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Prezentacja projektu — ilustracje, prezentacje 3DE,
filmy AVI, aplikacja CAD-Share-it, praca
wielomonitorowa, VR

1. Uwagi wstepne

Prezentacja rezultatow pracy jest mozliwa na wiele sposobdw. Scene w wizualizacji mozna:

zapisac jako ilustracje zwykte, stereoskopowe lub anaglifowe, w formatach JPG lub PNG, réwniez z dodanymi
artystycznymi filtrami postprocesowymi (opcje dostepne w oknie ,,Zapis projektu” pod ikong m »Eksport sceny
3D” w gérnym menul);

zapisac jako ilustracje przedstawiajgce efekty algorytmu Path tracing, w formatach JPG lub PNG;

zapisa¢ jako panorame sferyczng (plik JPG z dodatkowymi danymi, dzieki ktérym jest wyswietlany w zakresie
360°), ktérg mozna opublikowaé na Facebooku (w tym celu, po zaznaczeniu opcji ,,Panorama sferyczna”,
dostepnej w zaktadce ,,Render” w lewym menu po wybraniu rendera ,,Path tracing”, nalezy zapisac ilustracje
przy uzyciu ikony m »Eksport sceny 3D” lub QA ,,Szybki zapis”);

zapisaC jako prezentacje 3DE do wyswietlania w programie Export 3D (pod ikong m »Eksport sceny 3D”
w gornym menu);

zapisa¢ jako filmy AVI (standardowe, w 2D, tzw. ,animacje”) w ktérych kamera wedruje po zadanej Sciezce
arendering Radiosity jest generowany w czasie rzeczywistym (Path tracing réwniez moze zostac
wygenerowany, jednak zajmuje to wiecej czasu) (opcje nagrywania filméw sg dostepne w zaktadce
»Prezentacja” w lewym menu);

zapisac jako filmy AVI w 3D (stereoskopowe) (opcja dostepna w zaktadce ,,Prezentacja”);

zapisac jako filmy AVI w trybie 360° (tzw. ,,animacje sferyczne”), w ktérym kamera, poruszajgc sie po zadanej
Sciezce, moze dodatkowo rozgladac sie dookota (opcja dostepna w panelu ,,Path tracing” w zaktadce ,,Render”
— po jej wybraniu nalezy nagrac film w zaktadce ,,Prezentacja”);

zapisa¢ jako prezentacje VR (pliki w formacie CPV), odczytywane przez program obserVeR (opcja dostepna
w panelu ,,Prezentacja” w lewym menu po przeprowadzeniu obliczert Radiosity; dzieki niej mozna spacerowac
w wirtualnej rzeczywistosci po zaprojektowanym wnetrzu w skali 1:1, uzywajac gogli HTC Vive, albo oglada¢ je
na ekranie komputera: w trybie pierwszoosobowym lub swobodnie przemieszczajgc kamere);

opublikowaé w systemie mobilnym CAD Share-it i przechowywa¢ w chmurze (opcja dostepna w gérnym menu pod

ikonami & ,Udostepnij w Share-it” oraz FH ,Udostepnij w Share-it na ostatnio uzywanym koncie i wyslij”).




Eksport sceny do plikow JPG i PNG

2. Informacje podstawowe

Po zakonczeniu aranzowania pomieszczenia, czyli naniesieniu tekstur, materiatow, farb ioktadzin, nadaniu
odpowiednich wtasciwosci iefektéw wybranym obiektom, aprzede wszystkim — dobraniu optymalnych
parametrow $Swiatet i rendera, uzytkownik moze zapisac szereg ilustracji projektu, np. w réznych rzutach, w kilku
proponowanych wersjach kolorystycznych lub przy oswietleniu dziennym i nocnym.

Aby to zrobi¢, nalezy:

ustawic¢ widok tak, aby pomieszczenie prezentowato sie atrakcyjnie;

zapali¢ Swiatta, aby wszystkie nadane efekty i oswietlenie sceny byto widoczne;

klikng¢ ikone m »Eksport sceny 3D”;

w polu ,,Plik docelowy” podana jest lokalizacja zapisu i nazwa pliku - mozna je dowolnie zmieni¢, wpisujgc nowe lub
wybierajac przycisk ,,Wybierz”;

mozna wybraé tryb zapisu ilustracji (Rys. 1) (,,Obraz zwykty”, ,,Obraz stereo”, ,,Obraz anaglif” lub ,,Path tracing”) (trzy
pierwsze opcje zapisujg widok z oswietleniem bezposrednim lub wyniki obliczert Radiosity, natomiast ostatnia stuzy do
zapisywania rezultatéw obliczerr Path tracingu istaje sie aktywna po przeprowadzeniu ich w zaktadce ,Render”
w lewym menu);

