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Moj pierwszy projekt - Sypialnia

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

Chcac poznaé 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 rowniez mozliwos¢ wprowadzenia zmian w zasadach funkcjonowania wsparcia
technicznego bez uprzedniego powiadomienia. W przypadku koniecznosci zmiany numerdéw telefonéw stosowne informacje podawane bedgq
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:

BlcEl + © 8 x x| *

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

Po uruchomieniu programu, otworzy sie okno ,,Wybor projektu”. Tu klikamy na przycisk ,Nowy projekt”.

— — =
2 X 2 & ¥ o =
Nowy projekt ladsi  Importuj tsufi Pudglad Oncje File Odzyskwanie Widok
Nazwe Ne Datautworzenia  Data modyfikacii  Data ostatniego dostg. Sciezka pliku Roi
< ] >
Otz dokument | Zamki

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

Dane projektu: —
Nazwa tysunku projektu: |SYPIALNIA

Katalog foboczy: | C:\CadProjek\CAD Decor v. 21 O\PROVEKTY. v| | Defiid
| v]
Nazwisko projektanta: [“’i PROJEKT _v]

1
]
Identyfikstor projektants: |CP v

Zlecenie | dane zamawiajacego:

& Adres: ulice:
Imig: !
. _k': T
lazwisko:
Telefon: |
E-mail:

<< Wstecz N I Anﬁ«L_

Nastepnie klikamy pozycje [Nowy].
* W przypadku programu CAD Kuchnie klikamy ,,>>Dalej” do momentu uruchomienia okna kreatora $cian.
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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 zmodyfikowa¢ szablon pomieszczenia lub wybra¢ inny sposdb rysowania $cian.

Kreator $cian

Wybierz rodzaj pomieszczenia:

A 450 B 450

cl

Wysokos¢ $cian [cm]
260 =
Obréé pomieszczenie

0 30 180

Zaawansowane

Podaj wymiary pomieszczenia [cm]

270

Grubos¢ scian [cm]

12 %

stopni

Rysuj

Edycja

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

gdérnym rogu okna.

Wybieramy ikone ,,Rysuj Sciezke” >

z paska narzedziowego ,,Rysowanie”.

Whetrze kreslimy zawsze zgodnie z ruchem wskazdwek zegara!

Wszystkie wartosci ktére za chwile bedziemy wprowadzaé wyswietlg sie na pasku ,Command bar”:

Start of polyline:

Arc/Distance/Halfwidth/Width/<Next point>: 4500|

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

- kierujemy myszke w prawg strone ekranu wpisujemy 4500 i naciskamy klawisz [Enter],

- kierujemy myszke w dét ekranu wpisujemy 4500 i naciskamy klawisz [Enter],

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

—  wpisujemy z klawiatury litere ,,C” i naciskamy klawisz [Enter].

Dalej wybieramy ikone "Sciany" i definiujemy parametry zgodnie z ponizszym oknem:
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Sciany Skosy Oknavi drawi Dodatki Praytacza |
Sciany zewnetrzne Parametry scian aruboéé
‘ Kreator $cian ‘ H ﬁ?ﬂ !%{
Rysuj Sciany
/ wysokosé
=]
poziom =
[ Rysuj Sciany ‘ 0 @
Rysuj podioge
Weki Rysuj sufit
I\é |_|Pysuj jako éciane dziatows
Edylor écian | zamkni

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

W widoku z goéry, w ktérym obecnie sie znajdujemy, podwdjne pomaranczowe linie wykreslajg nam Sciany
z ich gruboscia, zielony obrys tworzy podtoge. Widoki mozemy zmienia¢ poprzez uzycie ikon paska "Punkt

BODOE 00 6O

widokow
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3. Wstawienie okna 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.

Poprzez ikone "Sciany" = uruchamiamy okno "Edycja elementéw $cian". Przesuwamy je chwytajac
lewym klawiszem myszy za gérna 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.

3.1. Wstawienie drzwi

W uruchomionym oknie przechodzimy do zaktadki ,,Okna i drzwi”.

Obiekty wprowadzamy wybierajgc najpierw przycisk [Wskaz] (okno zniknie) i klikajgc na linii $ciany na
ktérej ma sie pojawi¢ element. Klikng¢ powinnismy majgc wskaznik na poziomej linii Sciany w ktérej maja
zostac osadzone drzwi. Sciane zaznaczono na kolejnym zdjeciu.
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Po wskazaniu sciany, gdy okno ,Edycja...” ponownie sie pojawi, wybieramy ,Drzwi 01 L” z lewej czesci
okna, a po ich zaznaczeniu definiujemy potozenie obiektu:

Edycja elementow scian

Sciany | Skosy | Okna i drzwi Dodatki Przytacza
Standardowe oknaidz v - x = < .
-EE:. 2 |1000 |< |2550 |% Gebokosé osadzenia
= CH =

wszystkie

Il =l
drzwi 01 L
2000 |2
=
dizwi 01 P
~ []wstaw parapet
< >
Wikat element Zamkni

konczgc przyciskiem [Wstaw].

3.2. Wstawienie okna

Kolejny obiekt — okno, wstawiamy analogicznie.

Klikamy ikone ,Sciany”. W zaktadce ,,Okna i drzwi” wybieramy przycisk [Wskaz] - okno ,Edycja elementéw
$cian” na chwile zniknie. Wtedy wskazemy kliknieciem $ciane na ktdérej ma zostaé osadzone okno:
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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”.

Edycja elementéw $cian

Sciany

Okna parametiyczne v

wszystkie

okno 2 v
< >
— Poprzeczki
Szerokosé
T
Pionowe  Poziome

2 E pE

Wskaz element

Skosy

= )3 ]

Okna i drzwi

X
Dodatki

= J:

Prawacza

Grebokosé osadzenia

for_:

)

[0 2
o Jz
Rama okna
Szerokosé Grubosé Odsunigcie 7] w/staw parapet
60 J: 30 = |5 =

Wybieramy ,0Okno 2” z lewej czesci okna, a po jego zaznaczeniu definiujemy potozenie obiektu
(przedstawione na ponizszym rysunku) konczac przyciskiem [Wstaw].

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

[F12] z klawiatury.
Po wizualizacji poruszamy sie:

przestrzeni;

sie w przestrzeni;

NS

lub klawisz

przytrzymujac lewy klawisz myszy i przesuwajgc myszke prawo/lewo, géra/dét obracamy sie w
przytrzymujac prawy klawisz myszy i przesuwajac myszke prawo/lewo, goéra/dét przesuwamy

przytrzymujac wecisnietg rolke na myszce i przesuwajac myszke przod/tyt, zblizamy sie i

oddalamy od obiektu w przestrzeni ptynnie (szybko);

10
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- krecac rolkg na myszce — zblizamy sie i oddalamy od obiektu skokowo (wolniej).

T war I TR B L. S—— L

Po przyjrzeniu sie wizualizacji mozemy jg zamkng¢ (wybierajgc [x] w prawym goérnym rogu okna) i
przystapic do zaprojektowania sypialni.

W projekcie zauwazymy matg zmiane. Program automatycznie dodat 4 stoneczka. To halogeny, ktére
doswietla wnetrze - jesli nie wstawimy innych Swiatet.

4. Elementy wnetrzarskie

Zmieniamy ustawienie widoku na widok z gory @ 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 zmieniac.

