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Moj pierwszy projekt - Kuchnia

Majac w dtoni ten samouczek i odpowiednie narzedzie jakimi sg programy CAD Kuchnie lub CAD Decor
PRO, bez problemu zaprojektuja Paristwo razem z nami wnetrze, ktérego etapy projektowania prezentuje
ten dokument.

Chcac poznad dogtebniej wyzej wymienione programy, zachecamy do lektury instrukcji obstugi. Znajdg bo
Panstwo na naszej stronie internetowej www.cadprojekt.com.pl.

Jesli mieliby Paristwo pytania zwigzane z mozliwosciami jakie posiadajg nasze produkty, zapraszamy do
kontaktu z Dziatem Handlowym naszej firmy.

Prawa autorskie

Ten dokument jest chroniony prawami autorskimi wtasnosci intelektualnej CAD Projekt K&A. Kopiowanie, dystrybucja 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, mogq ulec zmianie bez
powiadomienia. Firma CAD Projekt K&A zastrzega sobie réwniez mozliwos¢ wprowadzenia zmian w zasadach funkcjonowania wsparcia
technicznego bez uprzedniego powiadomienia. W przypadku koniecznosci zmiany numerdéw telefonéw stosowne informacje podawane bedq
na naszej stronie internetowej www.cadprojekt.com.pl.
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Uwaga: jesli nie podano inaczej, okreslenie:
. klikng¢ - oznacza nacisniecie i zwolnienie lewego klawisza myszy
. klikng¢ prawym - oznacza nacisniecie i zwolnienie prawego klawisza myszy

Kazdy wstawiany do projektu obiekt mozna usunaé, zaznaczajac go kliknieciem na krawedzi obiektu, a
nastepnie wybranie klawisza [Del] lub [Delete] z klawiatury.

Kazdy zaznaczony obiekt mozemy odznaczy¢ wybierajac klawisz [Esc]. Funkcja ta réwniez przerywa
wykonywane czynnosci.

Podczas wspdlnego projektowania, powinniSmy mie¢ zataczone (w zaleznosci od stylu uzywanego Systemu
Windows - wcisniete/podswietlone) nastepujace punkty przyciggania:

BlocEk + © am x| %

Poniewaz wszystkie obiekty wystepujace w bazach programu zostaty narysowane w milimetrach (mm)
wszystkie obiekty, ktére rysujemy - tworzymy w oparciu o te jednostke.
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1. Tworzenie nowego projektu

Po uruchomieniu programu, otworzy sie okno ,Wybér projektu”. Klikamy tutaj na przycisk "Nowy projekt".

B, B Xx|.2| & ‘ ¥ | & E
Przegladsj Imgortuj odgiad

Nezwa N D ia D D:

Nowy projekt

>

Otwirz dokument | Zemknij |

W kolejnym oknie uzupetniamy "Nazwe rysunku projektu" oraz (jesli nie zostaty uzupetnione wczesniej)
"Nazwisko projektanta" i "Identyfikator projektanta":

Dane projektu:
Nazwa rysunku projektu: |KUCHNIA ]
Ktalog roboczy: | D:\PROJEKTY v| [ Definivi katalogi
Nazwa [ v|
Nazwisko projektanta: |CAD PRIDJEKT v

projektarta: [CP v

Zlecenie i dane zamawiajacego:

Nr Zecenia: Adres: ulica:
Imig:
K = kod: miasto:
Nazwisko:
Telefon: ‘
E-mail: ‘

Nastepnie klikamy [Dalej>>].

W kolejnym kroku pojawi sie okno wyboru bazy danych mebli kuchennych. Definiujemy tutaj gtéwny zbiér
przy pomocy ktérego bedziemy aranzowac kuchnie.
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Nazwa Bazy Data
Uniwersalna baza mehli kuchennych 2014 2013/11/04
Dostepne zestawy:

Dostepne kolory frontdw:

Kolorystyka zestawu:
Domysine zestawu
Ostatnia
Ustawienia wiasne

I«Wstecz “ Dalgj >3’ ‘ Anuluj ‘

W naszym przypadku wybierzemy pozycje: ,,Uniwersalna baza mebli kuchennych 2014” a nastepnie

zaznaczamy w ,,Kolorystyce zestawu” ,Ustawienia wtasne”

. Wybor zatwierdzamy poprzez [Dalej>>].

Kolejne okno —,,Zmiana kolorystyki”, pozwala na przypisanie stylu i koloru mebli ktére bedziemy wstawiac
do projektu. To ustawienie jest poczatkowym, a kolorystyke i styl mozna zmieni¢ w dowolnym momencie

podczas projektowania kuchni.

Kolorystyka szafki:
Zestaw: Karpus: Cokat:
\ = PLus v\ 3| 11T fomirs v | v
Front Uchunyt[| brak uchwytu Cokat:
farnir 5 v ! | Zintegrowany v = farnir & v ‘
etienie: Obhrzeze: Rodzaj szkta:
v v| Sikio 1 v
Kolorystyka blaty:
Kolor blatu: Kolor ohrzeza: Kolor panelu:
' blat 1 v ‘ | doklejka 1 v | B 154169162 v |
Kolorystyka listwy:
Profil listwy gornej: Profil listwy dolnej: Profil listwy prayéciennej:
~ Listwa goma 17 v I | T Listwa dolna 1 v l 1 Listwa prayéciennal v
Kolor listwy game;j: Kolor listwy dolnej: Kolor listwy przysciennej:
' brzoza 1 v ‘ brzoza 1 v I | listwa 1 v |
Zapisz jako domyslne
<< Wstecz H NOMEJ [ Anuluj |

Po zdefiniowaniu
klikamy [Nowy]

zestawu i pozostatych parametréow zgodnie z zaprezentowanymi w powyzszym oknie
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2. Rysowanie $cian

Po wybraniu przycisku [Nowy] w poprzednim oknie, automatycznie otworzy sie okno ,Kreator $cian”, w
ktérym mozna wybrac i zmodyfikowaé szablon pomieszczenia lub wybra¢ inny sposdb rysowania $cian.

Kreator $cian

‘Wybierz rodzaj pomieszczenia:

Podaj wymiary pomieszczenia [cm]

A 450 B 450

CE__|
Wysokos$¢ $cian [cm] Grubos$¢ scian [cm]
260 = 12 =

Obroc pomieszczenie

0 90 180 | 270 giopni

Zaawansowane Rysu |

Edycja

W naszym przypadku wykreslimy wnetrze samodzielnie, dlatego zamkniemy je poprzez [x] w prawym

gdérnym rogu okna.

Wybieramy ikone ,Rysuj $ciezke” © 4
czerwong kreska ksztatt pomieszczenia.

Whetrze kreslimy zawsze zgodnie z ruchem wskazédwek zegara!

Wartosci, ktére bedziemy wprowadza¢ wyswietl sie na pasku ,,Command bar”:

z paska narzedziowego ,Rysowanie”

" dzieki ktdrej narysujemy

polyline:

Arc/Distance/Halfwidth/Width/<Next point>: 2400

Klikamy na projekcie w miejscu z ktérego chcielibySmy rozpoczaé¢ rysowanie np. w okolicach lewego
gdrnego naroznika siatki (kropeczki na ptaszczyznie projektu). Wykonujemy kolejno czynnosci:

- kierujemy myszke w prawa strone ekranu wpisujemy 2400 i naciskamy klawisz [Enter],
- kierujemy myszke w dot ekranu wpisujemy 4500 i naciskamy klawisz [Enter],
- kierujemy myszke w lewa strone ekranu wpisujemy 2400 i naciskamy klawisz [Enter],

Dalej wybieramy ikone "Sciany" | == i definiujemy parametry zgodnie z ponizszym oknem:
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Sciany Skosy Oknai drzwi Dodatki Przytacza
Sciany zewnetrzne Parametry $cian grubosé
Kreator écian H E
Rysuj éciany
wysokosc
poziom
l Rysuj $ciany 0 EI
Rysuj podioge
| Wekng Roysuj sufit
Ay || Rysuij jako éciane dziatowa,
L comem

Nastepnie wybieramy przycisk ,Wskaz”. Okno zamknie sie. W tym momencie nalezy klikngé na
wyrysowang czerwong kreska ksztatt, w wyniku czego zostanie zbudowane pomieszczenie. Jego wyglad

prezentuje ponizsze zdjecie:
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W widoku z géry w ktédrym obecnie sie znajdujemy podwdjne pomararniczowe linie wykreslaja Sciany z
widoczng gruboscia, zielony obrys tworzy podtoge. Widoki mozemy zmienia¢ poprzez uzycie ikon paska

OOBDEF 00 0O

"Punkt widokow

3. Wstawienie skosu, okien i drzwi

APAIE ©O O D

Wybieramy z paska "Punkt widokéw" ikone widoku
przestrzennego . Dzieki temu zabiegowi rysunek pomieszczenia bedzie bardziej przejrzysty.

Nastepnie wciskamy rolke na myszce i przesuwamy myszke do lewej czesci ekranu. W ten sposéb rysunek
pomieszczenia przesuneliSmy do lewej krawedzi ekranu.

3.1 Wstawienie skosu

Poprzez ikone "Sciany" | uruchamiamy okno "Edycja elementéw $cian". Przesuwamy je chwytajac
lewym klawiszem myszy za gorng listwe okna do prawej strony ekranu. Dzieki temu zabiegowi bedziemy
widzieli jednoczesnie okno w ktérym bedziemy podawaé parametry obiektéw wstawianych oraz od razu w
podgladzie na pomieszczeniu wstawiane elementy.

W uruchomionym oknie przechodzimy do zaktadki ,,Skosy” i wybieramy przycisk [Wskaz $ciane]
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Sciany Oknai drzwi Dodatki Przylacza
Typ skasu
(®) sciany
(O naroznika.

A 1400 [3]

ket 138 |

E 0 D 4500 0 E

[V] Dostosuj éciane ‘

Wskaz ciang Zamknij

— okno ,Edycja elementéw Scian” zniknie. Dalej, klikamy lewym klawiszem myszy na linii $ciany, majac
wskaznik na poziomej linii Sciany do ktérej dolega¢ bedzie skos. Element ten zaznaczono na kolejnym
zdjeciu.

Po wskazaniu linii $ciany, okno ,Edycja elementéw $cian” pojawi sie ponownie. Definiujemy w nim
parametry zgodnie z rysunkiem ponizej (pomijajac parametru ,kat”). Podczas edycji danych bedziemy
mogli zauwazy¢ jak program na pomieszczeniu prezentuje podglad skosu.

