a latvanytervezés utolsd folyamatainak egyike. A folyamat soran
egy a haromdimenzios modellteret kétdimenzios sikra képezunk le. A leképezés
alkalmaval egy renderképet, vagy a renderképek 6sszeflizésével animaciot
kapunk végeredménykent. A renderezés soran a szoftver kiszamolja minden
egyes kep pixelpontjait, egyuttal egyszerre szimuldlva az 6sszes eldzdleg
megadott fény és textlra bedllitast. Ezt a folyamatot lényegében a fotd, vagy
filmkészitéshez lehetne hasonlitani, ugyanakkor a renderezés folyamata soran
szamos egyéb tovabbi tényezot is befolyasolhatunk. Egy renderkép elkészitése
lehet egy par masodperces, vagy eppen egy napokon at tartd folyamat, annak
fuggvenyeben, hogy milyen beallitasokat alkalmazunk. Nagyban befolyasolja
egy renderkép kiszamitasanak idejét a hasznalt hardverek teljesitménye, a
beallitott fények és textirak bonyolultsaga, tovabba a letrehozni kivant kep
felbontasa.

Alapvetden két nagy renderezési eljarast kulonboztethetink meg: a valds
idében torténd (real time), illetve a nem valds idében (non-real time) torténd
renderezést.

Valds idoben tortenik egyes szimulaciok és a videdjatékok tobbségének
renderezése. A szamitasok elvégzése és az informaciok megjelenitése
folyamatosan, a pillanat tortérésze alatt torténik. A valds iddben torténd
renderezés célja az, hogy a lehetd legtébb feldolgozhatd informaciot
Jjelenitstink meg a szem szamara a masodperc tortrésze alatt. Az elsddleges cél
ugyanakkor tovabbra is az, hogy a lehetésegekhez mérten a leginkabb
fotorealisztikus tartalmat allitsuk el6, mindezt a legkevesebb id¢ alatt. Az mar
régrél ismeretes, hogy a folyamatos mozgas illizidjanak eléréséhez a szemnek
minimum 24 képkockara/masodperc van sziksége.

A nem interaktiv média tartalmak megalkotasakor, mint példaul a filmek,
animaciok, latvanytervek - a renderezési folyamatok sokkal tovabb tartanak. A
nem valos renderezési modszer altal lehetéségink van a limitalt szamitasi
kapacitas kiegyenlitésére, ezaltal magasabb mindségu kep létrehozasara.
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Egy komplex jelenet soran ezaltal akar hosszd napokig is eltarthat egy kép
kiszamitasa. Az igy elkészilt kéepeket a szamitdgép merevlemezén taroljak,
amelyeket utana konnyen megnyithatunk mas programok altal tovabbi
feldolgozas céljabol. Ha a magas szint( fotorealizmus a cél, akkor tovabbi
technoldgiakat alkalmazhatunk a nem valds idében torténd renderezés soran.
Ez az alapvetden alkalmazott modszer a digitalis média és mlveszeti alkotasok
létrehozasokat. Ennek céljabdl olyan technikakat fejlesztettek ki, amelyek
kolcsdnhatasainak lefrasat a kalonbodzé forméaju anyagokkal. Tovabba ezen
technikak koze tartoznak a kulonbdzd részecske szimulacios rendszerek,
amelyek képesek szimulalni az esd, a flust vagy a tlz hatasait. Az ezzel a
maodszerrel vald renderezés idéigéenyes és draga, a kilonbozé komplex fizikai
folyamatok szimulacidja altal. Ugyanakkor a szamitégépes hardverek az évek
soran folyamatos fejlédésen estek at, ezaltal mar lehetd valt akar otthoni
szamitdgépes rendszerek segitsegével rovidebb, egyszerlbb animaciok
készitésere.

A szakdolgozatom soran én a nem valosidoben torténd renderezési
modszereket alkalmaztam, a renderkepek elkészitésehez pedig a KeyShot
nevezetll szoftvert hasznaltam. Ekkor a szamitdgépes renderképek
generalasanak megkezdéséhez elsdkent sztkségink van egy haromdimenzios
modellre, amelyrdl szeretnénk a renderképet elkésziteni. A modell elkésziltével
beimportaljuk azt a latvanytervezd szoftverbe és elhelyezzik a program
modellterében, ezaltal létrenozzuk az un. ,scene’-t (jelenetet). Ez a folyamati
sorrend az 6sszes, az adott szoftverbe integralt- illetve kulonalld latvanytervezd
program esetében igy van. Ezt kovetden bedllitjuk a szikséges fényeket és
alkalmazzuk ra a textdrakat, majd ezek vegeztével megkezdhetjik a renderezés
folyamatat.

Elsé lépésként a latvanytervezd szoftver segitségével beallitjuk a kamera
nézeteket, hogy az altalunk lattatni kivant képet generalhassuk le. Az egér
segitségével a modellunket és a ra iranyuld kamerat a megfelel® helyre
pozicionaljuk a renderezési kornyezetben. A legtdbb esetben valamelyik
billenty(t lenyomva tartva tudjuk mozgatni, illetve forgatni a kamerankat.
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Ezzel parhuzamosan alkalmazzuk a kalonb6z6 kamera beallitasokat: fényesség,
kontraszt, fehéregyensuly beallitasa, tovabba latdszog és perspektiva megfeleld
alkalmazasa. Minden szoftver lehet6séget biztosit a nevezetes nézeteket
hasznalatara is. Ezek elvégeztével elmentjik a virtualis kamerat, majd
megnyitjuk a szoftver renderezé fellletének beallitasait.

A legtébb renderezé szoftver lehetéséget biztosit a renderezési kdrnyezetének
egyéni testre szabasara. llyenkor lathatjuk az adott haromdimenzids modelltnk
modelltortéenetét, amely segit az egyes alkatrészek  kijeldléseben,
maodositasaban. Ezaltal elrejthetiink egyes elemeket, vagy nyomon kévethetjik,
és konnyen beazonosithatjuk a hozzajuk rendelt anyagi jellemzéket.

Ezt kdvetéen modosithatjuk és rogzithetjuk a generalni kivant kép felbontasat
és méretaranyait, tovabba megadhatjuk a fénysugarak visszaverddésenek érték,
és beallithatjuk az arnyékok mindségét. Ezt kdvetden, de még a renderezés
megkezdése eldtt, az utolsd beallitasokat véglegesitjuk. A renderezési ablakon
megadjuk a kimeneti fajl tipusat, nevét és pontos helyét ahova a szoftver
menteni fogja a kész képet. Ugyanitt beallithatjuk a renderezés min&segét
kalonbozd paraméterek szerint. A renderezés elinditasaval megjelenik egy
felugré ablak, ahol nyomon kévethetjik az aktualis folyamat allapotat. A kész
kép elkészultével lehetdsegink van aprobb utdmunkalatok elvegzesére, illetve
mas képformatumban térténd kimentésre is.
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9. Utdmunkalatok

Egy renderkep ritkan sikertl elsére tokéletesre, ugyanakkor elkészitésukkor
mindannyian erre torekszink. A legtébb esetben mindig javitani kell egy kicsit
a fehéregyensulyon, vagy éppen a kontrasztaranyokon hogy az elkészult kép a
leginkabb kozelitsen a valésaghoz. Ezért a latvanytervezd szoftverekben
elkészult renderkepeket tovabbi képszerkesztd alkalmazasok segitségevel
tovabb manipulalhatjuk.

Talan az egyik legismertebb, ma mar fogalomkent is gyakran hasznalt ilyen
képszerkesztd és manipulald program a Photoshop. A tervezés vege fele a
képek szerkesztésére én is ezt a szoftvert hasznaltam.

Alapvetéen a képek fényessegének és kontrasztossaganak —értékeit
szerkesztettem a szoftver altal, tovabba a fehéregyensulyt igyekeztem
optimalisan bedllitani. Emellett egyes texturazasi hibak kijavitasara kellett
alkalmaznom meég a szoftvert. Ezekkel a lépésekkel térekedtem a képeket meég
élethlibbé tenni. A renderezési folyamatokkor a renderezd szoftvert ugy
allitottam be, hogy az elkészuld renderek Un. transzparens hattérrel
rendelkezzenek. Ekkor a modellen kivil esd részek atlatszok lesznek, igy
lehetdséglnk adddik példaul kulonbodzd hatterek beallitasara. Ezaltal a nappali,
a konyha, a haldszoba és a dolgozdszoba szerkesztésekor tobb, sajat kezlleg

készitett panorama fotdt allitottam be a helyiségek ablakabdl lathatd hattérnek.