Ponizsze zdjecie pokazuje miejsca na ktore zwracamy uwage podczas wyszukiwania obiektéw. Najpierw
odnajdujemy obiekt w bazie i zestawie po lewej stronie okna, dalej wybieramy konkretny element z prawej
czesci okna aby na koniec zdefiniowac¢ parametry dotyczace wstawienia i klikngé ,Wstaw”.

%]
= | e s (o
- A = 8AZAMODEL 20 - WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2 1idka (2 |
o - \/ -
g A A A A | ‘
v () BAZAMODELI 20 - WYBOR PRIUEKTANTOW TOM 2
> \ —_ -
~” < ~
——1 o
> S - i 1
o e e ] e i
=
2
(] CAD_ZLEWODMIWAKI_2010 A i
) CERSANIT ’v\— \
() DEFTRANS MEBLE LAZIENKOWE 5
g
£ o SEK  MRMWEED  UANOBED  LENOLGDRA  LAZ0SHAAA >
g T ST g
g
’ i
e P
g S ey
g
S e
)
X Zukew O petry @ vhookor @y bcine O punkriky o e e o Wi
L] stomatyeary

11
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Gdy ustawimy wskaznik myszy na wybranym obiekcie zobaczymy jego powigkszenie, ktére zniknie gdy
zabierzemy z niego wskaznik.

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

Sposdb wstawiania Poziom wstawienia Tk
RO 3 WsKazan
O przy écianie @ punkt i kat 477 o auloma\yl:: e  Wstaw

4.1. Wstawienie tozka

Sposréd dostepnych w oknie ,Elementy wnetrzarskie” obiektéw, odnajdujemy element znajdujacy sie w:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”
Zestaw: tozka”

Element: ,MANDAL"

Sposob wstawienia przy Scianie

Poziom wstawienia: 0

MANDAL

Po wybraniu obiektu oraz okresleniu jego sposobu wstawienia wybieramy [Wstaw]. Okno ,Elementy
wnetrzarskie” zamknie sie, a wybrany element bedzie przyczepiony do wskaznika myszy.

Wchodzimy wskaznikiem do wnetrza pomieszczenia, nastepnie przesuwamy myszke poza sciane, do ktérej
ma dolegaé obiekt. Wybierzemy pozioma $ciane znajdujaca sie u gory naszego ekranu, czyli wysuwamy
wskaznik poza te Sciane. Jesli obiekt nie zatrzyma sie na $cianie, wracamy wskaznikiem do pomieszczenia i
ponownie wychodzimy poza $ciane. Nastepnie poruszamy myszka wzdtuz Sciany.

Dzieki temu okreslamy miejsce w ktorym ma sie znalezé podglad obiektu. Gdy znajdzie sie w miejscu
przedstawionym na zdjeciu klikamy lewym klawiszem myszy, akceptujac jego wstawienie.

12
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4.2. Dekoracja ,,Rowery”

Kolejny element ktéry wstawimy bedzie dekoracjg na $cianie.

Wybieramy ikone , Elementy wnetrzarskie” @ i w uruchomionym oknie odnajdujemy obiekt.

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: ,Elementy dekoracyjne” b
Element: ,,BICYCLES WALL SCULPTURE” o X

Sposob wstawienia  przy Scianie
Poziom wstawienia: 1000
BICYCLES WaLL
SCULPTURE
Po odnalezieniu obiektu, zaznaczeniu i ustawieniu parametréw dotyczacych sposobu wstawienia klikamy
[Wstaw]. Okno ,Elementy wnetrzarskie” zamknie sige, a wybrany element bedzie przyczepiony do
wskaznika myszy.

Wchodzimy wskaznikiem do wnetrza pomieszczenia, nastepnie przesuwamy myszke poza sciane, do ktérej
ma dolegac obiekt. Wybierzemy pozioma $ciane znajdujaca sie u gory naszego ekranu, te samg pod ktéra
stoi juz tézko. Wysuwamy wskaznik poza te Sciane. Jesli obiekt nie zatrzyma sie na $cianie, wracamy
wskaznikiem do pomieszczenia i ponownie wychodzimy poza $ciane. Nastepnie poruszamy myszka wzdtuz
Sciany. Dzieki temu okreslamy miejsce w ktédrym ma sie znalezé podglad obiektu. Gdy znajdzie sie
centralnie nad wezgtowiem tézka klikamy lewym klawiszem myszy, akceptujac jego wstawienie.

4.3. Toaletka

Nastepny element wyposazenia, ktéry odnajdziemy w oknie ,,Elementéw wnetrzarskich” bedzie toaletka.

Wybieramy ikone ,, Elementy wnetrzarskie” & .W uruchomionym oknie odnajdujemy obiekt:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”7,
Zestaw: »Komody, konsole, toaletki”
Element: ,,PRINCESS DRESSING TABLE”

Sposob wstawienia przy Scianie
Poziom wstawienia: 0
PRINCESS
DRESSING TABLE
Po odnalezieniu obiektu, zaznaczeniu i ustawieniu parametréow dotyczacych sposobu wstawienia klikamy
[Wstaw]. Okno ,Elementy wnetrzarskie” zamknie sie, a wybrany element bedzie przyczepiony do
wskaznika myszy.

Wchodzimy wskaznikiem do wnetrza pomieszczenia, nastepnie przesuwamy myszke poza Sciane, do ktérej
ma dolegac obiekt. Wybierzemy pozioma $ciane znajdujaca sie u dotu naszego ekranu — $ciane z drzwiami.
Wysuwamy wskaznik poza te Sciane. Jesli obiekt nie zatrzyma sie na $cianie, wracamy wskaznikiem do

pomieszczenia i ponownie wychodzimy poza Sciane.
Nastepnie poruszamy myszkg wzdtuz Sciany. Dzieki temu okreslamy miejsce w ktérym ma sie znaleié

podglad obiektu.
Gdy znajdzie sie posrodku $ciany miedzy oknem a drzwiami, klikamy lewym klawiszem myszy, akceptujac

jego wstawienie.

13
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4.4. stolik nocny

Kolejny obiekt — a doktadniej dwa obiekty, to stoliki nocne. Wstawiamy je analogicznie jak powyzej.
Obiekty znajdg sie na tej samej Scianie co tézko i dekoracja ,,rowery”.
Ustawiamy je — jak podpowiada logika, po obu stronach tézka.

Wybieramy , Elementy wnetrzarskie” @ i w uruchomionym oknie odnajdujemy obiekt i wstawiamy go.

Baza: ,BAZA MODELI 3D - WYBOR PROJEKTANTOW TOM 27,
Zestaw: ,,Stoty, stoliki” v
Element: ,SELJE NIGHT” ]

Sposob wstawienia przy Scianie
Poziom wstawienia: 0

SELJE NIGHT

Po wstawieniu pierwszego stolika ponownie klikamy , Elementy wnetrzarskie” & .

Program zapamieta ostatnio odnaleziony obiekt — nadal bedzie zaznaczony. Wybrane prawidtowo réwniez
beda parametry dotyczace wstawienia. Nie musimy w tym oknie na razie niczego zmienia¢. Wystarczy
wybra¢ [Wstaw] i ustawi¢ po drugiej stronie tozka - drugi stolik.

4.5. Lampka nocna

Po wstawieniu lampki nocnej bedziemy musieli ja dosunaé do $ciany. Przesunigcie oméwimy nieco pdzniej,
razem z poleceniem kopiowania tej samej lampki - nie bedziemy wstawiac jej dwukrotnie.