10
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Sciany Oknai drzwi Dodatki Przylacza

Typ skosu
(®) éciany
(O naroznika.

[1400 |3

g [1200 [

ket 38 2

. E
0 D 4500 0
[V] Dostosuj $ciane ‘

>

Po kliknieciu [Wstaw] skos zostanie wprowadzony do projektu. Wstawiony skos prezentuje nastepne
zdjecie:

3.2 Wprowadzenie drzwi

Wybieramy ponownie ikone ,Sciany” i w uruchomionym oknie przechodzimy do zaktadki ,,Okna i drzwi”.
Obiekty wprowadzamy wybierajgc najpierw przycisk [Wskaz] (okno zniknie) i klikajgc na linie $ciany na
ktdérej ma sie pojawi¢ element .

11
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Po wskazaniu $ciany, gdy okno ,Edycja...” ponownie sie pojawi, wybieramy ,Drzwi 01 L” z lewej czesci
okna, a po ich zaznaczeniu definiujemy potozenie obiektu (przedstawione na ponizszym rysunku) koriczac

przyciskiem [Wstaw].

Edycja elementéw Scian

Sciany Skosy || Oknaidrzwi
Standardowe oknaidrz v 200 21 [1o00 200
wszystkie v )
‘ - Fﬁ'
1
‘ drzwi 01 L
| I
‘ drzwi 01 P
\ | -
< >

Wskaz element

3.3 Wstawienie okien

Dodatki

Praylacza

Glghokost osadzenia
] 7S

2000 |2
[I\staw parapet

Zamknij

WI?W

Kolejne obiekty — dwa okna, wstawiamy analogicznie. Ponizsza czynno$¢ powtdrzymy 2 razy — dla kazdego

okna, osobno definiujac parametry.

Klikamy ikone ,Sciany”. W zaktadce ,,Okna i drzwi” wybieramy przycisk [Wskaz] - okno ,Edycja elementéw
$cian” na chwile zniknie. Wtedy wskazemy kliknieciem linie skosu na ktérym ma pojawic sie obiekt.

12
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Okno ,Edycja...” ponownie sie pojawi. W zaktadce ,,Okna i drzwi” rozwijamy pole ,Standardowe okna i
drzwi” zmieniajac je na , Okna parametryczne”.

Sciany
Okna parametryczne

wszystkie

okno 1

(il

=

okno 2

[

< 7.5

Skosy

>

Wskaz element

Szerokosc
60 =

Edycja elementéw Scian
| Oknai drzwi |

100 2] [1000 |2 [3400

e — |

Rama okna:
Grubose

30

25

Dodatki

200 |2

H

1400

Odsunigcie "] Wstaw parapet

staw

3

Zamknij

PvzyOch; 1

Glghokoét osadzenia

<

Wybieramy ,0Okno 1” po lewej stronie, a po jego zaznaczeniu definiujemy potozenie obiektu
(przedstawione na powyzszym rysunku) koriczac przyciskiem [Wstaw].

Czynnos$¢ dotyczaca wstawiania okien ponawiamy, wstawiajgc drugi taki sam obiekt w innym potozeniu.

Klikamy na ikone ,Sciany”. Program pamieta ostatnio wybrana zaktadke i obiekt, klikamy na pozycje
[Wskaz] i wskazujemy ten sam skos co poprzednio. Wybieramy ,Okno 1” po lewej stronie, a po jego
zaznaczeniu definiujemy potozenie obiektu (przedstawione na ponizszym rysunku) koriczac przyciskiem

[Wstaw].

13
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Edycja elementéw $cian “
Sciany Skosy | Oknai drzwi Dodatki Praylacza
Oknaparametryczne v 15000 ST "gnfn\*}; Glehokosé osadzenia
wszystkie v gy 200 |3
A - ] H
okno 1
1400 [
T
okno 2 50 =
Rama okna:
I:] .| Szerokosé  Grubost  Odsuniecie [ ]wstaw parapet
< > 60 | [ 3 [ &
Wskat element wme Zamknij

@ lub klawisz

Teraz mozemy sprawdzi¢ jak prezentuje sie nasz projekt, wybierajac ikone ,Wizualizacja”

[F12] z klawiatury.

Po wizualizacji poruszamy sie:
przytrzymujac lewy klawisz myszy i przesuwajac myszke prawo/lewo, géra/doét obracamy sie w

przestrzeni;
przytrzymujac prawy klawisz myszy i przesuwajgc myszke prawo/lewo, gora/dét przesuwamy

sie w przestrzeni;
przytrzymujac wcisnietg rolke na myszce i przesuwajagc myszke przdd/tyt, zblizamy sie i

oddalamy od obiektu w przestrzeni ptynnie (szybko);
krecac rolka na myszce — zblizamy sie i oddalamy od obiektu skokowo (wolniej).

Oto jak obecnie prezentuje sie wnetrze w oknie wizualizacji:

w0319 | WAl O&1pg

WRL0S.1pg || wall.0%jpg

CERURERTAEIL

TETAWIENIE

DY T EVER

14
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Po przyjrzeniu sie projektowi mozemy zamkna¢ wizualizacje wybierajac [x] w prawym gérnym rogu okna i
przystapic do zaprojektowania kuchni.

W projekcie zauwazymy matg zmiane. Program automatycznie dodat 4 obiekty przypominajace wyglagdem

»stoneczka”. To automatycznie dodane przez program halogeny, ktére doswietly wnetrze - jedli nie
wstawimy innych Swiatet.

4. Szafki kuchenne

Po powrocie z wizualizacji zaobserwujemy nowe obiekty — 4 stoneczka ktére dodat program z chwilg
wejscia do wizualizacji. Stuzg one doswietleniu sceny gdy w projekcie nie wprowadzono innych elementéw
emitujacych swiatto.

Meble uzyte ponizej to (wymienione w kolejnosci wstawiania do projektu):

Szafki dolne (stojace):
DNK-9/9/K0SZ

D2S-6

DNK-9/9/K0SZ

Szafki gérne (wiszace):
WW-4/RA2
WW-4/RA2
WW-4/RA2

D-6/1D/ZLEW
D-12

D25-3
D-6/PIEKARNIK
D25-4.5

Wybieramy widok z géry @ , zblizamy sie do $Sciany wzdtuz ktérej bedziemy ustawiaé szafki. Ustawiamy
wskaznik myszy na $Scianie u gory ekranu i krecgc rolkg na myszce od siebie — zblizamy sie do niej tak aby
widoczna byta jej cata dtugos¢ oraz ponizej potowa pomieszczenia. Nastepnie klikamy na ikone ,Szafki”

& i w uruchomionym oknie odnajdujemy szafke zgodnie z ustawieniami okna:

E¥ Wstawianie szafek [9] o X
Uniwersalna baza mebli kuchennych 2014
Szalki doine narozne e [P
xm\,v.\,z,\,&’ﬁ@ PLAKAT v 8
Uchwy
Bez uchwyton T
| DNK/3/KOSZ (300 % 300 720] Zawiasy
O Prawe
DNK/S/POLKI 300300 % 720]
- Fronty Cokely
Coks100mm v
Odsuriecia szafek
- DNK-8/3/ZLEW [300 % 900 » 720] ._H
BE
DNPP-11.5/6.5L [300 % 650 » 720] v
Wymiay rabocze: DNK-3/3/KOSZ
X[ 1 J2[m ]| @) roson it | |
Dostaw Wstaw
| [E] [® Wekazpukt | | Donarainika Anuli ‘

15
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Po zaznaczeniu szafki wybieramy przycisk [Do naroznika] (okno ,Wstawianie szafek” zniknie) i w tym
momencie powinnismy wskaza¢ linie Sciany (wewnetrzng lub zewnetrzng) klikajac blizej tego rogu, do
ktérego ma wstawic sie szafka plecami.

{

Po kliknieciu na Sciane szafka wstawi sie, wyswietlajgc jednoczesnie wymiar z odlegtoscig ktéra pozostata
do wypetnienia meblami.

Ponownie wybieramy ikone szafki, nastepnie pierwsze rozwijalne pole zmieniamy z grupy ,Szafki dolne
narozne” na ,Szafki dolne h-720", rozwijamy pozycje X=60, nastepnie wybieramy szafke:
—  D2S-6 [600x580x720]

16
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klikamy na przycisk strzatki w lewo (w lewym dolnym rogu okna), okno szafki zniknie. Kliknieciem na szafke
narozng wskazujemy obiekt od ktérego lewej stronie zostanie wstawiona wybrana powyzej szafka D2S-6.
Po kliknieciu na wskazane na ponizszym zdjeciu miejsce szafka wstawi sie obok szafki naroznej.

Kolejny mebel wstawiamy wybierajac ikone ,Szafki” & i w uruchomionym oknie odnajdujemy szafke
narozng ktdra zostata juz raz przez nas wstawiona (jako pierwsza): DNK-9/9/K0SZ, zaznaczamy kliknieciem,

wybieramy przycisk ,Dostaw do ostatniej” ﬁ ktéry zablokuje sie i dalej @ ,Dostaw do lewej”
dzieki czemu od ostatniej szafki (w tym wypadku D2S-6) zostanie dostawiona kolejna szafka.

Wstawimy teraz szafke pod zlewozmywak. Dzieki zaznaczonej opcji ,Dostaw do ostatniej” okno szafki po
wstawiania mebla ponownie sie uruchomito, zatem od razu mozemy wysortowac¢ odpowiednig szafke, tak
jak ponizej

E—! Wstawianie szafek [56]

Uniwersalna baza mebli kuchennych 2014 Baza uzptkownika

Szafki dolne h - 720 v p

Xigp ~f Y |= | Z [ A ﬂiug]fﬁ EEEE [:0

Nastepnie klikamy na ikone lupy po prawej stronie i w oknie ktére sie uruchomi wpisujemy ZLEW.

