CAD PROJEKT K&A

instrukcja obstugi

Materiaty | tekstury

nanoszenie, definiowanie wtasciwosci,
tworzenie i zapisywanie wtasnych materiatow w programach
CAD Decor PR0O 3.2, CAD Decor 3.2 i CAD Kuchnie 7.2




4 )

WSTEP

Niniejsza instrukcja odpowiada na wszystkie pytania dotyczgce nanoszenia materiatéw i tekstur w projekcie,
zmieniania ich wtasciwosci i nadawania realistycznie wygladajacych efektéw, a takze tworzenia nowych
materiatéw i zapisywania ich do bazy uzytkownika. Informuje takze, jak wykorzystywac witasne tekstury
w projekcie oraz do tworzenia nowych materiatow.

Zyczymy mitej i owocnej pracy z naszym oprogramowaniem!
Zespot CAD Projekt K&A

- J

Prawa autorskie

Ten dokument jest chroniony prawami autorskimi wiasnosci intelektualnej CAD Projekt K&A. Kopiowanie, dystrybudja i/lub modyfikowanie ponizszego dokumentu jest
dozwolone na warunkach umowy licencyjnej. Umowa licencyjna jest dostepna w formie elektronicznej przy instalacji programu.

Ograniczenie odpowiedzialnosci

Informacje zawarte w niniejszym dokumencie, w tym adresy URL i inne odwotania do internetowych witryn w sieci Web, mogg ulec zmianie bez powiadomienia. Firma
CAD Projekt K&A zastrzega sobie rowniez mozliwos¢ wprowadzenia zmian w zasadach funkcjonowania wsparcia technicznego bez uprzedniego powiadomienia.
W przypadku koniecznoéci zmiany numerdw telefondw stosowne informacje podawane bedg na naszej stronie internetowej www.cadprojekt.com.pl.
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1. Wstep

Praca z materiatami zachodzi w wizualizagji, z wykorzystaniem baz dostepnych w zaktadce ,,Materialy” w lewym menu
(Rys. 3 — Rys. 6) oraz opcji w zaktadce ,Wtasciwosd materiatu” w prawym menu. Do dyspozycji uzytkownika sg
tekstury (czyli pliki obrazkowe) oraz materiaty (pliki obrazkowe wraz ze zdefiniowanymi wiasciwosciami, np. odbiciami
lub emisjg), udostepnione w programie lub samodzielnie utworzone”. Dostepne sa zaréwno wzomiki producentéw
farb’ (Rys. 3), ptyt, wyrobéw drewnopodobnych i materiatéw dekoracyjnych (Rys. 2), jak i bazy standardowych
materiatow i tekstur (Rys. 6). W programach CAD Decor PRO i CAD Kuchnie mozna dodatkowo korzystac z tekstur
przewidzianych w bazie mebli kuchennych (Rys. 5).

CAD Decor PRO

C T I B B
E e S -
Rys. 1 —podglady tekstur zbazy producenta ptyt meblowych

UWAGA

W programach CAD Decor PRO i CAD Decor, a takze w programie CAD Kuchnie z Modutem Projektowania
Ptytek Ceramicznych, wnetrza w wizualizacji mozna takze wykariczac przy uzyciu ptytek wielu cenionych pro-
ducentéw. Zasady projektowania z uzyciem ptytek réznig sie od procedur wykorzystania materiatéw i tekstur.
Informacje na ten temat zawarto w instrukgji pt. ,, Plytki ceramiczne — nanoszenie, edycja, wycena”.

2. Zakfadka ,,Materiaty” w lewym menu wizualizacji

Jest to pierwsza zakfadka lewego menu wizualizacji. Podzielono jg na dwie podzakfadki: ,Producenta” i
,Standardowe”. Zawartos¢ pierwszej z nich przedstawiajg ilustracje na nastepnej stronie (Rys. 3 — Rys. 5). W sekgji
Farby” zyskuje sie dostep do modutu farbiarskiego (Rys. 3) —wystarczy klikng¢ przycisk z nazwa producenta. W sekgji
»ROZne” zawarto bazy tekstur wyrobéw drewnopodobnych — klikniecie nazwy producenta powoduje rozwiniecie
drzewka danej bazy (Rys. 4).

! Procedure tworzenia wiasnych materiatéw opisano w punkcie 5.1, a dodawania wiasnych tekstur w punkcie 5.3.
2 Projektowanie z ich wykorzystaniem opisano w instrukdji pt. ,, Modut farb”.
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UWAGA

Zastosowanie materiatéw bazy kuchennej oraz dziatanie funkgji ,,Wymiana zestawéw” opisano w instrukgji pt.

,,Szafki kuchenne — projektowanie, edycja, wycena”.

3. Struktura drzewa baz standardowych materiatéw i tekstur

Drzewo baz standardowych materiatow i tekstur podzielone jest na trzy (lub cztery —w przypadku programéw z modu-
fem Render PRO) katalogi gtéwne, opisane na nastepnej stronie (Rys. 6).



Materialy standardowe Zawiera baze gotowych materiatéw, dostarczang CAD Decor PRO

z programem. Dostepne s3 tu miedzy innymi @3 1 ‘0
rézne drewna, metale, widoki, marmury, tkaniny, pateriay
SZkfa Itd Producenta Standardowe
O Materialy standardowe
Materialy uzytkownika w tym.kataloglf zapisujg §|e materiaty utworz@e B
przez uzytkownika na bazie gotowych materiatow,
tekstur lub koloréw (opcja dostepna jedynie dla IR R B
. o, E KOLEKCIA TEKSTUR TOM1
uzytkownikéw modutu Render PRO). S TSR T

[ Kolekeja TextureLib.com

H Tekstury Standard 2.0

. ., . B Tekstury Standard v1.0
Tekstury standardowe Katalog zawiera bazy obrazkéw bez przypisanych 5 Tekstury uytkownika

wiasciwosci, ktore sg dotaczane do programu.

