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CAD Projekt K&A zastrzega sobie réwniez mozliwos¢ wprowadzenia zmian w zasadach funkcjonowania wsparcia technicznego bez uprzedniego
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Wizualizacja — informacje ogdlne

1. Uwagi wstepne

Wizualizacja, czyli modut renderujacy, jest czescig programu CAD Decor PRO, w ktérej uzyskuje sie
rzeczywisty obraz projektu. W tym module majg miejsce procesy o najwiekszym znaczeniu dla realistycznego
wygladu pomieszczenia: nanoszenie tekstur ifarb, tworzenie aranzacji ptytek ceramicznych, nadawanie
wybranym obiektom roéznych wtasciwosci (np. dowolnej kolorystyki, efektu przezroczystosci, odbic itd.),
ustawienia parametrow zrodet sSwiatta oraz opcji renderingu ifiltrow postprocesowych. Na wczesniejszych
etapach projektowania uwaga uzytkownika skupiata sie gtéwnie na ksztattach iprecyzji wzajemnego
rozmieszczenia modeli w projekcie.

W wizualizacji najwazniejsze sg uzyte kolory i materiaty, odpowiednie dobranie oswietlenia, ktérego
wptyw na wyglad i nastréj wnetrza jest nie do przecenienia, a takze dobdr funkcji rendera w taki sposéb, aby
uzyskac najlepsze mozliwe efekty wizualne. Rezultaty pracy mozna zapisac jako ilustracje zwykte, stereoskopowe
i anaglifowe, a takze jako prezentacje 3DE (do wykorzystania w module Export 3D oraz w aplikacji mobilnej CAD

Share-it) oraz filmy AVI. Aby przej$¢ do wizualizacji nalezy wybrac ikone @ »Wizualizacja” lub klawisz [F12].

W tej instrukcji przedstawiamy opcje dostepne w zaktadce ,Ustawienia sceny” w prawym menu:
sposoby poruszania kamerg i jej pozostate opcje, przygotowanie i zapisanie wybranych widokow pomieszczenia,
opcje sceny, dane statystyczne oraz funkcje diagnostyki. Szczegétowe omdwienie funkcji obecnych w pozostatych
zaktadkach lewego i prawego menu oraz panelu dolnego znajdg Panstwo w kolejnych rozdziatach tej instrukcji.

2. Menu funkcji w wizualizacji

W oknie wizualizacji znajdujg sie cztery grupy funkcji:
- pasek ikon na gérnej krawedzi ekranu, zawierajacy podstawowe funkcje, takie jak zaznaczanie

i ukrywanie elementow, cofanie i ponawianie operacji,

- lewy panel — czyli menu gtéwne, podzielone na pie¢ zakladek: ,Materiaty”, ,Ptytki”, ,Swiatta”
(Rysunek 2), ,,Render” (w dwdch wariantach: ,Radiosity” oraz ,,Path tracing”) oraz ,,Prezentacja”
(Rysunek 3);

- prawy panel — czyli miejsce zmiany wtasciwosci zaznaczonych materiatéw i zrédet Swiatta, a takze
zarzgdzania ustawieniami sceny (Rysunek 4);

- dolny panel — lista elementédw, na ktédrym w zaleznosci od zaktadki wybranej w lewym menu,
wyswietlajg sie: podglady tekstur (dla zaktadki ,,Materiaty”) (Rysunek 5); podglady ptytek i funkcje
ptytkarskie (dla zaktadki ,,Ptytki”) (Rysunek 6); podglagdy wyrendorowanych widokoéw (dla zaktadki
»Render”) (Rysunek 7).

Widocznoscig paneli bocznych i dolnego mozna sterowac:
- aby zmieni¢ szeroko$¢ panelu, nalezy uzy¢ metody ,przeciggnij i upus¢”, czyli klikng¢ lewym

przyciskiem myszy w potowie panelu, w miejscu oznaczonym maty okregiem H (po skierowaniu

kursora na okreg, pojawig sie dwie pionowe belki istrzatki ‘“’), a nastepnie, przytrzymujac
przycisk, przesung¢ mysz w odpowiednig strone; gdy panel uzyska zgdang szerokos$é, zwolnié
przycisk;

- aby panel ukry¢ lub wyswietli¢c ponownie, nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy na géornym
pasku ikon i odznaczy¢ lub zaznaczy¢ odpowiednig pozycje z menu podrecznego (Rysunek 1);

- w tym menu kontekstowym mozna takze przywraéci¢ domysiny uktad paneli;




do ukrywania i ponownego otwierania paneli stuzg tez ikony , i

Lewy panel - menu gléwne

Prawy panel - wiasciwosci

f—

[ Dolny panel - lista elementdw

Przywric domysiny uktad paneli

., pojawiajgce sie po
ustawieniu kursora w lewym gérnym, prawym gérnym oraz prawym dolnym rogu podgladu sceny.

