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Instrukcja zawiera polecenia i skroty klawiszowe do poprzednie;j,
anglojezycznej 32 bitowej wersji Srodowiska programu. Program
w najnowszej wersji dziata w polskojezycznym srodowisku 64 bitowym.
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Wizualizacja — definiowanie wtasciwosci obiektow

1. Uwagi wstepne

W module wizualizacji oprdocz nanoszenia tekstur,
dokonuje sie rowniez innych, bardzo istotnych dla ostatecznego
wygladu wnetrza operacji — m. in. na-dawania i modyfikacji
wiasciwosci poszczegdlnych obiektéw i powierzchni. Kazdemu
elementowi wystroju mozna przypisac okreslone efekty: potysku,
przezroczystosci (np. w przypadku szkta), odbi¢ (np. dla metalu
i luster), chropowatosci, emisji (wydzielania) wtasnego Swiatta
w dowolnym kolorze, podswietlenia (imitacji jarzenia sie
intensywng poswiatg) oraz mapowania nieréwnosci faktury,
prezentujgce-go wypuktosci i wklestosci wzoréw (np. na tynkach
strukturalnych, wzorzystych tapetach, skérzanych obiciach itd.).

Prawidfowe wykorzystanie dostepnych funkcji gwarantuje naturalny i fotorealistyczny wyglad aranzowanego
pomieszczenia iwykorzystanych wnim sprzetéw idekoracji. Przyktad wykorzystania efektu przezroczystosci
i algorytmu Ray tracing pokazano na ilustracji powyzej (Rys. 1).

2. Funkcje edycyjne w zaktadce ,,Wtasciwosci materiatu” w prawym menu

Po zaznaczeniu obiektu (dwukrotnym kliknieciem lewym przyciskiem myszy lub przy uzyciu ikony ,,Zaznacz
element”) w prawym menu stajg sie dostepne opcje edycyjne, podzielone na panele. Dostepne funkcje przedstawiamy
w ponizszych tabelach.

2.1. Podstawowe funkcje edycji tekstur

W ponizszych tabelach prezentujemy opcje dostepne w poszczegdinych podzaktadkach zaktadki ,,Wtasciwosci
materiatu” w prawym panelu.

Funkcja Zaktadka ,, Typ wypetnienia” \

Przycisk , Kolor” - przetgcza uzytkownika na palete i opcje wyboru koloru, opisane w nastepnej tabeli;

Przycisk - przenosi uzytkownika do opcji edycji tekstury, ktorg pokryty jest zaznaczony obiekt (przed-
»Tekstura” stawimy je w kolejnej tabeli).

| Funkcja Zaktadka ,Kolor” |
Paleta - pozwala na wybdr dowolnego odcienia do uzycia na zaznaczonym obiekcie;

- pionowy pasek pozwala na wybdr barwy (przesuwanie kursora powoduje zmiane odcienia na
pasku podgladu nad paletg, oraz wartosci RGB i ustawienia suwaka ,,Barwa” pod paletg;

- prostokatny obszar pozwala na wskazanie kursorem, jakie nasycenie ijasno$¢ ma miec
wybrana barwa przesuwanie kursora powoduje zmiane odcienia na pasku podglagdu oraz
ustawien suwakow ,,Jasnosc” i ,,Nasycenie” ponizej palety;

- kursor na palecie (kétko) mozna przesuwac przy uzyciu metody ,,przeciggnij i upus¢” (klikajac
na niego lewym przyciskiem myszy i przytrzymujac przycisk wcisniety podczas przesuwania
myszy) lub po prostu klikajgc w wybranym punkcie.

Wartosci RGB - w tych polach mozna ustawi¢ dowolne wartosci liczbowe w zakresie od 0 do 255, co pozwala
uzyskac doktadnie szukang barwe (o ile znamy jej warto$¢ RGB)
- wartosci mozna ustawi¢ klikajgc lewym przyciskiem myszy na pasku, przesuwajgc zakres
suwaka przy uzyciu metody ,przeciggnij i upus¢” lub wpisujgc wartos¢ z klawiatury (po
uprzednim kliknieciu prawym przyciskiem myszy na cyfrze);



Barwa

Nasycenie

Jasnos¢

Przesun

Przywradcé
Nazwa
Grupa

Producent

Rozmiar

Dopasuj

Szerokosé,
Wysokos¢

Kat obrotu

- suwak ten pozwala na zmiane koloru (np. czerwien, zétcien) — wskazany w ten sposéb odcien
bedzie miat maksymalne nasycenie, a jasnosé ustawiong na 50%.