Rys.6—wyglad drzewa materiatow
Tekstury uzytkownika Tutaj mozna wgraé wiasne pliki obrazkowe do i tekstur wlewym menu wizualizadj
wyko-rzystania jako tekstury w projektach. w programachz Renderem PRO

\
UWAGA
Gotowe materiaty nalezy traktowac przede wszystkim jako szablony do tworzenia wtasnych materiatéw.
Mogg one stuzy¢ do szybkiego uzyskania realistycznych wizualizacji, z pominieciem zmudnego definiowania
wiasciwosci w kazdym projekcie, jednak nalezy pamietac, ze w kazdym wnetrzu, w zaleznosci od o$wietlenia,
uzytych filtréw i ustawieri renderingu, dany materiat moze prezentowac sie inaczej. Dlatego gféwnym celem
stworzenia bazy gotowych materiatéw byto utatwienie uzytkownikom programu CAD Decor PRO, a takze CAD
Decor i CAD Kuchnie z dodatkowym modutem Render PRO, skompletowania zbioru wiasnych materiatéw,
dostosowanych do charakteru projektowanych wnetrz i indywidualnego stylu projektanta. /

4. Przegladanie baz materiatow i tekstur

Zawarto$¢ baz wyswietla sie na dolnym pasku okna wizualizacji (Rys. 8). Podglady mozna sortowac po nazwie lub
kolorze, a takze powiekszaé lub minimalizowac, korzystajac z opcji w prawym gérnym rogu dolnego menu (Rys. 7 i Rys.
9). Caly dolny panel mozna rozsuwac w pionie i poziomie. Po skierowaniu kursora na podglagd materiatu, w lewym
dolnym rogu sceny pojawia sie jego powiekszenie i dane pliku (nazwa i lokalizacja na dysku komputera) (Rys. 8 i Rys. 9).

([ Zachowaj whasciwosci materiatu () Zmieri globalnie Sortuj [Po kelorze  v|[88 —F——

Po nazwie

Po kolorze

Rys. 7 —opdje dolnego menu

UWAGA
Sortowanie po kolorze pomaga szybciej wyszukac zgdany odciert materiatu, jednak moze wydtuzac czas wyswie-
tlania petnej listy podgladdw. Zostanie wtedy zasugerowane przetgczenie sie na sortowanie po nazwie.
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Rys. 9 —podglady posortowane po kolorze i zmnimimalizowane, strzatka wskazuje suwak do zmiany rozmiaréw podgladéw

5. Nanoszenie materiatow i tekstur z listy w dolnym menu

Nanoszenie materiatéw i tekstur zachodzi przy uzyciu metody ,przeciggnij i upus¢”. Nalezy klikng¢ wybrany
podglad w dolnym menu lewym przyciskiem myszy i — przytrzymujac przycisk — przesung¢ mysz tak, by kursor
wskazat powierzchnie lub obiekt w scenie, na ktory materiat lub tekstura ma zostaé naniesiona, a nastepnie zwolni¢
przycisk.



UWAGA
Jesli materiat ma zosta¢ natozony na wszystkie obiekty danego typu w catym projekcie, nalezy zaznaczyc
opcje ,,Zmien globalnie” na gérnej belce dolnego menu (Rys. 7).

6. Narzedzia pobierania i nanoszenia materiatu w prawym menu

W zaktadce ,,Wtasciwosci materiatow” prawego menu znajdujg sie opcje pozwalajagce na pobranie dowolnego
materiatu lub koloru ze sceny i na naniesienie go na inny obiekt, bez koniecznosci wyszukiwania go w bazach lub
préb odtworzenia zgdanego odcienia.

Narzedzie pobierania  Stuzy do wskazywania materiatu, tekstury lub koloru do uzycia na innym obiekcie. Po

materiatu kliknieciu ikony nalezy wskaza¢ kursorem wybrany punkt na ekranie. Obok kursora
wyswietlg sie dwa kwadratowe podglady (Rys. 10): lewy przedstawia teksture, a
prawy — kolor wskazanego piksela. Aby pobrac teksture, nalezy klikng¢ lewym
przyciskiem myszy, a kolor — prawym.

-

UWAGA \
Pobierane s3 nie tylko tekstury lub kolory, lecz takze
wszystkie nadane wczesniej wasciwosci kopiowanych
materiatéw: wszystkie wartosci w prawym menu bedy
ustawione w taki sposéb, jak na pobranym materiale,

a po naniesieniu skopiowanego materiatu na inny
obiekt, bedzie on posiadat identyczne wtasciwosci, jak
materiat oryginalny.

- J

4
S =2 . B
Rys. 10— pobieranie materiatu z ptytki ceramicznej

UWAGA
Jesli skierujemy pipete poza podglad sceny, to nadal bedzie mozliwe pobranie koloru wskazanego
piksela (np. z podgladéw wczesniej zapisanych widokdéw, ptytek lub tekstur, widocznych na dolnym
panelu).