Rysunek 1 Gérny pasek ikon w wizualizacji z rozwinietym menu kontekstowym, na ktérym ukryto dolny panel
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Rysunek 4 Wyglqd dolnego paska po przejsciu na zaktadke ,,Materiaty” — dolny panel zostat znacznie poszerzony, a prawy panel zamkniety
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() Pokaz obiekty z emisia
() Pokaz odwrécone powserzchnie

—m@mmme__
Rysunek 7 Wyglqd dolnego paska po przejsciu na zaktadke ,,Render” — rozwiniete wszystkie panele
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3. Podstawowe funkcje - géorne menu ikonowe

Funkcje poszczegdlnych ikon gérnego paska (Rysunek 8) zaprezentowano w ponizszej tabeli.

: FUEIOALEN. 1 e () £od ()

Rysunek 8 Gorny pasek ikon w wizualizacji; od lewej: nazwa programu, ikony podstawowych funkcji, pasek postepu operacji, wersja
programu, krzyzyk zamykajqcy moduft wizualizacji

T
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»Zapisz projekt <Ctrl+S>" — zapisuje caty projekt oraz dokonane w nim zmiany. po wybraniu pojawia
sie komunikat potwierdzajacy zapisanie pliku z podang informacja o jego nazwie (Rysunek 9);

Rysunek 9 Komunikat po zapisaniu projektu
,»,Cofnij” - cofa operacje wykonane w wizualizacji; dostepna réwniez pod klawiszami ,,Ctrl + 2”;
»Ponoéw” - ponawia operacje wykonane w wizualizacji; rowniez pod klawiszami ,,Ctrl +Y”;

,Zaznacz element” - stuzy do zaznaczania obiektéw, np. w celu zaznaczenia wiecej niz jednej
powierzchni przeznaczonej do edycji. Po wybraniu tej ikony wskaznik wyswietla sie z obrysem

w kolorze czerwonym. Funkcja ta nie dziata w przypadku obszaréw pokrytych ptytkami.

,»Ukryj element” - stuzy do ukrywania elementéw przestaniajgcych widok. Ikona po wyborze zmienia
kolor. Ukrywanie polega na wyborze ikony i klikaniu kolejno na elementy, ktore majg stac sie niewidoczne.
Aby zakoniczy¢ ukrywanie, nalezy wytaczy¢ przycisk ponownym klikniecie.

»Pokaz ukryte” - stuzy do odstaniania ukrytych wczesniej elementdw (wszystkich jednoczesnie);

,Widok konturowy czarno-biaty” — wyswietla projekt
w trybie monochromatycznym bez cieniowania,

z widocznymi jedynie zarysami bryt i ptytek
(Rysunek 10). Aby powréci¢ do widoku
realistycznego nalezy ponownie klikng¢ ikone.

llustracje obok (Rysunek 10— Rysunek 13)
prezentuja rézne widoki sceny — kolejno od gory:

ukryte linie siatki, widoczne linie, ukryte linie
z cieniowaniem, wiaczone $wiatta (widok T [

fotorealistyczny). 51

Projekt w wizualizacji mozna takze pokazac

w widoku linearnym — z widocznymi wszystkimi
liniami siatki projektu (Rysunek 11). Funkcja ta jest
dostepna pod kombinacjg klawiszy [Ctrl + L]. Aby
powrdci¢ do widoku standardowego, nalezy
ponownie wybra¢ skrot [Ctrl + L].

L

5 A\ N\ i
Rysunek 11 Widok linea

rny

Wersja: 4.1.2.4009 !xl
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,Widok konturowy w skali szarosci” — dziata
analogicznie do ikony opisanej wyzej, z tg
rdznica, ze wyswietla widok w odcieniach
szarosci, dzieki czemu ptaszczyzny i cienie
niewidoczne w widoku bez oswietlenia stajg sie
widzialne (Rysunek 12). Aby powrdcic do trybu
realistycznego nalezy ponownie wybrac ikone

Rysunek 12 Ukryte linie siatki z cieniowaniem

,Pokaz swiatta” — pozwala wywotac
fotorealistyczny obraz projektu prezentujac
Swiattfa, odbicia i pozostate zdefiniowane
witasciwosci oraz efekty (Rysunek 13). Funkcja ta
jest dostepna réwniez pod klawiszem [F1]. Swiatta
wytaczaja sie po kliknieciu w dowolnym punkcie
w przestrzeni projektu.