- zpomocy tego suwaka mozna wybrac intensywnos¢ koloru (od szarosci do maksymalnego
wysycenia wybranym odcieniem);

- przesuniecie tego suwaka rozjasnia lub sciemnia wybrany kolor — ustawienie minimalne to
kolor czarny, a maksymalne — biate.

pozwala na przemieszczenie tekstury na obiekcie w osi X lub Y;
- po kliknieciu na niego zmienia sie wyglad podgladu tekstury — pojawia sie pionowy i poziomy
suwak, stuzgce do przesuwania obrazka;

przywraca pierwotne potozenie tekstury, resetujgc przesuniecie;

wyswietla sie tutaj nazwa zaznaczonej tekstury;

podawana jest tu nazwa grupy, do ktdrej nalezy tekstura, np. zamsz, cegta...
- jesli tekstura pochodzi z bazy producenta, jego nazwa zostanie tu wyswietlona;

- w tym panelu mozna zmieni¢ wielkos$¢ tekstury (dopasowaé jg do powierzchni obiektu,
rozciggna¢ wzdr w pionie i poziomie), uzywajac ponizszych funkcji;

wybranie tej opcji powoduje rozciggniecie tekstury do wymiaréw obiektu, na ktérym jest
naniesiona;

warto$¢ mozna zmienia¢ przy uzyciu przyciskow = i ® lub wpisujgc wartosé z klawiatury, po
uprzednim poddaniu jej edycji poprzez dwukrotne klikniecie lewym przyciskiem myszy;

- po wpisaniu wartosci przekraczajgcej maksymalng (100000 mm) program ustawi wartos¢
maksymalng;

wartos¢ minimalna to 10 mm;

warto$¢ mozna zmienia¢ przy uzyciu przyciskow = i ® lub wpisujgc wartosé z klawiatury, po
uprzednim dwukrotnym kliknieciu lewym przyciskiem myszy;
- jesli uzytkownik wpisze wartosé przekraczajacg maksymalng, program ustawi 360°.

2.2. Definiowanie wtasciwosci materiatu

Potysk

Przezroczystos¢

efekt stosowany dla powierzchni polerowanych, gtadkich, takich jak plastik, drewno,
politura, ceramika lub obiekty pokryte emalig lub lakierem;

- powoduje uzyskanie odbicia Swiatta od elementu podobny do osigganego na
porowatym plastiku;

- przy maksymalnym ustawieniu tego efekty element staje sie niewidoczny az do
momentu zapalenia Swiatet;

- samego efektu przezroczystosci mozna uzy¢ np. na firankach (wystarczy ustawic¢ suwak

na 1%), natomiast obiektom szklanym nalezy dodatkowo nada¢ efekt odbi¢;

przy nizszych natezeniach przezroczystosci obiekty imitujg mleczne, barwione lub

matowe szkto albo przezroczysty plastik lub pleksi (Rys. 2);

aby obiekty szklane dobrze wygladaty w wizualizacji, czyli naturalnie zatamywaty

i odbijaty $wiatto, nalezy zastosowac¢ Ray tracing lub Path tracing (Rys. 2).

Rys. 2—z lewej: obiekt z nadang przezroczystoscig (50%), w srodku: widok po obliczeniach Path tracing, po prawej:
dodano 20% odbic (efekt szkta)
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Odbicia

Chropowatos¢

Rodzaj odbi¢:
- ogblne
- planarne

efekt odbi¢ (od subtelnych do lustrzanych) uzywany jest do prezentowania obiektow
metalowych oraz luster;

aby uzyska¢ odpowiedni wyglad odbi¢, nalezy prawidtowo zdefiniowac ich typ: ogdlne
lub planarne (ptaskie);

nadane odbicia bedg widoczne po zapaleniu $Swiatet pod warunkiem, ze zostanie
zaznaczona opcja ,Lustro” lub , Efekt metalu” w zaktadce ,Scena”.