- Narzedzie nanoszenia  lkona kubetka z jedng kroplg stuzy do naniesienia pobranego pipeta materiatu,

& materiatu na obiekt tekstury lub koloru (wraz z posiadanymi przez nie wifasciwosciami) na

& pojedynczy, wskazany obiekt. Po wybraniu ikony nalezy klikngé obiekt do

) pokrycia materiatem lewym przyciskiem myszy. lkona pozostaje aktywna, wiec

e mozna kolejnymi kliknieciami wskazywad nastepne obiekty. Aby wytaczyc
funkcje, nalezy ponownie klikngé ikone lub wybraé klawisz [Esc] na klawiaturze.
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UWAGA
Dostepne s3 dwa tryby nanoszenia materiatu: na pojedynczy obiekt lub na warstwe, czyli na wszystkie
obiekty, nalezgce do danej warstwy. Aby zmienic tryb, nalezy klikng¢ strzatke obok ikony. Tryb nanoszenia
materiatu na warstwe dziata analogicznie do wspomnianej wczesniej funkciji ,,Zmien globalnie” w dolnym
menu — wystarczy wskazac jeden obiekt, a zmiana zajdzie dla wszystkich obiektéw tego typu w catym
projekcie.

7. Edycja naniesionych materiatdw i tekstur

Materiaty i tekstury uzyte w projekcie mozna edytowac. W tym celu nalezy dwukrotnie klikng¢ obiekt pokryty teksturg
lub materiatem lewym przyciskiem myszy. Spowoduje to aktywacje opcji w prawym menu, opisanych na kolejnych
stronach, a w przypadku pracy w module Render PRO, takze wyswietlenie w prawym menu renderowanego w czasie
rzeczywistym podgladu materiatu (Rys. 11).

Rys. 11 —zaznaczony ekran telewizora, widoczny podglad i wiasciwosci materiatu w prawym menu



7.1. Opcje w panelu,, Typ wypelnienia” —wyb6r wypetnienia

Przyciski , Kolor” Pozwalajg na zamiane tekstury na obiekcie na kolor, ktéry mozna wybrac z palety lub ustali¢,
i,,Tekstura podajgc wartosci RGB albo zmieniajgc potozenie suwakéw ,,Barwa”, ,Nasycenie” i ,,Jasnos¢”
(Rys. 12). Jesli zaznaczony obiekt jest pokryty kolorem, opcja ,, Tekstura” nie jest dostepna.

CAD Decor PRO

osssCNousy

Rys. 12— na ekran telewizora naniesiono kolor zamiast tekstury

7.2. Opcje w panelu,,Réine wypetnienia”

Gdy zaznaczonych zostanie kilka obiektéw, w prawym menu w miejscu panelu ,,Typ wypetienia” pojawia sie panel
,R6zne wypetnienia”, w ktorym wyswietla sie podglady wszystkich tekstur, kolordw i pytek, obecnych na zaznaczonych
obiektach (Rys. 13). Dostepne s3 tu dwie opcje (w menu podrecznym, ktdre pojawia sie po kliknieciu na wybrany
podglad materiatu lewym przyciskiem myszy) (Rys. 13).

Ustaw wybrany Pozwala ustawic¢ wybrany materiaty dla wszystkich zaznaczonych obiektéw.
materiat

Zaznacz obiekty Umotzliwia zdjecie zaznaczenia ze wszystkich obiektéw z wyjgtkiem tego, ktérego materiat jest
z materiatem w danej chwili zaznaczony.

10
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Al 719

Wiasciwosci materiatu

Rozne wypeinienia

Ustaw wybrany materiat

Zaznacz obiekty z materiatem

Rys. 13 —zaznaczono obiekty pokryte réznymi materiatami, widoczne menu podreczne

7.3. Opcje w panelu ,, Tekstura” — ustawienia tekstury

Znajduja sie tu przyciski i suwaki, pozwalajace zarzadzaé potozeniem tekstury na obiekcie.

Przycisk ,,Przesur” Wyswietla suwaki, pozwalajace na przesuniecie wzoru na obiekcie w osi X lub Y (Rys. 14).
Przycisk ,,Przywroc” Przywraca przesunietg teksture do ustawien sprzed zmiany potozenia w osiX lub Y.
Pola,,Nazwa”, Podane sg w nich informacje o zaznaczonym materiale (Rys. 14). Klikniecie odno$nika powo-

,Grupa”, ,Producent”  duje otwarcie katalogu, ktory zawiera dany plik, w bazie materiatéw w lewym menu.

Opcja ,,Rozmiar > Powoduje dopasowanie tekstury do wymiaréw obiektu, czyli rozciggniecie jej na cafg
dopasuj” powierzchnie obiektu.
Pola , Szerokos¢” Mozna tu zmieni¢ wymiary pojedynczego segmentu tekstury w osi Xlub Y.
i,,Wysokos¢”
Opcja ,Kat obrotu” Umozliwia obrdcenie tekstury pod dowolnym katem (wobec punktu przeciecia osi X i
Y).
UWAGA

W polach ,Szeroko$¢”, ,Wysokos¢” i ,Kat obrotu” wartosci mozna zmienia¢ na dwa sposoby: przy uzyciu
przyciskéw & i @ lub wpisujac je z klawiatury, po uprzednim dwukrotnym kliknieciu wartosci lewym
przyciskiem myszy.

1
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Rys. 14— opcjew panelu , Tekstura”; aktywny przydsk przesuwania teksturyi opcja,, Dopasuj”

7.4. Opcje w panelu ,,Wiasciwosci materiatu” — efekty

Naniesionym teksturom i materiatom mozna nadawac rézne wiasciwosci.