Na razie wybieramy ikone , Elementy wnetrzarskie” @ i w uruchomionym oknie odnajdujemy
obiekt:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: ,0Oswietlenie”
Element: ,KOZA”

Sposob wstawienia przy Scianie
Poziom wstawienia: 1000

KOZ&

Analogicznie jak poprzednio wstawiamy lampke nocng nad jedna z szafek — np. tej blizej okna.

4.6. Szafa na ubrania

W przypadku tego elementu dokonamy subtelnej zmiany wymiaru elementu przed jego wstawieniem.

Wybieramy ikone ,Elementy wnetrzarskie” @ i w uruchomionym oknie odnajdujemy obiekt — uwaga:
zmienimy rowniez baze w ktdrej znajduja sie modele:
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Baza: ,WYPOSAZENIE_WNETRZ-BAZA UNIWERSALNA”,
Zestaw: ,Szafy, szafki”
Element: ,szafa 11”

Sposob wstawienia przy Scianie
Poziom wstawienia: 0

szafa 11

Zanim wstawimy obiekt, po jego zaznaczeniu odnajdujemy pozycje ,Wymiary obiektu”, dostepne ponad
przyciskiem [Wstaw]. Zmieniamy oryginalne wymiary obiektu: dtugos¢ (X) i wysokos¢ (Z).

Wymiary obiektu X (3000 | v [630 | Z[2200 ]

Sposdb wstawiania Poziom wstawienia

(O przy écianie @) punkt i kat El M aksienm  Wstaw

Wprowadzamy zamiast wymiardw:
X=3000, Y=630, Z=2200

nowe:

X=3500, Y=630, Z=2500.

Wstawiamy szafe do projektu technika przy $cianie naprzeciwko okna.

Zmiana wymiaréw obowigzywaé bedzie jedynie podczas tego wstawiania. Jesli wybierzemy szafe
ponownie do wstawienia, bedzie nadal nosi¢ oryginalne wymiary.

4.7. Zastony

Podobnie jak w przypadku szafy, tu réwniez zmienimy subtelnie wymiary obiektu. Zmienimy réwniez baze
z ktérej bedziemy korzystac.

Wybieramy ikone , Elementy wnetrzarskie” i w uruchomionym oknie odnajdujemy obiekt:

Baza: ,BAZA MODELI 3D - WYBOR PROJEKTANTOW TOM 17,
Zestaw: ,Firany, zastony”
Element: ,2astona 6”

Sposob wstawienia  przy Scianie
Poziom wstawienia: 2600

Zastona B

Zanim wstawimy obiekt, po jego zaznaczeniu odnajdujemy pozycje ,Wymiary obiektu”. Parametry te
dostepne sg ponad przyciskiem [Wstaw].

| Wymiary obiektu % [3000 | v [630 | Z[2200 ||

Sposdb wstawiania Poziom wstawienia

S 5 wskazan;
O PIYSERE @ punkt i kat D E automatytzny
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Zmieniamy oryginalny wymiar zastony, na nowy — nietypowy, okreslajac dtugos¢ i wysokosé tkaniny z
wartosci:

X=700, Y=200, Z=2000

na nowe:

X=1100, Y=200, Z=2550

Po wprowadzeniu tych zmian, wstawiamy zastone do projektu, ustawiajac jg tak by przystaniata okno, w
lewym goérnym narozniku pomieszczenia — obok szafki nocne;j.

4.8. Siedzisko przy toaletce

Przed toaletka ustawimy stotek. Wstawimy go nowa technikg -, Punkt i kat”.

&

Wybieramy ikone , Elementy wnetrzarskie” i w uruchomionym oknie odnajdujemy obiekt:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: ,Krzesta, hokery, taborety”
Element: ,WOODEN STOOL”

Sposdb wstawienia  punkt i kat
Poziom wstawienia: 0

WOODEN STOOL

Po odnalezieniu obiektu, zaznaczeniu i ustawieniu parametréw dotyczacych sposobu wstawienia, klikamy
[Wstaw]. Okno ,Elementy wnetrzarskie” zamknie sie, a przy wskazniku myszy znajdzie sie wybrany przez
nas obiekt. Przesuwamy wskaznik tak, aby jego podglad znalazt sie przed toaletka.

Mozemy sobie pomdc, powiekszajac obraz miejsca w ktdrym ma sie ustawic¢ obiekt. Wystarczy ustawié¢
wskaznik myszy na obiekcie, ktdry chcemy powiekszy¢ i krecac rolka na myszce - od siebie, powiekszamy
zblizenie. Podobnie pomniejszamy, wystarczy krecic rolkg na myszce do siebie.

Kliknieciem (lewym klawiszem myszy) przytwierdzamy stotek w okreslonym miejscu. Gdy ruchem myszy
zakreslimy krag wokot tego punktu, stotek zacznie sie wokot niego obracaé. Gdy obrdt uznamy za wtasciwy
— kliknieciem lewym klawiszem myszy akceptujemy wstawienie.

W sumie powinnismy klikngé¢ 2 razy — pierwsze klikniecie to okreslenie punktu wstawienia, drugie —
akceptacja jego kata obrotu.

4.9. Misa — obiekt ustawiony na zmierzonym poziomie

Kolejny obiekt wstawimy na samodzielnie zmierzonym poziomie.

Wybieramy ikone widoku aksonometrycznego @ i w tym widoku zblizamy sie do stolika nocnego
(ustawiamy wskaznik myszy na obiekcie i krecimy rolkg na myszce — od siebie), tak aby w kadrze kamery
mie¢ widoczng jego gorng krawedz. Najlepszym w tym widoku, do pomiaru poziomu, bedzie stolik
znajdujacy sie miedzy tézkiem a szafg — poniewaz nie jest przystoniety.
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Nastepnie w takim ustawieniu wybieramy ikone ,, Wspétrzedne punktu” | z i klikamy wskaznikiem
myszy na gornej krawedzi stolika, gdy wyswietli sie z6tty punkt przyciggania. Miejsce to zaznaczono na
zdjeciu powyzej czerwong strzatka.

Wartosé, ktéra zostanie wyswietlona na pasku ,Command Bar” w pozycji ,Z” jest ta, ktdrg nalezy umiescic¢
w pozycji ,,Poziom wstawienia” w oknie wstawiania ,Elementéw wnetrzarskich”. Program prezentuje jg w
ten sposéb:

Select point to identify coordinates:
X=3387 Y=-164 Z=477

Zapamietujemy wartos$¢ Z=477 poniewaz niebawem wykorzystamy jg podamy podczas wstawiania obiektu
wpisujac ja w miejscu, ktére okresla poziom.

Wstawiamy ostatni element jakim jest misa dekoracyjna. Powracamy do ustawienia prezentujgcego

1l &

projekt w widoku z géry a nastepnie uruchamiamy okno ,,Elementy wnetrzarskie” . Odnajdujemy
tutaj obiekt:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,

Zestaw: ,Wyposazenie kuchni”

Element: ,DROPP BOWL”

Sposdb wstawienia: punkt i kat

Poziom wstawienia: 477 (wartos¢ zmierzona przez program)

DROPP BOWL

Wybieramy [Wstaw], okno ,Elementy wnetrzarskie” zniknie, a do wskaznika myszy przytwierdzi sie obiekt.
Przesuwamy wskaznik tak, aby jego podglad znalazt sie nad stolikiem nocnym.

