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1. Der Materialeditor

Der Materialeditor bietet viele verschiedene Mdéglichkeiten Materialien zu erstellen oder einzubinden.
Im folgenden sollen zunachst die Bedienelemente des Editors erlautert werden.

1.1 Offnen des Materialeditors

Der Materialeditor lasst sich auf verschiedene Arten 6ffnen. Einmal Uber die Eigenschaften eines
markierten Objekts (Rechtsklick auf markiertes Objekt oder den Menipunkt ,Format -
Eigenschaften), zum anderen Gber den Menipunkt ,Optionen - Material > Material bearbeiten”
sowie Uber die Materialpalette ( Ansicht > Materialpalette > Icon ,Material bearbeiten®).

Das Offnen des Editors bei markiertem Objekt hat den Vorteil, dass Sie die Anderungen des Materials
direkt an Ihrem Objekt in der Vorschau des Editors ablesen kdnnen. Die Materialpalette empfiehlt sich
fur das schnelle Zuweisen bereits erstellter Materialien.

Sollten einmal versehentlich die Standardmaterialien verstellt worden sein, kénnen diese jederzeit

wieder in lhren Ursprungszustand zurickversetzt werden. Klicken Sie dazu auf ,Optionen ->
Materialien > Standardmaterialien wiederherstellen.

1.2 Bedienelemente

Die Oberflache des Materialeditors stellt sich wie folgt dar:
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Bei einem neu erstellten Material ist das Vorschaufenster zunachst leer.

1.2.1 Kateqgorien und Materialien

Jedes Material ist einer Kategorie zugeordnet. Kategorien und Materialien lassen sich Uber die
entsprechenden Buttons neu erstellen und léschen. ( Vorsicht beim Léschen von Kategorien, da in
diesem Fall alle darin enthaltenen Materialien mit geléscht werden! )
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1.2.2 Materialeinstellungen

Uber die einzelnen Registerkarten lasst sich das ausgewdhlte oder neu erstelle Material andern.
(spéter dazu mehr in Kapitel 2)

| i35 Blauer Mamar Muster
b2 Glanzlos — Reflexionsvermogen
L Keine] Transparenz
P Randelung umgebrocher s Taxtur

L, Keinfe] Umbruch

1.2.3 Vorschau

Die Vorschau kann entsprechend den personlichen Vorstellungen angepasst werden. Dabei haben
die Icons unterhalb des Vorschaufensters folgende Auswirkung:
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Zusatzlich kann man festlegen, ob die Vorschau mit oder ohne Untergrund (Anzeigepult Ein/Aus)
dargestellt wird und ob die Vorschau sich automatisch nach Anderungen in den Materialeigenschaften
anpassen soll. Andersfall missen Sie fur die Vorschau selbst erzeugen (Klick auf Vorschau-Button).
Letzteres kann dann hilfreich sein, wenn sehr viele Anderungen in den einzelnen Einstellungen

ausprobiert werden. In diesen Fall kann das automatische Berechnen der Vorschau teilweise stérend
sein.



Die erweiterten Optionen zur Vorschau beziehen sich auf die Darstellung des Vorschaubildes, wie z.B.
das Material des Anzeigepultes.
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1.2.4 Befehle
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Bei Klick auf ,Anwenden* wird die Anderung ibernommen, ohne den Editor zu verlassen. Bei Klick auf
,OK" wird die Anderung tibernommen und der Editor schlief3t sich.
Bei Klick auf ,Abbrechen” wird die Anderung nicht tibernommen und der Editor schlief3t sich ebenfalls.




2. Einstellungsmoglichkeiten

g @ Blauer tarmar Muster

%2 Glanzlos —_— Reflezionsvermigen
- % Keinle] Transparenz

© P4 Réndelung umgebrochen e Textur

L Keinle] Umbruch

Ein Material lasst sich den finf oben abgebildeten Bereichen einstellen. Nicht alle Kombinationen sind
sinnvoll. Oft gilt die Regel ,Weniger ist mehr“.

2.1 Muster

Mit die wichtigste Einstellung ist die Wahl des Musters. Das Muster bestimmt die ,Richtung®, in die
sich das neu zu erstellende Material entwickelt. Insgesamt sind 38 Grundmuster in Turbo CAD 11
Professional hinterlegt. Folgende Tabelle soll einen Uberblick tber die einzelnen Muster geben und
einen Eindruck der Mdglichkeiten vermitteln. Das Reflexionsvermdgen ist bei allen Beispielen auf
.Konstant“ eingestellt. Die Parameter Transparent, Textur und Umbruch stehen auf ,keine“.

Basis Einfach (orange) Blauer Marmor

Brechung des einfaches Holz kompakte Wolken

Formschragwinkels

Flachenberechnung Strukturmaske Turbulent Ziegel umgebrochen

(ohne Datei)

Schréagstreifen Raster umgebrochen Ziegelverband Texturziegel
umgebrochen umgebrochen umgebrohen

Karos umgebrochen



Bild umgebrochen

Birke Kirschbaum

Tupfer umgebrochen

S-Streifen T-Streifen gefiltertes Bild
umgebrochen umgebrochen umbegrochen

P

< S

BirkenholzfulRboden Kirschholzful3boden MarmorfuRboden Eichenholzful3boden
Umgebrochen umgebrochen umgebrochen umgebrochen

PinienholzfuBboden Dachziegel HolzfuBboden
umgebrochen umgebrochen umgebrochen



2.2 Reflexionsvermdégen

Mit Hilfe des Reflexionsvermdgens kann eingestellt werden, wie das Material auf Lichteinstrahlung
reagiert. Ob ein Material matt oder glanzend, spiegelnd oder stumpf wirkt, bestimmt die richtige Wahl
des Reflexionsvermdégens. Insgesamt gibt es 23 unterschiedliche Arten die Reflexionsverhalten, die
sich im Uberblick wie folgt darstellen:

h‘- - . - "- ‘-‘
Radiositéat mit Fehlerhafte
Umgebungsfarbe Griin  Radiositatsschritte

e d (¢ —d
Transparenz Plastik Anisotrop umgebrochen

S >4

."" . . "‘ . h". "." ."' "‘ .
Kreisférmig Anisotrop Spiegelabbildung Webmuster Anisotrop
umgebrochen umgebrochen umgebrochen



2.3 Transparenz

Die Transparenz bestimmt ob und in welcher Form ein Objekt durchsichtig erscheint. Dabei kdnnen
ahnliche Effekte auch Uber das Reflexionsvermdgen oder die Wahl des Musters erzielt werden. In
Turbo CAD sind zehn unterschiedliche Transparenzmuster hinterlegt.