Zapis wizualizaci oL
Plik docelowy
c: i kuchnia_2--_2.jpg | Wybierz |
Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku
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Rys. 1 - zapis pliku wyeksportowanej sceny w wizualizacji
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mozna wybrac rozdzielczos¢ zapisywanego pliku (Btad! Nie mozna odnalez¢ Zzrédta odwotania. 2) - od 1024 x 22 az d
o potréjnej jakosci Full HD (55 x 3240) (takze rozdzielczosci widoku, tj. ekranu pomniejszonego o paski menu);

w przypadku wybrania trybu zapisu ,,Path tracing” obraz zapisze sie w rozdzielczosci wybranej w panelu ,,Path
tracing” w zakfadce ,,Render” w lewym menu;

maksymalna dostepna rozdzielczosé daje jakos¢ ponad 18 milionéw pikseli, czyli wiecej niz standardowe aparaty
cyfrowe, i jest przeznaczona do wydrukow wielkoformatowych;

aby zapisac plik, nalezy wybrac przycisk ,,Zapisz” - plik zostanie zapisany w podanej lokalizacji.

g Zapis wirualizacyi oo
Plik docelowy
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' RYS. 2 wybr rozdzielczosci dla ilustracji anaglifowej



3. Opcje zaawansowane

W lewej czesci okna ,Zapis wizualizacji” znajduje sie I s 1D

domysinie zamkniety panel ,Zaawansowane” (Rys. 3)

w ktérym dostepne s3 opcje, opisane w ponizszej tabeli. - —
pofozenie \iewygorny v

widocznosé

auemosuemeez

Funkcje ,,Stereo sidebyside” i ,Separated stereo” stajg sie procent wypelnienia
aktywne po wybraniu trybu zapisu ,,Obraz stereo”, ktory O tekst -
powoduje zapisanie stereopar (par obrazow, pokazujacych @ logo-znak \;l ) o
Y . . s ‘
scene pod  roinymi  katami, ktort.e ogla'dan.e S
w stereoskopowych  okularach 3D dajg  wrazenie P ‘
yostrzenie v
tréjwymiarowosci). Ustawieniem domysinym dla obrazow oy
stereo jest ,géra - dot" (jeden pod drugim), poniewaz e o
w takim trybie dziata wiekszos$¢ urzadzen do ich ogladania. : :
Rys. 3 — zaktadka ,, Zaawansowane”
Stereo sidebyside - zapisuje stereopare w trybie obok siebie, zamiast ,gora - dot”;
Separated stereo - zapisuje stereopare jako dwa niezalezne pliki - jeden dla prawego, a drugi dla lewego oka

(do nazw plikéw dopisywane sg oznaczenia ,_P” i,_L"), poniewaz cze$¢ urzadzen do
ogladania obrazow stereoskopowych uzywa takiego rozwigzania;

Znak autorski - wybranie tej opcji powoduje dodanie do zapisywane;j ilustracji znaku autorskiego (aby
przejs$¢ do jego ustawien, nalezy rozwingc¢ panel strzatkg ‘¥/;

Potozenie - okresla lokalizacje znaku autorskiego (w naroznikach lub w centrum);
Widocznosé - wptywa na stopien przezroczystosci znaku autorskiego;
Procent wypetnienia - decyduje o rozmiarze znaku autorskiego (im nizsza warto$¢, tym mniejszy znak);
Tekst - wybranie tej pozycji powoduje, ze znak autorski ma postac tekstu;
- w polu tekstowym mozna wpisac z klawiatury dowolny cigg znakéw;
- typ czcionki ijej styl (pogrubienie, kursywa itd.) mozna zmieni¢ po kliknieciu na ikone

»Wybaor czcionki” (Rys. 4).

Logo-znak - zaznaczenie tej opcji pozwala na umieszczenie na ilustracji obrazka (logo);
- aby wybrac plik, nalezy klikng¢ na ikone ,,Wskaz plik” (Rys. 4).