Rysunek 13 Widok fotorealistyczny

»Zapisz wizualizacje” — zapisuje aktualny widok wizualizacji w domyslnie wybranym folderze.
Po wybraniu pojawia sie komunikat potwierdzajacy zapisanie pliku z podang informacjg o
jego nazwie (Rysunek 14);

Zapisano plik: 2018_tazienka_pokazowa_2.jpg

Rysunek 14 Komunikat po zapisaniu obrazka

Uwaga! W przypadku zapisywania obrazu w trybie ,Path tracing”, zapisze sie on
z rozdzielczoscig ustawiong w panelu ,,Path tracing” w lewym menu, a nie
z rozdzielczoscig zadang w oknie ,,Zapis wizualizacji”.

Uwagal! Jesli uzytkownik przetaczy sie z rendera Radiosity na Path tracing, ale nie
uruchomit jeszcze ani razu w danym projekcie obliczen Path tracingu, to tryb zapisu
ilustracji nie przetaczy sie samoistnie. Aby tak sie stato, trzeba przeprowadzic
obliczenia Path tracingu. Za kazdym kolejnym przetaczeniu na drugi algorytm
renderujacy, tryb zapisu ilustracji automatycznie odpowiednio sie przestawi.

Uwagal! Nie jest mozliwe zapisanie pliku w formacie 3DE (Prezentacja 3DE) przy uzyciu
ikony ,,Szybki zapis”. Opcja ,,Szybki zapis” stuzy wytacznie do zapisywania plikéw
obrazkowych w formacja JPG lub PNG.

»Zapisz wizualizacje jako...”- otwiera okno Zapis wizualizacji.(Rysunek 15) W oknie tym
mozna:
—  wskazac miejsce zapisu plikdw (bedzie to jednoczesnie miejsce zapisu obrazkéw, zapisywanych
przy uzyciu funkdji ,,Zapisz wizualizacje”);
—  wybrac tryb zapisu - dostepne sg nastepujace: ,,Obraz zwykly”, ,,Obraz stereo”, ,,Obraz anaglif”
(do zapisywania rezultatéw rendera podstawowego lub Radiosity), ,,Prezentacja 3DE” (do uzycia
w module Export 3D) oraz ,,Path tracing” (uzyskang przy uzyciu algorytmu;
—  ustalié¢ rozdzielczos¢ (od 1024 x 768 do 5760 x 3240) (uwaga: opcja hiedostepna dla trybu ,,Path
tracing”), gdyz w tym przypadku rozdzielczos¢ ustawia sie w panelu ,,Render” - ,Path tracing”
w lewym menu lub ,,Ustawienia sceny” = ,,Widoki” w prawym menu);
—  wybrac format pliku: JPG lub PNG dla ilustracji oraz 3DE dla prezentacji 3DE;
—  dodac znak autorski i ustawic jego parametry (w zaktadce ,,Zaawansowane”);
—  dodac filtr postprocesowy (wyostrzenie, kredke itd.) i jego przejscie (w zaktadce
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,Zaawansowane”);

—  wprzypadku plikdw stereo w zaktadce ,,Zaawansowane” s réwniez dostepne opcje ,,Stereo
sidebyside”, czyli umieszczenie obrazéw obok siebie, zamiast domysinego ustawienia ,,gora - dot”

(w tym trybie dziata wiekszos¢ urzadzen do ich ogladania) oraz ,,Separated stereo” (zapisujg sie dwa
osobne pliki —z dopiskiem _L dla lewego okai _R dla prawego);

—  aby zatwierdzi¢ operacje, nalezy klikngc¢ ,,Zapisz”;

—  funkcje okna zapisu wizualizacji zostaty szerzej opisane w instrukcji dotyczacej prezentacji projektu.

Rysunek 15 Przykfad uzycia filtru postprocesowego (,Szkic”) i jego przejscia

Uwaga! Zapis wizualizacji jako plikéw obrazkowych lub Prezentacji 3DE powinien
odbywac sie po zapaleniu swiatet w projekcie, gdyz dopiero wtedy wnetrze uzyskuje
fotorealistyczny wyglad.

»Galeria wykonanych projektéow” - otwiera przegladarke plikdéw obrazkowych oraz filméw

(Rysunek 16). Mozna w niej prezentowac wykonane wczesniej ilustracje projektu i filmy AVI
w nim nakrecone, jednoczes$nie wprowadzajgc dalsze zmiany w wizualizacji na biezgco przy
kliencie.