.." ".‘ .
Einfacher Zielbereich

S >4

B >
Bild umgebrochen

Raster umgebrochen

> ~4 | e |
Maske umgebrochen Rechteck umgebrochen

2.4 Textur

Uber die Textureinstellung kann der Oberflache eines Objekts eine Struktur zugewiesen werden.
Dadurch kénnen Materialien noch plastischer wirken.

[ oL |
Relief Abbildung
umgebrochen

~d
Leder umgebrochen

¢ > e >
Hohenabbildung Randelung
umgebrochen

b o
Vertiefung
umgebrochen umgebrochen

e TR o -
Rauheit umgebrochen  Profilplatte
umgebrochen
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2.5 Umbruch

Der Umbruch bestimmt wie das Muster oder Textur auf dem Objekt liegt. Das Muster kann auf diese
Weise auf der Oberflache ,verschoben”, um es genau auf da Objekt auszupassen.

A

.

| 2
Lokale Automatische
Achse

| > |
beliebige Ebene

2.6 Zusammenfassung der Einstellungsmadglichkeiten

Insgesamt gibt es:

38 Materialmuster

23 Reflexionsmuster
10 Transparenzmuster
10 Texturmuster

10 Umbruchmuster

Schon dies allein ergibt eine Vielzahl von Kombinationsméglichkeiten. Bedenkt man, dass es in jeder
Rubrik und jeder Grundtypus weitere individuell veranderbare Einstellungen gibt, sind die Mdglichen
Materialeinstellungen nahezu unendlich.

Aus dieser Masse an Mdglichkeiten folgt aber auch, dass es viel Erfahrung oder Geduld bendétigt, die
jeweils gewtinschte Einstellung zu finden. Letzten Endes braucht man immer einige Zeit, um durch
Ausprobieren ein geeignetes Material zu entwerfen. Daher sollte man die einmal gefundene richtige
Einstellung immer Speichern.

Im Folgenden werden einige Materialeinstellungen zu haufig verwendeten Materialien erlautert, die
den Einstieg in das Bearbeiten vorhandener und das Erstellen neuer Materialien bieten soll.
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3. Materialien mit Bild Dateien

Das Einbinden von Bild-Dateien bietet die Mdoglichkeit die Wirkung von Materialien bestimmter
Hersteller vorab virtuell zu testen, da viele Hersteller auf lhren Internetseiten Abbildungen lhrer
Produkte veroffentlichen. So kann man gegebenenfalls bereits vor dem Kauf priifen, ob ein Material
optisch firr den eigenen Entwurf geeignet ist.

Das Ausgangsbild ist hier im Beispiel eine JPG Datei mit einer GréRe von 100x100 Pixel (siehe Abb.
u.) Dieses Karomuster wurde gewahlt, um die Effekte der verschiedenen Einstellungen zu
verdeutlichen.

Vorab sollte man eine neue Materialkategorie und in dieser einen neuen Materialnamen anlegen.

3.1 Grundlagen

3.1.1 Grundeinstellungen

[jlhteriahdi!nr
Rg] Fategorie: Beizpisla bl | b 8
@] Matenst Bid-DaleiBeispiel _‘f_ Rl
43 Bild umgebrochen .
=2 Glanzlos Bikd umgebnochen bt
E’::ﬂ Dateriamne: DA - MarchD1 - Bublvin - (5]
Fainfe] whmichibeit: ,1|:||:|
e LA
Setenwachite - ——— 5 gi& a8k
(0|55 |3
Ophsoreen
[+] Anzeigepub sin/au:
[] Awsbom: Worschau
Emueibait. .

[ ok [ abirechen | [ Armenden |

Um eine Bilddatei zu verwenden, kann man im Materialeditor auf der Registerkarte , Muster® in der
Auswabhlliste das Muster , Bild umgebrochen“ verwenden. Bei Klick auf den gelben Ordner rechts
neben , Dateiname”, kann die entsprechende Bild-Datei ausgewahlt werden. Zunéchst verwenden wir
nur die Standardeinstellungen von ,Bild umgebrochen*.

Das Reflexionsvermdgen sollte mindestens ,Glanzlos" gewahlt werden, da ansonsten beim feinen
Rendern der Korper nur Schwarz dargestellt wird (siehe 3.1.2). Transparenz, Textur und Umbruch
bleiben erst einmal auf ,keine" eingestellt.
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3.1.2 Auswirkungen der Reflexionseinstellungen in Abhangigkeit vom Rendertyp

Die Art des Reflexionsverhaltens ist, wie Beispiele unten zeigen, sehr entscheidend fiir die spatere
Darstellung. Materialien mit einem falschen oder schlecht eingestellten Reflexionsverhalten werden
beim feinen Rendern oftmals nur schwarz dargestellt, da bei dieser Rendermethode besonders die
Lichtquellen in der Zeichnung eine Rolle spielen.

Rendern Reflexionsmethode Darstellung

Grob Glanzlos

Fein Glanzlos
Grob Basis
Fein Basis

13



3.1.4 Skalierung

Ein weiterer wichtiger Faktor fir die Darstellung, ist die Skalierung der Bilddatei. Hier im Beispiel
wurde die 100x100 Pixel groRe JPG-Datei auf einen 100x100x100 mm groRen Wiirfel
projiziert.(Siehe 3.1.1 Grundeinstellungen).