18. kep: Egyes képek hattereként szolgald altalam készitett panorama kép (Ausztria, Bécs)

Emellett meg alkalmaztam az Adobe Lightroom-ot, amely program elsésorban
a fotosok korében terjedt el. A szoftver segitségével elére definialt ,foliak” kozott
valogathatunk, melyek kalonboz6 szinezettseggel latjak el a képet.
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10. BelsGépitészeti és lakberendezési ismeretek

10.1. Helyisegek tajolasa, kialakitasa

A lakasok helyiségeinek megvan az idealis tajolasa, égtajok szerint. A
nappaliban fontos a vilagossag, emiatt : Dél, Dél-Nyugat, Nyugat, a
haldszobaknak : Kelet, az egészségugyi helyiségeknek: Eszak, Eszak-Kelet, az
idedlis. A gazdasagi helyiségeknek pedig Eszak, Eszak-Nyugat az elényos
tajolas. Ha a lakas 3-4 éqgtaj felé tajolt, a benapozas szempontjabdl ugyan
elonyds, de hoéveszteség szempontjabol hatranyt jelent. Egy lakas
megtervezésénél elengedhetetlenek, a j6 kozlekedési dtvonalak. A jo
elrendezésnél a legmegfelelébb, ha a szobak vannak hangsulyban,
alaptertletiket tekintve 70-75%-0t, a haztartasi és mellekhelyiségek 18-20%-ot,
a kozlekeddk pedig minél kisebb, kb 8-10%-ot tesznek ki. A j6 k&zlekeddk
tovabba lehetéve teszik a praktikus hasznalatot, azaltal, hogy a helyiségek
kozotti viszony logikus. Példaul a haloészoban at ne legyen kozlekedeési Utvonal,
mig a nappalit, ami a kdzponti tere egy lakotérnek, tobb kozlekeddvel s
érdemes 6sszekotni. Tovabba mindig elegendd, bdséges helyet kell biztositani

a kozlekedési Utvonalakon (90 és 120 centiméter kozott az idealis).

A jO térosszekapcsolas szintén fontos szerepet jatszik a tervezésben, a
konyhahoz az étkezét és/vagy a nappalit a haldszobahoz a furddszobat, egy

kisebb gyermek szobajat pedig a szuldi halohoz erdemes kapcsolni.

Idealis tajolasnal tovabba a lakas bejaratatdl nincsen messze a konyha, a
nagyobb gyerek szobdja a bejarathoz van kozel, a kert és a terasz pedig a
nappalinoz és a konyhahoz kozvetlendl kapcsolddik. A haztartasi helyisegekhez
(pl: mosoékonyha) célszer(, ha kdzel van a konyha, a haldszoba és a furdészoba,

hogy példaul a szennyeseket ne kelljien messzire vinni. ['®!
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10.2. Vilagitas

Egy lakas vilagitasanak kialakitasa soran kulondsen oda kell hogy figyeljunk.
Elengedhetetlen a megfelel6 fényforrasok kivalasztasa egy mindig és minden
téren jo latasi viszonyokkal rendelkezé lakas tervezhessunk. Fényforrasnak
nevezunk szUkebb értelemben minden olyan eszkozt, ami lathatd fény
eldallitasara szolgal, tagabb értelemben véve ide tartoznak az ultraibolya és
infravords fényt kibocsajtd targyak is. Megkilonboztethetink elsédleges és
masodlagos fényforrasokat. Elsédleges a sugarzast kibocsajtd, masodlagos a
mas fényforrasok fényét tukrozé fényforrasok. Csoportosithatjuk tovabba
mUkaodesi elv szerint, gy lehet természetes, kemiai, égés alapu, elektromos, s

egyéb fényforras.
Megvilagitasi tipusok

Egy helyiség egész hangulatat meghatarozza a vilagitas. Megfeleld vilagitassal
kiemelhetjuk a szineket, hangsulyozhatjuk a helyiség kiemelni kivant tertleteit
vagy éppen "elrejthetjuk" a kevésbé hangsulyosakat, ezért nagyon fontos a

megvilagitas gondos és tudatos kivalasztasa.

Az altalanos megvilagitas a természetes fény helyettesitésére szolgal, egy egész
tertletet vilagit meg, altalaban egy kozponti lampa teremti meg. A deritd
megvilagitas lényege, az egymassal szomszédos, de nagy eltérést megvilagitasi
igények optimalizalasa. Mély terek megvilagitasakor hasznaljak (az ablak melletti
és azzal ellentétes oldalon huzodd helyiségreszek megvilagitasara. Kalondsen
kiallito illetve muzeumi termekben alkalmaznak an. , 7/ (deritéfényt). Ez a hatter
és a kornyezet altal visszavert fényeket utanozza (hatulrdl visszavert fény). A
tipikus kovetelmeny 150 és 300 lux a galériak és kiallitotermek megvilagositasat

illetéen.
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Tovabba az egyes helyiségek megvilagitasanal figyelembe kell venni az adott

helysegben huzamosan végzett tevékenyseghez szikséges minimalis

megvilagositasi igenyt.

Az altalanos tajékozodashoz a latasi igeny igen kicsi, erdssegének
minimum 20-30 Ix-nak kell lennie. llyenek példaul a garazs,
mellekhelyisegek és pincék vilagitasai.

Jegyzeteléshez, olvasashoz, durva muhelymunkahoz szikseges latasi
igény nem nagy, eréssege 50-200 Ix-ig terjed.

Kulonleges latasi igény szikséges a szerkesztéshez, grafikai abrazolashoz

vagy finom muhelymunkahoz (1500 -3000 Ix).

A fény jellemzésére kulonbozd mértékegységek szolgalnak:

A fényerdsseg a fenyforrasnak egy meghatarozott térszégbe kisugarzott
fénye, mértékegysége a kandela (cd)

Fenyaramnak nevezzik, egy fenyforrasbol a tér minden iranyaba
kisugarzott és a szem altal érzékelt sugarzasi teljesitményt. Ennek
meértekegysége a lumen (In)

Megvilagitas: egy viszonyszam, amely azt hatarozza meg, hogy mennyi
fényaram jut egy adott fellletre, jele: E, mértékegysege pedig a lux (Ix).
Megvilagitas= fényaram/feltlet

Szinhdmérséklettel jellemzik a fényforras fényének szinét, melynek
mértékegysége a kelvin (k) Ez alapjan megkilonboztethetunk:

melegfehér, semlegesfehér, hidegfehér szineket.

A fényeket tovabb csoportosithatjuk, a fényforrasok fajtai szerint, igy lehetnek:

Homersekleti sugarzok : izzok, halogén lampak és gazkisulési lampak.

Az izz6lampak meleg szinG fenyforrasok, az izz6 volframszal
hémérséklete 2800 K kortl van, teljesitménye 60-tol 200 wattig terjed ,
élettartama pedig atlagosan 1000 ora.

A halogén lampak fajtai: hideg tukrés, aluminium, tukor nélkali es UV
védett. Teljesitményuk: 20, 35, 40, 45 w
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A gazkistlest lampak Uzemeltetése csak elékapcsolt keszulekkel és
bizonyos korulmények kozott gyujtokészilékkel lehetséges. Azonban
nagy a fénykihasznalas, es viszonylag hosszU az élettartamuk s,
koralbelal 5000 - 15000 ora

Kisnyomasu gazkisulést lampak. llyenek a fénycsovek (teljesitmenyuk: 18,
36,58 w), kompakt fénycsoévek (egyben vannak az elektronikaval, 7-55w)
és kisnyomasu natrium lampak (50-100w)

Nagynyomasu gazkisulésilampak azaz higany lampak (18-180w), fem

halogén lampak (70-250 w) natrium lampak (50-250 w) és kevert fényd
lampak.