17
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Mozemy sobie pomdc, powiekszajac obraz miejsca w ktédrym ma sie ustawi¢ obiekt. Wystarczy ustawié¢
wskaznik myszy na stoliku i krecac rolkg na myszce (od siebie), powiekszamy zblizenie.
Podobnie pomniejszamy - wystarczy kreci¢ rolkg na myszce do siebie.

Kliknieciem (lewym klawiszem myszy) przytwierdzamy mise w okreslonym miejscu. Gdy ruchem myszy
zakreslimy krag wokot tego punktu, misa zacznie sie wokot niego obracac. Gdy obrét uznamy za wiasciwy —
kliknieciem lewym klawiszem myszy akceptujemy wstawienie.

4.10. Lampa sufitowa i bukszpan

Znajac juz opisane powyzej techniki wstawienia ,Elementéw wnetrzarskich” & wstawimy jeszcze do
projektu dwa elementy.

Pierwszym bedzie lampa sufitowa ktérg umiescimy w centrum pomieszczenia:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”,
Zestaw: ,Oswietlenie”
Element: ,,SKALA P6”

Sposdb wstawienia  punkt i kat
Poziom wstawienia: 2500

SKALA PE
Drugi obiekt powinien sie znalez¢ na podtodze, w rogu pomieszczenia, miedzy stolikiem nocnym a zastona:

Baza: ,BAZA MODELI 3D — WYBOR PROJEKTANTOW TOM 2”7,

Zestaw: »Elementy dekoracyjne”

Element: »BUKSZPAN KULKA”

Sposdb wstawienia  punkt i kat /
Poziom wstawienia: 0 ] ‘

BUKSZPAN KULKA

5. Prosta edycja obiektow

Jesli elementy nie znajdujgq sie w potozeniu, ktére nas satysfakcjonuje, mozemy je przesungc. Oprécz
przesuniecia, omowimy tutaj powielenie obiektéw dwoma technikami poprzez: kopiowanie i odbicie
lustrzane.

5.1. Przesuniecie lampki nocnej

W ,,Widoku z géry” @ zaznaczamy lampke (najlepiej w zblizeniu prezentujgcym lampke i fragment sciany,
oraz przestrzen za nig).
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Tu wskazano miejsce gdzie nalezy kliknaé po Tak przebiega przesuniecie (wykonano ruch
wybraniu ,,Przesun 2 punkty”: myszkg w gore ekranu):

Zaznaczenie wykonujemy poprzez klikniecie wskaznikiem myszy - a doktadniej kwadracikiem na koricu
wskaznika, na jednej z linii ktére budujg lampke. Obiekt wyswietli sie w liniach przerywanych.

Jesli zaznaczenie wymaga poprawy, wystarczy wybraé klawisz [Esc] z klawiatury i ponowic¢ czynnosc.

Po zaznaczeniu lampki klikamy na wybranym obiekcie prawym przyciskiem myszy i z rozwinietego menu
wybieramy ,,Przesun 2 punkty”.

Dalej - lewym klawiszem myszy klikamy w pustej przestrzeni ponad obiektem (u géry ekranu, tuz za

$ciang), tak jak zaprezentowano to na zdjeciu powyzej.

Powinno to by¢ miejsce w ktérego otoczeniu oraz na ewentualnej trasie przesuniecia jest pusta przestrzen.

Po pierwszym kliknieciu przesuwamy myszke w gére ekranu, nie przytrzymujac klawiszy myszy — podglad
obiektu przemiesci sie pionowo w gére — tak jak na powyzszym zdjeciu po prawej stronie. Jesli miatby sie
przesung¢ w dowolnym kierunku (tzn. inaczej niz réwno pionowo lub poziomo) przytrzymujemy klawisz
[Shift]. W naszym przypadku nie bedziemy przytrzymywac klawisza [Shift] aby uniknaé krzywego
przesuniecia.

Gdy obiekt osiggnie wtasciwe potozenie, kliknieciem lewym klawiszem myszy akceptujemy je (jest to

drugie klikniecie lewym klawiszem myszy). Dopiero po drugim kliknieciu zwalniamy (jesli uzywalismy)
klawisz [Shift].
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5.2. Kopiowanie lampki nocnej

Czynnos¢ ta jest bardzo podobna do przesuwania, z ta réznicg, ze dzieki jej uzyciu pojawia sie nowy obiekt.
Dodatkowo polecenie wymaga zakoriczenia polecenia poprzez uzycie klawisza [Esc].

W ,Widoku z géry” @ zaznaczamy lampke. poprzez klikniecie wskaznikiem myszy - a dokfadniej
kwadracikiem na koricu wskaznika, na jednej z linii ktére jg budujg. Obiekt wyswietli sie w liniach
przerywanych.

Jesli zaznaczenie wymaga poprawy, wystarczy wybraé klawisz [Esc] z klawiatury i ponowi¢ czynnosé..

Zaznaczenie wykonujemy najlepiej w zblizeniu, prezentujgcym lampke i catg dtugosé sciany wzdtuz ktérej
bedziemy kopiowac obiekt. Ustawienie widoku prezentuje ponizsze zdjecie.

Zaznaczenie wykonujemy poprzez klikniecie wskaznikiem myszy na jednej z linii, budujacych lampke.
Obiekt wyswietli sie w liniach przerywanych. Jesli zaznaczenie wymaga poprawy, wystarczy wybrac klawisz
[Esc] z klawiatury i ponowié¢ czynnosé.

Po zaznaczeniu lampki klikamy na wybranym obiekcie prawym przyciskiem myszy i z rozwinietego menu
wybieramy , Kopiuj”.

Dalej - lewym klawiszem myszy, klikamy w pustej przestrzeni ponad obiektem (u goéry ekranu, tuz za
$ciang), tak jak zaprezentowano to na zdjeciu:

Powinno to byé miejsce w_ktérego otoczeniu oraz na ewentualnej trasie przesuniecia bedzie pusta
przestrzen. Unikniemy w ten sposdb przemieszczenia obiektu w osi Z a doktadniej méwiac, obiekt nie
zmieni swojego potozenia wzgledem podtogi.
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Po pierwszym kliknieciu przesuwamy myszke w prawo, wzdtuz $ciany (nie przytrzymujemy zadnego
klawisza myszy). Podglad obiektu powedruje za wskaznikiem — rownolegle tak jak na zdjeciu ponizej:

Gdy osiggnie witasciwe potozenie, kliknieciem lewym klawiszem myszy akceptujemy je. Poniewaz
kopiowanie jest nadal aktywne, wybieramy klawisz [Esc] w celu przerwania dalszego kopiowania.

5.3. Odbicie lustrzane — druga zastona

Projekt uzupetnimy jeszcze o druga zastone. Uzyskamy ja poprzez wykonanie funkcji odbicia lustrzanego
obiektu.

W widoku z géry w ktérym sie znajdujemy oddalamy sie od projektu tak aby pokazaé cate wnetrze w

kadrze. Wykonujemy to poprzez ustawienie wskaznika myszy na srodku ekranu i krecac rolka na myszce —
do siebie

Mozemy réwniez wybrac ikone ,Widoku z goéry” @ Zaznaczamy, kliknieciem na linii tworzacej obiekt,
wstawiong w projekcie zastone. Nastepnie wybieramy prawy przycisk myszy i z rozwinietego menu
wybieramy , Lustro”.