Die Skalierung legt fest in welcher Grof3e das Bild eingefligt wird und somit wie klein oder grof3 die
Kachelung ist. ( Kachelung = ein Bild wird in alle Richtungen nebeneinander kopiert). Die Tabelle zeigt
die Auswirkung der Skalierungsanderung.

Skalierung Darstellung

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

Hier wird deutlich, dass eine Ecke des JPG immer in der Mitte der Flache eines Korpers beginnt und
dann entsprechend nebeneinander angeordnet wird. Ziel ist es aber oft, dass das Bild genau auf eine
Flache des Korpers (hier des Wiirfels) zu bekommen. Dazu muss man die Umbrucheinstellungen
bemdhen.
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2.1.5 Umbruch

Wie oben bereits erlautert wird die Bilddatei standardmaRig mit einer Ecke in die Mitte der jeweiligen
Korperflache gestellt. Dies ist jedoch nicht immer gewiinscht. Haufiger soll die Bilddatei genau auf
eine bestimmte Flachen passen und nicht versetzt sein.

Um dies zu erreichen muss die ,Umbrucheinstellung” verwendet werden.

| Materialeditor
fia] Fategone. Erizpicie > eF ¥
] Matsnal B0 hei-Beinges] R e
& Bid ungebiochen
=2 Glanckos Lol fae
Faginie] i =
Keinie] Duehurg ] j
1, Lopout SShaberg  — — 5
Tokabenrg  —— F— g
8otz == ]
TMeizntz — e
[ 0w [ Adbechen | [ somerden. |

Hierbei kann die Bilddatei je nach GroRe und Format skaliert und verschoben (Versatz) werden. Der
S-Versatz ist fir die horizontale Verschiebung, der T-Versatz fiir die Vertikale zustéandig. Im Beispiel
(Bild 100x100 Pixel / Kubus 100x100x100 mm) fiihrt ein Versatz von 25(S) zu 75(T) zum gewilinschten
Ergebnis. Als Umbruchstyp wurde ,Layout” gewahlt.
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3.1.6 Seitenverhaltnis

Das Seitenverhéltnis (unter Muster) legt fest, in welche Richtung das JPG gestaucht oder gestreckt
wird. Hier im Beispiel (100x100 Pixel) stellt sich dies wie folgt dar:

a) Bei einem Seitenverhéltnis gleich 10 wird das urspriingliche Seitenverhéltnis des JPG beibehalten.

16



3.1.7 Farbe

Sofern man das JPG auf der Oberflache noch einfarben mdchte, empfiehlt sich die Reflexions-
einstellung ,, Gefiltertes Bild umgebrochen* auf der Registerkarte Muster.

Materialeditor 3
RG] Kategorie: Beispicle £| BF ¥
] Matesiat Bild D atei B sispiel vl@ %
%5 Gefitertes Bild umgebroct :
=2 Glanglos ( Gefiltertes Bild umgebrochen '_\_r.! ]
:ﬁ:i Dateiname: D401 - Marc\01 - BubhD! - ()
t, Layout Filberfasbe: P
Skaliemung: |1|]U,l] ﬂ [ Yarsehau ]
Sedenveihdlinis: - ——— ﬂ ,3 @ E [%
Weithet  p——— REEEE
Cptionen
[¥] Anzeigepult eintaus
[#] Autom. Yorschau
£ | 3

ok | [ abbrechen | [ Anwenden

Hier lasst sich noch zusatzlich eine Farbe hinzufiigen. Die anderen Funktionen sind analog zu ,Bild
umgebrochen” zu bedienen.
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3.2 Beispiel ,Fliese"

Die bis hierher dargestellten Einstellungsmdglichkeiten sollen nun anhand eines Beispiels erlautert
werden.

Von der Internetseite eines Fliesenherstellers wurde das Bild einer Fliese (95x125 Pixel) kopiert. Die
Fugen um die Fliese sollte bereits im Bild enthalten sein, damit die spéatere Darstellung in Turbo CAD
realistisch wirkt. Sollte dies nicht der Fall sein, fiigen Sie der Fliese mit einem Bildbearbeitungs-
programm einfach die Fuge hinzu (Hinweis: Auf halbe Fugenbreite achten).

Zunachst sollte man einen Probekdrper erstellen, z.B. einen einfachen Quader oder eine Platte, um
das Material korrekt einrichten zu kénnen. Da eine mdglichst realistische Darstellung gewiinscht ist,
muss die Fliese in etwa maRstabsgerecht skaliert werden.

Die Fliese soll in der Realitat ca. 15/20 cm groR3 sein. Zum Einstellen des Materials erstellt man also
zunachst einen Quader mit einer Hohe von 40, einer Breite von 30 cm und einer Dicke von 0,5 cm
damit vier Fliesen darauf passen. Die GroRe fiir vier Fliesen wurde gewahlt, um nachher auf die
Umbrucheinstellung verzichten zu kénnen.

Platte 0,5/30/40

3.2.1 Grundeinstellungen

Die Grundeinstellungen sind wieder wie in der Abbildung unten. Transparenz, Textur und Umbruch
sind auf ,KEINE" eingestellt.

| Materialoditar % Muster:
e ; - Bild umgebrochen
i Fategees Blesrpesia bl = o
Fhess b 'li' 3 H
. : Dateiname:
¢, Dbt Fid mgrbucchan m ? 3 - Fliese95x125.jpg

: Dateranme il - Bawzti - Bubhdll ;

K :ﬁ AL e Reflexionsvermégen:

[ T )—~ & - =] @' b.i.. E: - Konstant
- AEIEEIE - Standardeinstellungen
Optonen

Transparenz:
] Arcenpepidt vt - keine

[#] dhusoms, Vipeechaa

[ Ermeer |

Textur:
- keine

Umbruch:

[ = [ abteechen | [ soweren [ e | - keine
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Die Quaderplatte sieht zunachst aus wie in der Abbildung
links. Das Fliesenmuster ist noch nicht zu erkennen, da die
Skalierung standardmaRig auf 1 eingestellt ist.