Filtr postprocesowy - po zaznaczeniu tej funkcji staje sie dostepna rozwijana lista filtrow (Rys. 5);
- po wskazaniu filtru na liscie nalezy odswiezy¢ podglad zapisywanego pliku, klikajac na
okragtej strzatce w centralnym punkcie podgladu (Rys. 6) lub klawisza [F5] na klawiaturze.

Przejscie - przejécia tonalne dla filtréw postprocesowych — mozna ustawia¢ ich zasieg (ostrosé
przejscia) oraz kierunek (potozenie) (Rys. 7).

@® tekst ‘_+‘ CAD Projekt K&A O tekst

© logo-znak T Wybér czcionki...i @® logo-znak

Rys. 4 — opcje znaku autorskiego — tekstu lub logo-znak




Filtr postprocesowy

[T] stereo sidebyside

O [ Wyostrzenie v
Znak autorski ® N — [ Przejicie —_—
2 TN "
Filtr postprocesowy § Q ( {} )
o
Wyostrzenie v ;
R ~ e ED
Akwarela
Kredka e
Kredka migkka u 5 ! .:|
Szkic <
Olej

Olej van Gogh

Rys. 6 — opcje przejs¢ tonalnych— regulacja potozenia (okrqg oraz

Rys. 5 — lista filtréw postprocesowych kwadratowe ikony) oraz zasiegu (i jednoczesnie ostrosci przejscia -
suwak)
- Lo

Plik docelowy

C:\Users\Katarzyna\Pi CADProj i ia_7.ipg [ wybierz | 3_7.ipg | wybierz |

Tryb zapisu Rozdzielczosé Format pliku Format pliku

Obraz zwykly v | widoku (1468x864) V| B v | PG v
— — -

Stereo sidebyside parate ®

(R Znak autorski ~

(3 Filtr postprocesowy

( Kredka migkka v

auEMOSUR MERZ

— [ Przejécie

| Zapisz | [ Anuluj ) | Zapisz ] | Anulyj )

Rys. 7 - po lewej - wybrany filtr ,, Kredka migkka” i ikona odswiezania widoku na podglgdzie ilustracji; po prawej — wyglad ilustracji po
odswiezeniu widoku

Utworzone w ten sposdb ilustracje mozna prezentowad przy uzyciu modutu CAD Galeria, opisanego w punkcie 5
niniejszego rozdziatu.

Uwaga! o parametrach wizualizacji zapisanych jako ,,Obrazy stereo" decydujg ustawienia suwakéw
,Separacja" i ,,Zbieznosc" dla opcji ,Anaglif”’, dostepnej w panelu ,Render podstawowy” w zaktadce

»Render” w lewym menu.




Eksport sceny do plikdw 3DE i obstuga aplikacji Export 3D

Eksportowanie scen w wizualizacji do plikow w formacie aplikacji Export 3D (3DE), przebiega na podobnej zasadzie, jak
zapis wizualizacji do plikéw JPG i PNG. Jedyna rdznica polega na tym, ze przy tworzeniu prezentacji 3DE nalezy
odpowiednio ustawi¢ kamere - powinna znalez¢ sie w punkcie centralnym pomieszczenia lub winnej atrakcyjnej
lokalizacji, gdyz podczas odtwarzania prezentacji pomieszczenie bedzie obracac sie wokoét osi, wyznaczonej przez
potozenie kamery w chwili zapisu.

po ustawieniu kamery i zapaleniu Swiatet nalezy wybrac ikone »Eksport sceny”, podac¢ nazwe i lokalizacje
pliku i wybrac tryb zapisu ,,Prezentacja 3DE” (co spowoduje automatyczne ustawienie formatu pliku 3DE);

aby dodac znak autorski, nalezy przejs¢ do zaktadki ,Zaawansowane” i zaznaczy¢ te opcje, a nastepnie, aby
zmienic¢ jego ustawienia, nalezy rozwing¢ panel przy uzyciu strzatki  (Rys. 3);

po kliknieciu ,,Zapisz” plik zostanie zapisany we wskazanej lokalizacji i bedzie gotowy do odtworzenia przy
uzyciu modutu Export 3D;

aby odtworzy¢ animacje, nalezy najpierw odnalez¢é modut Export 3D - jesli na pulpicie nie zostata utworzona
ikona skrotu do modutu, nalezy go odszuka¢ w miejscu instalacji programu;

aby to zrobi¢, nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy na ikone skrétu programu k=!I CAD Decor PRO na pulpicie
i z rozwinietego menu kontekstowego wybrac pozycje ,,Wtasciwosci”, a nastepnie ,,Znajdz element docelowy” lub
,»Otworz lokalizacje pliku”;

uzytkownik zostanie przeniesiony do miejsca instalacji programu, gdzie znajdzie plik Export3D.exe, oznaczony ikong
P2 uruchomi¢ go dwukrotnym kliknieciem lewym przyciskiem myszy;

modut Export 3D zostanie uruchomiony (Btad! Nie mozna odnalei¢ zrédta odwotania. 8);