Szinérzéklet

A szinérzékletnek 3 6sszetevdje van: szinezet, vilagossag és szinezetdussag.

A szinezet a latasi érzéklet szinérzékletének elsé 6sszetevdje, amit

Jjelzékkel adunk meg/ fejezink ki (voros, narancs, zold, kék, bibor)

A vilagossag az, "amitél" meg tudjuk itélni hogy egy felilet vagy egy
adott térrész tobb vagy kevesebb féenyt bocsat ki, enged &t vagy ver

vissza. (fényforras altal kibocsatott fénymennyiseg meréesével)

A szinezetdUssag a szinérzékletnek az az 6sszetevéje melynek alapjan
meg tudjuk ftélni hogy keét, latszdlag ugyanolyan szin k&zul melyik az
élénkebb. [
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10.3. Szinek és alkalmazasuk
A szineket kulonbozd paraméterek jellemzik, a szinezet, a telitettség és a tonus.

Szinezet: Az egyes szinek mindig tartalmaznak valamennyit a szomszedos
szinekbdl. A szinkoron egymashoz kozel levd szinek harmonizalnak egymassal.

Az egymassal szemben levo szineket a szinkdron ellentétes szineknek tekintjuk.

Telitettseég: A szin ragyogasat, tisztasagat, erejét jellemezi. A kevert szinekben
tobb a pigment, ezaltal a szin jobban visszaverddik, igy ezek intenzivebbek, mint
a tiszta szinek. A telitettséget megvaltoztathatja a szinekhez adott szurke, fekete

vagy fehér.

Tonus: Az uralkodo szin vagy fényhatast nevezzuk tonusnak, a szin vilagossagat
illetve sotetségét jeloli. Az arnyalatok kialakithatok ugyanazon alapszin

felhasznalasaval sotét vagy vilagos szinek hozzaadasaval.

A szinpreferencia (szinkedvelés), egyes szinek kiemelése, elGtérbe helyezése.
Minden ember szivesen tartozkodik olyan kérnyezetben, ahol a kedvenc szinei
veszik kortl. Emberenként eltér, ugyanazon szinekhez valé viszony, kor,
foglalkozas, lakéhelydk foldrajzi fekvése és altalanos iddjarasi korulmények
alapjan. Hasonlo életkordlmenyekben, kultdrkorben élok esetéen hasonld a
szinpreferencia is. Bizonyos hasonldsag nemenként is felfedezhetd, a ndk a
meleg szineket (sargas, ibolya), a férfiak a hideg szineket (kék, zold), a gyerekek

pedig az alapszineket, a tlzes, tiszta szineket preferéljak.
Szinkontrasztok:

A sotét-vilagos vagy fény-arnyék kontraszt a legelemibb szinellentét, melynek
két f6 polusa a fekete és fehér, illetve a tarka szinek sajat sotétségi és vilagossagi
értéke. Nagy plasztikai erével bir, a térbeli hatas kiemelésére alkalmas.
Leginkabb a hlvos, zarkdzott, vitalitast kedvel6 emberek kedvelik, sajat
tulftottsegik ellensulyozasara. Minimalista, high-tech stilushoz illik, fiatalos,

féeny-arnyék kontraszton alapuld enteriérbe.
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Hideg-meleg kontraszt: A vorés-narancs szobaban a hémérsékletet 3-4 fokkal
melegebbnek érzékeljik, mint peldaul egy kékesszurke helyiségben. Ez azért
van mert a szinek eltéré héfokozatot érzékeltetnek. A szinkérben meleg szinnek
szamitanak sargatol voroses ibolyaig, hideg szineknek pedig a sargaszoldtél
ibolyaig. A hideg-meleg kontraszt akkor érvényestl, ha sotét-vilagos
kontrasztot nem tartalmaz. A meleg szinek kozelebbinek mutatnak egy falat,
szUkebbnek egy egész helyiseget, mig a hideg szinek tavolitd hatasuak,

nagyobbitanak.

Komplementer kontraszt: a komplementer szineket egymassal szemben talaljuk
a szinkoron, keverékik szarke szint eredményez. Ugyan ellentétesek, mégis
megkovetelik egymas létét, egymas mellett kapnak a legnagyobb vilagitoerore.

llyen példaul a sarga-ibolya, narancs-kek, voroésesnarancs-kékeszoldvords-zold.

Szimultan kontrasztnak nevezzik az egymas melletti szinek egymasra valo

hatasa. Diszharmoniat, nyugtalansagot valt ki.

A min&ségi kontraszt a telitett, ragyogd szinek és a tompa, tort szinek kozti

ellentétet jelenti.

Nagyon fontos a szinek kozotti egyensuly megtalélasa, két vagy tobb szinfolt
méretviszonya. Ezt jellemezi a mennyiségi kontraszt. Vannak kulonb6zd
mennyiségi értékszamok, melyek a helyes aranyokat jelzik. Példaul a sarga
harmadrész felUlettel egyensulyozza az ibolyat (sarga-ibolya = 3:1 vagy

narancs-kék = 2:1, voros-zold = 1:1 stb.).

A szinek tovabba a térhatasra is kihatassal vannak. Tagitja a teret, ha a padlo és
a fal vilagos szinlek. A sétét mennyezet alacsonyabbnak mutatja a szobat, mig
az eros szinek kisebbitik. Tovabbi érzéseket is kivalthatnak beldlunk a kalonbozé
szinek egy szobaban, a sotét padld példaul biztonsagérzetet ad ellentétben a
vilagos padloval, ami bizonytalansagot sugall. Amikor egy szoba szineit
eltervezzik, figyelembe kell venntnk, hogy kilonbozé helyisegek eltéréen

részesulnek a természetes fenybdl.
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Eszaki helyiségeket baratsdgosabbé tehetiink, ha meleg szineket hasznalunk, a
Deli szobaknal pedig hideg szinekkel érhetunk el "hivosebb” hatast. Tovabba a
helyiseg funkcio szerinti eltérest is kifejezhetjuk szinekkel.

A halészobaban kertlenddk a nagyon vibralo szinek, mivel ez a pihenés, alvas
szintere, nyugodst, ellazulast segitd szineket érdemes valasztani. A kisgyermekek
kedvelik az alapszineket és a tiszta szineket, igy a gyermekszobaban is célszer(
minél vilagosabb, derlsebb szineket hasznalni. A konyhakban a tiszta es
higiénikus hatasu, fehérrel vilagositott szinek javasoltak. A konnyd tisztantart-
hatdsag végett fémes konyhai berendezésekkel berendezve. A firdészobaban
szintén fontos szempont tisztasag és a higiénia, hidegburkolatot hasznaljunk. A
nappalinak az otthonossag érzetet kell keltenie, hangulatos, mintsem

feszultségkeltd szineket, melegburkolatot hasznaljunk.

10.4. Dekorécio

Lakasunk hangulatat nagyban befolyasoljgk az ott elhelyezett képek,
festmények, faliszdnyegek, kisplasztikak és tovabbi dekoracios targyak.
Azonban ezeken kivil még szamos egyéb technikaval és diszitessel is
feldobhatjuk otthonunkat. Fontos, hogy ezeket tudatosan valasszuk meg,
figyelembe véve a lakdshangulatat vagy atmoszferajat. A képzd- és
iparmuvészeti alkotasokat el6szeretettel alkalmazzak a lakasok dekoracidjaként.
Képzémuveszeti alkotasok lehetnek kalonbozé grafikak, akvarellek, olajképek,
pasztellek fotok, festett ikonok, rézkarcok, szitanyomatok, japan kalligrafiak,
szobrok és mozaikok. Az enteridrokben elhelyezhetunk  kalonbozé
épuletszobraszati termékeket, ami lehet: belsétéri stukkd, dongaboltozat és
keresztboltozat, beltéri parkany (rejtett vilagtassal), lépcsd, korlat, oszlop,

oszlopfd, ablakkonyokld, kandalld stb.