Deshalb muss das Material nun skaliert und das
Seitenverhéltnis angepasst werden.

3.2.2 Skalierung und Seitenverhéltnis

Die Einstellung der Skalierung und des Seitenverhéltnisses kann direkt im Materialeditor gepruift
werden. Bei Klick auf den Pfeil-Button in den Vorschaueinstellungen, wird das markierte Objekt (im
Beispiel die Platte) in der Vorschau angezeigt.

Materialeditor
RG] Kategorie: | Beispicle Eﬁ( %
] Matesiat | Fliese vlg x
% Bid urngebrachen —
=2 Konstant Bild umgebrochen ]
Keirle] ; :
Kai Dateiname: D:401 - March01 - Buhhot -| o3
irifes) ;
. Keinfe] pEER R — Jimo
Skaliemng |2[||:|_|:| ::I

Sedenverhslinis 1"

Cptionen /

Anzeigepidl sin/aus
Autom. Yorschal

0k | [ abbrechen | [ Armenden |

Zur Erinnerung: Die Pixel-Datei hatte eine Grof3e von 95/125 Pixel. Die Fliese sollte ca. 15/20 cm groR3
dargestellt werden. Der Quader hatte eine H6he von 40cm, eine Breite von 30cm und eine Dicke von
0,5 cm. Bei der entsprechenden Einstellung der Skalierung und der Seitenverhéltnisse sollten folglich
4 Fliesen auf der Vorderseite dargestellt werden.

19



Bei einer Skalierung von 200 und einem Seitenverhéltnis von 8 ist das gewiinschte Ergebnis

0N
Ve

&

Entsprechend kann dieses Element nun weitergenutzt und mit anderen Elementen kombiniert werden.
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4. Vorhandene Materialien anpassen

Bevor man die Standardeinstellungen der in Turbo CAD vorhandenen Materialien verandert, sollten
man bedenken, dass diese Anderungen bei Klick auf ,OK" oder ,Material aktualisieren" abgespeichert
werden. Die Materialeinstellungen sind nicht nur zeichnungsbezogen, sondern werden auch global
verwaltet. Andert man in Zeichnung A ein Material, das auch in Zeichnung B verwendet wurde, wird
sich auch die Darstellung in Zeichnung B &ndern, wenn man beim Offnen der Zeichnung B den
folgenden Dialog falsch bestatigt:

Ersetzen bestitigen

Die Kategaore "Metalle" enthalt bereits
"T egtmetall’!

[ Erzetzen ] [ Uberspringen ]NeuerName:

[.-’-'-.Iles ersetzenl [.-’-'-.Iles 'le:uerspringenl Testmetall [2]

Sofern man unsicher ist, sollte man in jedem Fall ,Umbenennen* wahlen, da hier beide Materialien
erhalten bleiben.

Da man solche Dialoge in Programmen gerne einmal schnell wegklickt, ohne genau darauf zu achten
was man dort bestatigt, sollte man, statt vorhandene Materialien anzupassen, erst einmal ein neues
Material in der gewilnschten Kategorie erstellen und dann einfach die Einstellungen des
Standardmaterials, das verandert werden soll, auf das neue Material Gibertragen.

Dazu ruft man zunédchst das zu verandernde Material auf ( hier im Beispiel: Larche) und klickt
anschlieend auf den Button ,Neu".

fmmmhdhur

E Kool g Holz
_@j M aberiat Lache
% Holz
%4 Glanzlos Holz
Kamie| Stammachiung

Keirfe)
Feinje] Shamimimite:
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Es offnet sich ein Fenster, in dem man den Namen des neuen Materials eintragen kann (Hier im
Beispiel: Testholz).

satErialnnroT

i K atmgie | Hiodz
%ﬂ Mekerial Larche
3 Hor
= Gilancios
e
Leinel
L. ¥eine]

Fagaieder —_ s [#] Anreigepalt sna

: F :5 [t Wenschau
Posghst ﬁﬁ*'—'—'a Ewdet, |
Wersaaihurg Poier fia a
Freernubabenng I
[ o [ Avteechen | [ semenden | [ nwe |

Nach der Bestatigung mit OK wird das neue Material mit den Einstellungen des Ausgangsmaterials
gespeichert und ist von nun an in der entsprechenden Materialkategorie zu finden.

(i X
Folegois | Hokr _ = swzpIITEo g
A e

v Glargkot Hoiz ] ~ . ] '
::::: Slammnchhng i I EH i \"‘I__':'_.-"
L. Kewle) Slammimitie: 0 1 3 ,,.
Shabenung an 3‘_ pleschoy
Htztarbe: ] IEIEI L
Rt — LG
Aegronsichrgnachinnest.  — J—— Gabioren
Aegvmvscting nach sllsn. = —— e F
Ringhide — . [¥] Arzegepul enfmun
4 o - [] Ao Vierschas
Porhet g o
Wprwnchung Pocen m
Posriate —
Presrak shanmg ﬁ_:ﬁ E =
[ooox ][ atteschen | | Ameersten | Hite |

Nun kénnen die Einstellungen bearbeitet werden.

Man kann selbstverstandlich auch ein Material erstellen, ohne zuvor ein anderes als ,Vorlage* zu
verwenden. Dazu wéhlt man einfach ein Muster aus der entsprechenden Liste auswahlen, muss aber
alle Einstellungen selbst vornehmen. Einfacher ist es ein Material, das dem gewiinschten ahnlich ist,
als Vorlage zu nehmen.
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4.1 Holz

Um ein Vollholz darstellen zu kénnen, sollte als Muster im ,Holz" gewahlt werden, da nur so die
Maserung und die Jahresringe auf den Kopfseiten korrekt dargestellt werden.