parametr tej jest Scisle zwigzany z odbiciami (aby byt widoczny po zapaleniu Swiatet,
nalezy ustawi¢ rowniez odbicia)

ma znaczacy wptyw na wyglad renderowanej sceny, gdyz daje bardziej realistyczne,
rozmyte odbicia;

w realnym zyciu niemal wszystkie materiaty w pewnym stopniu odbijajg swiatto
(wyjatkiem sg tylko niektére tekstylia), dlatego aby wizualizacje wyglgdaty catkowicie
naturalnie, warto nadac¢ efekt odbi¢ ichropowatosci takze np. liSciom roslin
doniczkowych,

Swiatto na powierzchniach chropowatych odbija sie wsposéb rozproszony,
niedoktadny — i funkcja ,,Chropowatos¢” bardzo dobrze to nasladuje (Rys. 3);
dodatkowo, zastosowana na powierzchni z nadanymi odbiciami lustrzanymi da efekt
,Zaparowanego lustra”;

Rys. 3—przyktad l;a pal r(;a nego lustra (wykorzystanie opcji ,,Chropowatos¢”)

nadawszy obiektowi efekt odbi¢, nalezy wskaza¢, czy majg to by¢ odbicia ogdlne
(dookdlne) czy planarne (ptaskie) — ma to wptyw na sposdéb wyswietlania sceny
w renderze podstawowym);

odbicia ogdlne dotyczg elementéw symulujgcych metal o nieregularnych lub obtych
ksztattach, takich jak baterie, chromowane elementy mebli, zastawa stotowa, lampy,
dekoracje, klamki itd.);

odbicie planarne, czyli ptaskie (kiedys dodatkowo dzielone na pionowe ipoziome)
nalezy ustawia¢ w przypadku obiektow, ktore sg ptaskie i prostokatne, szczegdlnie
duzych ptaszczyzn np. luster, lakierowanych podtég, szyb okiennych, frontéw
meblowych, ptytek ceramicznych;

wybdr rodzaju odbié nie jest konieczny w przypadku korzystania z algorytmu Path
tracing — sposdb dziatania tej metody obliczeniowej powoduje, ze odbicia zawsze sg
odpowiednio wyswietlane, bez koniecznosci ingerencji ze strony uzytkownika.

w przypadku rendera podstawowego oraz algorytmu Raytracing, aby efekty odbié byty
widoczne, nalezy zaznaczy¢ dwie opcje w zaktadce ,Render”: ,Lustra” oraz ,Efekt
metalu” (pierwsza znich odpowiada za wyswietlanie odbi¢ planarnych,
a druga ogdlnych) (Rys. 4).

\ | 4
Rys. 4—przykfady obiektéw z odbiciami ogdlinymi (z lewej) i planamymi (z prawej) (ilustracje uzyskane przy uzyciu
algorytmu Path tracing)



2.3. Definiowanie wtasciwosci Swiecenia

Emisja - efekt wydzielenia wtasnego swiatta;

- obiekt bedzie faktycznie emitowat Swiatto do otoczenia, ktore bedzie miato realny
wptyw na rozktad oswietlenia w scenie;

- zmiana witasciwosci materiatéw emisyjnych (natezenia wydzielanego Swiatta ijego
barwy) jest mozliwa w czasie trwania obliczer Radiosity i Path tracing;

- wtym celu nalezy zaznaczy¢ obiekt dwukrotnym kliknieciem lewym przyciskiem
myszy, a nastepnie w prawym menu, w zakfadce ,,Emisja”, przesunaé suwak ,,Emisja”
na zadang wartos¢ (suwak , Podswietlenie” automatycznie ustawi sie na takag samg
wartos¢ — opis jego dziatania znajdg Panstwo ponizej);

Podswietlenie efekt imitacji wydzielania poswiaty, jarzenia sie biatym swiattem;

przy maksymalnym ustawieniu tego efektu wybrane elementy stajg sie mocno rozjasnione
i sprawiajg wrazenie, jakby emitowaty intensywne swiatto, ktére jednak nie ma realnego
wptywu na rozktad o$wietlenia w scenie (jest to Swiecenie pozorne);

aby prawidtowo pokazaé ten efekt, nalezy zaznaczyé opcje ,Prezentacja emisji”
w zaktadce ,,Render”;

efekt podswietlenia mozna przypisa¢ dowolnym elementom — najczesciej jest
uzywany dla oczek halogenowych, ram okiennych, swietlikéw sufitowych iinnych
obiektéw, ktére emitujg swiatto lub przepuszczajg je w realnym zyciu;