Znajds: [ZLEW | | Znajdi nastepry

[[] Uwzgledni tylko cale wyrazy Anuluj

Klikamy [ZnajdZ nastepny] tyle razy, az program podswietli wyszukiwang szafke: D-6/1D/ZLEW.
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Po jej odnalezieniu mozemy zamkna¢ okno wyszukiwania i majac nadal zaznaczong szafke wybieramy

[Wybér sprzetu AGD]:

Wymiary robocze: D-6/1D/ZLEW

%600 |y[s80 |z[720 || [100 ] poziom o 1|i Wybér sprzgtu AGD

Dostaw

O Wistaw
Fe o] | wskazpunkt |

l Do naroznika [

[ ki |

Uruchomi on nowe okno w ktérym klikamy [Wybierz].

| I Wybierz I\ > Usur
Producent: |
Nazwa:
[ wyswietlaj parametry wstawiania
ook | [ A | ‘

W kolejnym odnajdujemy np. obiekt zgodnie z ponizszym zdjeciem w zaktadce ,Fotografie”:

5

~| |

BLANCO DALAGO 6

BLANCO DALAGO 8

| Zlewozmywak 2 kompozytu Silgranit PuraDur I,

BLANCO DALAGO 6,
bez korka automat,

BLANCO DALAGO 8-F

‘Akcesona zawarte w cenie:

}-230435 deska.do krojenia 2 drewna jesionowego
|Akcesorie opcjonalne:

-223297 kosz wielofunkeyjny na naczynia stal
|szlachetna,

-517666 BLANCO CapFlow nakladka na odplyw
|stal szlachetna,

- bateria 520730 alta-s compact.

-n

BLANCO DALAGO 6-F  BLANCO DALAGO 6-F,

<P

BLANCO DELTA

Producent Fotografie | Podglad | Schemat | Dodatki |
e o lsveemyva btr) v rEm Ern = - .
Typ elementu BLANCOCLASSICES, BLANCOCLASSICSS, BLANCOCRONES,  BLANCO CRONES,
[2iowz ST — V] komora lewa. komora prawa komora lewa. komora prawe

Nazwa elementu

|BLANCO DALAGO 6 v/ ® E @

Kolor Kod

|s.bialy v | 520524 BLANCO DALAGO 45 BLANCODALAGO45-F  BLANCODALAGOS ~ BLANCO DALAGO 5-F
Cenanetto  Vat Cena brutto

o0 o o0

bez korka automat,

BLANCO DELTA-F

i po zaznaczeniu zlewozmywaka przechodzimy do zaktadki ,,Dodatki” by zaznaczy¢ baterie:
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L D (6.047.176)
Producent Fotografie Podglad Schemat Dodatki |
wano Blanco (Zlewozmywakii baterie) v [# | [ [V [ V] ~
| Typ slementu BLANCO ANTAS-8 BLANCO WEGA-S8 BLANCO WEGA BLANCO FILO-S
| Zlewozmywak z kompozytu Silgranit v|
|| Notwa slementu " -
BLANCO DALAGO 6 v/ ﬂ ‘q 1 L
! Kolor Kod producenta . ko = g
1 [sbiay | /514199 | BLANCO FIES-5 BLANCOALTA-S  BLANCO ALTA Compact  BLANCOVITISS
J ) Compact
Cenanetto Vat Cena brutto
0.00 0 0.00 |
Zlewozmywak z kompozytu Silgranit PuraDur | Y s 5 .
BLANCO VITIS BLANCO LINUS-S BLANCO LINUS BLANCO DARAS
Akcesoria opcjonalne
| - 210521 deska z tworzywe
|| |-225362 deska z drewna bukowego,
- boteria 512970 pylos-s

Po wybraniu elementéw klikamy przycisk [Wstaw], nastepnie w kolejnym oknie [OK] wracajac do okna
»Szafki”, od tego momentu do nazwy szafki zostanie dopisana nazwa sprzetu AGD. Majac nadal zaznaczong

szafke D-6/1D/ZLEW wybieramy @ ,Dostaw do lewej” dzieki czemu (przy nadal zablokowanej opcji
Dostaw do ostatniej”) program dostawi szafke w lewo od ostatniej.

Okno szafek pozostaje nadal uruchomione dlatego wybieramy z pola rozwijalnego X=* w celu przywotania
wszystkich rozmiaréw szafek danej grupy, a nastepnie X=120. Zaznaczamy pierwsza szafke na liscie D-12 i
klikamy [Cokoty]. Pozycje wybrane tutaj powinny wygladac jak na zdjeciu ponizej:

A | Uchwyty
Bez uchwytéw v
D-12 [1200 % 580 » 720] Zawiasy
Lewe
Prawe
D-12/ZLEW [1200 » 580  720]
Fronty Cokoly
Cok6H10 (b,
Odsuniec Lewy
D25-12 [1200 » 580 x 720] @y | O
1 Przedni
g

Przy tak wprowadzonych ustawieniach dostawiamy szafke do ostatniej klikajac ,Dostaw w lewo”.
Kolejne szafki dostawiane beda na prawo od szafki naroznej ktorg wstawialiSmy jako pierwsza.

W tym celu w oknie ,Szafki” ustalamy warto$¢ klikajac kolejno rozwijajgc X=* a nastepnie X=30,
zaznaczamy na liscie pierwszg wysortowang szafke: D2S-3, wytgczamy chwilowo zablokowang wczesniej

funkcje ,,Dostaw do ostatniej” ﬁ i klikamy tym razem " . Gdy opcja ,Dostaw do ostatniej”
jest wytaczona, okno szafki zamknie sie i program bedzie oczekiwat od nas wskazania mebla od ktérego na
prawo ma wstawic kolejng szafke. Gdy okno zamknie sie, klikamy na szafke naroznag tak jak na zdjeciu
ponizej:
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Po kliknieciu na szafke narozng dostawi sie szafka D2S-3, do ktdrej dostawimy kolejng szafke. Wybieramy
ikone ,Szafki”, rozwijamy pole do wartosci X=60.

a Wstawianie szafek [56]

Uniwersalna baza mebli kuchennych 2014 Baza uzytkownika

Szafki dolne h - 720 i Pe

I o= |

Xgo Y[ o]z Cl|APP I B b

000
oooo
00|
LL]

Klikamy na ikone lupy po prawej stronie i w uruchomionym oknie wpisujemy PIEKARNIK. Klikamy [ZnajdZ
nastepny] w celu odnalezienia szafki np. D-6/PIEKARNIK. Po jej odnalezieniu mozemy zamkngé okno
wyszukiwania i majac nadal zaznaczong szafke wybieramy [Wybor sprzetu AGD]:

‘Wymiary robocze: D-6/1D/ZLEW |
%[600  |v[sa0 |z[720 || [100 ] pogiom mm) I Wybdr spregtu AGD ‘
Dostaw Wstaw

EI'_‘F el o Wiskaz punkt Do naroznika Anuluj ‘

Uruchomi on nowe okno w ktérym klikamy [Wybierz].

Sprzet montowany w szafce: @ Wybierz X Usuri

Producent:

Nazwa:

[ wyswietlaj parametry wstawiania

x| ]
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W kolejnym odnajdujemy np. obiekt zgodnie z ponizszym zdjeciem w zaktadce , Fotografie”:

et Fotogratie Rodled Schemat Dodatki
== Samsung (AGD) v
Tyo elements . i

PIEKARNKI GEO v || eFcemosz | BFICEGO80 BO1D4T01
Nozwa elementu

BF1C4T082 v
Kolor Kod producanta

stalnierdzewns. v BFICATOR.
Cenaneto Vet Cena brtto

000 ] 000
Piekernik do zsbudowy 2 seri Geo,

Cechy produkt

~2tenmoobiegi + 2 greaiki grilla + gomy i dolny.
opsekace.

- pojemnosé komory 65 L

- cayszczenie kataltyczne,

-6 rybow pieczenia,

Po wybraniu elementu klikamy przycisk [Wstaw], nastepnie w kolejnym oknie [OK] wracajac do okna
»Szafki”, od tego momentu do nazwy szafki zostanie dopisana nazwa sprzetu AGD. Majac nadal zaznaczong

szafke D-6/PIEKARNIK wybieramy przycisk blokujgc na nowo pozycje ,Dostaw do ostatniej” f a
P

nastepnie
widoczne.

, przez co szafka zostanie wstawiona do projektu. Okno ,Szafki” nadal pozostanie

Ostatnig dolng szafkg ktérg wstawimy do projektu bedzie: D2S-4.5. Odnajdujemy jg analogicznie jak

poprzednie, wybierajgc z pozycji X=* a nastepnie X=45.Wybieramy pierwsza wysortowang szafke: D25S-4.5 i
o

po jej zaznaczeniu dostawiamy na prawo {__ Okno ,,Szafki” nadal pozostanie widoczne.

Kolejne szafki ktére wstawimy to szafki wiszace. Z grupy wysortowanych obiektéw wybieramy szafke tak
jak zaznaczono to na ponizszym zdjeciu, z odpowiednim ustawieniem zawiaséw:

n Wstawianie szafek [10] (] X
Uniwersalna baza mebli kuchennych 2014 Baza uzptkownika
T Je T
X Y Y] 2 )| e O B | B EE—
Uchwayty
Zintegrowany
Zawiasy
| O Lewe
Q Prawe

i zaznaczong szafke wstawiamy rozpoczynajgc nowy cigg projektowania. Uzyjemy w tym celu stosowang
wczesniej pozycje ,,Do naroznika”(okno ,Wstawianie szafek” zniknie) i klikamy na linie $ciany (tym razem
zewnetrzng) blizej tego rogu, do ktérego ma wstawié sie szafka plecami — tak jak wskazano to na
ponizszym zdjeciu.
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Dﬂﬁ‘f;ﬁi, - i ‘ ; o

Ponownie otwieramy okno ,Szafki” i majac zaznaczong nadal tg sama szafke, blokujemy kliknigciem

&

przycisk ,Dostaw do ostatniej”, a nastepnie @ . Gdy wstawi sie szafka jeszcze raz klikamy
wstawiajgc w sumie w ciggu szafek wiszacych 3 obiekty.

Po przejsciu do wizualizacji zobaczymy zaprojektowang kuchnie czesciowo wyposazong w sprzet AGD, bez
blatéw.
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5. Blaty

Wstawienie ich wymaga uzycia ikony ,Blaty typowe”

pozycje ,Autogeneracja”.

Blaty typowe

Rodzaj phyty
Blat roboczy

Kalor pryty

Wymiary

arubosé szerokost

= 72 = Cwl
B v] [Efe0 V] 1000 V] Fwprawo

Utwirz blat wskazujae:
Odleghosé kat prosty

g

Orientacia Profil
@® pozioma Rodzai
O pionowa @presy
(O zackraglony
Operacie O <ciey
Ciecie
taczenie

Opcie
do wyceny
do dokumentacii

Autogeneracia blatéw
Dwie szafki Autogeneracia Usur autablaty

Rysi Anuluj

a w uruchomionym oknie wystarczy wybrac

Program automatycznie pokryje wszystkie szafki dolne trzema blatami — wzdtuz kazdej ze Scian przy ktérej

stoja szafki.

6. Sprzet AGD

Woczesniej sprzet AGD wprowadzalismy z poziomu szafki, kolejne obiekty wstawimy za pomoca ikony

»,Sprzet AGD” dostepnej na pasku programu.