Die Einstellungsmoglichkeiten sind Stammrichtung, Stammmitte, Skalierung, Holz- und Ringfarbe,
Ringverwischung nach innen und auf3en, Ringbreite, Wucherungsunregelmafigkeit, Porigkeit und
Verwischung Poren.

Im Folgenden sollen einige Ubersichtstabellen verdeutlichen, welche Einstellung was bewirkt.

4.1.1 Stammrichtung

Uberblick tiber die Auswirkung der Parametereinstellungen.

Stammrichtung 90 — 4 - 3 Stammrichtung 0 -4 -3 Stammrichtung 200 -0 -3
Stammrichtung 90 — (-5) — 3 Stammrichtung 90 - 15-5 Stammrichtung 90 - 30 - 7
Stammrichtung 90 — 4 — (-10) Stammrichtung 90 — 4 — 10 Stammrichtung 90 — 4 — 20
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4.1.2 Stammmitte

Uberblick tiber die Auswirkung der Parametereinstellungen.

Stammmitte 0—-0—-0 Stammmitte 50 -0 -0 Stammmitte -50 -0 -0

Stammmitte 0 — 50 — 0 Stammmitte 0 — (-50) — 0 Stammmitte 0 — 0 — 50

4.1.3 Skalierung

Skalierung 5 Skalierung 10 Skalierung 20

4.1.3 Ringverwischung innen

Ringverwischung 0 Ringverwischung 100
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4.1.4 Ringverwischung auf3en

Ringverwischung 0

4.1.5 Ringbreite

Ringbreite 5

4.1.6 WucherungsunregelmaRigkeit

Wucherungsunregelmafigkeit 1

4.1.7 Porigkeit

Porigkeit 1

Ringverwischung 100

Ringbreit 60

Wucherungsunregelmagigkeit 0

Porigkeit O
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4.1.8 Verwischung Poren

Verwischung 1 Verwischung 0

4.1.9 Effekte

Lackeffekte lassen sich Uber das Reflexionsvermdgen einstellen. Die u.a. Einstellung erzeugt einen
Klarlackeffekt.

.

EISIpin.agei |

L-l;'ngn-ai:uungsfaktnr: —f— IEI:Ii .

Diffusitatsfaktor: — ¥ T a -

Feflexionsfaktor: —F— [ ', :L |

Spiegelaktar b——f0 . </-é

Rauheit [0.0625 =] Woss
4.1.10 Beispiel

Abachi (Siehe Abb. u.) ist ein Holz mit feiner dunkler Maserung und als Modellbauholz sehr beliebt,
jedoch in den Turbo CAD Standardmaterialien leider nicht enthalten.

Nun kénnte man eine Bild-Datei z.B. aus einem Holzkatalog als Muster festlegen. Einfacher, besser
und realistischer ist es jedoch, sich ein neues Holzmaterial zu erstellen. Als Muster wurde im Beispiel
das Muster ,Holz" verwendet, wobei die Werte zu Skalierung, Wucherungsunregelmagigkeit, Porigkeit
und selbstverstandlich die Farben im hier die Hauptfaktoren fiir die korrekte Darstellung sind.

Mit Hilfe der folgenden Einstellungen lasst sich das Material ,,Abachi“ in Turbo CAD anlegen...
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.. und fihrt zu diesen Ergebnissen:
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4.2 Metalle

Fast alle bereits vorhandenen Metalle in Turbo CAD definieren sich ausschlieRlich Uber das
Reflexionsvermdgen und die Farbe. Dabei liegt als Muster meist die Einstellung ,Einfach* mit der
entsprechenden Farbe zu Grunde. Aber auch das Muster ,Chrom“ kann aus Ausgangspunkt fir die
Erstellung einer neuen Metallart verwendet.

4.2.1 Reflexionsvermdgen

Als  Reflexionsvermégen  sollte  ,Leiter" gewahlt werden, da hier vorhandenen
Einstellungsmaoglichkeiten den Metallmaterialien am besten entsprechen. Es gibt jedoch auch anderen
Wege metallische Effekte zu erzielen, die hier nicht alle aufgeftihrt werden kénnen.

Materialeditor
Rg] Kategari: | Metalle vlek %
) Mateial | Edelstah ~la %
ap Emnfach
x figie] Leiter v
Keinle] [giebirpstatice: b = 5
Keinle) 4ot 20
L, Keinlz] Diffeezatstsfakior: Yier
Reflesaonsfakton — 60
Spiegelfakton B —— Lo ju ] @ @ E G
Rauhsit: |[|__3 :I &%) ] ) [ =
Brechung Rot: [2.62215 = Opticnen -
Brechung Giin: |2,g4533 e Form erifaus
Brechung Blaw: 11,8535 Anzeigepull ein/aus
[¥] Ao, Vorzchau

Absarption Faot: |3,45'.?4E‘.

.

Absorption Griin |1I?153
Absorption Blau lz,EFEEE

[ L 1

OF. ] [ Abbrechen ] [ Anwenden ] |
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4.2.2 Farbe, Spiegelfaktor und Reflexionsfaktor

Wichtig fur die spatere Darstellung sind selbstverstandlich die Farbe (unter Muster), der Reflexion-
und der Spiegelfaktor. Je nach Farbe sollte ein Reflexions- und Spiegelfaktor von 20 nicht
unterschritten werden, da ansonsten der Kérper kaum mehr erkennbar ist. (s.u.)

Farbe: schwarz Farbe: schwarz
Reflexionsfaktor: 100 Reflexionsfaktor: 20
Spiegelfaktor: 100 Spiegelfaktor: 20

Die meisten Metalle sind in ihrer ,Rohform“ graulich, aber selbstverstandlich gibt es auch z.B. rétliche
Metalle wie Kupfer oder beschichtete Metalle in allen Farben. Diese kann man Uber die entsprechende
Farbwahl z.B. unter Muster ,Einfach” generieren.