56 Oldal



A lakas dekoralasaban alkalmazhatunk tovabba él6 novényeket és
viragkotészeti produktumokat is. A szobandvenyek jol alkalmazkodo, cserépben
nevelhetd tropusi, szubtropusi és mediterran vidékrdl szarmazd ndvények.
Leveltkkel,  viragjukkal, vagy alakjukkal diszitenek.  Csoportositasuk:
levéldisznovények, pozsgasok és viragos szobanovenyek. Az hagyomanyos
japan viragrendezées muveszete az ikebana. Az ikebana kompozicid az Ures
terekkel dolgozik, kevés szinekben visszafogott, kevés anyaggal probal erds
kompozicidés hatast elérni. A szimmetria helyett inkdbb a kiegyensulyozott
aszimmetriat alkalmazza, amellyel a termeszet teljessegét szimbolizalja. Ritkan

hasznal teljesen kinyilt viragot, inkabb bimbdt, rigyezd vagy szaraz agat.

A j6 6sszhatashoz elengedhetetlen a hangulatvilagitas, diszit6 vilagitas illetve a
disztargyak, dekoracios feliletek megvilagitasa. Fontos, hogy egy adott
megvildgitani  kivant  disztargyat, mivel vilagitunk meg. Altaldnosan
megallapithatd, hogy az Uzletekben kaphatd “kepvilagitd lampatestek”, nem
alkalmasak szinvonalas megvilagitasra. Festményt vagy egyéb falra helyezett
alkotast, a mennyezetrél érdemes megvilagitani, megfeleld sugarzasi sz6gu
vilagitotesttel. Arthat az alkotasnak, ha tulvilagftjuk, valamint az ultraibolya és
infravoros feny is karosithatja. Amennyiben Gveg mogé kerdl a kép, ugy célszer(

elhelyezni a fényeket, hogy azok tukorképei ne verédjenek vissza az Uvegrdl.

A kisplasztikak és egyéb téralkotasok fénnyel tortend kiemelése, szintén nagyon
hangulatossa tehet egy térrészt. Soha ne hatulrdl, mindig a nézésiiranybdl, vagy
nagyon oldalrol deritstik a mUalkotasokat. Nagyobb targy esetén, ez torténhet
akar két vagy harom pontbdl is a plasztikussag megjelenése miatt. Kiemel®
vilagitast céljara halogénlampat vagy tetotukros izzot, kismeretl targyak esetén

pedig Ledet célszer( hasznalni. "
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11. Ergondmia

A kifejezés egy gorog eredetl osszetett szobdl ered, mely az ergos (munka) és
nomos (torvények) szavakbodl szarmazik. Jelentését munkatudomanynak, vagy

a munka tarstudomanyanak fordithatjuk le.

Mark S. Sanders és Ernest J. McCormick megfogalmazasaban az ergondmia:

A Human Factors (ergonomia) feltana és alkalmazza mindazokat az
Ismereteket az emberi viselkedesrdl, kEpességekrol, korlatokrol €s mas emberi
Jellemzokrol,  amelyeket figyelembe kell venni az eszkézok, a gépek, a
rendszerek, a munkateladat, a munkakor és a kbrnyezet tervezése soran, mint
a hatékony mukdodeés, valamint a biztonsagos és kényelmes emberi hasznalat

(alkalmazas) feltételeit ”

Eqy tervezési feladat soran kiemelt szerepe van az ergondmiai ismeretek
alkalmazasanak, kulonosen egy otthon butorozasa soran. A helyes butorok
megvalasztasa alkalmaval az emberi tényezdket is figyelembe kell vennink,
annak érdekében, hogy a belso tér kialakitasakor a leginkabb felhasznaldbaratta
tegyuk azt. Az ergondmiai ismeretek elsédleges célja az egészséget karosito
testhelyzetek elkerulése, a kényelemérzet javitasa. Ezen tervezési elvek
csoportja segit elsésorban egy otthon butorzatanak kialakitasakor, mivel az
ergondmia segitsegével a felhasznaldhoz alakithatjuk annak kérnyezetét. A
megfeleld butorok kivalasztasakor az ergondmia vizsgalati terlletei kozdl
kalondsen nagy jelentdséggel birmak a testméretekkel, a kényelemérzettel illetve
a faradassal kapcsolatos ismeretek, ugyanakkor kulondsen fontos az is, hogy
figyelembe vegytk a belsétér tervezésekor az ergondmia mMozgas-
tartomanyokkal foglalkozo teruletét, hogy a kényelemérzet érdekében a szobak
butorzatanak kialakitasa soran a lakoknak megfelelé mozgastere legyen. Az
altalam tervezett bel6 terekben tobb tipusu butort is elhelyeztem, ezért
fontosnak éreztem, hogy a kovetkezdkben szot ejtsek azok legfontosabb

ergonomiai szempontjairdl.
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A butorzat kialakitasa ergonomiai szempontbdl akkor tekinthetd helyesnek, ha

teljestlnek az alabbi szempontok:

- Egy butornak maradéktalanul meg kell felelnie a hasznaldja igényeinek a
hasznalati kéralmények figyelembe vételével, ennek legfébb szempontja
a mérethelyesség. Tovabba a butornak geometriailag alkalmazkodnia
kell a felhasznaldjahoz.

- Jelen korunkra egyre nagyobb szerepet jatszik az Ul6 testhelyzet, mivel a
legtobb tevékenységunk ehhez a poziciohoz kothetd. Egy uldbutor, szék
esetén annak olyan testhelyzet kialakulasat kell el6idéznie, amely
lehetdve teszi a belsd szervek helyes elhelyezkedéset, ezaltal az nem

gatolja a venak és artériak helyes mikodeését.

- Atestre gyakorolt er6k, igy a porckorongokra hatd nyomas és az emberi
vazszerkezet tartasakor kifejtett izomaktivitas értéke a lehetd legkisebb

kell, hogy legyen.

- Az ulébutoroknal az idedlis testhelyzet akkor alakul ki, ha az Gl6 egyen
testének sulya a gerinc és medencecsont mentén az ulégumon keresztul
adodik at az Ul6feluletre. A talpak teljes felfekvésekor a comb és a labszar

sulya pedig a padléra adodik at.

- Emellett egy ulébutor lehetbleg tegye kényelmesse és konnylve az Ulo
egyén mozgasat, tovabba az Ul6butor karpitozasa ne akadalyozza a test

parolgasat.

- Az agyak, fekvéhelyek megvalasztasa esetén ugyelnunk kell a butor fekvd
feltletének megfeleld rugalmassagara. A tulsagosan puha fekhelyen a
gerinc egészségtelen helyzetbe kertl, mivel a test derektaji része
megsullyed. Ugyanakkor az sem megfeleld, ha az tul kemény, mivel a
gerinc ilyen esetben sem tud szabalyosan mddon pihend helyzetet

felvenni.
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Ezért olyan butordarabot kell hogy valasszunk, mely kell6képpen
megtamasztja a testet, ugyanakkor a fekvd felilet igazodik a test
igényeihez. Egy agy esetében a matracgyartok ezt szabvanyokkal

szabalyozzak.

Eqy haloszoba kialakitasakor dgyelnunk kell tovabba az agyak melletti
szUkséges mozgastér megtartasara, kell6 helyet kell hogy hagyjunk az

agy mellett végzett tevekenységek érdekében (takaritas, agyazas stb).

A karpitozott butoroknak tovabbi elvarasoknak kell megfelelniuk, mivel
az ilyen tipusu butorok az emberi testtel jelentésen nagyobb feluleten
érintkeznek. Jelent6s hatassal van a héelvezetési és paraateresztoi
képességik a felhasznaldt tekintve. Tovabba méretiket, formajukat és
rugalmassagukat Ugy kell kialakitani, hogy az izomzat kell6képpen
ellazulhasson, a véraramlas ezaltal megfeleld legyen és ne lépjen fel
zsibbadas vagy egyéb kellemetlen érzés. Ebbdl kifolydlag fontos a

gondosan megvalasztott parnazat és a bevonat.