Kolor emisji domysinie emitowane $wiatto ma barwe biatg — aby nada¢ mu dowolny inny kolor,
nalezy klikngé na podgladzie barwy w polu ,Kolor emisji” — spowoduje to otwarcie
palety, na ktérej mozna wskaza¢ dowolny odcien;

aby zatwierdzi¢ wybor, nalezy klikng¢ przycisk ,,0k”;

Uzyj koloru emisji widocznoscig nowo nadanego koloru emisji mozna sterowac, zaznaczajac lub
odznaczajac opcje ,,Uzyj koloru emisji” — nowa barwa Swiatta stanie sie widoczna

w scenie po kolejnym odswiezeniu widoku.

2.4. Definiowanie mapowania wypuktosci tekstur

Efekt wypuktosci - mapowanie wypuktosci, czyli Bump mapping, to metoda teksturowania obiektow
przestrzennych, polegajgca na imitowaniu nieréwnosci ich powierzchni w celu
uzyskania naturalnego efektu rozktadu cieni na ich powierzchni;

- technika ta doskonale odwzorowuje nieréwnosci, porowatos¢, wybrzuszenia, wypukte
i wkleste wzory na powierzchni obiektow;

- po wybraniu opcji ,Efekt wypuktosci” ciemniejsze fragmenty tekstury zostang
potraktowane jako elementy wkleste i tak zaprezentowane;

- im wieksze przesuniecie suwaka, tym wieksze wrazenie trojwymiarowosci
powierzchni obiektu;

Efekt odwrocony - po zaznaczeniu tej opcji wzér zostanie wyswietlony w sposdb odwrotny — wgtebienia
i uwypuklenia zostang roztozone odwrotnie do sytuacji opisanej powyze;j.

2.5. Zarzadzanie warstwami

Podczas edycji elementédw projektu w wizualizacji uzytkownik ma mozliwos$¢ tatwego i wygodnego
zarzadzania jego warstwami. Stuzg do tego dwie zaktadki w dolnej czesci prawego menu: ,Warstwa”
i ,Zaznaczone” (Rys. 5), ktérych funkcje opisujemy w ponizszych tabelach.



Nazwa *Rézne* \ Nazwa liscie } Nazwa preciki [
Wygtadzanie \(__35%_ ‘ Wygtadzanie @ 35% i Wygtadzanie \IT[‘
‘ Widocznosé wi. ‘ Widocznosé wi. ‘ Widocznosé wh. ‘
‘ Materiat dwustronny [0 wyt. ‘ Materiat dwustronny | [0 wyt. i Materiat dwustronny wi ‘

- S—— — ——
Zaznaczone Zaznaczone D Zaznaczone
Bl Szafka o X% B ZESTAW WISZACY DO UPRAWY 2 X B ZESTAW WISZACY DO UPRAWY 2 X
doniczka doniczka

korpus

B ZESTAW WISZACY DO UPRAWY Z X hr::;:l
liscie preciki Powierzchni: 26088

ziemia

liscie

metal
preciki
ziemia Powierzchni: 1296

Rys. 5—zakfadki , Warstwa” i ,,Zaznaczone” w prawym menu

Nazwa - w tym polu wyswietla sie nazwa aktualnie edytowanej warstwy obiektu;

Wygtadzanie - pozwala na dodatkowa obrébke modeli o obtych ksztattach, ktére zostaty wyrysowane
W sposoOb nie gwarantujgcy zadowalajgcego poziomu wygtadzenia krawedzi, lub zostaty
pod tym wzgledem zbytnio uproszczone po przeprowadzonej konwers;ji;

- pozwala na zniwelowanie kantéw i ostrych naroznikéw w miejscach, ktére powinny
by¢ gtadkie i zaokraglone (Rys. 6);

Rys. 6—przyktad elementu o zaoblonych ksztattach bez wygtadzenia (z lewej)
oraz z wygtadzaniem (z prawej)

Widocznos¢ - pozwala wigczac i wytacza¢ widocznosé edytowanej warstwy;

Materiat - w przypadku elementéw, ktére sg zbudowane z pojedynczych powierzchni i majag
dwustronny pokazywad te same wtasciwosci po obu stronach (np. na wierzchu i pod spodem lub po
prawej i lewej stronie) nalezy zaznaczy¢ te funkcje;