Farbe: blau Farbe: blau
Reflexionsfaktor: 100 Reflexionsfaktor: 0
Spiegelfaktor: 0 Spiegelfaktor: 100
Umgebungsfaktor: 75 Umgebungsfaktor: 75
Diffusitatsfaktor: 75 Diffusitatsfaktor: 75

Farbe: blau Farbe: blau
Reflexionsfaktor: 50 Reflexionsfaktor: 50
Spiegelfaktor: 50 Spiegelfaktor: 50
Umgebungsfaktor: 50 Umgebungsfaktor: 10
Diffusitatsfaktor: 50 Diffusitatsfaktor: 10
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4.2.3 Berechungs- und Absorbtionseigenschaften

Uber die Brechungs- und Absorptionseigenschaften lasst sich das Verhalten hinsichtlich der
Beleuchtung nochmals anpassen. Dadurch wird die Farbigkeit des Objekts bei Lichteinstrahlung
geandert.

Absorption Rot: 10 Brechung Griin: 4

4.2.3 Textur und Transparenz

Bei Metallen kann das Hinzufligen einer Textur (z.B. Gussabdruck) interessante Effekte ergeben,
wohin gehen ein Transparenzeffekt bei Metallen meist ungeeignet ist.

Textur: Gussabdruck Transparenz Einfach: 100
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4.2.4 Beispiel ,Aluminium-Riffelblech”

Aluminium Riffelblech oder Aluminiumstrukturblech gibt es in verschiedenen Oberflachen und hat eine
silbrige Farbe. Es findet in vielen Bereichen Anwendung, hat zum einen einen dekorativen Charakter,

jedoch auch praktische Vorteile aufgrund der strukturierten Oberflache.

-

‘k \b‘/‘ \?:

£ 5
NN
"g\\/\/\\

Gekreutz

- e

Noppen

\\
/\

Streifen

\"f'ff‘
’%

Im Folgenden soll zunéchst die Variante mit Noppen erzeugt werden:

Grundeinstellung ist das Muster ,Einfach* mit der Farbe Hellgrau.

Einfach

Farbe: I—

Es wurde wieder das Reflexionsvermdgen ,Leiter* mit den u.a. Werten verwendet.

-

Materialeditor
] Kategorie: | b etalle vieyE X
@] Materiak | AluFiffelblech v 18 %
& Einfach 5
= | eiter Leiter B
K.ein[e] i
Umgeb faktor;, ——m——
P Vertisfung umgebrochen A s
k.ein(e] Diffuzitatsf akbar: — B 75
Reflexionzfaktor — I?Ei
Spiegelfaktor; — B |?57
Rauheit: ||11 jj
Brechung Fat; |2f5221 5 :J
Brechung Griin: |2f24533 :J
Brechung Blau: |1 BR35 :j
Absarption Ro; |3f45‘.?45 :J
Abzorption Griin: |3,1 7153 :J
Abzorphion Blau: |2§E;?553 :tj
£ [l
] ” Abbrechen ] [ Anwenden
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Hinzu kommt jetzt die Textur ,Vertiefung umgebrochen®, die dem Material seine Oberflachenstruktur
verleiht. Die Skalierung bestimmt die Verteilung, die Trennung den Abstand und der Radius Uber die
GroRRe der Noppen.

Materialeditor
E K.ategorie: |Metalle EIE‘F >
] Materiak  AlRiffeblech v|id %
i @] Einfach
2ad | giher |‘u’ertiefung urmgebrochen M
Skalierung: —_—p— Fl
Trennung; S |'2E|7|
Radiuz: — B |:5_|:|7|
Tiefe in der Mitte: B -|'-|E| !
Uberblendung: B |'-|E| I
<] u ]
] ][ Abbrechen ] [ Anwenden

Die oben abgebildeten Einstellungen fiihren zu folgendem Ergebnis:
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Auch die gekreuzte Oberflache ist mit folgenden Einstellungen darstellbar. Als Farbe unter Muster
-Einfach” wurde ,hellgrau” gewahit.

% Eviach : | % Erisch _ -

=2 Spiegel Spegel | =2 Spegel Prcticlatle ungebiochen ||

¢ Keria) =y : . Kewle) ; = Tl

B5 Vet Umgetunglpkior,  ——— F 5 Pl Shabenung: fioo

L. Eeirdel Diffusitatshakiorn — =m0 t. Keiral Fackus: oy o
Reflsonslaklon  ——— F- g Amphds.  —— J g
Rkt m

<l [ [z £

RS,

S

ot

o
¥
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4.3 STEIN

Steinmaterialien lassen sich in Turbo CAD auf viele verschiedene Arten darstellen. Im folgenden
beschréanken wir uns auf zwei Hauptgruppen:

Naturstein Mauerwerk

4.3.1 Naturstein

Bei den Materialeinstellungen fiir Naturstein sind fur die Standardmaterialien die Muster ,Granit* und
~Turbulent* hinterlegt. Selbstverstéandlich lassen sich auch auf anderem Wege und mit anderen
Mustern Steinmaterialien darstellen, hier soll jedoch exemplarisch nur das Muster ,Granit* behandelt
werden.

4.3.1.1 Muster , Granit”

Das Muster ,Granit* besteht aus den Parametern:

Skalierung (1)

Typ

Mineralfarbe 1 — 4
Fragmentweichheit (25)
Fragmentdetail (1)
Fragmentgrof3e (80)
Farbabweichung (20)
Risse (8)

(In Klammern die Standardwerte flr alle Standardsteinmaterialien mit Muster ,Granit")
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Mit der Skalierung kdnnen die Einstellungen des Musters auf das jeweilige Objekt angepasst werden.

Skalierung 5 Skalierung 10 Skalierung 20

Es gibt funft unterschiedliche Typenbezeichnungen, die sich jeweils durch ein anderes
Verteilungsmuster, sowie eine andere Grol3e der einzelnen Fleckenanteile unterscheiden.

oo
mowd

Typ Diamant Typ Azalee Typ Kastanienbraun

Die Fragmentweichheit bestimmt wie ,rund“ oder ,kantig“ die einzelnen Teilflachen des Musters sind.