Wybieramy widoku z géry @ , a nastepnie wybieramy ikone ,,Sprzet AGD” m .

6.1 Wstawienie elementu na blacie - ptyta grzejna

W uruchomionym oknie, odnajdujemy np. ptyte gazowa,. Robimy to wybierajac kolejno ,,Producenta”,
nastepnie ,Typ elementu” i dalej z zaktadki ,Fotografie” odpowiedni obiekt, tak jak to przyktadowo

zaprezentowano ponizej:
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Producent Foogreie | Podgled | Schemat | Dodatki

&= Samsung (AGD) v
Typelomentu E E !
[PLYTY GAZOWE v GNB4IFFXD GNBLZFFXD _ GNB&HGFD
Nazwa elementu

| GN642HGFD v

Kolor Kod producerta
caame sklo | [GNBi2HGFD

Cena netto Vet Cena brutto
000 | o | [ooo B

Cechy produktu
~phta 2 czamego szkla,

- steromanie z przod

-4 palnikio mocy 3kW, 2x 1,75 KW 11 kW,
-ruszy felvne.

- nakiadka na wok,

-1 pelnik z potiéing korong,

-zapalarkaw pokrgte.

-zshezpieczenie przecivyplywome gazu.
ity (SXWHG): 594x 46 X510 mm.

| Preedstawiciele | Wisce

i gdy juz wybierzemy odpowiedni obiekt, wybieramy [Wstaw], a w kolejnym oknie

0| A ,X n |

Centruj poziomo Poziom [mm]
Automatyczny poziom 861

[T ]Ustaw ket obrotu
["]Pod blatem

Anuluj ’

zaznaczamy ,,Centruj poziomo” oraz ,Automatyczny poziom” i réwniez [Wstaw]. Gdy okno ,Elementy na
blacie” zniknie — klikamy lewym klawiszem myszy na linii frontu szafki na ktérej ma by¢ potozony obiekt
(tzn. szafka z piekarnikiem), tak jak zaprezentowano to ponizej:
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6.2 Wstawienie okapu

Kolejny obiekt — okap, wstawiamy doktadnie tak samo. Wybieramy ikone ,Sprzet AGD” EE
W uruchomionym oknie, odnajdujemy np. okap. Robimy to wyszukujac kolejno ,,Producenta”, nastepnie

,Typ elementu” i dalej z zaktadki ,, Fotografie” odpowiedni obiekt, tak jak to przyktadowo zaprezentowano
ponizej:

Producent Fotografie | Podglad Schemat Dodstki |
]

&= Semsung (AGD) v

| I
Typ elementu — i
OKAPY. S| Heg2475% HCB2478X. HCB247TG HCa2478X

Nazwa elementu
HOCE475TG v

Kolor Kod producenta. ' I |
stel nierdzewne/szkio v | HOCE475TG | i),
Cenaneto  Vat  Cenabwto. HCO4ITG HOCB415TG HDCY475TG

000 0 000 1)

Okap kuchenny 600 mim.

Cachy produktu

- okap pizyécienny.

- 4 predkosci

- wydojnose 756 m3/h,

- dotykowy panel sterowania,
-niebieskiwyéwietlacz LED.

- sluminiow fiy preeciwtuszczowe,
~filty weglowe,

-booster,

-funkja automatycznego oczyszczania powietza.
AirClean,

- timer,

- ogwietlenie halogenowe,
-wykoficzenie stel nierdzewns, szklo,
- szerokost 60 cm

Preedstawiciele

w:x?«t | | Wisde

i gdy juz wybierzemy odpowiedni obiekt, wybieramy [Wstaw], a w kolejnym oknie:

u[ ‘/K
—
Wskaz sz ‘Wskaz punkt Anuluj
[t | [ Whicow | |

klikamy [Wskaz szafke]. Okno ,Okap” zniknie. Klikamy lewym klawiszem myszy na linii frontu szafki nad
ktéra ma zawisnaé obiekt (tzn. szafka z piekarnikiem), tak jak zaprezentowano to ponizej:
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6.3 Sprzet wolno stojacy - lodowka

Wybieramy ikone ,Sprzet AGD” 'EE W uruchomionym oknie, odnajdujemy lodéwke. Robimy to

wyszukujac kolejno ,Producenta”, nastepnie ,Typ elementu” i dalej z zaktadki ,Fotografie” odpowiedni
obiekt, tak jak to przyktadowo zaprezentowano ponizej:

s . Foogefe | Podglad | Schemot | Dodatki

lo Samsung (AGD) v

f ~
Typ elementy .
|LODOWKI CoMBI v RLIEGPS RLIMEGSW RL34SCPS RL34SCSW.
Nazwa elementu

[RLI4SCSW. v I l

Kolr Kod poducenta
RL3BECPS RL3BECSW RL38HCH RL38SBPS

ity v RusCSW
Cenanetto Vat Cena brutto
o — T —
Lodéwka Combi, L I
Funkgie podstawawe: RLAEGPS ALAOSCPS RLUIECSW RLAHCUS
- pojemnosé netto: 286 L (chtodziarka 201 L,

zorka B

zomraierka 05 L),
~Na Frostz Multi Flow,

- zewngtizny wyswiellacz LED,
- sterowanie elektraniczne z tegulacig temperatur
chtodzierki i zamrazerki

~funkcja wylaczania czeéci chiodzace) Vacation,
-poiki ze szkia hartowsnego.
- duza szuflada na warzywa i owoce,
-3 suullady w zamvazerce,
- preekladane drzw,
- alarm otwartych drzwi
~Klosa efektywnosc energetyczej A
xwys x ggb) 600x 1 v
~kolor bialy. ¢

Przedstawiciele

'wan‘wy;wa

i gdy juz wybierzemy odpowiedni obiekt, wybieramy [Wstaw].

W kolejnym oknie:

Poziom [mm) [0 v mm
(V] Ustaw kat obrotu
oy ] £®
7wm;§ [ Anun;!_ ‘
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okreslamy kat oraz kierunek obrotu elementu jak na zdjeciu i klikamy przycisk [Wstaw]. Gdy okno
,Elementy rézne” zniknie, zblizamy sie do ostatniej szafki po prawej stronie (wskazujgc ten punkt myszka i
krecac rolkg od siebie) i z chwilg gdy wskaznikiem najedziemy na naroznik i wyswietli sie z6tty punkt (np.
trojkat lub kwadrat) klikamy lewym klawiszem myszy.

Miejsce w ktdrym powinnismy klikng¢ prezentuje ponizsze zdjecie:

<=

T samg technikg mozemy wstawiac inne elementy np. na blacie kuchennym. Odnajdujemy obiekt w oknie
,Sprzet AGD”, np. ekspres do kawy, czajnik lub toster.

W przypadku wstawiania obiektu na blacie musimy zmieni¢ w oknie Elementy rézne pozycje ,poziom” na
wartos¢ odpowiadajgca odlegtosci gornej ptaszczyzny blatu od podtogi. Wynosi ona 858.

Poziom [mm] | 858 v mm

[V] Ustaw kat obrotu
O '5 |g;q'7 ( °
Wsﬁawg VAnquji =

Sprawdzmy jak obecnie prezentuje sie obiekt, wybierajac ikone ,Wizualizacja” % lub klawisz [F12] z
klawiatury.
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Woybierajgc w wizualizacji [x] w prawym gérnym rogu, zamkniemy wizualizacje.

7. Elementy wnetrzarskie

Pozostajemy w ustawieniu widoku z goéry @ Wybieramy ikone ,Elementy wnetrzarskie” &
Uruchomi ona okno o tej samej nazwie w ktérym ustawiamy sortowanie na ,Producent zestaw” — w
lewym goérnym rogu okna. Pozycji tej nie bedziemy wiecej zmienia¢. Dalej wybieramy elementy zaznaczone
w oknie:

<] Elementy - 9IS

5 | Elemarty | Cennik | Dane producerss | Baze uitkamnike
Q

[Pesmismies

Filly wystuiwania
BAZAMODEL 30-//BOR PROJEXTANTC TOM 2 / sty stolik (51)

oo L RN VR GE B

] S PRCJECTANTCMTOM 2
-3 e okne dekorecio INGATORP  MADEFA  NANTUCKET CRIGAMITSBLE  OTTAWA
IR tekieiia ma wasdoenin TABLE
@ slemony cekoreors -
sora N’
e ool - =
ey i
PARKTABLE  PHLFPEI  PHLEPE|  FSZn2TABLE REGENC(CS  ROND  SEADEFENCE  SELIENGHT
MEDIM 4030 RO TABLE
- @/ §e=
SPYDERWOOD  STOUKFLOW ETOUKSPN ETOUKEZA STOLVENCE VALENCIA VEJMON WIGGLE STOOL
‘ N > "/ VJ ’ { X
woooENBLOGK VoD vovoz | wesen | veston 26286
ROUND
brony elemert YPSLIONAOLND .
s 300wy 721, 5 90, KARL ANDERSSON o LOVE NEUSSHUT?
; styps
Wmiayobea X360 | v[s0 | z[721
5 Poriomveviens
X Zermai Cpoiy ko obiys oy idanis.  (® punkikal ) ety Ao

Gdy ustawimy wskaznik myszy na wybranym obiekcie zobaczymy jego powiekszenie, ktére zniknie gdy
zabierzemy z niego wskaznik.

Model w srodowisku ICAD Sposdb wstawiania Poziom wstawienia

i = wskazan
O petry © ika cbrys O pray ciarie @ punktikat Hoeer |

Podczas wstawiania obiektéw nie zaznaczamy pozycji obok poziomi wstawienia ,wskazany” lub
,automatyczny”. Poziomy wstawienia bedziemy wpisywac samodzielnie.

7.1 Wstawienie stotu

Sposrod dostepnych w oknie ,,Elementy wnetrzarskie” obiektéw, odnajdujemy element znajdujgcy sie w:
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Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 27,
Zestaw: ,Stoty stoliki”
Element: ,YPSYLON ROUND”
Sposob wstawienia Punkt i kat
Poziom wstawienia: 0
YPSILION
FOUND

Po odnalezieniu obiektu, zaznaczeniu i ustawieniu parametréw dotyczacych sposobu wstawienia klikamy
[Wstaw]. Okno ,Elementy wnetrzarskie” zamknie sig, a przy wskazniku myszy znajdzie sie wybrany przez
nas stolik. Przesuwamy wskaznik tak aby jego podglad znalazt sie w rogu pomieszczenia przy lodéwce (jak
na zdjeciu ponizej).