Upewniamy sie, ze mamy zaznaczone nastepujace punkty przyciggania:

BloElk +oam x| *

Nastepnie kierujemy myszke do pionowej sciany (z oknem), pokazujac srodek jednej z linii $ciany. Moze to
by¢ réwniez w tym wypadku Srodek otworu okiennego — poniewaz okno zostato osadzone posrodku
$ciany. Powinien wyswietli¢ sie z6tty tréjkat - klikamy w nim.

Nastepnie przesuwamy myszke poziomo w prawo. Zobaczymy kreslacg sie pozioma linie. Wskaznik
wysuwamy za pomieszczenie, tworzac linie ,,za dtuga” tj. wystajacg poza pomieszczenie, tak jak tutaj:
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] ang
N1/

Nastepnie klikamy w tym miejscu, a nastepnie wybieramy [Enter]. Symetrycznie po drugiej stronie Sciany
pojawi sie zastona.

Sprawdzmy efekt naszej pracy. Wybierzemy ikone ,Wizualizacja” @ lub klawisz [F12] z klawiatury.

Tak obecnie prezentuje sie scena:

Wizualizacje zamykamy w prawym gérnym rogu okna klikajac na [x].
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6. Elementy dowolne

Teraz przystgpimy do narysowania wtasnych obiektdw, beda to sufit podwieszany kryjacy w sobie karnisz
oraz dywan pod tézkiem.

6.1. Sufit podwieszany

Pozostajemy w widoku z gory.

Wybieramy ikone , linia” / - obiekt rysowac sie bedzie w kolorze fioletowym.

Zblizamy sie do lewego gdérnego naroznika pomieszczenia. Kiedy wskazemy rég pomieszczenia powinien
wyswietli¢ sie z6tty kwadrat (lub tréjkat). Klikamy w nim.

Narysujemy teraz odcinek, dzieki ktdremu odmierzymy odlegtos¢ od ktérej rozpoczniemy rysowanie sufitu
podwieszanego. Kierujemy myszke w prawo, tak aby nie wskazywac linii $ciany. Staramy sie aby kwadrat
na wskazniku nie dotykat krawedzi $ciany. Mysz powinna wedrowa¢ obok, réwnolegle — tak jak na
ponizszym zdjeciu.

Hi 1A |
Nastepnie — tak jak podczas rysowania Scian - wpisujemy 200 i wybieramy [Enter].

Zostat narysowany odcinek o dtugosci 200 w kolorze fioletowym. W ten sposdéb wykreslilismy dystans,
dzieki ktéremu bedziemy mogli zbudowadé sufit podwieszany od tego miejsca, zachowujac przestrzen na
karnisz.

Nastepnie wybieramy ikone prostokata E i klikamy na koncu fioletowego odcinka (w miejscu gdzie
zakonczyliSmy rysowanie) gdy wyswietli sie zétty kwadrat. Przesuwamy myszke po przekatnej w kierunku
prawego dolnego rogu pomieszczenia. Nastepnie klikamy lewym klawiszem myszy w rogu przy drzwiach,
rowniez gdy wyswietli sie zotty punkt (kwadrat lub tréjkat).

Po kliknieciu w tych dwdch punktach wyrysowaliSmy prostokat. Na jego podstawie zbudujemy sufit
podwieszany.

W tym momencie mozemy przetgczy¢ sie do widoku aksonometrycznego
tworzenie sie bryty.

aby oglada¢ dynamiczne

Zaznaczamy wyrysowany prostokat kliknieciem na jego linii. Wybieramy ikone ,,Elementy dowolne” E-‘} i
w uruchomionym oknie wybieramy kolejno:

—  Rodzaj elementu: podest
—  Poziom: 2500 (jest to gérna krawedz szafy ktdra sami ustalilismy podczas wstawiania)
—  Wysokos¢: 100 (tyle pozostaje do sufitu: 2600-poziom 2500 = 100)
—  Opcje: ptytki — jesli jest dostepna - odznaczamy
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Przyktad tworzenia elementu prezentuje ponizsze zdjecie:

Elementy dowolne

b

Rodzai elementu

Opodtoga O obudowa
@® podest O cokér

O sufit O uzytkownika
O tekst 3D

Parametry
poziom

(IS EET

wysokosé
[}

tuki Profil  Warstwa
Podziat na segmenty
@ dopasowanie do promieni

O staka drugosé segmentu

gestosé podziatu

.

Opcie
O ptyki

[ i |

6.2. Dywan pod tézkiem

&

Czynnos¢ wykonujemy podobnie, jak w przypadku sufitu podwieszanego. Ustalamy ,,Widok z géry” X

Wybieramy ikone prostokata . Element wyrysujemy bez podawania wymiaréw. Potozenie obiektu
prezentuje ponizsze zdjecie.

o

R
W)
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Podobnie jak poprzednio, klikamy w lewym gdérnym rogu od punktu - od ktérego ma sie rozpoczac
rysowanie prostokata, nastepnie przesuwamy mysz po przekatnej i klikamy w drugim punkcie.

Po kliknieciu w tych dwoéch miejscach zauwazymy wyrysowany prostokat, na podstawie ktdérego
zbudujemy dywan.

Kliknieciem na linii wyrysowanego prostokata zaznaczamy wyrysowany ksztatt, wybieramy ikone

,Elementy dowolne” 3 @ i w uruchomionym oknie podajemy kolejno:

—  Rodzaj elementu: podest

—  Poziom: 0 (poziom podtogi)

—  Wysokos¢: 10

—  Opcje: ptytki — jesli jest dostepna — odznaczamy

Na tym etapie zakonczylismy wstawianie i tworzenie elementéw projektu.

7. Wizualizacja

NS

Wybierzmy teraz ikone , Wizualizacja” lub uzyjemy klawisza [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;
- przytrzymujac wecisnietg rolke na myszce i przesuwajac myszke przéd/tyt, zblizamy sie i
oddalamy od obiektu w przestrzeni ptynnie (szybko);
- krecac rolkg na myszce — zblizamy sie i oddalamy od obiektu skokowo (wolniej).

7.1 Wiasne tekstury

Pokolorujemy wnetrze, korzystajac z tekstur dotgczonych do wersji elektronicznej tego samouczka.

Tymczasowo (tj. tylko dla potrze tego projektu) kopiujemy plik samouczek_sypialnia_tekstury.zip na pulpit
i tam zawartos¢ tego archiwum wypakowujemy do folderu o tej samej nazwie.

W folderze tym znajdziemy nastepujace pliki:

1
Vi
(il

I -

bialy_jpg dywan.jpg lozko.jpg narzuta,jpg sciana.jpg sciany.jpg widok.jpg

i

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

| Materialy Scena RenderPro

D)

I er::::u

)
]

a

Grupy materiatow

B Materiaty producentéw

FEE

Bl Materialy standardowe
H KOLEKCJA TEKSTUR TOM1

I Dodaj I | Usur

[@ zmien globalnie

00000 58988

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

Przegl

Wybierz katalog przez wskazanie piku obrazu.

B Puit

ladanie w poszukiwaniu folderu

>m

> o sie¢

> 'y Bbloteki

> & Kystna

> €@ OneDrive

> *& Grupa domowa

Ten komputer

samouczek_sypiainia_tekstury.