- dobrym przyktadem obrazujgcym przydatnos¢ tej funkcji jest zaluzja - kazda blaszka
wyrysowana jest w tym przypadku przy uzyciu jednej powierzchni (face’a) — aby $wiatto
prawidtowo sie rozchodzito, obie strony blaszki muszg by¢ przez program traktowane
jako dwie osobne powierzchnie;

- funkcja ta jest przydatna réwniez w przypadku modeli, ktére zostaty btednie
wyrysowane, inie moga zosta¢ naprawione przy uzyciu funkcji naprawy sceny
wtgczenie jej rowniez wtym przypadku spowoduje prawidtowy rozktad $wiatta na
obiekcie i w otoczeniu (Rys. 7).

Rys. 7 —obiekt bez nadanej wiasciwosci ,, Materiat dwustronny” oraz z nadang wtasciwoscig (po prawej) —widoczny
wptyw tej funkgji na rozktad oswietlenia

- wyswietlane s3 tutaj wszystkie warstwy zaznaczonego obiektu (gdy jest edytowany
pojedynczy element — druga itrzecia czes¢ Rys. 5) lub zaznaczone warstwy wszystkich
edytowanych obiektow (pierwsza czes¢ Rys. 5);

- po skierowaniu kursora (bez klikania) na wybrang warstwe, wyswietli sie ilos¢ powierzchni,
ktére na niej lezg (druga i trzecia czesS¢ Rys. 5).

Lista
warstw



Przydatne informacje

1. Filmy instruktazowe

. Playlista, Wizualizacja | Render”

. Efekt wypuktosci na teksturze

. Ustawienia wiasciwosci materiatéw - fronty

. Ustawienia wtasciwosci materiatow - podtoga drewniana

. Ustawienia wtasciwosci materiatéw - szkto | ceramika | metal

2. Skroty i polecenia

W dokumencie zamieszczono porédwnanie zestawienia klawiszy funkcyjnych w $rodowisku .4CAD
i wizualizacji oraz najczesciej uzywane polecenia w programie w wersjach do 3.Xi/7.X od wersji 4.X/8.X (wersji 34
i 64 bitowej srodowiska). Dokument znajduje sie pod adresem: https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-

techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0-pl.pdf

W tym dokumencie zamieszczono zestawienie klawiszy funkcyjnych w $rodowisku .4CAD i wizualizacji
oraz najczesciej uzywane polecenia, wydawane przy uzyciu myszy i klawiatury w srodowisku .4CAD. Dokument
znajduje sie pod adresem: https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-
0_64bit-pl.pdf

Uwaga w powyzszym zestawieniu skroty LPM i PMP oznaczajg lewy przycisk myszy i prawy przycisk
myszy. Zapis komendy ze znakiem + (np.: [Ctrl] + [Z]) oznacza jednoczesne wcisniecie obu klawiszy, natomiast
zapis z symbolem >> (np. [E] >> [Enter] lub [Spacja]) oznacza, ze najpierw nalezy wpisac E, a nastepnie wcisngc
[Enter] lub spacje.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH
https://www.youtube.com/watch?v=ON5SKnlhGPo&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=36
https://www.youtube.com/watch?v=R3mOiH1G5oA&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=21
https://www.youtube.com/watch?v=QooHQdxBjs8&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=20
https://www.youtube.com/watch?v=GFZK0Sh8KEI&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=19
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0-pl.pdf
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0-pl.pdf
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0_64bit-pl.pdf
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/pdf/opisy-techniczne/skroty-klawiaturowe-4-0-8-0_64bit-pl.pdf

Wsparcie techniczne
pon.-pt. od 8.00 do 17.00
pomoc@cadprojekt.com.pl
tel. +48 61 662 38 83

Formularz kontaktowy

Informujemy, ze prowadzimy szkolenia z obstugi naszych programoéw. Wiecej informacji
znajdg Panstwo na naszej stronie internetowe;j: https://cadprojekt.com.pl/szkolenia/

Dziat szkolen
szkolenia@cadprojekt.com.pl
tel. +48 505 138 863

CAD PROJEKT K&A

CAD Projekt K&A Sp.). Dagbrowski, Sterczata, Stawek
ul. Rubiez 46 | 61-612 Poznan | tel. +48 61 662 38 83
biuro@cadprojekt.com.pl | www.cadprojekt.com.pl
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