~Potysk”

Przezroczystos¢”

W renderze podstawowym potysk to efekt stosowany dla powierzchni polerowanych,
gtadkich, takich jak plastik, drewno, politura, ceramika lub pokrytych emalig lub lakierem. Daje
efekt odbijania $wiatta od elementu, podobny do osigganego na porowatym plastiku. Podczas
pracy z renderem Radiosity, potysk znajduje zastosowanie przy definiowaniu wiasciwosci
wiekszosci materiatéw. Nalezy go uzywacé w przypadku szkta, ceramiki, skory i metalu, w razie
potrzeby faczac
z innymi wiasciwosciami. Dla algorytmu Path tracing parametr ten to mnoznik efektu swiatta
odbitego — oznacza to, ze aby potysk byt widoczny, nalezy jednoczesnie ustawi¢ odbicia.
Dodatkowo do powierzchni, ktéra ma przypisany potysk, musza trafia¢ promienie z widocznych
emiterdw (np. Swietldwek, oswietlenia LED), a nie takich z ukrytymi lub przezroczystymi
powierzchniami $wiecagcymi (jak np. szyba okienna czy $wiatto stoneczne). Warto réwniez
pamietad, ze w renderze Path tracing potysk nie ma wplywu na wyglad szkta (reguluje sie go
przy uzyciu parametréw przezroczystosci, odbic i chropowatosci).

Jest to parametr niezbedny do uzyskania naturalnego wygladu szkfa, plexi, przezroczystego
plastiku i przejrzystych tkanin. W zaawansowanym renderingu, f3czenie go z innymi
wiasciwosciami pozwala osiggac realistyczne rezultaty. Przy ustawieniu przezroczystosci na
100% element staje sie niewidoczny (do momentu zapalenia $wiatet w projekcie lub
wyrenderowania sceny). W przypadku firan i pétprzezroczystych zaston, pracujac z renderem
Path tracing, wystarczy sam efekt przezroczystosdi. Niekiedy juz 1% zapewnia odpowiedni
wyglad materiatu. Naturalny wyglad szkta osigga sie w rézny sposéb, w zaleznosci od uzywanej
techniki renderingu. W renderze Path tracing obiektowi z nadang przezroczystoscig nalezy
nadac jeszcze 2% odbi¢. W przypadiku Radiosity dla wielu obiektéw szklanych odpowiednia
bedzie kombinacja 80% przezroczystosci
z 20% odbic i 30% potysku (nalezy pamietaé, ze w przypadku korzystania z tej metody nalezy
uzyc takze algorytmu Ray tracing, by zapewnic poprawny wyglad szkta).

12



,,Odbicia”

Efekt odbi¢ — od subtelnych do lustrzanych — uzywany jest do pre-
zentowania obiektéw metalowych i luster. W renderze standar-
dowym nadane odbicia bedg widoczne po zapaleniu Swiatet pod
warunkiem, ze zostang zaznaczone opcje ,,Lustro” lub ,Efekt me-
talu” w zakladce ,Render podstawowy”. W renderze zaawanso-
wanym naturalny wyglad odbi¢ zapewniajg algorytmy Ray tracing
(dostepny po uprzednim wyliczeniu o$wietlenia globalnego w sce-
nie przy uzyciu metody Radiosity) i Path tracing.

13

o R4 -
Rys. 15— dzbankowi nadano 2% przezroczystosci i 1% potysku, ilustraja wykonana przy uzyciu rendera Path tracing
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Rys. 16—panel
,Wihasciwosci materiatu”
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Rys. 17 —dzbankowi nadano odbicia na poziomie 20%, ilustraja wykonana przy u2yd rendera Path tracing

Rys. 18 —dzbankowi nadano odbicia lustrzane (100%), ilustraja Wyk-onana przy uzydu rendera Path tracing

,,Chropowatos¢” Parametr $cisle powigzany z odbiciami (by byt widoczny po zapaleniu $wiatet, nalezy obiektowi
na-da¢ takze odbicia). Ma znaczacy wptyw na renderowang scene, gdyz daje realistyczne,
rozmyte refleksy, nasladujac rozproszone odbijanie Swiatta przez chropowate powierzchnie w
Swiecie rzeczywistym. Niemal wszystkie materiaty w pewnym stopniu odbijajg $wiatto (w
wyjatkiem niektorych tekstylidw czy idealnie czamej farby), wiec efekty odbic i chropowatosci
warto nadawac wiekszosci obiektéw w scenie, w tym takze lisciom roslin doniczkowych. Efekt
chropowatosci w renderze Path tracing stuzy takze do regulowania stopnia przezroczystosci
szkfa — pozwala na uzyskanie efektu szkta piaskowanego z jednej strony i odbijajacego lustrzanie
z drugiej (Rys. 20). Za$ zastosowany na powierzchni z odbiciami lustrzanymi da efekt
,,Zaparowanego lustra”.
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Rys. 20— dzbankowi nadano odbicia, chropowato$¢i przezroczystos, ilustraja wykonana p uzyciu rendera Path tracing

Rodzaj odbic: W przypadku korzystania z renderingu podstawowego lub rendera Radiosity, aby uzyskac

- og6lne odpowie-dni wyglad odbic, nalezy prawidtowo zdefiniowac ich typ: ogdlne dla bryt lub planarne dla

- planame powierzchni ptaskich. Odbicia ogdlne s3 wiec odpowiednie dla obiektéw metalowych o
nieregularych lub obtych ksztattach, takich jak: baterie, klamki, chromowane elementy mebli,
zastawa stotowa, lampy, figurki, doniczki, wazony itd. Obicia planarne nalezy ustawia¢ w przypadku
obiektéw, ktore sg plaskie i prostokatne, szczegdlnie duzych ptaszczyzn np. luster, lakierowanych
podtdg, szyb okiennych, frontéw meblowych lub ptytek ceramicznych.