Fragment-Weichheit 1 Fragment-Weichheit 50 Fragment-Weichheit 100
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Die Einstellung des Fragment-Details erhtht oder verringert das ,Ausfransen” der Einzelflachen.

Fragment-Detail 1 Fragment-Detail 5 Fragment-Detail 10

Die Fragmentgrt3e bestimmt die GroRe der Einzelflachen

Fragment-Grofe 1 Fragment-Grol3e 50 Fragment-Grof3e 100

Mit der Farbabweichung kann die ,Grundfarbe® bestimmt bzw. veréndert und so eine Gewichtung der
Farbanteile festgelegt werden.

Abweichung 1 Abweichung 50 Abweichung 100

Der Parameter Risse erhoht oder Verringert an Anteil der feinen Risse im ,Stein”

Risse 1 Risse 50 Risse 100

36



4.3.1.2 Beispiel ,Marmor*

Im folgenden Beispiel soll die Marmorart ,Nero Marquina“ erzeugt werden, die sich durch ihre
schwarze Farbe sowie das weil3e Rissbild auszeichnet.

Dazu wurden folgende Einstellung verwendet:

Skala fir Fabrauschen:  ——— [

[ o

| [ abbrechen | [ Anwenden |

"Materialeditor 1%
@ M atenial INBm Marquina E@ >

% Grank —

2 Glanglos Granit tj

% kerte Skafoung ——f

L, Keinle) Top: Sierra 7|
Mireralfarbe 1: [ ]
Mineraliaibe 2: e — g0 E Rk
Mineralfaibe 3: _J @ (0|06
Mineralfzibe 4;  — Opliorisn
Fragmentiteichhet: _ J_|E3— Formiemiaus
Fragment-D etail 1 [¥] &nzeigepull einlaus
Fragment-Girafe: ——m Auttomn, Yorschel
R S
Risse: =
Faibrauscher: F— 8-
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4.3.2 kiinstliche Steine / Mauerwerk

Zunéachst wollen wir uns mit dem Thema ,Ziegel“ respektive ,Mauerwerk" beschéftigen. Hier gibt es
drei Grundmuster fiir die Standardziegel. Zum einen das einfachere Muster ,Ziegel umgebrochen®,
zum anderen das Muster ,Texturziegel umgebrochen” sowie ,Lauferverband umgebrochen®. Das
Zweite unterscheidet sich vom ersten nur durch vier zusétzliche Einstellmdglichen (s.u.); die tbrigen
Parameter sind identisch. Daher wird im Folgenden nur das erweitere Muster genauer betrachtet.

Ziegel umgebrochen Texturziegel umgebrochen
Skalierung: E i | Skalierung:
Ziegelbreite; 1|1 oo | Ziegelbreite;
Ziegelhiohe: —_— W Ziegelhohe:
Moelgrafe: - p——o0 IEI Martelgrofe:

Ziegelfarbe: — Ziegelfarbe 1:
Mrtelfarbe: Fiegelfarbe 2

IInzcharfe: } 50 | tartelfarbe:

R auheitzzk alierunog;

R auheitzamplitude:

Werzatz:

Unzcharte:

Wie gewohnt kann man mit Hilfe der Skalierung das Materialmuster auf den entsprechenden Kérper
anpassen.

Ziegelbreite und Ziegelhthe legen die Grol3e der einzelnen Ziegel im Mauerverband fest.

B/H =70/20

T
HHHH
I
T

E
ll
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Die Mortelbreite bestimmt selbstverstandlich die Dicke der Mortelschicht, wobei die Mortelbreite
teilweise von der Steinflache abgezogen wird.

Morteldicke O Morteldicke 20 Morteldicke 50

Mit Hilfe der Rauheitsamplitude lasst sich das ,Ausfransen” der Mortelfuge einstellen. Damit kann, je
nach eingetragenem Wert, eine saubere, klar abgegrenzte Fuge oder eine verwischte Fuge darstellen
werden. Mit diesem Parameter kann aber umgekehrt auch das Erscheinungsbild der Ziegel geandert
und somit verschiedene Steinarten dargestellt werden, wie z.B. scharfkantige Klinker und Fliesen oder
porige Tonziegel.

Rauheitsamplitude 50 Rauheitsamplitude 75 Rauheitsamplitude 100

Der Wert der Rauheitsskalierung verandert zuséatzlich die Art der Rauheit und verwischt das
Fugenbild.

Rauheitsskalierung 25 Rauheitsskalierung 50 Rauheitsskalierung 100
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Durch die Einstellung des Versatzes kann der Grad der ,Uberlappung” der einzelnen Ziegelschichten
beeinflusst werden, wobei bei einem Versatz von 100 die Mitte eines Ziegel genau Uber der vertikalen
Fuge sitzt.

Versatz 0 Versatz 50 Versatz 100

Als letzter Parameter kann noch die Unschérfe der Abbildung einstellt werden.

Unschéarfe 0 Unschéarfe 50 Unschéarfe 100

Die Parameter Ziegelfarbe und Mortelfarbe sollten sich von selbst erlautern. Das Muster
~rexturziegel umgebrochen”, welches zwei Ziegelfarben enthélt, eignet sich somit besonders fiir alle
fugendverbundenen Materialien die aus natirlichen Stoffen oder handwerklich hergestellt werden, da
hier die Farben immer ein wenig voneinander abweichen. Beim Muster ,Ziegelverband umgebrochen*
sind noch mehr Farbeinstellungen mdglich. Im Gegensatz dazu ist das Muster ,Ziegel umgebrochen”
mit nur einer Steinfarbe eher fir industriell hergestellte fugendverbundenen Materialien geeignet (s.u).