MME&WM%M“-

Rysunek 16 Uruchomiona galerla
,Udostepnij w Share-it” — otwiera aplikacje mobilng CAD Share-it, w ktérej Panstwa
prezentacje 3DE mogg byc ogladane przez klientéw w dowolnym miejscu i czasie, na
komputerach, tabletach i smartfonach z systemem Android, a nawet w goglach 3D. Dla
Panstwa wygody dodalismy drugg ikone (,,Udostepnij w Share-it na ostatnio uzywanym
koncie i wyslij”), ktdra od razu generuje e-mail z kodem QR przekierowujgcym klienta do
animacji projektu, bez koniecznosci odpalania aplikacji (wystarczy wpisa¢ adres odbiorcy
i tres¢ wiadomosci i klikng¢ ,,Wyslij”). Warunki korzystania z aplikacji CAD Share-it oraz jej
zastosowania przedstawiono w instrukcji dotyczacej prezentacji projektu.
»~Dokumentacja” — otwiera nowy modut dokumentacji technicznej projektu, ktéry
przedstawiony w oddzielnej instrukcji
,,Zestawienie” - wtgcza modut Zestawienia dla otwartego projektu. Opis korzystania z
modutu znajduje sie w osobnej instrukcji.
,Drukuj aktualny widok” — drukuje bezposrednio z programu biezgcy widok pomieszczenia.

,,Ustawienie globalne” — otwiera nowe okno, gdzie uzytkownik moze zmienié¢ ustawienia
dotyczgce modutu wstawiania, wtasciwosci ptytek ustawien interfejsu oraz okresli¢ Sciezke
zapisu.



Dostepne sg tu trzy opcje, opisane ponizej. Konfiguracje monitoréw opisujemy w instrukcji dotyczacej
prezentacji projektu.
=, Wyswietl widok na drugim ekranie” — pozwala na wyswietlenie wizualizacji w 2D (bez
interfejsu) na drugim ekranie, telewizorze lub rzutniku (podtgczonym w trybie rozszerzonego
ekranu);
=  Wyswietl widok 3D na drugim ekranie” — wyswietla wizualizacje z efektem 3D na drugim
ekranie, telewizorze lub rzutniku w trybie 3D (tylko na sprzecie posiadajgcym tryb 3D);
=, Wiacz/wytacz wygtadzanie powierzchni” — powoduje wygtadzanie powierzchni na drugim
ekranie (opcja domysinie wtgczona, mozna z niej zrezygnowad).

REGE

4. Poruszanie sie po projekcie w wizualizacji

Poruszanie sie po projekcie w wizualizacji odbywa sie przy uzyciu myszy i klawiatury. w ponizszej tabeli
opisano postugiwanie sie opcjami perspektywy:

Przesuwanie - zachodzi przy przytrzymaniu prawego przycisku myszy i przesuwaniu jej w dowolnym kierunku
Bl rLod (widok przesunie sie w tym samy kierunku);

- przy aktywnej ikonie , Klawisze strzatek przesuwaja scene” kamere mozna przemieszczac na
boki oraz w przéd/tyt takze za pomoca strzatek na klawiaturze: T4 i = —;

Obracanie - zachodzi przy przytrzymywaniu lewego przycisku myszy i poruszaniu nig w prawo lub w lewo
E!_@ oraz w gore lub w dot;

- moze przebiegac na dwa sposoby (przetgczanie miedzy nimi zachodzi po wybraniu litery ,,H” na
klawiaturze (od angielskiego ,,head”, czyli gtowa):

- wokdt punktu, na ktéry pada wzrok widza (pozwala np. nagrac film AVI, przedstawiajgcy
wybrany element wyposazenia z réznych stron — kamera bedzie krazy¢ wokét niego) (tryb
orbitalny);

- w taki sposdb, jakby widz krecit gtowg lub obracat sie dookota (stuzy np. do nagrywania ujec¢
w pierwszej osobie, tak, jakby widz znajdowat sie w pomieszczeniu i rozgladat wokdt siebie);

- mozna tez obraca¢ kamere przy uzyciu klawiszy strzatek na klawiaturze —w tym celu nalezy
wybrac ikone , Klawisze strzatek obracajg scene” lub przytrzymac klawisz [Ctrl] jednoczesnie
Z naci$nieciem strzatki;

- naci$niecie < lub — i przytrzymanie [Ctrl] powoduje obrét w lewo lub w prawo (bez wybrania
[Ctrl] nastgpi przesuniecie w tych kierunkach);

- naciéniecie strzatki T lub { i przytrzymanie [Ctrl] obraca kamere w gére i w dét (bez wybrania
[Ctrl] nastgpi przesuniecie w przdd lub w tyt).