UWAGA
Wybor rodzaju odbic nie jest konieczny w przypadku korzystania z algorytmu Path tracing — sposéb dziatania tej
metody obliczeniowej gwarantuje odpowiednie wyswietlanie odbi¢, bez ingerencji ze strony uzytkownika.

~
UWAGA
W renderze podstawowym i Radiosity, aby odbicia byly widoczne, trzeba zaznaczy¢ opcje ,,Lustra” i/lub ,Efekt
metalu” w zaktadce ,Render podstawowy”. Pierwsza odpowiada za wyswietlanie odbi¢ planarnych, druga
ogolnych.

\§ J

( A
UWAGA
Dostep do algorytmdéw zaawansowanego renderingu: Radiosity, Ray tracing i Path tracing, zapewnia modut
Render PRO. Wiecej dowiesz sie na naszej stronie internetowej w zaktadce oferta/#render pro.

& J

7.5. Opcje w panelu , Emisja” — Swiecenie

Pracujgc w module Render PRO, materiatom i teksturom mozna nada¢ wiasciwos¢

Emisj; 39%
emisji, czyli realnego wydzielania $wiatfa, a takze efekt jarzenia, tzw. podswietlenie. p::::enenie ::%‘
Najlepsze rezultaty daje faczenie obu tych funkcji. W renderze standardowym do dys- Color et =
pozydji jest jedynie podswietlenie — nalezy pamietac, ze aby efekt byt uwzgledniony, Uzyj koloru emisj
trzeba wigczy¢ opcje ,Prezentacja podswietlerr” w panelu ,,Render podstawowy”. Rys. 21— panel , Emisja”
,Emisja” Obiekt, ktéremu nadano te wtasciwos¢, emituje swiatto do otoczenia, co realnie wptywa na

rozktad o$wietlenia w scenie. Natezenie i barwe emitowanego $Swiatta mozna zmieni¢ w
dowolnym momencie, takze w trakcie obliczeri Radiosity i Path tracing. W tym celu nalezy
zaznaczy¢ emiter dwukrotnym kliknieciem lewym przyciskiem myszy, a nastepnie w zaktadce
»Emisja” w prawym menu przesuna¢ suwak ,Emisja” na zadang wartos¢. Wraz ze zmiang
poziomu emisji automatycznie zachodzi proporcjonalna zmiana natezenia podswietlenia.
Domyslnie emitowane $wiatto ma barwe biatg. Emisja jest mierzona w watach na metr
kwadratowy.

,Podswietlenie”  To imitacja intensywnego $wiecenia. Efekt ten jest iluzja, 22| Kolor emiss

#FFFEF61E

nie wywiera zadnego wplywu na rozktad oswietlenia.
Powodu-je znaczne rozjasnienie obiektu, a przy aktywnej
opcji ,Prezentacja podswietle’”” w panelu ,Render
podstawowy”, takze wrazenie pos$wiaty wokét niego.
Stosowany dla oczek halogenowych, Swietlikdw sufitowych
i innych elementdéw, ktére w realnym zyciu emitujg lub
przepuszczajg Swiatto, zwieksza realizm i walory estetyczne
wizualizacji.

Kolor #FFFEF61E

R - |
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https://cadprojekt.com.pl/oferta/#render_pro

,Kolor emisji”

,»Uzyj koloru
emisji”

Klikajagc w tym polu, emitowanemu s$wiattu mozna
nada¢ dowolny kolor — pojawig sie pojawi sie paleta i
suwaki (Rys. 22), przy uzyciu ktérych mozna wskazac
z3dany odcien. Wybdr nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem
,»Ok”. Na-dany kolor $wiatta zostanie uwzgledniony, jesli
aktywna bedzie opcja ,,Uzyj koloru emisji”.

Instrukcja obstugi —Materiaty i tekstury

Rys. 22 —wyhor koloru $wiatta

Przy uzyciu tej opcji mozna wigczac i wytgczac wyswietlanie wybranego koloru emisji. Po zaznacze-
niu pola kolor emisji stanie sie widoczny w scenie przy nastepnym odswiezeniu efektéw obliczen.

7.6. Opcje w panelu ,,Mapowanie wypukfosci” — bump mapping

Efekt
wypukiosd”

Efekt
odwrdcony”

Dzieki tej funkcji powierzchnie materiatéw, okfadzin, tapet,
tynkdw i farb  strukturalnych  zyskujg ~ wrazenie
trojwymiarowosci.  Jej dziatanie polega na imitowaniu
nieréwnosci  powierzchni  w celu  odwzorowania
wypuktych lub wklestych wzoréw.

Efekt wypulklosci @ 79% )
Efekt odwrdcony

Rys.23—panel
,Mapowanie wypuktosci”

Powoduje zmiane kierunku mapowania wypuktosci. Po jej uzyciu wypukte wezesniej elementy wzo-

row staja sie wkleste i na odwrat.

7.7. Opcje w panelach ,Warstwa” i ,,Zaznaczone”—zarzagdzanie warstwami

W panelu,,Warstwa” (Rys. 24) nozna zmieni¢ wiasciwosci wybranej warstwy, nalezacej do zaznaczonego obiektu.

,Nazwa”

»Wygladzanie”

»Widocznos¢”

»,Materiat
dwustronny”

W tym polu pojawia sie nazwa aktualnie wybranej warstwy.

Suwak ten umozliwia regulacje stopnia wygtadzania wierz-
chotkéw, co pozwala na dodatkowa obrébke modeli o
obtych ksztattach, poprzez niwelowanie ostrych krawedzi w
miejscach, ktére powinny byc gtadkie i zaokraglone.