Kliknieciem (lewym klawiszem myszy) przytwierdzamy go w okreslonym miejscu. Gdy ruchem myszy
zakreslimy krag wokot tego punktu stolik zacznie sie wokét niego obraca¢. Gdy obrét uznamy za whasciwy —
kliknieciem lewym klawiszem myszy akceptujemy wstawienie. W sumie powinnismy klikng¢ 2 razy —
pierwsze klikniecie to okreslenie punktu wstawienia, drugie — akceptacja kata obrotu.

7.2 Krzesta

Kolejne elementy, ktére wstawimy tg sama technika to 3 krzesta znajdujgce sie w tej samej bazie.

Wybieramy ikone ,, Elementy wnetrzarskie” & .
W uruchomionym oknie wprowadzamy ustawienia:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: ,krzesta, hokery, taborety”
Element: ,OTTAWA CHAIR”

Sposdb wstawienia:  Punkt i kat

Poziom wstawienia: 0
OTTAWA CHAIR

Klikamy [Wstaw] i postepujemy tak jak wczesniej.

Jesli podczas wstawiania elementu chcemy aby obiekt obracat sie ptynnie (domysinie obraca sie co
skokowo), z chwilg gdy jesteSmy na etapie obrotu elementu wystarczy wybra¢ klawisz [F8] co pozwoli na
obracanie ptynne elementu. Wazne aby po drugim kliknieciu klawisz [F8] uzy¢ ponownie. Jesli tego nie
zrobimy elementy, ktére bedziemy rysowac/kopiowaé/przesuwac pdiniej, beda dziatac nie trzymajac kata
prostego.
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7.3 Wstawienie tawki technika ,,przy scianie”

&

Tym razem zmienimy sposéb wstawienia obiektu. Wybieramy ikone ,,Elementy wnetrzarskie”

W uruchomionym oknie odnajdujemy obiekt znajdujacy sie w lokalizacji:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: ,siedziska”
Element: ,AYOU BENCH” 1
Sposob wstawienia:  Przy $cianie i
Poziom wstawienia: 0
4Y0OU BENCH

Po kliknieciu [Wstaw] tak jak wczesniej do wskaznika myszy przytwierdzi sie obiekt. Wchodzimy
wskaznikiem myszy do wnetrza pomieszczenia, nastepnie przesuwamy myszke poza $ciane z oknami do
ktérej ma dolegac obiekt. Nastepnie ruchem wzdtuz Sciany okreslamy miejsce w ktérym ma sie znalezé
podglad obiektu. Gdy znajdzie sie w miejscu przedstawionym na zdjeciu klikamy lewym klawiszem myszy,
akceptujac wstawienie obiektu.

7.4 Dywanik

&

Kolejny obiekt to dywanik pod tawka. Wybieramy ikone ,,Elementy wnetrzarskie”
W uruchomionym oknie wprowadzamy:

Baza: ,,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: Htekstylia” _ /\.\
Element: ,JUTE RUG” e
Sposob wstawienia: Przy Scianie ; -
Poziom wstawienia: 0 4

JUTE RUG

Po kliknieciu [Wstaw] do wskaznika myszy przytwierdzi sie obiekt. Wchodzimy wskaznikiem myszy do
wnetrza pomieszczenia, a nastepnie wychodzimy poza $ciane z drzwiami, dzieki czemu dywanik ustawi sie
krotszg krawedzig do tego wtasnie elementu. Nastepnie wracamy myszka do wnetrza pomieszczenia. Gdy
dywanik nadal bedzie miat ustawienie pionowe wstawiamy go pod fawka i kliknieciem lewym klawiszem
myszy wstawiamy.

7.5 Element zawieszony- lampa.

&

Wybieramy ikone ,, Elementy wnetrzarskie”
W uruchomionym oknie wprowadzamy:
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Baza: »BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”, e2

Zestaw: ,o$wietlenie”

Element: ,BIG BANG” o

Sposdb wstawienia: Przy $cianie 7 p‘ i

Poziom wstawienia: 2600 = ~
BIG BANG

Wybieramy [Wstaw], do wskaznika myszy przytwierdzi sie obiekt. Wchodzimy wskaznikiem myszy do
wnetrza pomieszczenia, ustawiajac wskaznik myszy nad stotem i gdy osiggnie witasciwe potozenie,
kliknieciem lewym klawiszem myszy wstawiamy go.

7.6 Misa — obiekt wstawiony na zmierzonym poziomie

Kolejny obiekt wstawimy na samodzielnie zmierzonym poziomie.

©

Wybieramy ikone widoku aksonometrycznego i w nim zblizamy sie do stotu, tak aby w kadrze

kamery mie¢ widoczng jego goérng krawedz.

Nastepnie w takim ustawieniu wybieramy ikone ,, Wspodtrzedne punktu” g i klikamy wskaznikiem
myszy na gérnej krawedzi stolika, gdy wyswietli sie z6tty punkt przyciggania. Miejsce to zaznaczono na
zdjeciu powyzej czerwong strzatka.

Wartos¢ ktéra zostanie wyswietlona na pasku ,,Command Bar” w pozycji ,Z” jest tg, ktérg nalezy umiescic¢
W pozycji ,,Poziom wstawienia”. Program prezentuje ja w ten sposdb:

X=2371 Y=-3688 2Z=718

Znajac wartos¢ Z=718, ktdrg zmierzyt program, wpisujemy jg podczas wstawiania obiektu w miejscu ktére
okresla poziom obiektu.

Teraz przystapimy do wstawienia ostatniego elementu, czyli misy.
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& &

Wybieramy ikone ,Widok z goéry”
oknie odnajdujemy:

a nastepnie ,Elementy wnetrzarskie” . W uruchomionym

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: »wyposazenie kuchni”

Element: ,DROPP BOWL”

Spos6b wstawienia: Przy Scianie

Poziom wstawienia: 718 (wartos¢ zmierzona przez program)

DROPP BOWL

Wybieramy [Wstaw], do wskaznika myszy przytwierdzi sie obiekt. Wchodzimy wskaZnikiem myszy do
wnetrza pomieszczenia. Zblizamy sie do stolika ustawiajgc na nim wskaznik a nastepnie krecac rolkg na
myszce od siebie. Majgc nadal myszy nad stotem w miejscu gdzie ma sie pojawi¢ misa i widzac jej podglad,
kliknieciem lewym klawiszem myszy wstawiamy ja.

Sprawdzmy jak obecnie prezentuje sie obiekt, wybierajac ikone ,Wizualizacja” % lub klawisz [F12] z
klawiatury.

Woybierajgc w wizualizacji [x] w prawym gérnym rogu, zamkniemy wizualizacje.

8. Prosta edycja obiektow

Jesli elementy nie znajduja sie w potozeniu ktére nas satysfakcjonuje, mozemy je przesunaé lub obrdcié.

Aby wykona¢ taka operacje, nalezy w ,Widoku z géry” @ zaznaczyé obiekt, poprzez klikniecie
wskaznikiem myszy na jednej z linii ktére go buduja (a doktadniej kwadracikiem na koricu wskaznika).
Obiekt wyswietli sie w liniach przerywanych (jesli wymaga odznaczenia wystarczy wybrac klawisz [Esc] z
klawiatury).
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Tak zaznaczony obiekt mozemy:

- Przesunaé — na wybranym obiekcie klikamy prawym przyciskiem myszy i z rozwinietego menu
wybieramy ,Przesun 2 punkty”. Dalej lewym klawiszem myszy klikamy w pustej przestrzeni
obok obiektu. Powinno to by¢ miejsce w ktdrego otoczeniu oraz na ewentualnej trasie
przesuniecia jest pusta przestrzen. Po pierwszym kliknieciu przesuwamy myszke w strone, w
ktdéra chcielibySmy przesuna¢ obiekt — jego podglad przemiescie sie poziomo lub pionowo —
zaleznie od ruchu myszy. Jesli ma sie przesuna¢ w dowolnym kierunku przytrzymujemy klawisz
[Shift].

Gdy obiekt osiggnie wtasciwe potozenie kliknieciem lewym klawiszem myszy akceptujemy je. Dopiero po
drugim kliknieciu zwalniamy, jesli uzywalismy, klawisz [Shift].

Przyktad przesuniecia krzesta prezentuje ponizsze zdjecie. Kolorem turkusowym wyswietlany jest oryginat
krzesta — czarnym, jego podglad okreslajgcy nowe potozenie obiektu, ponizej wskaznik.

- Obréci¢ - na wybranym obiekcie klikamy prawym przyciskiem myszy i z rozwinietego menu
wybieramy ,,Obrét”. Dalej lewym klawiszem myszy klikamy w miejscu z ktérego obiekt ma sie
obrdcic (to tak jakbysmy chcieli przybi¢ go gwozdziem w tym miejscu aby z niego sie nie ruszat)
a nastepnie ruchem zataczajac koto wokét tego punktu okreslamy jego obrot. Jesli ma sie
obrdci¢ pod dowolnym katem przytrzymujemy klawisz [Shift] podczas ruchu myszki.

Gdy obiekt osiggnie wiasciwy obrét potozenie kliknieciem lewym klawiszem myszy akceptujemy je.
Dopiero po drugim kliknieciu zwalniamy, jesli uzywalismy, klawisz [Shift].

Przyktad obrotu krzesta prezentuje ponizsze zdjecie. Kolorem turkusowym wyswietlany jest oryginat
krzesta, czarnym - jego podglad okreslajagcy nowe potozenie obiektu, po przekatnej na zewnatrz krzesta -
wskaznik.
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9. Elementy dowolne — panel na blacie

Kolejny obiekt, ktéry pojawi sie w projekcie, bedzie panelem zbudowanym na tylnej krawedzi blatu przy
Scianie. Sktada¢ bedzie sie z dwdch czesci poniewaz obiekty beda nosity dwa rézne kolory. Zatem czynnosé
wykonamy dwukrotnie.

@ , a nastepnie ukrywamy te elementy, ktére

przystaniajag nam widok przy pomocy ikony ,,Pokaz — ukryj” = .
Po wybraniu tej ikony program wyswietli pionowy panel ,,Ukrywacz warstw” z boku ekranu.

Wybieramy ikone widoku aksonometrycznego

Uknywacz warstw n

B
Ukiyj/Pokaz
tz  Sciany
It Blaty
I B Listwy |
(D Doklejki |

(24 Stupy |
Eb Elem. dowolhe

B  Korpusy
[ [0 Fronty I
= Cokoty
I & Uchwyty I

[BE  aGD
@ Szafy wnekowel

g Linie techn.
| P Wymiary I
I & Reszta |

% Pokaz wszystko

% Ukryj wszystko
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Wybierzemy tu najpierw [Ukryj wszystko], a dopiero pdzniej odznaczymy pozycje, ktére beda nam
niezbedne do wykorzystania, mianowicie:

- Sciany,

- Blaty,

- Elem. Dowolne,

- Linie techn.