5 I

Muster ,, Ziegel umgebrochen”



4.3.2.1 Beispiel Gartenmauer

Einstellungen fir die Pfeiler Einstellungen fur die Mauer
Ziegetverband umgebrochen ._\_P_[ = _\.Ef'lu:-gdvsrharu:l umgetiochen _ﬂ =
Skakenng 0 Skaleung: — 1=/
Ziegelbreite: — — 3 Fiegelbraite; 3 |3'] =
Ziegethihe: —— Ziegelhihe: ——m
e — R Zegshife: —
Mortelgrofe: — Martelgrole: —5
Senbataists LN Ziegelssteriate . p——
Ziegelzeilenfarbe 2 _| Ziegelzedenfarbe 2 I
Ziegelstimeedeniabe 1 Ziegelstimseitenfabe 1: __i
Ziegelslimseteriabe 2 | Ziegellimesientabe 2 |
Moetelfarbe: I Mietelfare: I
Fauheitssh sienng: e 7 P avdheitzh sheung: 1

Rlauheitzampliude: b0 = Rlauheitsaenphbuds: i —

Veiband: = M o Veiband; Stietche M o
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4.3.2.2 Weitere Beispiele

Die gleichen Muster lassen sich z.B. fir die Erstellung von Bodenbeldgen aus kinstlichen oder
nattrlichen Steinmaterialien verwenden...

' Texturziegel umgsbrochen v | Glanzlos v
Skalienng i — Umgebungsfaktor,  + ——— o
Ziegelbreite: Jhoo DhiffusitatsFakhor: Jioo
Ziegelhdhe: —_—— =)

Mcatelgrolie: =N

Zegeabe |-
Fiegelfabe 2; |
Miteliabe: —

Bauheksskalierung: ———— f— &2
Rauhesampliude;  —— j— =
Versalz: — —
Unzchare: — —Eq




5. Texturen selbst erstellen

Texturen koénnen in Turbo CAD dazu verwendet werden Oberflachen von Objekten eine Struktur
hinzuzufigen. (vgl. 2.4 u. 4.2.4) Die Vertiefungen und Erhebungen, die sich dabei auf der Oberflache
zeigen sind jedoch nur optischer Natur.

Wie die in Turbo CAD bereits vorhandnen Textur verwendet werden kénnen, wurde bereits an einigen
Beispielen erlautert. Nun soll das erstellen eigener Texturen dargestellt werden. Im Materialeditor gibt
es zwei Texturmuster, die es ermoglichen eigene Dateien einzubinden: ,HOhenabbildung
umgebrochen” und , Relief-Abbildung umgebrochen”. Im folgenden Beispiel wird die Textur
»-HOhenabbildung umgebrochen” verwendet.

atarialaditor B
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. Kiele] ki — 15
Whemhhed —
Shabernurg B T
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Waicheebing —_— i i
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Die bendétige Musterdatei kann Gber das entsprechende Menil ausgewahlt werden.

| Materiateditar Ed
R Katepese Mizcedaneous o [ g
] Matenat Trdhuing _-- 3
%5 Emlach
=2 Ghanclos Hihensbbidung umgebiochen
Fomin| D sterame: ]
Pl Hokensbbddung umget % L &
Ksinle] === ——
Weichht: — Mokchan
Shslienung P FIEIEIE G
Vetschibungrbchi®t [ oot ] @ | @& @Iﬁ]
g Y= ] DOphoren
Tedermalkhak: —J— L7
[l finzegsm srf st
[=] st Wiorschau
Ereteit
1] E)
[ k. |[ Abbyschen || e —— Hilfe




Bei der Datei, die der neuen Textur zugrunde liegt, handelt es sich um eine gewdhnliche Bilddatei
(JPG, BMP usw.). Vorzugweise sollte es sich um eine schwarz-weilRe Darstellung handeln, da die
Farbigkeit des Objekts ja immer wieder iber die Mustereinstellungen verandert werden kann.

In Beispiel wird die unten abgebildete JPG Datei von der GréBe 100x100 Pixel eingebunden. GréRere
Bilddateien sind selbstverstandlich, je nach erwiinschtem Ergebnis, auch wahlbar.

N/

Als Muster des Materials wurde das Muster ,Einfach und die Farbe ,WeilR* gewahlt. Das
Reflexionsverhalten wurde auf ,Glanzlos” eingestellt, die Transparenz auf ,Keine“. Die ,Skalierung*
bestimmt wieder wie immer tber die GroRRe der Darstellung.

Hiohenabbildung umgebrochen % i

D ateiname: DA - March01 - TC 104D |
Amplitude: J— !
‘weichheit: = | |20 !
Skalierung: 4100 !
Werzchiebungsachse: ! na affset " |
Verzchiebung: =} i|2l:|—!
Tietenmaliztab: =] 22 !

Die Musterdatei wird dabei nebeneinander ,kopiert* und mit einer entsprechenden Héhenabbildung
kombiniert.



5.1 Amplitude

Die Amplitude bestimmt den ,Ausschlag” der Textur, also wie hoch oder wie tief das dargestellte Relief
erscheint. Dabei ist der Amplitudenwert 50 der Nullpunkt.

Amplitude 1 Amplitude 49

Amplitude 50 Amplitude 51

Amplitude 75 Amplitude 100



5.2 Weichheit

Uber die Weichheit kann festgelegt, in wie Weit die Kontur der Bilddatei dargestellt wird.

Weichheit 5 Weichheit 10
Weichheit 30 Weichheit 50

5.3 Tiefenmalistab

Tiefenmalstab 30 Tiefenmalstab 90

Alle weiteren Einstellungen haben fur dieses Beispiel nur eine geringe Auswirkung. Je nach Bilddatei
und Muster kann dies anders sein und sollte gegebenenfalls einfach ausprobiert werden.
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5.4 Beispiele

Hier einige Beispiele mit einfachen Grundmustern. Abgebildet sind jeweils die hinterlegte Bilddatei fir
die Textur und das daraus resultierende Ergebnis.

D
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