Dzieki temu zabiegowi wczyta sie na liste dostepnych Grup materiatéw:

| Materiaty Scena RenderPro

|~

Farby

((

~

L

— Y
Grupy materiatéw

sciany
skora

@ Kolekcja TextureLib.com

@ Materiaty archiwalne

M@ Tekstury Standard v2.0
H Materiaty uzytkownika

samouczek_sypialnia_tekstury l
Dodaj i Usur

| bialy_jpg
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7.2. Kolorowanie wnetrza

Aby pokolorowaé obiekt wystarczy przeciaggnaé, przytrzymujac lewy klawisz myszy, i upusci¢ wybrang
teksture na obiekt.

Przy aktywnej pozycji ,[v] zmienn globalnie” wszystkie te same elementy zostang pokolorowane
jednoczesdnie. Przyktad: gdy zaznaczono ,[v] Zmien globalnie” kolorujgc jedng z zaston - po upuszczeniu

tekstury pokolorowane jednoczesnie zostang obie zastony.

| Materiaty Scena RenderPro

| Farby L
~l Grupy materiatow

sciany
skora
@ Kolekcja TextureLib.com
@ Materiaty archiwalne
@ Tekstury Standard v2.0
B Materialy uzytkownika ]J
samouczek_sypialnia_tekstury

Dodaj Usun

0000 DEFED

Woybierajagc dodane do grupy materiatéw tekstury z folderu samouczek_sypialnia_tekstury kolorujemy
wnetrze. W konsekwencji powinnismy uzyskac¢ projekt wygladajacy w ten sposdb:

|

Niewidoczne na obrazku sciany pokolorowano teksturg o nazwie ,sciany.jpg” (biata struktura) natomiast
drzwi pokolorowano na biato.
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7.3. Wtasciwosci tekstur

Klikamy dwukrotnie wskaznikiem myszy na Scianie pokrytej teksturg drewna. Nastepnie wybieramy prawy
przycisk myszy i z rozwinietego menu klikamy ,, Wtasciwosci”.

W uruchomionym oknie wprowadzamy ustawienia dotyczace wielkosci tekstury tak jak przedstawiono
ponizej:

Whasciwosci  Koloritekstura Zaawansowane

X lem] |130
Yem]|BD %
grupuj wskazane obiekty
@ wymiar O dopasuj
kat obrotu tekstury 0 >

[ amier: globalnie:

@ ciany Zamknii || Anuli
Aby ustawienia zostaty zapamietane, zamykamy okno poprzez [Zamknij].

Tutaj prezentowane sg rowniez ustawienia dotyczace narzuty i dywanu. W przypadku dywanu zmianie
ulega réwniez kat obrotu tekstury:

Dywan: Narzuta:

T ; } Whasciwosei  Koloritekstura  Zaawansowane
‘Whasciwosei  Kolor itekstura - Zaawansowane

oo [l v [l
- Xeml[2m = = Xenl[10 2

Ylem (10 2

Yleml |20 2 ’
] oo
'Y [ ’
grupuj wskazane obiekty gy wskazane obiekty |
@ wyrmiar O dopasuj ® wymiar O dopasyj
kat obrotu tekstury 5 kat obratu tekstury E] -

[[] zmien globalnie [ zmieri globalnie:

@ s i A @ oo Zamkni || Anulj

Po ustawieniu parametrow klikamy [Zamknij].

Na innych elementach tj. zastony ustawimy wtasciwosci nadajace wyraz obiektowi.
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Klikamy dwukrotnie na pierwszej zastonie i dwukrotnie na drugiej, wybieramy prawy przycisk myszy,
,Witasciwosci” i z uruchomionego okna wybieramy zaktadke ,Wtasciwosci” w ktérej ustawiamy
nastepujace parametry:

@ ogélne O poziome (O pionowe

i Kolor i tekstura
emisja l ‘
pokysk [} ‘
sekko [ ] ‘
obics

-

[ zmien globalnie

@ = Zamkni || Anuiui |
Takie ustawienie suwakdw sprawi, ze zastona stanie sie czesciowo transparentna i bedzie miata satynowy
potysk.

Po ustawieniu efektéw na zastonach, mozemy sprawdzi¢ jak prezentuje sie wizualizacja w renderingu
podstawowym (przed ustawieniem parametrow S$wiatet). W tym celu wystarczy kliknaé ikone ,Pokaz

$wiatta” © "% lub wybraé klawisz [F1].
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7.4. Podtoga — wykorzystanie funkcjonalnosci programéw CAD Decor
i CAD Decor PRO — uktady ptytek

Pasek , Ptytki” jest standardem w programach CAD Decor i CAD Decor PRO. Jedli nie dysponujemy ponizszg
funkcjonalnoscig, mozemy upusci¢ na podtoge dowolng teksture np. tg ktéra zamiescilismy réowniez na
$cianie z drewnem.

Skorzystamy z funkcjonalnosci paska ,Ptytki”. Jesli jest dostepny, znajdziemy go u dotu okna wizualizacji, a
prezentuje sie nastepujaco:

KOLEXOIE i PEYTKL BEXORACIE TREADY I T I EVER I ZESTAWIENTE BOKURERTACIA
R O dekoracie

Po lewej stronie tego paska wybieramy baze, np. Barlinek, a w niej kolekcje: np. ,,Smaki zycia” i na koniec
pod-kolekcje: np. ,,Dab Olive Crostini, Grande”.

[ KOLEKCIE L | PLYTKI [ DEKORACIE r UKEADY |
Baza |Barlinek (2012-11-28) | @ podiogowe O scienne O dekoracje
_—
B Smaki Zycia Rozmieszczanie plytek { Zastepowanie plytek Wstaw plytke

Dab Amaretto, Piccolo

Dab Apricot Sorbet, Piccolo @ © na calym obszarze ﬁ O wpasach

Dab Balsamico, Grande @ O w ramee B O szachownica

Dab Cherry Ch: it Doppi

Dab Cherry Chocolate, Grand é [m @ pionowo E O poziomo

haccanalia Crand. E

Po wybraniu tej kolekcji mozemy przystapi¢ do utozenia paneli.

Pozycja z ktdrej skorzystamy to ,Uktady”. Aby mdc uzy¢ uktad, powinnismy mieé go zdefiniowanego w
bazie. W przypadku wybranej przeze mnie: Barlinek ,Smaki zycia” Dab Olive Crostini, Grande - zostato to
zrobione fabrycznie.

Mozemy od razu zauwazy¢ czy dana kolekcja ma zdefiniowany uktad — poprzez symbol poprzedzajacy

e

! UKEADY
nazwe ,,UKLADY” a pokazujacy sie jedynie w przypadku dostepnosci uktadu w

kolekcji.

Przechodzimy do zaktadki ,Uktady” klikajgc na nia:

[ KOLEKCIE L C PEYTKI 1 DEKORACIE 3 UKEADY

Baza |Barlinek (2012-11-28) v|

Defini i | Pomoc

Na catym obszarze ;
( Pojedynczo

Dab Olive
|Crostini, Grande

Dab Coconut, Piccolo

Dab Olive Crostini, Grande
Dab Panna Cotta Molti
Dab Panna Cotta, Grande
Dab Panna Cotta, Piccolo
Dab Salt & Pepper, Molti
Jesion Blackberry. Grand

Majac wybrane w zaktadce , Wstawianie” - ,Na catym obszarze”, chwytamy za uktad ,,Dab Olive Crostini,
Grande” lewym klawiszem myszy i upuszczamy go na podtoge. Kolejne okno (Powierzchnie do odjecia)
zamykamy klikajgc [OK].
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W ten spos6b obecnie powinien prezentowac sie projekt, bez renderingu.