Przyblizanie/ -  zachodzi przy poruszaniu myszg w przdd/tyt, przy wcisnietym klawiszu [Shift] i lewym przycisku
Oddalanie myszy lub wcisnietym $rodkowym przycisku myszy (rolce).
Kat obiektywu -  w prawym menu, w zaktadce ,Scena”, w panelu ,Kamera” (Rysunek 17) mozna regulowac kat

ustawienia kamery (ogniskowa) — przy uzyciu suwaka , Kat kamery” (w zakresie od 30 do 850)
(zmiana kata zmienia oddalenie kamery od projektu);
Nachylenie - wpanelu ,Kamera” mozna tez przekreci¢ kamere na boki (odchyli¢ jg od pionu), uzywajac
kamery suwaka ,,Obrét” (aby wrdci¢ do potozenia pionowego, nalezy klikngé w zaznaczonym na suwaku
punkcie Srodkowym) (Rys. 16);
Predkos¢ - wtym samym miejscu uzytkownik moze zmienic predkosc, z jakg kamera sie porusza (przesuwa
kamery i obraca) — zmieniajgc ustawienie suwaka ,,Szybkos¢” (Rysunek 17);
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Gtebia ostrosci - powoduje rozmycie obrazu poza okreslonym punktem, wskazywanym przy uzyciu opgji
»Autofocus” lub suwaka ,,Dystans”;

- gdy aktywna jest opcja ,, Autofocus”, w centrum podgladu e 90
sceny pojawia sie czerwony znacznik, ktéry mozna ustawic¢ na _._ﬂ,_

wybranym elemencie wyposazenia (mozna go ukry¢ przy katlamery ——{) @EE
uzyciu przycisku [); szybkose :ﬂ:

Obrot
- poziom nieostrosci ustala sie suwakiem ,Rozmycie”;

- przesuniecie ww. suwakéw kazdorazowo powoduje

automatyczne odswiezenie wyswietlanego widoku.
Rysunek 17 panel ,Kamera”

rozwiniety panel ,,Gebia ostrosci

5. Zapis widokow pomieszczenia w wizualizacji

Przed rozpoczeciem pracy z renderem warto przygotowac

liste widokow, ktdre nastepnie mogg zosta¢ wyrenderowane przy l']_m_-_g__

uzyciu Path tracingu. wtym celu nalezy ustawi¢ kamere

Ustawienia sceny

w odpowiednim otozeniu, korzystnie rezentujgcym = s
powiednim P ystnie  prezentuacym | g ) M Em
pomieszczenie lub wybrany element w projekcie, a nastepnie L ARy SRR |
przejs¢ do zaktadki ,,Ustawienia sceny” w prawym menu i w panelu ’——1280)(720 e v];j ’ l l
L . . [
»Widoki” wybrac ikone ,,Dodaj widok” m (Rysunek 18). Mozna o
. o i . . . . Rysunek 18 Panel ,Widoki”, stan domysiny
zapisa¢ dowolng ilo$¢ widokow, z ktérych kazdemu mozna nadac

dowolng nazwe i przypisac inng rozdzielczos$¢ (Rysunek 21). Aby nada¢ widokowi wtasng nazwe, nalezy wybrac ikone
»Edytuj nazwe widoku” B, ktéra pojawia sie przy miniaturce danego ujecia (Rysunek 19), a nastepnie wpisaé tekst
i zatwierdzi¢ go klawiszem [Enter] lub ikong ,,Zapisz nazwe” B, ktéra pojawia sie w polu edydji tekstu (Rysunek 20).

Rozdzielczo$¢ danego widoku mozna wybrac z rozwijanej listy, dostepnej przy kazdej dodanej pozycji
(Rysunek 22). Mozna takze zmienié (przypisa¢ inne) ujecie dla danego widoku, ustawiajgc kamere w zagdanym
potozeniu, wskazujgc kliknieciem widok do zmienienia i klikajac na ikone ,,Zapisz widok” m Aby usunaé widok
z listy, nalezy klikna¢ na ikonie ,,Usun widok” £ obok miniaturki widoku).

Podczas zapisywania widokéw mozna uzy¢ dwdch funkcji pomocniczych — R »Centruj widok” i'
»,Siatka trdjpodziatu”. Pierwsza z nich ustawia kamere tak, ze wida¢ cate pomieszczenie z zewnatrz z domysinej
odlegtosci (o ile zaden obiekt nie byt zaznaczony w momencie wybrania opcji) lub w taki sposéb, ze wybrany
obiekt znajduje sie w centrum widoku (jesli zostat wczeséniej zaznaczony). Druga ikona powoduje wyswietlanie
siatki pomocniczej, pomagajacej fatwo odpowiednio wykadrowac¢ widok.