Nem utolsé szempont pedig az érvényesdlési funkciok megvaldsulasa,
ezaltal a budtorzat jaruljon hozza a jo kozérzet kialakulasdhoz annak

hasznaldjaban.
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12. Antropometria

Az antropometria gorog eredetl sz, melynek jelentése embermérés. Az
ergondmia nemzetkozileg elfogadott segédtudomanya, célja a hatékony és
biztonsagos tevékenységvégzés a meéretek és a helyes elrendezés meg-
valasztasaval a kényelem megdrzese mellett. Az emberi test fobb meérhetd
Jjellegeit vizsgalja, a testrészek tavolsagat, kerUleteit, iveit és szogeit, sulyat és
terfogatait frja le kulonbdzd merdpontok alkalmazasaval. Az antropometriai
adatok figyelembe vétele nélkial nem lehetne megfelel®é méretekkel rendelkezd

termékeket |étrehozni.*
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19. kép: A leggyakrabban hasznéalt antropometriai méretek egy tervezeési feladat soran [6]
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Ugyanakkor a fontosabb funkcionalis méretek meghatarozasat befolyasoljak a
nemek, az etnikai csoportok, ndvekedeési és fejlddési kalonbsegek, nem utolsd
sorban a kor és a foglalkozasi tevékenységbdl fakado eltérések. Ezért
torekedndnk kell mindig a megfelel6 adatok alkalmazasara. Az ilyen tipusu
adatokat két nagy csoportba sorolhatjuk: a statikus és dinamikus adatok.

Statikus adatoknal mozdulatlan, allé vagy Ul6 testhelyzet jellemzdit merjik. Az
ilyen jellegli adatok a legkénnyebben merhetdk, mivel minimalis az
eszkozigényuk. Konnyen merhetlink hosszusagi, szélességi, melységi és kertleti
méreteket, ugyanakkor a legtobb emberi merettel kapcsolatos adat

szamszerUsithetd (magassag, végtagok hossza stb.).

Dinamikus adatok vizsgalatakor a mozgassal, kalonb6zé erdkifejtésekkel jard
adatokat = vizsgaljuk. Meghatarozhatok az izileti méretek és azok
helyszikséglete, az optimalis latasi tartomany, a tomegadatok. Ezeket az adatok
a legfontosabbak egy belsé tér megtervezése soran, de kulonbdzé termékek,

butorok és targyak kialakitasakor is nagy segitseget nyUjthatnak.

Az antropometria alkalmazasa soran beszelhetiink méeg funkcionalis méretekrdl.
Ezek a méretek az ember testéhez igazodnak. Ezek a mért adatok a népesség
nagyobb hanyadat érintd tervezesi feladatokkor idealisak, mivel az atlagos
testméret(l szemeélyeket vizsgalja. Ugyanakkor kulénbséget tesz nemek, azok

kora és eldhelye szerint.

Funkcionalis méreteket alkalmazunk példaul egy uldbutor tervezése esetén is.
Fontos kritérium, hogy a butor elemei egymashoz és a talajhoz viszonyitva
milyen szdget zarnak be. Ha a szogeket rosszul valasztjuk meg, a butor
hasznalata kényelmetlen és egészsegtelen lesz. Egyes antropometriai
szakirodalmak a talajhoz viszonyitjak példaul egy tl6 alkalmatossag tamlajanak
megfeleld ddlésszoget. Pihend butoroknal, példaul egy széknél a tamla ideélis
dolésszoge 115-118° kozotti, mig egy fotel esetében 120-123° kozé tehetd ez az
értek. A tamla helyzete és az Uldfeltlethez viszonyitva 105° esetén idealis,
tovabba az Uléfelulet a talajjal vald idealisan bezart szoge 10-15° k6zé tehetd.
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13. Stilusok és stiluskorok attekintése

13. 1. A polgari lakasok jellemzoi

Szakdolgozatom soran egy olyan egyedileg tervezett alaprajzot alkottam,
amely alaprajz a korabeli magyarorszagi polgari lakasok jellemzoit hordozza
magan. Ugyanakkor igyekeztem a klasszikus stilus megdrzésén tdl kulonbdzd
olyan stilusjegyeket magan visel6 butorokat, anyagokat, kialakitasokat
alkalmazni, amelyek a napjaink stilusiranyzataira jellemzéek, ezaltal fiatalosabba,

modernebbé tenni azt.

A polgari lakasokat leginkabb a boldog békeiddk hangulatat idézd butorokkal,
oroksegul kapott targyakkal és a hatalmas belmagassagukkal jellemezhetjuk. A
klasszikus értelemben vett polgari lakasok sok esetben nem kovetik az aktualis
trendeket, inkabb a tébb generacion atvonuld izlesvilag maradandd értekeit
képviselik. A hagyomanydrzés, az elegancia és az értékallosag a legjellemzobb
vonasaik, éppen ezért a polgari lakasok stilusa azoknak valo, akik szeretik az
allanddsagot. A tervezés soran ettdl en igyekeztem elrugaszkodni és egyéb
stilusok alkalmazasaval egy frissebb koncepciot kialakitani. Ugyanakkor az
altalam  keszitett modellben térekedtem a helyisegek kozul a nappali
kialakitdsaban megdrizni azokat a stilusjegyeket és jellemzdket amik a klasszikus

értelemben vett polgari lakasokra voltak jellemzéek a kora XX. szazadban.

A polgari lakas jellemzdje a szokatlanul magas, 4 méter kortli belmagassag, és
az ehhez ill6 szintén hatalmas, szép, kazettas nyilaszarok. Az ablakai osztottak,
magasak, gyakran spalettasak. Klasszikus vagy azt utanzd butorokkal
berendezett enteridrokbdl all és szintén elengedhetetlen “kellékei” a dusan
red6zott fuggonyok, drapériak, perzsaszényegek és a kandalld. A régi polgari
lakdsok székei kérpitozottak voltak, tomor fabol valdk a butorok pedig
legtobbszor mart ajtokkal és réz fogantyukkal készultek. Szinvilagara a pasztell
szinek alkalmazasa volt a jellemzd, példaul a vajszin, bézs, cappucino, mogyoro,
tojashéj, halovany sarga stb. Szintén dominans a szin volt emellett még a fehér,

a stukkdk a mennyezet- és minden nyilaszaronal altalaban fehér dominalt.
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A stukkodiszités egyebkent elengedhetetlen volt ennél a stilusnal, mivel az
latvanyosabba tette a teret. Emellett a kulonbozd textilek is fontos szerepet
jatszottak. A szonyegek altalaban perzsa- vagy azokhoz hasonld, kelméeben
pedig a minél red&zottebbek voltak jellemzdek erre a stilusra. A nappali
padlojara a legtobb esetben fa parketta kerdlt, itt szinben és kidolgozasban
rengeted fajtat alkalmaztak. Altalanossagban fontos butordarab volt tovabba a
vitrin és a komaod, folotte egy tukorrel. Ezt remekdl kiemelték a klasszikus
mintazatl, esetleg Oarany mintazattal eleganssa tett tapétak, amik szintén
gyakori diszitbelemei voltak ennek a stilusnak. Egy atlagos polgari lakas legalabb
100 négyzetméter alapteruletld. Szobai rendkival vildagosak, a sok fényt
beengedd, magas ablakoknak kdszonhetden. Ez a lakastipus egyet jelent az
eleganciaval, nem engedi a butorok ¢sszezsufolasat. Néha mar-mar szinpadias
hatast kelthet, a draga nemes anyagok, exkluziv karpitok, kristalycsillarok,
marvany fellletek és egzotikus faanyagok miatt. A diszités nagyon gazdag
ennek ellenére mégsem kelti a zsufoltsag érzetét. Mindennek megvan a maga

helye, a lakotér szellds. A lakotér kbzeppontjaban all a konyha és az etkezo.