Export3D 20 aly_do_y i pialnia_01.3de]

| X

(n

Rys. 8 - wyglqgd modutu Export 3D

aby uruchomic¢ prezentacje, nalezy klikng¢ lewym przyciskiem myszy w jakimkolwiek miejscu w oknie modutu, co
spowoduje pojawienie sie przyciskdw — aby wczytac plik animacji, trzeba wybrac przycisk &) i wskazac jego
lokalizacje na dysku, aby go odtworzy¢: 2 ;

zeby przejs¢ na tryb petnoekranowy, nalezy wybrac = w prawym gérnym rogu;

seby przyblizy¢ widok, nacisnaé > aby oddali¢: 'S ;

obracanie sceny w prawo/lewo, gére/dot przebiega przy uzyciu strzatek "o TR

aby ukry¢ strzatki, klikngc é, aby je ponownie wywotaé, wybraé "1";

aby zatrzymac prezentacje wybrac ikone % , aby zamknga¢ modut klikngé .

Uwaga! Odtwarzanie prezentacji 3DE przy uzyciu aplikacji Export 3D moze odbywa¢ si¢ na komputerach, na

ktorych nie jest zainstalowany program CAD Decor PRO. Wystarczy wgra¢ na taki komputer zapisane
animacje oraz plik Export3D.exe.




Tworzenie filmow w formacie AVI

Funkcja nagrywania i zapisywania filméw AVI w renderowanym pomieszczeniu jest
dostepna w zaktadce ,Prezentacja” wlewym menu (Rys.9). Umieszczone tam
przyciski pozwalajg na tworzenie filméw wideo w formie wirtualnego spaceru po
projekcie, ktory jest renderowany w czasie rzeczywistym (w przypadku algorytmu
Radiosity; jesli wybrano algorytm Path tracing, to renderowanie zajmie dtuzszy czas).
Mozna zapisywac filmy AVI standardowe, stereoskopowe (filmy 3D) oraz w formie
panoramy sferycznej (filmy 360°). Wszystkie filmy powstajg w oparciu o Sciezke
wilasnorecznie ustalang przez uzytkownika, a procedura jest nastepujaca:
= w pierwszej kolejnosci nalezy przejs¢ do zaktadki ,,Ustawienia sceny”
w prawym menu iw panelu ,Kamera” ustawi¢ kat, obrét ipredkosc¢
kamery zgodnie z wiasnymi preferencjami (w trakcie nagrywania $ciezki
bedzie mozliwe zmienienie tych ustawien);
= jesli Sciezka dla filmu jest tworzona jednoczesnie z przeprowadzaniem
obliczen Radiosity, wtedy warto interwat czasowy pokazywania wynikéw
obliczen (odswiezania wygladu renderowanej sceny) ustawic na zero, co
pozwoli unikng¢ spowolnien;
= jesli ma zosta¢ zapisany film 360° (tzw. ,animacja sferyczna”), nalezy
wczesniej przeprowadzi¢ obliczenia Path tracingu iwybra¢ opcje
,Panorama sferyczna” w panelu Path tracing w zaktadce ,Render”
(Rys. 10) i uruchomi¢ obliczenia Path tracingu;
=  po dokonaniu powyzszych ustawien kamery i rendera, mozna przejs¢ do
zaktadki ,,Prezentacja” (Rys. 9);
= przed rozpoczeciem nagrywania wybra¢ odpowiednia rozdzielczo$¢ (do
wyboru s3: 320x240, 640x480, 36x600, 1024x13, 1280x720, 1280x36,
1920x1080 — Full HD oraz 4K);

Bl ololelgls

Prezentacja ‘
‘ [ Eksport projektu | ‘
[ Anmaga |

Rozdzielczosé [ 320x240 &

> ¢
Klatek / sek —{}—> = 25
Czas trwania animacji: (-) 10 (+)