7.5. Ustawienie parametrow swiatet — Rendering Profesjonalny

Wybierzemy z panelu po lewej stronie okna zaktadke ,Scena” w ktorej znajduje sie grupa ,Swiatta”.
Wszystkie wstawione w projekcie halogeny znajdujg sie w jednej grupie, ktérag mozna rozwina¢ klikajac na
[+] przy pozycji ,,Halogeny”. Aby lista pojawita sie w catosci na ekranie, wystarczy rozciggnac¢ pole swiatet

chwytajac za znajdujacy sie w dolnej czesci tej listy punkt, lewym klawiszem myszy i skierowaé mysz w dét
ekranu.

Oba elementy: Halogeny i rozwiniecie listy prezentuja ponizsze zdjecia:

Rozwiniecie halogendw: Rozciggniecie panelu:

["Materiaty | Scena [ RenderPro | Scena
| Swiatta L | Swiatta L
[ Halogeny (5] @ %% M Halogeny (| @ X5
Swietléwki . Swietlowki :
iatto punktowe X Swiatto punktowe X
wiatto stoneczne ® Swiatto stoneczne
Styl Wybierz | Styl ’ Wybierz |
Natezenie —————| 100 Natezenie ——————{] = 100
lia Przesur L ) Przesun |
X —I— X ——{F—
Y —(— Y —{f—
z ——(— z ——{F—
i Render - parametry i i Render -zirametry i
Ustawienia Wybierz domysine Ustawienia zwyﬁerz domyslne |
[ Render uproszczony [ Render uprogzcjony
Lustra Lustra
Efekt metalu Efekt metalu
Prezentacja emisji Prezentacja emisji
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W tym momencie po wybraniu konkretnego halogenu zobaczymy stozek tworzacy sie od punktu
Swietlnego. Okresla on biegnacy od niego rozktad swiatfa.

Aby zaznaczy¢ kilka halogenéw do wspdlnej edycji nalezy przytrzymac klawisz [Ctrl] a nastepnie klika¢ na
poszczegdlne nazwy halogendw. My to zrobimy dla np. Halogen 5 i Halogen 6 - .s3 to $wiatta lampek

nocnych.

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

Wybrane halogeny prezentuje ponizsze zdjecie.

e v
[ Swiatia L l !
Halogen 3 @ Xf
Halogen 4 @ XF
Halogen 5 @ X ‘
Halogen 6 @ X ﬁ-
Haloaen. an.

styl Wybierz
Kolor
Natezenie ———f}—— 50
Zakres ——{F—— (50
Katstozka ———{}> (100

Render - parametry.
Ustawienia [ Wybierz domysine

|0 Render uproszczony
® Lustra
® Efekt metalu

(%) Prezentacja emisji
O Wysoka jakos¢

Kat kamery ———f{}— (769°

Obret  —f—— =
Saybkoit ——{F——

1n Widoki ||

1

Gdy elementy zostang juz wyrdznione, klikniemy w pozycji ,Styl” [Wybierz]. Dzieki temu zabiegowi

bedziemy mogli ustali¢ charakterystyke swiatta.

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

[ Materiaty | Scena | RenderPro |

| Swiatta

B Halogeny \EI @ X%
Halogen 1 @ Xk
Halogen 2 @
Halogen 3 D@
Halogen 4
Halogen 5
Halogen 6

Swietlowki
Swiatto punktowe
Swiatto stoneczne

Styl Wybierz
Kolor

Natezenie ——(——> 50
Zakres ——{F——
Kat stozka —————}> = 100
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Rozwiniete okno zamknie sie a przy pozycjach Halogen 5 i Halogen 6 znajdzie sie symbol [IES] oznaczajacy
przypisanie charakterystyki.

Po witaczeniu $wiatet poprzez ikone ,Pokaz Swiatta” m lub klawisz [F1] Swiatta zaprezentujg sie w

nastepujacy sposob:

[waterialy | e

[ Swi

Halogen 3
Halogen 4
Halogen 5
Halogen 6
Halnaen
styl
Kolor
Natezenie
Zakres
Kat stozka

Render uproszczony
ustra
Fekt metalu

rezentacia emisji

Powyisze zdjecie réwniez prezentuje oznaczenie pojawiajace sie przy Halogenach 5 i Halogen 6.

Zamiast ,,Stylu” mozemy pozostatym halogenom ustawi¢ kolejno:

- Natezenie
—  Zakres
- Kat stozka.

Zrobimy to dla Swiatet Halogen 1, 2, 3 i 4 zaznaczajac je z przetrzymanym klawiszem [Ctrl]. Nastepnie
ustawiamy suwaki od wymienionych powyzej wartosci w nastepujgcych potozeniach, jak na zdjeciu po
lewej stronie:

Ustawienie halogendw: Ustawienie $wiatta punktowego
[ Materialy | Scena [ RenderPro | [ Swiatta L
[ Swiatta B Halogeny (o) @ %¢
Halogen 1 @ %
B Halogeny Halogen 2 @ X
.q@@;}:\ Halogen 3 @ X
Halogen 2 Halogen 4 @ X
Halogen 3 Halogen 5 IE) @ %%
Halogen 4 Halogen 6 (IE) @ %%
Halogen 5 Swietléwki
Halogen 6 Swiatto punktowe Ee3
Swietlowki : Swiatto stoneczne
?wmt{o punktowe Eo3 styl ‘ - Wybierz ‘
Swiatto stoneczne ? e
Styl Natezenie [ 10
e — E—T—

Natezenie of———— 19 X "
(]
Zakres fF——— 31 :
Kat stozka ———p 106
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Podobnie ustawimy parametry $wiatta punktowego, zgodnie z ustawieniami na powyzszym zdjeciu po
prawej stronie.

Po zaznaczeniu ,Swiatto punktowe” na projekcie pojawi sie widoczny obiekt — duzy z6tty punkt, ktérego
zadaniem jest m. in. doswietlenie sceny podczas projektowania.

Zmienimy réwniez jego potozenie przesuwajac odpowiednio w osi X, Y i Z tak jak zaznaczono powyzej.

Po wiaczeniu $wiatet poprzez ikone ,Pokaz Swiatta” -:\"\!- lub klawisz [F1] mozemy sprawdzi¢ w jaki
sposdb prezentuje sie wnetrze z nowym ustawieniem Swiatet.
8. Wykonanie Renderingu Profesjonalnego

Rendering profesjonalny jest czescig programu CAD Decor PRO. Posiadacze programéw CAD Kuchnie oraz
CAD Decor, moga z niego skorzystaé, nabywajac go jako odrebny modut.

Przechodzimy do zaktadki Render PRO.

EVA.M“a-EeAFlEWM'[h 1 “IRenderPro
Render ;#irggntacja =
Radiosity
| sTART | STOP

Odéwiezanie of———  ds

Diagnostyka i naprawa sceny

8.1 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.

Kadr, ktéry widzimy powinien prezentowac wnetrze w pozycji jakby$my stali w jego centrum. Nie jest
istotne jakie ujecie obecnie pokazuje kamera, poniewaz najpierw dokonamy obliczer sceny, a dopiero

pozniej bedziemy zapisywac konkretne zdjecia.