Opcja ta pozwala ukryé dang warstwe lub wyswietlic ja.

S TR

Nazwa taca ‘
(oo |
0 wyt.

Materiat dwustro | [0 wyt.
o

Wygtadzanie

| Widocznosé

Zaznaczone A
B Szklo - zestaw 1 ox
plyn
szklo
szklo_1
szklo_5
taca

Rys.24—panele
,Warstwa” i, Zaznaczone”

Dzieki tej opcji mozna przypisa¢ warstwie obustronne odbijanie Swiatta, co spowoduje, ze
program bedzie powierzchnie przednig i tylng odczytywat jako przednie. Moze to miec¢ zna-
czenie dla prawidtowego rozktadu $wiatta, uzyskanego w renderze Radiosity, w przypadku
modeli, zbudowanych z pojedynczych powierzchni, ktére maja by¢ dobrze wyrenderowane

z obu stron (np.. zaluzji, parasoli).
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Panel To ostatnia zaktadka prawego panelu (Rys. 24). Mozna dowolnie zwija¢ i rozwija¢ w pionie.
,Zaznaczone” Stuzy do wskazywania warstw do edycji. Dzieki temu mozna edytowaé warstwy trudno
dostepne, np. przestoniete przez inne.

UWAGA

Na wszystkich wyzej wymienionych suwakach wartosci mozna zmienia¢ na dwa sposoby — wskazujgc je
lewym przyciskiem myszy (zmiana w zakresie od 0 do 100%) lub wpisujac wartos¢ z klawiatury, po uprzed-
nim kliknieciu prawym przyciskiem myszy. W tym przypadku dla niektérych funkcji mozna osiggna¢ wartosé
przekraczajgca 100% (np. dla emisji jest to 10000%. Po wpisaniu wiekszej wartosci, niz przewidziana dla
danej opcji, program automatycznie ustawi maksymalna.

8. Przykiady gotowych materiatéw o réznych wiasciwosciach

Wraz z programami CAD Decor PRO, CAD Kuchnie i CAD Decor udostepniamy baze gotowych materiatéw, ktdre
powstaty poprzez nadanie opisanych w poprzednim punkcie wtasciwosci odpowiednim kolorom i teksturom.

L i e materons 0 2men gobsine

" Rys. 25—réinerodzaje sidaw bazie materialow
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& noge maerty
== ¥ 3 ' Pomec -
@xouexca TexsTmTons | N f

B KOUEKCIA TEXSTIR TOMZ 4 4 0 okas ok 2 amin

0 poias odricens samerzchine

Rys. 26 —rdzne rodzaje marmuru w bazie materiatow

Werss 32036

3 Moje motery

® Zachamel tkstrs mateiohs

Rys. 27 —rdzne rodzaje metali w bazie rmtena’rcw

9. Zarzadzanie bazami materiatéw i tekstur uzytkownika

Bazami uzytkownika mozna zarzgdzac w zakresie dodawania i usuwania ich zawartosci w sposéb opisany ponizej.

9.1. Dodawanie wiasnych materiatdow w programach z modutem Render PRO
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Uzytkownicy modutu renderingu profesjonalnego, bazujgc na istniejgcym materiale, dowolnej teksturze lub kolorze,
mogag tworzy¢ nowe materialy i zapisac je do bazy ,Moje materialy” w zaktadce ,Materialy uzytkownika” (Rys. 6)
(w programach bez modutu Render PRO baza ,,Moje materialy” oraz opcja zapisywania materiatéw sg niedostepne).

Ponizej przedstawiono sposoby dziatania w kazdej ze wspomnianych sytuacji.

Tworzenie
materiatu na
bazie innego
materiatu
poprzezzmiane
ustawien

CAD Decor PRO

W pierwszej kolejnosci nalezy nanies¢ wybrany gotowy materiat na dowolny obiekt w projekcie,
zgodnie z zasadami przedstawionymi w punkcie 5. Nastepnie dwukrotnie klikng¢ obiekt, by go za-
znaczy¢. W tym momencie w prawym menu pojawi sie podglad materiatu i suwaki wiasciwosci
skonfigurowane zgodnie z ustawieniami producenta. Mozna je dowolnie przesuwac, az do uzys-
kania pozgdanego efektu. Efekt ten mozna oceni¢ wstepnie na wspomnianym podgladzie, ktory
odswieza sie w czasie rzeczywistym i przedstawia wyglad obiektu po poddaniu renderingowi Path
tracing. Aby miec¢ pewnos¢ co do finalnego wrazenia, wywieranego przez obiekt, warto wyrende-
rowac cate wnetrze, bowiem na ostateczny wyglad materiatu ma wptyw oSwietlenie uzyte w pro-
jekcie i moze sie okazaé, ze jest potrzebna korekta ustawien. Po osiggnieciu oczekiwanego
rezultatu, nalezy klikng¢ ikone ,,Zapis materiatu do bazy uzytkownika” — pojawi sie okno zapisu, w
ktérym mozna podac nazwe grupy, podgrupy oraz samego materiatu (Rys. 28). Dodane nazwy sa
zapamietywane przez program i dostepne na listach, rozwijanych przy uzyciu strzatek [~. Po
kliknieciu ,,Zapisz” nowy materiat zostanie dodany do bazy materiatéw uzytkownika ().