Nastepnie zblizamy sie do naroznika pomieszczenia po lewej stronie ekranu ustawiajagc myszke na tym
obiekcie i krecac rolkg od siebie. W kadrze powinny znaleZ¢ sie: blat (wyrysowany bragzowymi liniami) i
$ciana ze skosem widocznym w rogu (pomaranczowe linie). Ustawienie to prezentuje ponizsze zdjecie.

s
c—

Nastepnie wybieramy ikone ,Odlegtos¢ dynamiczna” i klikamy (gdy wyswietli sie zotty punkt
przyciggania kwadrat) w miejscach zaznaczonych na ponizszym zdjeciu. Robimy to w celu zmierzenia
odlegtosci w pionie miedzy tymi dwoma punktami. Kolejnos¢ kliknieé nie jest istotna.
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Wartos¢ wyswietli sie na pasku ,,Command Bar”:

Odlegiosé 2 w poziomie=0, w osi X=0, w osi Y=0, w osi Z=542, rzeczywista 542

Interesujacy nas wymiar to warto$¢ w osi Z=542. Po zapamiegtaniu jej wybieramy klawisz [Esc].

Mozemy teraz z panelu ,,Ukrywacza warstw” wytaczy¢ widoczno$é scian klikajac na pozycje, ktéra powinna
sie podswietli¢/zagtebi¢. Gdy $ciany znikng oddalamy sie od projektu na taka odlegtosé¢ aby widoczne byty
wszystkie blaty catego projektu.

Rysujemy | panel:

Wybieramy ikone ,Rysuj Sciezke” '\ﬁ i klikamy wskaznikiem myszy w punktach pokazanych na
ponizszym zdjeciu, réwniez w tej samej kolejnosci, w wyniku czego narysuje sie czerwona linia Sciezki.
Klikniecia powinny przebiega¢ po gornej krawedzi blatu, z chwilg gdy wyswietli sie przed kazdym
kliknieciem, zétty punkt przyciggania — kwadrat, symbolizujgcy koniec/naroznik obiektu odcinka, ktory
wskazuje myszka.

Gdy klikniemy w punkcie ,,3” na blacie, wybieramy klawisz [Esc] koriczac rysowanie.

=

Teraz zaznaczamy kliknieciem wyrysowang czerwong kreske i wybieramy ikone ,Elementy dowolne” :
i w uruchomionym oknie wybieramy kolejno:

- Rodzaj elementu: cokét

- Poziom: 858 (wartos¢ podat program)

—  Wysokos¢: 542 (zmierzona przez nas wartosé ,Z”)

—  Szerokos¢: 20

- Opcje: ptytki odznaczamy
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Przyktad tworzenia elementu prezentuje ponizsze zdjecie:

Elementy dowolne
Rodzaj elementu

podoga O obudowa

podest ® cokét
O sufit O ugytkownika
77 Otekst3p
Parametry
poziom
2 2 [ss8 ]
wysokosé
[ ] 2542
szerokosé
. CE
tuki Profl  Warstwa | |

Podziat na segmenty
@® dopasowanie do promieni
O staka drugosé segmentu

gestosé podziatu

1 2
| oe
Cptyiki

o

Element powinien rysowac sie do wnetrza pomieszczenia, jesli tak sie nie dzieje, klikamy w tym samym
oknie zaktadke ,Profil” i klikamy 1x ,,0dbij poziomo” dzieki czemu element zmieni kierunek rysowania.
Rysujemy Il panel:

Wybieramy ikone ,Rysuj Sciezke” S i klikamy wskaznikiem myszy w punktach pokazanych na
ponizszym zdjeciu, réwniez w tej samej kolejnosci, w wyniku czego narysuje sie czerwona linia. Klikniecia
powinny przebiega¢ po goérnej krawedzi blatu, z chwilg gdy wyswietli sie przed kazdym kliknigeciem, z6tty
punkt przyciggania — kwadrat, symbolizujacy koniec/naroznik obiektu odcinka ktéry wskazuje myszka.
Pierwszy punkt ktory klikamy to naroznik przy szerokos$ci narysowanego | panelu.

Gdy klikniemy w punkcie ,,2” na blacie, wybieramy klawisz [Esc] koriczac rysowanie.
Teraz zaznaczamy kliknieciem wyrysowana czerwong kreske i wybieramy ikone , Elementy dowolne” | @
i w uruchomionym oknie wybieramy kolejno:

- Rodzaj elementu: cokét

- Poziom: 858 (wartos¢ podat program)

- Wysokos¢: 542 (zmierzona przez nas wartosc ,,2”)
—  Szerokos¢: 20

- Opcje: ptytki odznaczamy
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Przyktad tworzenia elementu prezentuje ponizsze zdjecie:

Elementy dowolne

Rodzaj elementu

O obudowa
p @ cokét
O suft O uzgtkownika
Otekst 30
Parametry
poziom
(] = s58
wysokosé
[ ] =502
szerokosé
7y prua|
(] = E)
Luki Profil  Warstwa
Podziat na segmenty
(® dopasowanie do promieni
. O staba drugosé segmentu
gestosé podzistu
" [1z

Opcie
ety

Element powinien rysowac sie do wnetrza pomieszczenia, jesli tak sie nie dzieje, klikamy w tym samym
oknie zaktadke ,,Profil” i klikamy 1x ,Odbij poziomo” dzieki czemu element zmieni kierunek rysowania na
wiasciwy.

Po wyrysowaniu elementéw mozemy z pionowego panelu ,,Ukrywacz warstw” wybraé [Pokaz wszystko] a
gdy program wyswietli wszystkie elementy ponownie, mozemy ,Ukrywacz warstw” zamknac [x].

Elementy wstawione do projektu podlegajg edycji. Wykonujemy jg zaznaczajac kliknieciem jeden wybrany
obiekt, a nastepnie prawy przycisk myszy i z rozwinietego menu nalezy wybra¢ [Edycja].

10. Wizualizacja

Wybierzmy teraz ikone ,Wizualizacja” @ lub klawisz [F12] z klawiatury.

Po wizualizacji poruszamy sie:

- przytrzymujac lewy klawisz myszy i przesuwajgc myszke prawo/lewo, géra/dét obracamy sie w
przestrzeni;

- przytrzymujgc prawy klawisz myszy i przesuwajac myszke prawo/lewo, géra/dét przesuwamy
sie w przestrzeni;

- przytrzymujgc wecisnietg rolke na myszce i przesuwajac myszke przdd/tyt, zblizamy sie i
oddalamy od obiektu w przestrzeni ptynnie (szybko);

— krecac rolkg na myszce — zblizamy sie i oddalamy od obiektu skokowo (wolniej).

10.1 Wtasne tekstury

Pokolorujemy teraz wnetrze, korzystajac z tekstur dotaczonych do wersji elektronicznej tego samouczka.
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Tymczasowo kopiujemy plik samouczek_kuchnia_tekstury.zip na pulpit i tam zawarto$¢ tego archiwum
wypakowujemy do folderu o tej samej nazwie.

W folderze tym znajdziemy nastepujace pliki:

PANEL1,jpg PODLOGA jpg RAMKLjpg SCIANA_TABLIC STOL.jpg SZARYjpg

BIALY.jpg CZARNY jpg CZERWONY.jpg
OWA.jpg

Wczytamy teraz jego zawartos¢ do programu.
Klikamy po lewej stronie okna wizualizacji, w zaktadce Materiaty na pozycje [Dodaj].

| Materiaty Scena RenderPro |
&~ N

[ Farby
‘ ( &) TIKKURILA ) |
|~ Grupy materiatow L
2 Materialy producentéw "
3 = EcoeR =

B krenecspam Jising)

53] WPFLEDERER | i |
 Materialy standardowe

[ KOLEKCIA TEKSTUR TOM1

Usuri

'i Materiaty E

mieri globalnie

W uruchomionym oknie odnajdujemy folder na pulpicie samouczek_sypialnia_tekstury. Po jego
odnalezieniu zaznaczamy na dostepnej liscie folderéw i klikamy [OK]

Przegladanie w poszukiwaniu folderu X

Wybierz katalog przez wskazanie pliku obrazu.

B Pulpit
o sie¢

-3 Biblioteki

7@ OneDrive

*4 Grupa domowa

58 Ten komputer
samouczek_kuchnia_tekstury

e

dzieki czemu wczyta sie na liste dostepnych Grup materiatow:
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| Materialy Scena RenderPro
S Farby

’ [ &) TIKKURILA

B Grupy materiatow

]

|

|

[ Materiaty archiwalne L
|

M Tekstury Standard v2.0
H Materialy uzytkownika
samouczek_kuchnia_tekstury
| Dodaj | [ Usun

Materiaty
[ zmieri globalnie

wlOD0B | 9988 |

‘ |

10.2 Kolorowanie wnetrza

Aby pokolorowaé obiekt wystarczy przeciggnaé, przytrzymujac lewy klawisz myszy, wybrang teksture na
obiekt. Przy aktywnej pozycji ,[v] Zmierr globalnie” wszystkie te same elementy zostang pokolorowane
jednoczesnie. Przyktad: gdy zaznaczono ,[v] Zmier globalnie” kolorujac oparcie jednego z krzeset, po
upuszczeniu tekstury pokolorowane jednoczesnie zostang oparcia pozostatych krzeset.

| Materialy [ Scena | RenderPro

. | Farby
| ( &) TIKKURILA

S Grupy materiatéw

L
L
[ Materiaty archiwalne L

H Tekstury Standard v2.0
B Materiaty uzytkownika
samouczek_kuchnia_tekstury

l Dodaj | I Usun I

j Materiaty
[0 zmieri globalnie

Kolorujgc kuchnie, w konsekwencji powinnismy uzyskac projekt wygladajgcy w ten sposéb:
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= SRRt

Niewidoczne na obrazku $ciany oraz drzwi pokolorowano na biato.

10.3 Wtasciwosci tekstur

W kolejnym kroku powinnismy ustawi¢ wiasciwosci obiektéw. Dzieki nim tekstury majg odpowiedni
wymiar, a po wiaczeniu renderingu przyjmujg odpowiednie efekty dajace ztudzenie chromu czy szkfa.