13.2 Klasszikus stilus

A klasszikus stilusiranyzat és lakberendezés réegen az idésebbeknek szélt, ma
mar egyre elterjedtebb azonban a fiatalok korében is, ugyan egy kissé
modernizalva, de az alapveto stilusjegyeket megtartva rendeznek be egy belsd
teret. Sok esetben megmaradtak jellemzdi az elegancia, a nemesség a luxus es
a kimertseégseg. A klasszikus stilus kialakitasahoz elsésorban nagy térre van
szukségunk. Lehetdleg szimmetrikus, monumentalis, teremszerd szobakra.
Szinekben mind a meleg (sarga, barna, bézs, drapp) mind a hideg szinek (kék,
szlrke) egyarant dominalhatnak, a fontos az, hogy az 06sszhatas vilagos,
nyugodt és letisztult legyen. A klasszikus stilusban kialakitott otthonoknak egyik
leggyakoribb hibaja, hogy tul sotétek.
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A butorokkal kapcsolatos egyik legfontosabb tudnivald, hogy nem minden antik
butor illik egymashoz, érdemesebb azonos korabeli darabokat 6sszeparositani.
Manapsag azonban egyre elterjedtebb a régi klasszikus stilus megtartasa
mellett, hogy régi butordarabokat Ujakkal parositanak, ami rendkivul kellemes
hatést kelt. Altaldban nagyobb butordarabok hatarozzak meg a teret, azonban
a finomsag és a baj jeleként megjelennek a kisbutorok is a belsé terekben,
enteridrokben. Az otthon kotelezd elemei a kecses kanapé és kisasztalok mellett
a hatalmas, tekintélyt sugarzo talalok és szekrények. Szinten elengedhetetlen
“kellek” a gyonyorl, diszes kandallo, amely a lakas fokuszpontjaban all,
meghittséget ad a nappalinak tovabbéa feloldja a merev etikettet koveteld
hangulatot. A klasszikus lakas burkolatara a k&, a keramia és a fa a leginkabb
jellemzd. A nappaliban a meleg burkolat az altalanos, mint példaul a fa parketta
ami lehet mahagoni, tolgy stb. Ugyanakkor a hideg burkolatok is alkalmaznak
amelyek akar marvany vagy ezekhez hasonld nemes, termeészetes kovekbdl
készllnek. A furdészobaban példaul éppen a fehér marvany és a klasszikus
vonalvezetés( kiegeszitdk és berendezések a legkedveltebbek, ezek gyakran
kapnak ezust és arany diszitést. A textiliak nemes anyagbodl készilnek, jellemzé
anyaguk a selyem, barsony, csipke és sima vaszonra nyomtatott viragmintak. A
klasszikus otthon karakterét a butorok mellett a kelmék adjak, fontos hogy a
fuggony és a drapéria legyen 6sszhangban a szényeggel, valamit a tobbi
hangsulyos textilek szinével. Szintén igen kedveltek a tapétak. Ezeknél oda kell
figyelni, hogy a falra Ugy helyezzik el, hogy minél mutatdsabban
helyezkedjenek el a feluleten. Fontos azonban a mintazat gondos
megvalasztasa. A nagy vagy sotét mintazat sok esetben a zsufoltsag érzetét
keltheti, a drapériakkal pedig igen kénny( tulzasba esni, ha tul hangsulyosak,

elvész a helyiség egyensulya.

A klasszikus stilusu lakas kialakitasakor a legfontosabb szempont az egyensuly
megtalalasa. Mindegyik darab fontos, de ne legyen egyik se tulsagosan
dominans. Hogy a tér harmonikus maradjon, fontos hogy a butorok illjienek
egymashoz és azonos korbdl szarmazzanak, azonban az azonos stilusu
régiségek kozt, jol mutat egy két modern butor is. Tovabba megtalalhatok okori

kultdrak mintai, valamint barokkos formak is a dekoralasi lehetéségek kozt.
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13.3. A modern és minimalista stilus

A modern és a minimalista stilus jellemzéje egyarant a funkcionalis kialakitas,
racionalis helykihasznalas és minden felesleges kiegészitd elhagyasa. A modern
és a minimalista stilus jegyében alkotok elsédleges célja, hogy produktumaik
mindenki szamara egyszerUek és kdzérthetdk legyenek. A stilus alapvetd eleme
a harmonia, ezért nagyon fontos hogy a legaprébb targyak is 6sszhangban

legyenek a berendezeés tobbi darabjaval.

A minimalista stilus rendkivul térigényes, ugyanis a stilus lényege a butorok
elrendezése, illetve a tagas, szabadon hagyott tertletek, ezért nem ajanlatos kis
alapterdlet( lakast ebben a stilusban berendezni, mert vagy egyaltalan nem,
vagy csak nagy kompromisszumok aran valdsithatd meg. A nagyobb,
hangsulyosabb butorokat egy meghatarozott ritmusban, szimmetrikusan kell
elhelyezni, ezzel lehet megteremteni a minimalista és modern stilusok alapjat,
az egyensulyt. A formak és a mintak folyamatosan ismétlédnek. Fontos, hogy a

butorok j6 mindseglek legyenek, modernek és sok esetben minta nélkuliek.

A minimalista szinhasznalat igen korlatozott, a lehetd legkevesebb szinbdl
tevddik 6ssze, mégis bdven van valasztasi lehetéség. Aki fiatalos légkort
szeretne akar egy nagyobb fellletet (falat, karpitot, szényeget) is diszithet

élénkebb szinnel, ami fontos az az, hogy a szinek ne legyenek tul harsanyak.

A bdséges fény elengedhetetlen egy minimalista lakasban, ennek a hidanya meg
a legtokeletesebben berendezett lakast is elronthatja. Mivel a szinvilag
viszonylag szegényes ezért a nagy mennyiségu fény elengedhetetlen az ilyen
lakasokban, mivel melegebbé, Iégiessé és hangsulyossa teszi a tereket. Az igazi
minimalista és modern lakasokban alig valaszt el par helyiseget fal. A nappalit
altalaban a butorok valasztjak el az étkezésre, a fézésre és alvasra alkalmas
terektdl. A padld tobbnyire vilagos, de az egészen sotét is eldfordul. A
legjellemzObb bultordarab altaldban a hatalmas, geometriai alakzatokbdl allo
kanapé, amely uralja a helyet. A természetes fényen kival, nagyon fontos a
mesterséges vilagitas is.
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Kellemesen hat egy szobaban példaul egy hatalmas allo lampa, az ulégarnitdra
folott pedig egy jol kialakitott mennyezeti vilagitas. Ezekkel a trukkokkel is a
tagassag érzete novelhetd, ami ugyebar alapkdvetelmény a minimalista
otthonoknal. Szintén fontos részet képezik a berendezésnek a markas, préemium
kategoriaju elektronikai termékek. Egyéb diszitésként nem tul sok dolog johet
még szoba, de lehet példaul egy padlovaza vagy esetleg egy polcra allitott

sorba rendezett kaspok.

A furd6szoba lehet egyarant kadas vagy zuhanyzos. Ha zuhanyzos, a zuhanyzé
épitett legyen, akar Uvegfallal elvalasztott, ha kad lehet sillyesztett vagy lépcsds
kialakitasu, magas vagy mely, ha pedig elég nagy a helyiség, akar allhat a szoba
kodzepen is. Gyakori a dekorbetonbdl készitett kad és mosdo, amihez a beépitett
sotét szinh fabol keszalt furddszobai szekrények nagyszerd kiegészitok
lehetnek.

13.4. Moodboard

A ,Moodboard” egyfajta hangulati 6sszeallitas, amelyet a lakberendezési
tervezes megkezdeése el6tt olyan képekbdl szokas késziteni, amelyek elézdleg
inspiraltak. Ez egyfajta konkurens termékelemzeéskent is ertelmezhetd.

20. kép: Moodboard, azaz hangulati 6sszeallitas
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14. Az altalam tervezett lakohelyiségek leirasa

14.1. El6szoba

Az el6szoba a kulvilaggal vald érintkezést biztositja. A szinvalasztas soran arra
torekedtem, hogy az ajton belépve egy baratsagos kellemes atmoszféraju lakas
elGterenek érzetet keltse, ezért esett a valasztasom a vilagos szinekre,

els&sorban a tortfehérre.

Az elészoba megtervezésénél figyelembe vettem a sajatos funkcioit (az érkezés,
tavozas, vendégek fogadasa, Oltdzés, vetkdzés) és igyekeztem ezeket szem
elott tartva a megfeleld elrendezést kialakitani. Hogy a keskeny folyosé
kényelmesen atjarhatd legyen, valamint hogy még tobb helyet biztositsak,
mindossze egy kabatok tarolasara alkalmas fogast helyeztem el, igy akar
kozlekedéskor tobb ember is elférhet itt egyszerre.