[
9 1 S-S C
R

Rys. 28 —dodawanie nowego materiatu, strzatka wskazujeikone , Zapis materiatu do bazy uzytkownika”, w lewej czesci widoczne okno zapisu
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Tworzenie
materiatu na
bazie innego
materiatu
poprzezzmiane
tekstury

Tworzenie
materialu na
bazie tekstury

Rys. 29— obiekty w wyrenderowanej scenie

Po naniesieniu gotowego materiatu na dowolny obiekt w projekcie mozna zastgpic jego kolor lub
teksture innym kolorem lub teksturg, jednoczesnie zachowujac jego wiasciwosci. W tym celu po
naniesieniu materiatu nalezy przetaczy¢ sie na baze tekstur, klikajgc w obszarze drzewa tekstur.
W tym momencie stanie sie dostepna opcja ,,Zachowaj wiasciwosci materiatu” (Rys. 31). Po jej
zaznaczeniu zmiany wtasciwosci materiatu zostang zablokowane. Nanoszac na obiekt wybrang
teksture z baz tekstur lub przypisujac jej dowolny kolor w prawym menu, mozna uzyska¢ nowy
materiat 0o wlasciwosciach identycznych z whasciwosciami materiatu wyjsciowego. Nastepnie
mozna doda¢ go do swojej bazy, klikajac przycisk ,Zapis materiatu do bazy uzytkownika” w
prawym menu.

Motzliwe jest tez dziatanie odwrotne do opisanego powyzej, czyli tworzenie nowych materiatow
o takiej samej teksturze, lecz réznych wiasciwosciach. W tym celu na obiekt nalezy nanies¢
teksture (np. przygotowang samodzielnie i wgrang do wiasnej bazy tekstur, zgodnie z procedurg
opisang

w punkcie 9.3), a nastepnie klikng¢ w dowolnym punkcie drzewa materiatéw. W tym momencie
w dolnym menu stanie sie dostepna opcja ,,Zachowaj teksture materiatu”. Aktywujac ja, blokuje
sie zmiany tekstury, podczas gdy jej wtasciwosci ulegajg zmianie wraz z kazdym przeciggnieciem
na obiekt kolejnego materiatu. W ten sposdb mozna stworzy¢ i zapisa¢ do bazy uzytkownika np.
serie réznych typdw drewna o takim samym wybarwieniu i wzorze, lecz o réznym poziomie
potysku.

W tym celu kazdorazowo po przeciggnieciu odpowiedniego materiatu i ewentualnym
dostosowaniu ustawien, nalezy wybra¢ przycisk ,Zapis materialu do bazy uzytkownika” w
prawym menu, uzupetni¢ dane zapisywanego materiatu i zatwierdzi¢ operacje w oknie ,,Zapis
materiatu”.
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Tworzenie Po zaznaczeniu dowolnego obiektu pozbawionego tekstury w prawym menu staje sie dostepna

materiatu na paleta, na ktérej mozna wskaza¢ dowolny odcier. Aby zapisa¢ dowolny materiat w wybranym od-

bazie koloru cieniu, mozna odpowiednio skonfigurowac suwaki wtasciwosci w prawym menu, lub uzy¢ opdji
»Zachowaj teksture materiatu” do zablokowania zmiany koloru i nanosi¢ na obiekt kolejne mate-
riaty (zmianie bedg ulega¢ wytacznie wiasciwosdi, kolor pozostanie bez zmian, co pozwala np., na
utworzenie serii réznych materiatéw o identycznym odcieniu). Po osiggnieciu odpowiedniego
rezultatu, by zapisa¢ nowy materiat, nalezy wybra¢ opcje ,Zapis materiatu do bazy
uzytkownika”.

CAD Decor R0
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Rys. 31—opdja ,,Zachowaj wiasciwosci materiatu jest dostepna podczas nanoszenia tekstur

9.2. Edytowanie i usuwanie materiatéw uzytkownika

Kazda pozycje, dodang do zbioru materiatéw uzytkownika, mozna edytowac lub usungé. W tym celu nalezy przejs¢ do
bazy ,,Moje materialy”, w zakfadce ,,Materialy uzytkownika” w lewym menu, kliknieciem lewym przyciskiem wybrac
typ materiatu, a nastepnie klikng¢ lewym przyciskiem myszy na podgladzie materiatu w dolnym menu. Wybrana
pozycja podswietli sie na pomarariczowo i pojawig sie na niej ikony edycji danych i usuwania materiatu. Wybierajac
opcje edycji
, mozna przypisa¢ dany materiat do innej grupy lub podgrupy, albo zmieni¢ jego nazwe (Rys. 32). Nastepnie nalezy
klikna¢ ,,Zamien”, by zmiany w bazie zostaty wprowadzone.

mix Zmiana nazwy lub grupy
ogieri

papier
plastik
przezroczyste
skéra

szkio

taniny

tynki

widok Zachowaj te [~ F

woda
B Materialy uzytkownika
B Moje materialy
drewno
B Tekstury standardowe
B KOLEKCIA TEKSTUR TOM2
cegla
czlowiek

dachowka
drewno
futro

drevino3.jpg

drevinod.jpg

drevino 15.jpg

Grupa

Podgrupa

drewno

inne Nazwa drewnod
jedzenie —
kamien Zamieri [ Anuluj j

okladzina

Rys. 32 —edycja danych materiatu, zapisanego w bazie uzytkownika

Natomiast usuwajgc materiat z bazy uzytkownika, nalezy podjac decyzje, czy wraz ze zniknieciem pozycji w bazie ma
nastgpic takze usuniecie z dysku tekstury, powigzanej z danym materiatem (Rys. 33). Nie jest to zalecane, bo moze spo-
wodowac znikniecie tej tekstury we wszystkich projektach, w ktérych zostata wykorzystana. Aby catkowicie
zrezygnowac z usuwania materiatu z bazy , nalezy klikng¢ ,,Anuluj”’. Aby usuna¢ materiat z bazy uzytkownika,
pozostawiajac jednoczesnie teksture w nim uzytg na dysku komputera, nalezy wybra¢ przycisk ,,Nie”. Aby usungc
zaréwno pozycje ze zbioru materiatéw uzytkownika, jak i teksture z bazy, nalezy klikngé ,,Tak” — baza i zawartos¢
dyskow zostang zaktualizowane.
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skora

szkio Usuwanie materiatu X
tkaniny

tynki =
widok | Czy cheesz usunac z dysku teksture powiazana z materiatem? pa
woda Usunigcie tekstury moze spowodowac jej zniknigcie w

H Materialy uzytkownika projektach, w ktorych zostata uzyta.