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

[ Materiaty [ Scena | RenderPro

Render | Prezentacja |

‘ | Radlosity

| starT STOP
Odswiezanie of——— ds

Diagnostyka i naprawa sceny

Odczekamy chwile, do momentu, az program odblokuje ,Stop”.
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Na tym etapie bedziemy mogli porusza¢ sie po pomieszczeniu. Obliczenia beda wykonywane w tle.
Program co 4 sekundy bedzie pokazywat efekt obliczen, za kazdym razem je udoskonalajgc i wygtadzajac
cienie na obiektach, tak jak to wida¢ na przyktadowym modelu, na ponizszych zdjeciach:

Na poczatku obliczen: Pod koniec obliczen:

Aby zobaczy¢ efekt obliczent wczesniej, niz zdeklarowane w programie 4 sekundy — uzywamy ikony , Pokaz

Swiatta” m lub klawisza [F1]. Dodatkowo w czasie trwania tych obliczerr mozemy sterowaé swiattami
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 zakoriczy¢ pierwszy etap obliczen. 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 o f———  4s

[0 Diagnostyka i naprawa sceny

Jesli zaczekamy chwile dtuzej, program sam wytaczy obliczenia informujgc nas o tym w komunikacie:

Obliczenia Radiosity zostaty zakoriczone pomyélnie
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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 powtdrzy¢ 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 wykonac¢ obliczenia Radiosity.

8.2 Etap drugi - wykorzystanie tonacji barwnych

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

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

Materiaty Scena RenderPro L
J. Render [ Prezentacja

| Radiosity |

START | STOP J

Odswiezanie off———— | 4s
[ Diagnostyka i naprawa sceny
Parametry GI .

Wplyw GI  ———{f—>
Kontrast GI —{f—————
Ambient  [f————
Kolory GI ————fr——————
Emisja GI

Przywré¢ ustawienia domysine |

v Final Gathering
Raytracing
START
Jakos¢  [1x1 0w

odbicia [f/—— @ 1
Zatamania —————{] @ 20

v, Opcje zaawansowane

v Diagnostyka

A Statystyka
Powierzchni 72440
FPS 133
Czas obliczen 545

Pamigé @073 %

A Tonacje barwne

| ] . Advantix-100CD

-ARRA
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Sposrod dostepnych filtrow, wybieramy 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 wybrac inny. Przy kazdej zmianie sprawdzimy efekt klikajgc ,,Pokaz Swiatta”.

W ten sposdb prezentuje sie projekt w Tonacji barwnej ,Standard”:

a w ten sposdb, po zmianie tonacji barwnej na Advantix-100CD:

W kolejnym kroku wykonamy ostatnie dziatania po ktdrych zapiszemy gotowe obrazy.
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= I o0
Plik docelowy
[ipg Core=_]
Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku
[ zwykly obraz v [ widoku (1368x712)  v| [ps v

Zapisz Anulyj |

8.3 Etap trzeci — Raytracing i zapis zdjecia

Dla wprowadzonych ustawien ustalamy kadr kamery prezentujagc w nim to, co ma pokazywac zdjecie.
Nastepnie przechodzimy do pozycji ,Raytracing i ustawiamy tam parametry obliczer, analogicznie jak na
zdjeciu ponizej. Pozycje te znajdziemy w Srodkowej czesci panelu ,Render PRO”.

Final Gathering

Raytracing

START

Jakosé
Odbicia
Zatamania

v Opcje zaawansowane

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

Czekamy, az program wyliczy kadr. WyraZznie zauwaimy rdznice, poniewaz zmieni sie wyglad odbic¢
obiektéw na bardziej naturalne

Gdy obliczenia sie zakoricza - klikamy ,,Eksport sceny 3D” J[F l

W uruchomionym oknie ,Zapis wizualizacji” klikamy ,Wybierz” - tak jak przedstawiono to ponizej.
Uruchomi sie okno ,,Wybierz plik zapisu”. Wskazujemy tu miejsce na dysku gdzie ma zosta¢ zachowana
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seria zdje¢, ktorg wykonamy, oraz nadajemy nazwe pierwszemu zdjeciu z tej serii. Po ustaleniu lokalizacji i
nazwy pliku klikamy , Wybierz”.

Zapis wizslizac 00
Plik docelowy
|.irg |[ wybiez |
Tryb zapi:
Wybi ik X
= B Wybierz plik zapisu
Saukajw: [ || SYPIALNIA V] @@ e Er |
5 * Nazwa . Data modyfikacji | Typ
Zadne elementy nie pasuja do kryteriéw wyszukiwania.
Szybki dostep
y i
] = |
g :
2 Pulpit |
= i
- :
H i i
- Biblioteki I
Ten komputer 1\
Sie
} < >
Nazwa pliku v Wiybierz
Pl typus: |4PEG Cipg) vl Ao |
luj

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

- Zapis wizualizacji &
Plik docelowy
\c:\users\Krystyna\Desktop\stIALNn\\sAMouczeK_sYPxALNlA_z.;pg \( Wybierz |
Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku
[ zwyky obraz v [widoku (1368x712)  ¥| [pc vl

auemosuemeez

[

Plik zapisany.

C:\Users\Krystyna\Desktop\SYPIALNIA\SAMOUCZEK_SYPIALNL

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

Nastepnie po zapisie, klikamy ,,Anuluj” lub zamykamy okno w prawym gérnym rogu poprzez [x].
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Zmieniamy ustawienie kamery, wykonujemy ponownie obliczenia ,Raytracing” (nie zmieniajac ustawiern w
projekcie by ich nie utraci¢) i analogicznie zapisujemy drugie zdjecie. Zapis wykonujemy gdy obliczania sie
zakoncza.

Klikamy ,Eksport sceny 3D” l[!"l 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.

| Zapis wizualizacji 00
Plik docelowy
[ Cr\Users\Krystyna\Desktop\SYPIALNIA\SAMOUCZEK_SYPIALNIA_2.jpg | wybierz
Tryb zapisu Rozdzielczos¢ Format pliku
[ zwykly obraz v| [widoku (1368x712) | rc v

auemosuemeez

|

Klikamy jedynie [Zapisz] i pozostajemy w oknie ,Zapis wizualizacji”.

Wprowadzimy dla tego ujecia subtelng modyfikacje, poprzez zastosowanie filtréow artystycznych. Funkcje
te znajdziemy w pozycji ,Zaawansowane”, rozwijajac ja poprzez klikniecie na symbol [<] przy
»Zaawansowane”.
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Po zaznaczeniu pozycji ,Filtr postprocesowy” i wybraniu odpowiedniego efektu, aktualizujemy rysunek
klikajac na symbol od$wiezenia 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 sypialnie.
Zapraszamy do zapoznania sie z innymi przyktadami z cyklu ,,Méj pierwszy projekt” oraz na nasza strone
internetowa www.cadprojekt.com.pl.

Tel. 61 642 90 82 1.,61 662 38 83 5

WSPARCIE TECHNICZNE
Masz jakiekolwiek pytania albo watpliwosci?
Skontaktuj sig z naszym serwisem

e-mail: pomoc@cadprojekt.com.pl

lub poszukaj informacji w ,,Centrum wiedzy”
na www.cadprojekt.com.pl
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CAD PROJEKT K&A
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CAD Projekt K&A s.c., ul. Rubiez 46, 61-612 Poznan
tel. +48 801 000 269 (stacjonarne)

tel. +48 61 662 38 83 (stacjonarne i komérkowe)

fax +48 61 642 94 55, biuro@cadprojekt.com.pl
www.cadprojekt.com.pl

IntelliCAD and the IntelliCAD logo are registered trademarks of The IntefliCAD
Technology Consor-tium in the United States and other countries.
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