[ Pomin wybér kodeka
Znak autorski

‘ Zapis do pliku AVI |

Separacja =
Zbieznosé —{F—
‘Tryb 3D | Top bottom G‘
potozenie | lewy gérny g
widocznosé (RS2 % |
procent & a0
wypelnienia |§$‘
@ tekst O logo-znak

‘E‘ ‘CAD Projekt K&A

Rys. 9 — panel tworzenia
filmow AVI

= mozna takze zmienic ilo$¢ klatek na sekunde przy uzyciu suwaka - domyslnie ustawienie to 15 klatek/sek.,
co jest wartoscig typowa dla komputerdw (ilos¢ klatek wyswietlanych na sekunde wptywa na czas tworzenia

oraz ptynnos¢ odtwarzania);

= mozna takze zdecydowaé o pomijaniu (lub nie) wyboru kodeka (domysinie wskazuje sie go po nagraniu Sciezki,
a przy kolejnych nagraniach wybér jest pomijany) oraz dodaé znak autorski (po zaznaczeniu tej opcji otworzy sie
panel ,Znak autorski”, w ktérym mozna dostosowac jego parametry na tej samej zasadzie, co w przypadku

zapisywania ilustracji);

= aby rozpoczaé nagrywanie sciezki, nalezy klikng¢ przycisk O (zmieni kolor na
czerwony: .);

= w trakcie nagrywania mozna przesuwac kamere w wybranych kierunkach przy
uzyciu myszy istrzatek na klawiaturze: T d « > (sterowanie gora/dot,
lewo/prawo; przesuwanie lub obracanie kamery);

= do sterowania kamerg mozna tez uzywacé klawiszy [Ctrl] i[Shift], ktérych
wcisniecie i przytrzymanie zmienia tryb sterowania kamerg ([Ctrl] przetacza
z obracania na przesuwanie i na odwrét przy uzyciu klawiszy strzatek, a [Shift]
umozliwia przyblizanie i oddalanie przy uzyciu myszy);

= nalezy dbac o ptynnos¢ wykonywanych ruchéw;

= aby zmienic ujecie albo kat lub predkos¢ kamery w trakcie nagrywania, wybraé
przycisk pauzy: & (aktywny zmieni kolor: ‘D);

= mozna takze zdecydowac¢ o pomijaniu (lub nie) wyboru kodeka (domysinie
wskazuje sie go po nagraniu Sciezki, a przy kolejnych nagraniach wybodr jest
pomijany) oraz dodac znak autorski (po zaznaczeniu tej opcji otworzy sie panel
»Znak autorski”, w ktorym mozna dostosowac jego parametry na tej samej
zasadzie, co w przypadku zapisywania ilustracji);

= mozna wtedy wrdci¢ do zaktadki ,,Ustawienia sceny” w prawym menu i zmienic¢
opcje kamery;

nastepnie mozna powrdcic¢ do zaktadki ,,Prezentacja” i wznowi¢ nagrywanie;

aby zakoniczy¢ nagrywanie, nalezy wybrac przycisk stop: o (aktywny zmieni koIor:O);

_mmamo_

Render

Path tracing

Urzadzenia renderujace
[GeForce GTx 1050 _ G|

[ Ustawiena D O |
[Tryb pracy | standard v|
Precyzja GI I{T\
Prébek/piksel |E—iﬁ)—?
Filtr wygt. @S )

[0 Blokuj zmiany widoku

Panorama sferyczna
Path tracing A

Renderuj Aktualny widok

Rozdzielczosé | 1680x1050 v/

START [ sToP |

Obliczenia G1
prébek/piksel  QEEERIND

Czas 00:01 / 02:54

Rys. 10 — opcja ,, Panorama
sferyczna”



nagrany film mozna odtworzy¢ w celu sprawdzenia efektu — przycisk & (aktywny: o);

aby sprawdzi¢ efekt koricowy, nalezy zapali¢ swiatta ([F1] lub ikona &=);

jesli nagranie odpowiada wymaganiom uzytkownika, mozna je zapisac¢ na dysku klikajgc przycisk ,,Zapis do pliku AVI”;
uzytkownik zostanie poproszony o podanie nazwy i lokalizacji zapisu filmu AVI (Rys. 11);

w kolejnym kroku (jesli jest to pierwszy zapis do pliku AVI po uruchomieniu programu) uzytkownik zostanie takze
poproszony o wybér kodeka (Rys. 12) (nastepnie pole ,,Pomin wybor kodeka” ulegnie automatycznemu zaznaczeniu
i 0 ile uzytkownik nie zdecyduje inaczej, przy kolejnych zapisach nie bedzie juz konieczne wskazywanie kodeka);