Zmienimy rozmiar ciemnej teksturze naniesionej na Scianie. Klikamy dwukrotnie wskaznikiem myszy na
pierwszej ciemnej $cianie (z loddwka) oraz dwukrotnie na drugiej Scianie (z szafkami wiszacymi). Nastepnie
wybieramy na tej drugiej Scianie prawy przycisk myszy i z rozwinietego menu wybieramy wiasciwosci.

W uruchomionym oknie wprowadzamy ustawienia dotyczace wielkosci tekstury, dopasowujac ja do

wielkosci $ciany, tak jak przedstawiono to na zdjeciu ponizej

‘Whasciwosci  Kolor itekstura - Zaawansowane

@ Kolor -
m X[cm] W:
Ylem] |60 2

1 b1
[ grupuj wskazane obiekty
O wymiar @® dopasuj

kat obrotu tekstury E] £

[] zmien globalnie

@ seiany Zamkni || Anului

Po ustawieniu opcji ,dopasuj” klikamy [Zamknij]. Dzieki temu zabiegowi tekstura nie bedzie sprawiata
wrazenia utozenia ,,w kafelkach”.
Na innych elementach ustawimy wtasciwosci nadajace wyraz obiektom.
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Klikamy dwukrotnie na obiekcie, wybieramy na nim prawy przycisk myszy, ,Wtasciwosci” i z
uruchomionego okna wybieramy zaktadke , Wtasciwosci” w ktdrej ustawiamy nastepujace parametry tak
jak podano ponizej dla kazdego z elementéw kolejno:

Wasciwosci

@ podesty-kraw

Panel na Scianie przy ptycie gazowej:

Kolor i tekstura  Zaawansowane

emisja l

potysk l

szkko |

odbicia i

@® ogdlne O poziome (O pionowe

[] zmien globalnie ﬁb
Zamknij Anuluj

Zlewozmywak i aluminiowe elementy (np. uchwyty,

lodéwka, ramki szafek gérnych, nogi krzeset)

Whasciwosci

i@ 2lew

Kolor i tekstura  Zaawansowane

emisja I

potysk l

szkto [ ]

odbicia i

@ ogélne O poziome (O pionowe

= ?}

[ zmiers globalnie H
Zamkni] Anuluj

‘Whasciwosci
emisja
potysk
szkto

odbicia

O ogélne

[] zmieri globalnie

dloga-ec

Podtoga

Kolor i tekstura  Zaawansowane

i
i
i
1
@® poziome (O pionowe
rozmycie l
&
Zamknij Anuluj

Bateria zlewozmywakowa:

Whasciwosci
emisja
potysk
szkto

odbicia

@ ogélne

[ zmier globalnie

@ batenia_chrom

Kolor i tekstura  Zaawansowane

O poziome O pionowe

&

Zarmkni Anuluj

Po ustawieniu efektéw na obiektach, mozemy sprawdzi¢ jak prezentuje sie wizualizacja w renderingu
podstawowym przed ustawieniem parametréw sSwiatet. W tym celu wystarczy klikng¢ ikone ,Pokaz

Swiatta”

=

P\\ 3 .
lub wybraé klawisz [F1].
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11. Ustawienie parametrow Swiatet — Rendering Profesjonalny

Wybierzemy teraz zaktadke ,Scena” w ktérej znajduja sie grupa ,Swiatta”. Wszystkie wstawione w
projekcie halogeny znajdujg sie w jednej grupie, ktérg mozna rozwing¢ klikajac na [+] przy pozycji
,Halogeny”. Aby lista pojawita sie w catosci na ekranie, wystarczy rozciggnac¢ pole swiatet chwytajac za w
dolnej czesci tej listy lewym klawiszem myszy i skierowaé mysz w dét ekranu.

Oba elementy: halogeny i rozwinigecie listy prezentujg ponizsze zdjecia:

Rozwiniecie halogendw: Rozciagniecie panelu:

Materialy | Scema [ RenderPro Materialy Scena [ RenderPro |

[ Facott AN |
| Swigta | 4 _Swiatla b
@ Halogeny (o) @ X% M@ Halogeny (R | @ XF
Swietldwki Swietlowki
[ iatto punktowe X* Swiatto punktowe X+
wiatto stoneczne Swiatto stoneczne
Styl Wybierz Styl Wybierz
Kolor | | Kolor | |
Natezenie —————| = 100 Natezenie —————| 100
[(A Przesuri | [(n Przesuri L
X A X ———(fF—
Y ————AF—

U Y ——{f—
z A F— z ——f—

Render - parametry E Render -mrametry E

Ustawienia [ Wybierz domysine |

Ustawienia Wyhierz domysine |
[0 Render uproszczony [ Render uprogzciony
Lustra Lustra
Efekt metalu Efekt metalu
Prezentacja emisji %

() Prezentacja emisji
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W rym momencie po wybraniu konkretnego halogenu zobaczymy stozek tworzacy sie od punktu
Swietlnego. Okresla on biegnacy od niego rozktad Swiatta. Aby zaznaczy¢ kilka halogenéw do wspdinej
edycji nalezy przytrzymac klawisz [Ctrl] a nastepnie klika¢ na poszczegdlne nazwy halogenéw. My to
zrobimy dla np. Halogen 5 i Halogen 6 - .s3 to $wiatta pod okapem.

Jesli chcemy wybraé inne halogeny — wystarczy wybraé [Esc] odznaczajac wszystkie obecnie wybrane, a
nastepnie na nowo zaznaczyc te, ktére chcemy wybrac.

Wybrane halogeny prezentuje ponizsze zdjecie.

“Materialy | Scena | RenderPro

Swiatfa

B Halogeny @ X

Halogen 1 X%
Halogen 2
Halogen 3
Halogen 4
Halogen 5
Halogen 6

Swietlowki
Swiatto punktowe
Swiatto stoneczne

syl [ b
| koo | ]
| Natezenie C—df——>
Zakres —{F—>

Katstozka ———P

Gdy elementy s3 podswietlone, dla tego obiektu wybierzemy ,Styl” [Wybierz]. Dzieki temu zabiegowi
bedziemy mogli ustali¢ charakterystyke Swiatta, czyli jego rozktad.

Gdy po kliknieciu [Wybierz] rozwinie sie po prawej stronie lista dostepnych rozktadéw swiatta klikamy
dwukrotnie na np. pozycje ,1”.

Materialy | Scena | RenderPro

Swiatla Halogen | | Wezytaj IES | v 8
|E Halogeny | @ 3 ' A
‘ Halogen 1 @ N
Halogen 2 @ Xk
Halogen 3 @ X%
Halogen 4 @
Halogen 5 @
Halogen 6 @

Swietlowki
Swiatto punktowe

Swiatlo stoneczne

sty
|

‘ 5 6
| Kolor | |
‘ Natgzenie ——— ’]_‘7,- 50
Zakres —{}— (50
Kat stozka ———{P> = 100
- Q 10

44




Moj pierwszy projekt - Kuchnia

Rozwinigte okno zamknie sie a przy pozycjach Halogen 5 i Halogen 6 znajdzie sie symbol oznaczajacy ze

tym elementom przypisano taka wtasnie charakterystyke.

Po wiaczeniu $wiatet poprzez ikone ,Pokaz $wiatta”
wczesniej Swiatta w nastepujacy sposob:

[Materialy | Scena
Swiatla
=] Halogeny *
Halogen 1
Halogen 2
Halogen 3
Halogen 4
Halogen 5
Halogen 6
Swietlowki
Swiatto punktowe X
Swiatlo stoneczne

syl | Wybierz
Kolor |
Natezenie ————
Zakres —{F—>
Kat stozka :H—

200
"% lub klawisz [F1] zobaczymy ustawione

Powyzsze zdjecie prezentuje réwniez oznaczenie, pojawiajace sie przy Halogenach 5i 6.

Wszystkim tym halogenom mozemy réwniez ustawi¢ kolejno:
- Natezenie
- Zakres
- Kat stozka.

Zrobimy to dla Swiatet Halogen 1, 2, 3 i 4 zaznaczajac je z przetrzymanym klawiszem [Ctrl]. Nastepnie

ustawiamy im suwaki od wymienionych powyzej wartosci jak ponizej:

Ustawienie halogendw:

Ustawienie $wiatta punktowego:

[Materialy | Scenma [ RenderPro | Lehatenaiy’] =cena [ RenderPro |
| Swiatta i ST
B = == |B Halogeny
B Halogeny o D } Halogen 1
Halogen 1 @ ﬁ‘\ Halogen 2
Halogen 2 @ ‘Q_‘ Halogen 3
Halogen 3 @ -3;)‘ Halogen 4
Halogen 4 @ X | :a:ogen :
Halogen 5 @ X | o :f’g:_”
Halogen 6 ® Q} | Sk
Swietlowki [ | Swiatto punktowe
.. el Swiatlo stoneczne
Swiatto punktowe | |
Swiatto stoneczne ! 23
- ‘ Kolor ‘
SH | Wbiezz | Natezenie [
Kolor [ [ & Przesur
Natgzenie df——— 19 X ="'
Zakres d/— 351 Y —1—_}-—* -y
Kat stozka }: 106 . z ‘:gk:\
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Podobnie ustawimy parametry swiatta punktowego, zgodnie z ustawieniami na powyzszym zdjeciu. Po
zaznaczeniu ,Swiatto punktowe” na projekcie pojawi sie widoczny obiekt — duzy zétty punkt ktérego
zadaniem jest doswietlenie sceny. Zmienimy réwniez jego potozenie przesuwajac w osi X, Y i Z tak jak
zaznaczono powyzej.

r.\ \1
Po wtgczeniu $wiatet poprzez ikone ,Pokaz Swiatta” "% lub klawisz [F1] mozemy sprawdzi¢ w jaki
sposdb prezentuje sie wnetrze z nowym ustawieniem swiatet.

12. Wykonanie Renderingu Profesjonalnego

Przechodzimy do zaktadki Render PRO, znajdujacej sie w lewym gérnym rogu ekranu:

Materialy | Scena | RenderPro |
Render ;P:gieurgacja L.

‘ Raaiosity

I}

|| sSTART | STOP

| Odswiezanie -:O—‘ ) 4s

Diagnostyka i naprawa sceny

12.1 Pierwszy etap obliczen — Radiosity

Wchodzimy kamerg do wnetrza pomieszczenia - czyli wciskamy rolke na myszce i przesuwamy myszke od
siebie, dzieki czemu zblizymy sie do wnetrza kuchni.

Kadr, ktéry widzimy powinien prezentowac wnetrze w pozycji takiej, jakbySmy stali w jego centrum. Nie
jest istotne jakie ujecie pokazuje kamera, poniewaz najpierw dokonamy obliczen sceny, a dopiero pézniej

bedziemy zapisywaé konkretne zdjecia.