Uwaga! Aby pokazac gtebie ostrosci razem z efektami dziatania algorytmu Radiosity, nalezy najpierw
przeprowadzi¢ obliczenia Radiosity, a po ich zakonczeniu wybraé funkcje ,,Gtebia ostrosci” i zapali¢ Swiatta
przy uzyciu [F1] lub ikony ,,Zapal swiatta” m Mozina réwniez wyswietlaé gltebie ostrosci jednoczesnie
z efektem Ray tracingu — w tym przypadku opcje ,,Gtebia ostrosci” trzeba zaznaczy¢ przed wybraniem
przycisku START w panelu ,,Ray tracing”. w przypadku rendera ,,Path tracing” réwniez nalezy wiaczy¢ gtebie
ostrosci przed rozpoczeciem renderowania, poniewaz wybranie jej w trakcie dziatania algorytmu powoduje
reset obliczen.
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Wersja: Bi‘tlﬂ E Wersja: 3.0.4.221 ﬂ Wersja: 3.0.4.221 m
Rm | —_BRmn____

Ustawienia sceny |

Widok podstawowy

z Wldok podstawowy
doku

| Rozdz. widoku v\wm.
Zblizenie na toalete l ﬂ
(3840x2160 4K v|

{4

Rozdz. widoku
1024x768
1280x1024
1280x720 HDV
1360x768
1440x900
1600x1200
1680x1050
1920x1080 HD
3840x2160 4K
ooy

Widok podstawowy

[Rozdz. widoku v ™ E‘

Zblizenie na toalete
| 3840x2160 4K

v/ -
Rysunek 19 Dodany widok Ujecie z prysznica w B
(1920x1080 HD |

| 1920x1080 HD
Widoki A Ujecie z krzesta
. | Rozdz. widoku v] .

7 : 1 Zbli 1k
T e co ek (W B

Rozdz. widoku

B

Rysunek 21 Dodane widoki o réznych
Rysunek 20 Edycja nazwy widoku nazwach i rozdzielczosci Rysunek 22 Lista rozdzielczosci

Pdzniej, podczas pracy z algorytmem Path tracing, mozna zada¢ programowi szereg widokéw do
przeliczenia i w czasie trwania obliczen zajgé sie innymi zadaniami. Program wyrenderuje widoki jeden po drugim
(po zakoriczeniu obliczen dla danego ujecia automatycznie zapisze ilustracje na dysku i przejdzie do przeliczania
nastepnego widoku). Aby zada¢ programowi wyrenderowanie wielu widokdw, nalezy przejs¢ na zaktadke
»Render” w lewym menu i wybrac algorytm ,,Path tracing” z rozwijanej listy w gérnej czesci zaktadki.

Nastepnie w panelu ,,Path tracing”, w polu ,,Renderuj” mozna wybraé jedng z dwdch opgji:
— ,Aktualny widok” - zostanie = ‘

Renderuj [ ] Adualywadok: Renderyj | Aktualny widok &
Rozdzielczosé Genaehemaok] ¢ [ 1280x1024 ¢

START | sTop |  START sTOP
Obliczenia 61 QD Obliczenia GI
Probek/piksel Prébek/piksel

Czas 00:00 / 00:00 Czas 00:00 / 00:00

wyrenderowane biezace ujecie, ktédre mozna

nastepnie zapisa¢ jako ilustracje; jakos¢

)y

mozna ustali¢ wpolu ,Rozdzielczos¢
(Rysunek 23).

— ,Zaznaczone widoki” - uzytkownik moze

Rysunek 23 Panel ,Path tracing” — renderowanie biezqgcego ujecia

wskazaé, ktore z przygotowanych wczesniej

= N L
. . . . I ders Aktuzlny widok
uje¢ maja zosta¢ wyrenderowane, klikajac i S —

. . Widok na krzesto
w polach obok ich nazw (pozycje bez ® Uiccie z prysanica I

Zaznaczone wid ¢

X) Zblizenie na toalete
ldok na kﬂesio

krzvavka ) d B e s 1

rzyzykéw nie zostang wyrenderowane) Com | s ——

(Rysunek 24) rozdzielczos¢ uzyskanych s N ———— e
Czas 00:00 / 00:00 Czas 00:00 / 00:00 |

ilustracji bedzie taka, jakg wskazano
. T Rysunek 24 Panel ,,Path tracing” — renderowanie wybranych widokéw
w prawym panelu dla kazdej pozycji listy

widokow z osobna.