B Moje materiaty

drewno
B Tekstury standardowe

I KOLEKCJA TEKSTUR TOM2
ceqla
czlowiek
dachowka
drewno o oo drevmos.
futro

drewinod.jpg drewino 15.jpg

Rys. 33 —usuwanie pozydji z bazy materiatow uzytkownika — prosba o decyzje, czy powigzana tekstura mazostac usunieta z dysku

9.3. Dodawanie wiasnych tekstur

Do programu mozna wgrywac wiasne tekstury, czyli pliki obrazkowe w formatach JPG, BMP, PNG, GIF i TIFF (zdjecia
powinny by¢ wykonane w ustawieniu prostopadtym, w wysokiej rozdzielczosci, bez cieni i potyskow). Drzewo
katalogéw tekstur pozwala na uwzglednianie podkatalogdw — zostajg one automatycznie wczytane podczas dodawania
katalogu gtéwnego. Aby zatadowa¢ witasne tekstury, nalezy klikng¢ przycisk ,,Dodaj” pod zaktadks , Tekstury
uzytkownika” w lewym menu, a nastepnie wskaza¢ odpowiedni katalog na dysku i zatwierdzi¢ wybdr ,,0k” (Rys. 34).
Jednorazowo mozna doda¢ tylko jeden katalog, jednak — jak juz wspomniano — moze on zawiera¢ podkatalogi.
Wszystkie pliki i podkatalogi obecne we wskazanym katalogu zostang zatadowane na liste tekstur uzytkownika —
pojawi sie na niej katalog o takiej samej nazwie (Rys. 35). Zdjecia beda od razu dostepne do wykorzystania w projekcie
—ich podglady pojawig sie na dolnym panelu (przypominamy, ze wielkoscig podglagdéw mozna sterowaé przy uzyciu
suwaka: 3 —{F—r——— H

CAD Decor PRO

Ol @
Materiaty ‘
[Producenta ] Standardowe
CRSATS) Browse for Folder x
H Materialy standardowe Whybierz katalog przez wskazanie pliku obrazu.
M Materiaty Standard v1.0
E Materialy uzytkownika J’ Music -~
[ Moje materiaty B videos
B Tekstury standardowe v [=] Pictures
[ KOLEKCIA TEKSTUR TOM2 CADProjekt
[ Kolekcja TextureLib.com Camera Rol
H KOLEKCIA_TEKSTUR_TOM1 Feedback
M Standard Textures v2.0 mysianora.blogspot.com
Saved Pictures
=S Screenpresso
Doda;
‘—]J Screenshots
Wizualizacje w
] Concel | [

Rys. 34 —dodawanie wiasnych tekstur do wykorzystania w programie CAD Decor PRO
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com\IMG_5012.PG

@ Grupa

mysianora.blogspot.com
0 Materialy standardowe
B Materialy Standard v1.0
) Materlaly uzytkownika
5 Moje materialy
| 5 Tekstury standardowe
B KOLEKCIA TEKSTUR TOM2
8 Kolekcja Texturelib.com
5 KOLEKCIA_TEKSTUR_TOML
B Standard Textures v2.0
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Rys. 35—dodany katalog ze zdjedami uzytkownika

UWAGA

Nalezy pamietad, ze nie wszystkie wtasciwosci plikéw PNG i GIF bedg widoczne w programach CAD Decor
PRO, CAD Decor i CAD Kuchnie: nie s3 odczytywane tta (formaty PNG, GIF) i animacje (format GIF).
Dodatkowo kolory we wgrywanych teksturach nie powinny by¢ zdefiniowane w metodzie CMYK.

9.4. Usuwanie tekstur uzytkownika

Usuwanie tekstur dodanych uprzednio przez uzytkownika z poziomu programu moze przebiega¢ jedynie poprzez usu-
wanie cafych katalogéw gtéwnych, przy uzyciu krzyzykaE przy ich pozycji (Rys. 36) (nie ma wiec mozliwoéci usuwania
wybranych plikéw obrazkowych lub podkatalogéw). W tym przypadku tekstury z danej kategorii przestang by¢ dostep-
ne z poziomu programu, jednak nadal bedg obecne na dysku komputera. Inng mozliwoscia jest usuniecie catych
katalogdw lub pojedynczych tekstur bezposrednio z dysku komputera.

E Materialy uzytkownika
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H Standard Textures v2.0

B Tekstury uzytko

(@ zachowaj wiasciwosci materiatu @ zmieri globalnie Sortuj | Po kolorze

czerviiec2009vol2 001.jpg IMG_5012.3PG zerviec2009 053.pg Kopen-963.jpg DSCNO144.3PG

2djecia

v

kviecier 092.jpg

czerviec2009vol2 063.pg 1IMG_6600.3PG czerviec2009vol2 034.3pg beton.jpg

y3kginé-
20081211094819,,.jpg.

Rys. 36 —usuwanie tekstur uzytkownika z programu — usuwanie catego katalogu
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