Tovabb haladva a kozlekeddbe szinten a lehetésegekhez mérten a minél
nagyobb szabad tér kialakitasara torekedtem. Fontos szempont volt az
akadalymentes kozlekedés megteremtése és a konnyl tisztantarthatosag, igy
az egyetlen itt talalhato butor egy komaod, amit leginkabb praktikussagi okokbdl
helyeztem el a térben, mivel a kulcsok, szemuvegek, iratok es egyéb indulashoz

szukséges kellekek tarolasara tokéletesen alkalmas.

Kalonbozd diszitdelemekkel prébaltam kellemes hangulatot teremteni, igy a
komodra egy viragcsokor, gyertyak, egy allé ora, valamint mind ezek folé egy
festmény kerdlt. Vele szemben egy hatalmas tukor talalhatd. Ez, mint
diszitéelem de mint mindennapi hasznalati targy is funkcional. Hasznos lehet,
ha elindulas el6tt meg leellendrizhetjuk ruhazatunkat es lathatjuk magunkat egy
egész alakos tukorben, de tovabbi elénye, hogy a teret is nagyitja, illetve

megtori az egyébként monoton falfellletet.

68 Oldal



| 023 '@AISIAUBALR| BQOZSO|o 2 02 |

©
o
o
o)
)




¢ 09 '9NILIAUBAIR| BQOZSO|e 2 09) "2(

©
©
@)
(@)
=




¢ 09) '9NILINUBAIR| BQOZSO|e 2 109) "¢

©
©
@)
A
N~




14.2. Nappali

Fontos volt szamomra egy olyan szoba megtervezése, amely tokéletesen

beleillik a klasszicista és polgari lakasok ihlette lakastervembe.

A klasszicista és polgari lakasok stilusabdl ihletet meritve, a nappali
kdzeppontjaban a kandallo all. Ez elhelyezését és kialakitasat tekintve regies,
polgari hangulatot sugaroz, ami az elsédleges szempont volt szamomra a
nappali megtervezesekor. Eldszeretettel hasznaltam klasszikus motivumokkal
diszitett tapétat, mert véleményem szerint hangsulyosabba teszi a teret és
kellemes hangulatot kolcséndz neki, amit ez a stilus meg is kovetel. Egyfajta
dllandossag érzetet akartam biztositani ezért minden falat ugyanolyan, mintas
tapétaval boritottam. A falon levd tapéta monotonitasat a gipszstukkok elatd
fehérje tori meg. A padlot klasszikus, vilagos fa parkettaval alakitottam ki. A
szoba tovabbi szineit is torekedtem korultekintéen megvalasztani. Mivel a
polgarilakasok szinvilaga leginkabb pasztellszinekbdl all, ezért ennek arnyalatait

igyekeztem izlésesen parositani, a zsufoltsag érzetét elkerilve.

Szintén fontos szempont volt, hogy a nappali tagas és szell6s maradjon, ezért
a lehetd legidealisabb mennyiségl butorral szerettem volna a teret berendezni.
lgyekeztem a butorzat megvalasztasakor az idealis egyensuly megtalalasara,
nem szerettem volna ha tul sok butort elhelyezve zsufolt hatast kelt a szoba,
ugyanakkor tul kevés butorral Uresnek tlnjon. Ezért egy harom tagbol allé
Ulégarnitirat és egy dohanyzoasztalt helyeztem a kandallo elé. Ezt a
merevséget kisebb-nagyobb disztargyakkal probaltam megtorni, mint példaul
az ablakban elhelyezett Eames madar, tovabba egy hatalmas madarures kalitka
is helyet kapott a sarokban. Tovabbi diszitésként a kandallo felett elhelyezett
tukor szolgal, mely megnoveli a tér meéreteit. Itt is el akartam kertIni a
tlldiszitettség hatasat igy a tukér monumentalitasanak ellensulyozasa
érdekében a kandall6 tetejére csupan néehany disztargy kertlt. A szoba utolsd
eleme, egy klasszikus kialakitasu komaod, amelyre egy gramofont és egy viragos
vazat helyeztem, benne rozsakkal. A rozsakkal és a zene szimbolumaval, a
gramofonnal, ez a kialakitas a helyiség a romantikussagat reprezentalja. Ezzel is

igyekeztem otthonosabba tenni a helyiséget és egyfajta melegséget belevinni.
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14.3. Haloszoba

A halészoba megtervezése soran, a minimalista és klasszikus stilusok egyarant
megihlettek. Tovabba egy levegds, kellemes atmoszféraju szoba kialakitasa volt
az elsédleges célom, amely nyugalmat sugaroz. Ugyanakkor szerettem volna
minél tobb diszitéelemmel otthonosabba tenni, a zsufoltsag eérzetének
kialakulasa nélkul. A szinvalasztasnal igyekeztem figyelembe venni, hogy lagy
szindsszeallitasokat hasznaljak, mivel ez a pihenés szintere, fontos hogy a
nyugalmat, ellazulast seqitd szinek dominaljanak. gy esett a valasztasom a tort
fehérre, az agy mogotti falat viszont Ugy alakitottam ki, mintha arrol el6zéleg a
vakolatot eltavolitottak volna, ezaltal lathatova téve a téglakat. A padlo
burkolasara szintén egy vilagos arnyalatl szalag parkettat valasztottam. A szoba
kozéppontjaban a franciaagy all. Az agyat egy szonyeg elhelyezésével
igyekeztem meég hangsulyosabba tenni. Az agy anyaganak egy erGteljesebb,
meélyebb arnyalatd szint valasztottam, hogy ellensilyozzam az el6zéleg
alkalmazott vildagos szineket. Ugyan a halészobat sok szin és textira
alkalmazasaval alakitottam ki, igyekeztem korultekintéen kivalasztani 6ket, hogy
azok egységes hatast keltsenek. Fontos volt szamomra tovabba, hogy a
haloszoba minél tobb pihenésre alkalmas tevekenység szintere lehessen, igy az
ne csak alvasra legyen alkalmas, hanem akar olvasasra, zenehallgatasra,
szbrakozasra is. Tulajdonképpen az elsddleges célom az volt, hogy a szoba
kialakitdsa minden jellegU pihenési format és kikapcsolddast lehetdve tegye. Ezt
biztositja az egyik sarokban talalhatd karpitos fekvd butor, amely kdrnyezetét
prébédltam a lehetd legkomfortosabbd tenni, a  koénnyen elérhetd
konyvespolcokkal és az alld lampaval. Tovabbi kikapcsolddasra valamint diszitd
elemkent is alkalmas kiegészitéként egy festd allvanyt helyeztem el a szoba
egyik sarkaba, ezzel is otthonosabba téve a légkort. A minimalista stilus
sajatossagait figyelembe véve, prébaltam minél nagyobb szabad felllet es
terreszt meghagyni a kényelmes kozlekedes érdekében. Ezért az aggyal
szemben egy hatalmas beépitett gardrobszekrényt terveztem, hogy a lehet6
legkevesebb helyet foglaljak el a térolasra alkalmas butorok, tovabba szabad
atjarast biztositsak a terasz iranyaba. Nem utolsé sorban fontos volt méeg hogy

az agy is kényelmesen korbejarhatd legyen.
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14.4. Dolgozdszoba

A dolgozdszoba megtervezésekor az elsédleges szempontom a megfeleld
kényelem és a munkahoz alkalmas kornyezet megteremtése volt, tovabba
igyekeztem a teret Ugy kialakitani, hogy a lehetd legtobb, az ablakokon

keresztll bejutd természetes fényt a megfeleléen kihasznalhassam.

A falak kialakitasakor és a szinvalasztasnal igyekeztem a tobbi helyisegtdl
eltéréen egy mas hangulatot sugarzé szoba kialakitasara. Ezért ez az egyetlen

olyan helyiség a lakasban, ahol szinte csak a sotét szinek dominalnak.

Ugy gondolom, hogy napkozben a bejutd természetesen fény elégséges a
szoba bevilagitasara, mivel két ablakon kereszttl is bearamolhatnak a
természetes fénysugarak. Ugyanakkor az esti drakban a sotét falak kellemes,
nyugtato hatast keltenek a munkavégzéshez. Hogy megtérjem a falszinek altal
keltett monotonitast, a dolgozodasztal elétt egy vilagos, tapétazott falrészt

alakitottam ki, amely fehér alapon fekete mintaju fatdrzseket abrazol.