Dodatkowo w dolnej czesci lewego paska menu znajdujg sie ikony sterowania widokiem — rzuty
prostopadte na kazdg ze $cian, sufit i podtoge (ikony ,,Z gory”, ,Z lewej”, ,,Z przodu”, ,,Z tytu” i ,Z prawej”) oraz
ikona ,,Perspektywa”, witgczajgca tryb orbitalny, w ktérym mozna dowolnie manewrowac kamera. z ikon tych korzysta sie
gtéwnie przy tworzeniu rzutow ptytek dla glazurnikdw, jednak w obecnej wersji programu rzuty te mozna w prostszy i szybszy
sposob wygenerowac w nowej dokumentagji technicznej, opisanej w osobnej instrukcji.

T ke oms
.@_@_@_@_ﬂ_@. * widok orbitalny —mozna dowolnie manewrowac kamerg;

_-_E‘J_@_G!_g_@. * widok prostopadty z gory;
,ﬂ_@_@_@_@_@_ * widok prostopadty zachodni (z lewej);
- @ a-@ 9_@ * widok prostopadty wschodni (z prawej);
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__@_@_@_E’L@. * widok prostopadty pétnocny (z tytu);
-.&.@.@.@.ﬁl * widok prostopadty potudniowy (z przodu);

6. Pozostate ustawienia, statystyka i diagnostyka sceny

Poza opisanymi wyzej opcjami dostepnymi w panelach ,,Widoki” i ,Kamera”

| Scena @]
w zaktadce ,Ustawienia sceny” w prawym menu mozna tez: & Fa

— w panelu ,Scena” (Rysunek 25): sterowaé widocznoscig roznych | i ekranu | |

elementéw projektu ($cian, catego wyposazenia, sufitu) oraz zmienia¢ | N—)

. . . . A Powierzchni 35886
kolor tta ekranu (po kliknieciu na pasek prezentujacy kolor [domyslnie | res 366
biaty] otwiera sie paleta, na ktorej mozna wskaza¢ dowolny odcieri ‘zamsi::“mﬁ -1;;
i zatwierdzi¢ go przyciskiem = (Rysunek 26); aby zamkng¢ palete bez

[0) Pokaz obiekty z emisja.
(D) Pokaz odwrécone powierzchnie

wprowadzania zmian, nalezy kliknaé &),

— w panelu ,Statystyka” (Rysunek 25): sprawdzi¢ statystyke projektu: Rysunek 25 Panele ,Scena”,

. . . . . . . ,Statystyka” i, Di tyka”
liczbe powierzchni (face’édw), z ktdrych jest zbudowany, liczbe klatek, atystyka- 1, Blagnostyka

ktérg program moze wyswietli¢ na sekunde (FPS), przewidywany czas O]
obliczen dla swiatet bezposrednich i Radiosity oraz zuzycie pamieci; 1'9’?;?

— w panelu ,Diagnostyka” (Rysunek 25): podswietli¢ obiekty z nadang vor
emisja lub z odwréconymi powierzchniami. -Ol

Opcje te przedstawiamy w ponizszych tabelach. Rysunek 26 Wybér koloru tta

- pozwala na kontrolowane wigczania i wytaczania widocznosci scian w widoku z zewnatrz
pomieszczenia;

- Sciany pomieszczenia, ktdre znajdujg sie pomiedzy kamerg awnetrzem (zastaniajgce
wnetrze), domysinie podlegajg automatycznemu ukrywaniu, dzieki czemu uzytkownik
moze $ledzi¢ to, co dzieje sie w Srodku pomieszczenia — aby je wyswietli¢ na state, nalezy
aktywowac ikone.

m »Pokaz/ukryj sciany
z zewnatrz”

ﬂ . . - jest domyslnie aktywna; jej dezaktywacja pozwala na szybkie ukrycie wszystkich

=%, Pokaz/ukryj ) . , .
wstawionych do projektu elementéw wyposazenia (pochodzacych z baz lub dodanych przy
uzyciu modutu Konwerter 3D) bez koniecznosci wskazywania ich pojedynczo;

- nie ukrywa obiektéw z nadang emisjg zaawansowang, dzieki czemu mozna szybciej ustali¢
odpowiednie natezenie Swiatfa dla obiektéw emisyjnych poprzez eliminacje obiektdw ktore
spowalniajg obliczenia;

- nie ukrywa elementéw dowolnych (podestéw, obuddw itd.);

wyposazenie”

- pozwala ukrywac i ponownie pokazywac sufit w widoku z wewnatrz;

n"Pokai/ukrvi sufit” i S L .
- powyzsze funkcje stajg sie niedostepne w trakcie obliczert Radiosity i Path tracing.