Przy zaznaczonej pozycji [x] Diagnostyka i naprawa sceny klikamy przycisk ,Start”.

[ Materialy | Scena | RenderPro |

RendecNERhiszettaoa

‘ Radiosity
| sTART STOP

| Odswiezanie df——— @ 4s

Diagnostyka i naprawa sceny

Odczekamy chwile, do momentu az program odblokuje ,,Stop”.
Na tym etapie bedziemy mogli poruszaé¢ sie po pomieszczeniu. Obliczenia beda wykonywane w tle.

Program co 4 sekundy bedzie pokazywat efekt obliczen, za kazdym razem je udoskonalajac i wygtadzajac
cienie na obiektach, tak jak to widaé na ponizszych zdjeciach:
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Na poczatku obliczen: Pod koniec obliczen:

Aby zobaczy¢ efekt obliczen wczesniej, niz zdeklarowane w programie 4 sekundy — uzywamy ikony m‘
,Pokaz Swiatta” lub z klawiatury - klawisza [F1]. Dodatkowo w czasie trwania tych obliczen mozemy
sterowac $wiattami tak jak wykonywalismy to wczesniej.

Gdy uznamy, ze scena zostata juz wyliczona i jest gotowa do zapisu (tj. wszystkie cienie na obiektach
wygtadzity sie) mozemy zakonczy¢ pierwszy etap obliczeri. Program sam podpowie nam kiedy mozemy
tego dokonac, podswietlajgc przycisk ,,STOP” na pomaranczowo (tak jak przedstawiono ponizej), sugerujac
jego wybranie. Dzieje sie tak gdy program przeliczy scene i wiekszo$¢ obiektow bedzie juz gotowa do
prezentacji.

Render Prezentacja
| Radiosity L

| start  |[  stoP |

Odéwiezanie of——— 45

[0 Diagnostyka i naprawa sceny

Jesli zaczekamy chwile dtuzej, program sam wytgczy obliczenia informujac nas o tym w komunikacie:

IntelliCAD X

Obliczenia Radiosity zostaty zakoriczone pomyslnie
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Jesli mimo uptywu czasu na obiektach nadal wystepuja ciemne (wrecz czarne) plamy, niezaleznie od tego
czy obliczenia zakonczyliSmy sami czy dokonat tego program, powinnismy powtorzyc¢ je.

Przed wybraniem ,START” zaznaczamy ,,Diagnostyka i naprawa sceny” oraz staramy sie skierowac kamere
na obiekty na ktérych widzielismy uprzednio ,,.ciemne plamy”.

Od momentu zakonczenia obliczen poprzez ,,STOP” (lub gdy zrobi to za nas program) nie powinnismy

zmieniad tekstur, wtasciwosci obiektdw, swiatet, ani zamyka¢ wizualizacji jesli nie chcemy utracic¢ obliczen.
Gdy tak zrobimy — bedziemy musieli ponownie wykona¢ obliczenia Radiosity.

12.2 Etap drugi - wykorzystanie tonacji barwnych

Tonacje barwne mozemy ustawia¢ réwniez w trakcie obliczert ,Radiosity”. Dzieki zastosowaniu tego
narzedzia bedziemy mogli wnetrze rozswietli¢, nada¢ mu charakteru, ociepli¢ lub ochtodzic.

Rozwiniemy ,Tonacje barwne” — czyli filtry fotograficzne z uzyciem ktérych wykonamy zdjecia. Znajdziemy
je w lewym dolnym rogu okna wizualizacji.

Materiaty Scena RenderPro L
| Render Prezentacja

| Radiosity !

START ( sTOP |

Odéwiezanie of———  4s
[0) Diagnostyka i naprawa sceny
Parametry GI .

Wphyw 61 ——{f——
Kontrast GI —f f——m

I Ambient ([

Kolory GI ————i——————
Emisja GI

l Przywré6é ustawienia domysine ]

v Final Gathering
Raytracing
START
Jakosé  [1x1

Odbicia [ ) 1
Zatamania <:0 20

v, Opcje zaawansowane

v Diagnostyka
A Statystyka
Powierzchni 72440
FPS 133
Czas obliczen 54 s
Pamigé @ 73%
IS Tonacje barwne

| ‘__ Advantix-100CD
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Sposrod dostepnych filtrow, wybieramy np. Advantix-100CD i klikamy ,Pokaz Swiatta” m w celu
sprawdzenia efektu. Scena zmieni swoja tonacje zgodnie z wybranym filtrem. Jesli ustawienie to nam nie
odpowiada, mozemy wybraé inny filtr. Przy kazdej zmianie sprawdzimy efekt klikajgc ikone ,Pokaz
Swiatta”.

12.3 Etap trzeci — Raytracing i zapis zdjecia
Teraz bedziemy mogli wykonac zdjecie i zapisac je na dysku.
Dla wprowadzonych ustawien ustalamy kadr kamery prezentujagc w nim to, co ma pokazywac zdjecie.

Nastepnie przechodzimy do pozycji ,Raytracing i ustawiamy tam parametry obliczen, analogicznie jak na
zdjeciu ponizej. Pozycje te znajdziemy w Srodkowej czesci panelu ,,Render PRO”.

v 1A oauIs g

Raytracing

START

Jakosé
Odbicia
Zatamania

v Opcje zaawansowane

v Diagnostyka

Klikamy na ,START” znajdujacy sie w pozycji ,Raytracing”. Bedzie on aktywny jedynie po wykonanych
obliczeniach ,,Radiosity” bez ich naruszenia (tj. zmian tekstur, wiasciwosci itp.).

Czekamy, az program wyliczy kadr. Wyraznie zauwaimy rdznice, poniewaz zmieni sie wyglad odbic
obiektow na bardziej naturalne — tak jak pokazano to na ponizej zatgczonym zdjeciu.

Bez Raytracing'u: Z Raytracing'iem:
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Gdy obliczania sie zakonczg - klikamy , Eksport sceny 3D” '["I

Zapis oo™
Plik docelowy
Tryb zapisu Rozdzielczose Format pliku
[Zwykty - -
1 wybierz plik zapisu >3
= Saukaiw: ||| KUCHNIA v @ Ey
#* Nazwa . Datamodyfikaci  Typ
i Zadne elementy nie pasuja do kryteriéw wyszukiwania.
& Szybki dostep
H
3
g [
] Pulpit
2
[}
Biblioteki
Ten komputer
Siec
< >
Nazwa plku: AMOUCZEK_KUCHNIA] v
Pk typu: JPEG (*jpg) v Anulj

W kolejnym uruchomionym oknie
powyzej.

,Zapis wizualizacji” klikamy ,Wybierz” - tak jak przedstawiono to

Uruchomi sie okno ,Wybierz plik zapisu”. Wskazujemy tu miejsce na dysku gdzie ma zosta¢ zachowana
seria zdje¢, ktorg wykonamy, oraz nadajemy nazwe pierwszemu zdjeciu z tej serii. Po ustaleniu lokalizacji i

nazwy pliku klikamy , Wybierz”.

Okno ,Wybierz plik zapisu” zniknie, przepisujgc ustalong Sciezke zapisu i nazwe pierwszego zdjecia do
pozycji ,,Plik docelowy”. Uzupetniong pozycje mozna zauwazy¢ na ponizszym zdjeciu:

W ostatnim kroku wystarczy wybra¢ przycisk ,Zapisz”. Centralnie w oknie ,Zapis wizualizacji” zostanie
wyswietlona informacja (réwniez na ponizszym zdjeciu) potwierdzajgca zapis pliku, a na dysku we
wskazanym przez nas miejscu pojawi sie plik o nadanej wczesniej nazwie.

[ Zapis wizualizacji ool
plik docelowy
C:\Users\Krystyna\Desktop\KUCHNIA\SAMOUCZEK_KUCHNIA_2.jpg |[ wybierz |
Tryb zapisu Rozdzielczo¢ Format pliku
| Zwykty obraz v| | widoku (1368x712) v| | e v|

auemosuemerz

Anuluj

)i

Zapisz
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Nastepnie po zapisie, klikamy ,,Anuluj” lub zamykamy okno w prawym gérnym rogu poprzez [x].

Zmieniamy ustawienie kamery, wykonujemy ponownie obliczenia ,Raytracing” (nie zmieniajgc ustawien w
projekcie by ich nie utraci¢) i analogicznie zapisujemy drugie zdjecie. Zapis wykonujemy gdy obliczania sie
zakonicza.

Klikamy ,,Eksport sceny 3D” '[»'- . Poniewaz wczesniej okreslilismy miejsce zapisu zdjecia, nie musimy
ponownie tego robi¢. Nie musimy réwniez zmienia¢ nazwy pliku w pozycji ,Plik docelowy” poniewaz
program automatycznie dodat cyfre na koricu nazwy pliku, kolejno numerujac zdjecie.

Klikamy jedynie [Zapisz] i pozostajemy w oknie ,Zapis wizualizacji”. Wprowadzimy dla tego ujecia subtelng
modyfikacje, poprzez zastosowanie filtrdw artystycznych. Funkcje te znajdziemy w pozycji
»,Zaawansowane”, rozwijajac ja poprzez klikniecie na symbol [<] przy ,Zaawansowane”.

ool

Plik docelowy
[ y EK_KUCHNIA_2.jpg [ Wybierz |

Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku
Zwykly obraz v [ widoku (1368x712) v PG vl

S

| O znak autorski <

| B9 Filtr postprocesowy

Suemosueneez

| szkic v

— & Przejécie

dEE®
AEFE

[ zapisz | [ A |

Po zaznaczeniu pozycji ,Filtr postprocesowy” i wybraniu odpowiedniego efektu, aktualizujemy rysunek
klikajac na symbol odswiezenia w centrum zdjecia (jesli bedzie taka potrzeba i symbol sie wyswietli).
Dodatkowo mozemy okresli¢ przejscie prezentujace filtr na zdjeciu jedynie w czesci, zaznaczajgc konkretny
kwadrat. Przy tak wprowadzonych ustawieniach klikamy [Zapisz] tworzgc kolejne zdjecie.

Efekt naszej pracy mozemy zobaczy¢ przechodzac do lokalizacji na dysku, wskazanej przez nas podczas
wykonywania pierwszego zdjecia.

Gratulacje

Witasnie zaprojektowalismy wspdlnie kuchnie.
Zapraszamy do zapoznania sie z innymi przyktadami z cyklu ,,Méj pierwszy projekt” oraz na nasza strone
internetowa, www.cadprojekt.com.pl.
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