Tovabba az idealis dolgozd és munkakornyezet megteremtése érdekében,
szem elOtt tartottam, hogy a butoroknak mindenekel&tt praktikusnak valamit
strapabiréonak kell lennitk. Csak a legszikségesebb butorokat helyeztem el a
terben, mint az irdasztal, a Ronan és Erwan Bouroullec altal tervezett szék, a
kényelmi funkcidkat betoltd es pihenésre alkalmas kanapé, tovabba az iratok
tarolasara szolgald fiokos szekrény. Ezeket probaltam Ugy kivalasztani, hogy
kallemudk es szinik 6sszhangban alljanak egymassal. Fontos volt szamomra
hogy a szoba ne egy unalmas dolgozdszoba latszatat keltse, ezért kulonbdzo
diszitbelemekkel probaltam hangulatosabba tenni azt. A mozgalmassag
hatasanak elérése érdekében helyet kapott egy allo tukor kerete, egy
probababa, dekoracios elemként egy irégép valamit két féenykép is, amelyek a
legkdzelebbi barataimat abrazoljak. A legszembetlinbbb azonban a hatalmas
foldreszeket abrazold falvedd, ez adja meg szerintem igazan a szobanak a

hangulatat es a kellemes atmoszférajat.
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33. kén: A dolaozdszoba
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14.5. Furd6szoba

A furd6szoba tervezésénél, (mint ahogy a legtobb szobanal) a minimalista stilus
ihletett. Bar a stilus egyik alap koévetelménye a nagy tér, az altalam tervezett
furddé még is kifejezetten kis alaptertletd, habar ennek ellenére térekedtem
szem elott tartani a stilus jellegzetességeit és a lehetd legtdbbet kihozni az adott

tér méreteibdl.

Mindenképpen nyugalmat, ellazulast segité, kellemes atmoszférat teremtd
szineket szerettem volna alkalmazni, ezért a bézs, a barna és ezek kulonbdzd
arnyalatai mellett dontottem. Igyekeztem a letisztult formavilag kialakitasara,
ezaltal a diszités pedig minimalis, csupan egy festményt es egy allé szobrot
helyeztem el a térben. A festményt igyekeztem koraltekintéen megvalasztani,
véqgul a kivalasztott kép egy hullamzd tengert abrazol, amivel prébaltam

megtorni a helyiség monotonitasat és nyugalom érzését arasztani.

A zuhanyzot igyekeztem Ugy kialakitani, hogy az minél komfortosabb legyen,
ugyanakkor modern, kellemes &sszhatast keltsen a firddszoba tébbi elemével.
Nincsen kulonalld zuhanykabin és zuhanytélca, hanem a furdd helyiségével
egybefuggd kialakitasu, minddssze egy Uvegajtd valasztja el a furdd tobbi
részetdl. A zuhanyzasra két fele lehet6séqg is adott. Hasznalhatjuk akar a falra
szerelt zuhanyrdzsat, vagy a mennyezetbe épitett esdztetd zuhanyt is. Hogy ez
még komfortosabb legyen, a falra egy tléfellletet alakitottam ki. Hogy a lehetd
legtobb helyet kihasznalhassam, valamint hogy a padon Ulve se legyen zavaro,
a tusfurdéknek, samponoknak és egyéb kozmetikai termékek tarolasara egy
falba stllyesztett feluletet alakitottam ki. [gy a szabad mozgésteret semmi sem
akadalyozza. A mosdd megtervezésénel fontos szempont volt az esztétikussag
és a modern anyagok alkalmazasa. Nincsenek tovabba felesleges, kihizhatod
rekeszek es fiokok, igy a kulonbdzd fogantyuk nem szakitjigk meg a tiszta
vonalvezetést. A mosdokagylok alatt minddssze egyetlen polc hdzodik, ahol
kényelmesen elfernek a torolkdzok valamint az egyéb pipere holmik, az erre
szolgalo taroldkban. A mosddk mellett csupan a legszikségesebb hasznalati
targyak talalhatok, mint a fogkefe, fésd, parfim, es egyéb minden nap

hasznalatos kellékek.
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14.6. Konyha

A konyha tervezésénél a minimalista stilus volt az iranyadd szamomra. A
minimalista  stilusd  konyhaban a rendelkezesre &ll6  teret a lehetd
leghatékonyabban hasznalhatjuk ki, tiszta latvanyvilaggal, ergonomikus
megoldasokkal. Minden felesleges kiegeszitot elhagytam, igyekezem a lehetd
legkevesebb diszitéssel egy letisztult mégis kellemes atmoszféraju konyhat
megtervezni. Az elsédleges szempont itt a praktikussag volt. Anyagvalasztasnal
arra torekedtem, hogy a karbantartas és a tisztitas ne okozzon nehézséget,
ebbdl kifolydlag nincsenek benne bonyolult formak és berendezések, az
anyagok felUletei simak, pontos illesztéstiek. A dekoracios elemek és kiegészitdk
szama pedig egészen csekély. A minimalista konyhak tovabbi jellemzdje a
modern technoldgia. Ezt alapul véve én is kizardlag modern berendezésekbdl
allitottam 6ssze az altalam tervezett konyhat. El akartam kertlIni a vizualis kaosz
érzetét, ami a minimal stilusban szigoruan tilos, ezéert igyekeztem a

tarolohelyeket ennek megfeleléen kialakitani.

Mint az egész hazban mindenhol, itt is nagyon fontos a sok fény, és a
megvilagitas. A kellé megvilagitast a hatalmas ablak, valamint a falrol lelégo 3

lampa biztositja.

Anyagvalasztasnal figyelembe vettem a mai trendekre jellemzé anyagokat.
Egyre nagyobb teret nyernek a természetes anyagok, mint a k& és a fa, ezért

igyekeztem minél organikusabb hatast elerni.

Maradva a letisztultsag alapelvénél, a diszitést sem akartam tulzasba vinni. A
legnagyobb dekoracio a falon talalhatd két darab kép, illetve egy polc amely a
viragcserépek tartasara szolgal. Erre apro, bonsai fakat helyeztem. Ezzel

akartam kicsit megtorni a minimalista stilus monotonitasat.
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15. Osszegzés

Orulok, hogy a szakdolgozatom megirésa sorén ezt a témat valasztottam, mert
Ugy gondolom, hogy a kutatas és a tervezés lepéseinek megvaldsitasa soran,
rengeteg Uj informacioval lettem gazdagabb és ismereteimet tovabb
mélyithettem mind a modellezést és a latvanytervezést illetéen, tovabba azok
kivitelezesének folyamatakor.

A szakdolgozatom elkészitesekor és az elvégzett tervezési feladat soran
egyarant, mindig torekedtem a lehet6 legjobban ismertetni az ehhez szukséges
lépéseket, folyamatokat, hogy ezaltal betekintést nyudjthassak egy ilyen jellegU
feladat komplex folyamataba. Fontosnak tartottam az altalam hasznalt
programok ismertetését, mind elméleti és gyakorlati szinten is, emellett
igyekeztem az alapvetd lakberendezdi és belsGéepitészeti ismeretekkel s
behatobban foglalkozni, mivel a témambdl fakaddan kiemelten fontosnak

éreztem ezek megfelel6 alkalmazasat.

Ezért Ugy gondolom, hogy a dolgozatom megirasa kdzben rengeteg hasznos
tapasztalattal lettem gazdagabb a temat illetéen, melyeket a jovore tekintve a
késébbiek soran kamatoztathatok majd. A tervezés folyamatakor sok olyan
problémaba Utkdztem, melyek megoldasaval Ujszerl modszereket, technikakat
és praktikakat sajatithattam el. A vegzd tervek elkészitese, a modellezést, a
renderezést és a késObbi utdmunkalatok folyamatait is beleértve
megkozelitdleg korulbelul 350 munkadrat vett igénybe.

A tovabbiakban mindenképp ezzel a témaval szeretnék foglalkozni, bdviteni

ismereteimet és U] tapasztalatokat szerezni, hogy az altalam készitett
latvanytervek mindséguikben tovabbi fejlédést érhessek el.
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