Powierzchni - podaje informacje o liczbie powierzchni w projekcie (z ktérych zbudowane sg uzyte
w projekcie elementy; liczba ta zmienia sie w zaleznosci od metody podziatu sceny);

FPS - liczba klatek, ktorg program jest w stanie wyswietli¢ na sekunde;
- pokazana tutaj warto$¢ informuje o predkosci zjakg uzytkownik moze sie poruszac
w programie (im wiecej klatek, tym wieksza ptynnosé pracy);
- liczba klatek jest znacznie wieksza przed wiaczeniem obliczenn rendera, szczegdlnie
algorytmu Radiosity (moze spas¢ np. z 350 do 2; w przypadku Path tracingu liczba FPS moze
okresowo spadac o okoto potowe);
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- jesli wtrakcie obliczers Radiosity program pokazuije, ze jest w stanie wyswietli¢ np. dwie klatki
na sekundg, to znaczy, ze wyrenderowanie 1000 klatek nagranej sciezki filmu AVI zajmie
programowi 500 sekund;

Czas obliczen - podaje czas obliczer dla Swiatet bezposrednich, a w przypadku wtaczenia obliczer Radiosity
— czas, ktdry uptynat od momentu poczatku obliczen;
Pamiec - wskaznik ma dwie czesci, prezentujgce tgczne zuzycie pamieci;
- lewa czes¢ oscyluje od zieleni do czerwieni i pokazuje zuzycie pamieci przez procesy sSrodowiska
ACAD;

- prawa czesé (niebieska) przedstawia faczne obcigzenie systemu przez proces Radiosity
i inne programy, uruchomione na komputerze;

- jesli udziat srodowiska .4CAD w ogdlnym uzyciu pamieci przewyzsza obcigzenie Radiosity
i innymi procesami, wyglad wskaznika zmienia sie - niebieska czes¢ zmniejsza sie i pasek staje
sie czerwony;

- jesli zuzycie zasobow systemowych osiggnie krytycznie wysoki poziom, rowniez napis
»Pamiec" zmieni barwe na czerwona.

Funkcje w panelu
,Diagnostyka”
»Pokaz obiekty z emisjg” - powoduje zaznaczenie obiektdw, ktérym nadano wtasciwosci emisji Swiatta;
- przydatna, gdy jest wymagana modyfikacja rozkfadu swiatta w pomieszczeniu, a nie
wiadomo, ktérym obiektom efekt emisji zostat przypisany;

Opis

,Pokaz odwrécone - wskazuje powierzchnie wyrysowane w odwrotnym kierunku niz wiekszos¢ powierzchni
powierzchnie” w projekcie, ktdre negatywnie wptywajg na rozktad swiatta;
- powierzchnie mogg by¢ rysowane prawo- lub lewoskretnie idla prawidtowego rozktadu
Swiatta istotne jest, aby wszystkie byty wyrysowane w te sama strone;
- aby naprawic scene (odwrdcic¢ btedne wyrysowane powierzchnie), nalezy zaznaczy¢ opcje
,Diagnostyka inaprawa sceny” w panelu ,Radiosity” irozpoczg¢ proces obliczen,
wybierajac przycisk START.

7. Funkcje menu podrecznego

Po zaznaczeniu obiektu (dwukrotnym kliknieciu lewym przyciskiem myszy), a nastepnie kliknieciu

prawym przyciskiem uzyskuje sie dostep do menu kontekstowego (Rysunek 27), w ktérym mozna:
— zaznaczy¢ jednoczesnie wszystkie obiekty nalezgce do
warstwy, do ktérej nalezy zaznaczony obiekt (,Zaznacz

MY\ .
warstwy ), Zaznacz warstwy:
— zdja¢ zaznaczenie z wszystkich obiektéw (,0dznacz S Lot

Odznacz wszystko

”\.
wszystko”); Grupuj zaznaczone

— zgrupowac zaznaczone elementy (,,Grupuj zaznaczone”); T TR TS T
— skierowac $wiatto stoneczne na zaznaczony obiekt (,,Storice ‘ Centruj zaznaczone
sSwieci na obiekt”);

— wycentrowac¢ kamere na zaznaczonym obiekcie / obiektach

H ”
(»Centruj zaznaczone”). Rysunek 27 Menu podreczne

14



Przydatne informacje

1. Filmy instruktazowe

. Playlista ,,Wizualizacja | Render”

2. Skroty i polecenia

W dokumencie zamieszczono poréwnanie 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 srodowisku .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 skréty 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 wpisa¢ E, a nastepnie wcisngc
[Enter] lub spacje.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH
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 programdw. Wiecej informacji znajda
Panstwo na naszej stronie internetowej: https://cadprojekt.com.pl/szkolenia/

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