Kompresja wideo X
] Zapis do pliku AVI X Kompresor:
4 M 5 Tenkomputer > Pulpit v @ | Przeszuksj Pulpit P Pelne klatki (nieskompresowane) Anuluj
Organizuj « MNowy folder = - 2] Konfigunyj...
A (netserver) (N) — o
[ Ten komputer ckrét Informacie...
Kuczowe klatki co 0
=] Dokumenty
Muzyki
D Muzyka Szybkoéé danych 0
J Obiekty 30
=] Obrazy projekt2
& Pobrane .
B Puipit Kompresja wideo =
B wideo - Kompresar:
= archivwum (backupnas] (4] v projekt3 v Pelne klatki [nieskompresowane)
Anuluj
Nazwa pliku: || ~ Koder-dekoder Cinepak fimy Radius !
. Koder-dekoder Intel YLV o :
e s Koderdekoder Intel YUV Korfigunj...
Microsoft RLE )
Microsoft Video 1 Informacie. ..
- TechSmith Secreen Capture Codec
& UEgiitny Anuly TechSmith Screen Codec 2
P " P . Xvid MPEG-4 Codec
Rys. 11 - zapis wideo z wizualizacji w formacie AVI Pelne klatki (nieskompresowane)

Rys. 12 — wybor kodeka

proces zapisywania filmu moze potrwac¢ od kilkunastu do kilkudziesieciu sekund (w przypadku o$wietlenia
bezposrednich i rendera Radiosity) lub dtuzej (w przypadku rendera Path tracingu);

czas renderowania filmu w przypadku algorytmu Path tracing (w tym takze zapisu animacji sferycznych, czyli filmow
360°), zalezy miedzy innymi od wydajnosci i ilosci kart graficznych;

zapisany film mozna odtwarza¢ bezposrednio poprzez dwukrotne klikniecie na jego ikone w miejscu zapisu, przy
uzyciu dowolnego programu do odtwarzania plikow wideo, jak rowniez w module CAD Galeria (opisanym w kolejnym
punkcie);

film AVI z wizualizacji projektu moze by¢ uruchomiony na dowolnym komputerze bez koniecznosci instalowania
programu CAD Decor PRO — jedynym warunkiem jest posiadanie oprogramowania odtwarzajgcego pliki w formacie
AVI;

filmy AVI 3D (stereo) nalezy odtwarzac na urzadzeniach dostosowanych do wyswietlania tego typu plikdw;

filmy AVI 360° (animacje sferyczne) mozna publikowac na Youtube — jest wtedy konieczne poddanie ich dodatkowe;j
obrdébce, np. w programie Spatial Media Metadata Injector, ktory dodaje specjalne meta-dane do pliku, informujgce
otym, ze zawiera on wideo sferyczne, dzieki czemu Youtube odpowiednio je rozpoznaje i prawidtowo wyswietla.
Wiecej informacji na ten temat mozna uzyskac pod adresem:
https://support.google.com/jump/answer/7044297?hl=.
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Obstuga modutu CAD Galeria

»CAD Galeria” to specjalna aplikacja do prezentowania ilustracji i filméw (Rys. 13), ktéra moze dziata¢ jako czesé
programu CAD Decor PRO, lub niezaleznie od niego. Uruchamia sie z poziomu wizualizacji — jest dostepna pod

ikong L »Galeria wykonanych projektéow”.

Rys 13- wyglqd modutu CAD Galeria

CAD Galeria moze réwniez zosta¢ zainstalowana na dowolnym komputerze istuzy¢ do prezentowania wizualizacji
projektéw oraz filméw bez koniecznosci instalowania programu CAD Decor PRO. Zasady postugiwania sie tym modutem
s3 nastepujgce:
. aby dodaé nowy katalog zilustracjami do listy w galerii, nalezy klikng¢ przycisk ,,Dodaj katalog do galerii”,
a nastepnie wskazac na dysku lokalizacje folderu, zawierajgcego pliki obrazkowe (Rys. 14);
. aby dodac katalog, nalezy zaznaczy¢ dowolny plik w nim zapisany i klikng¢ ,,Otworz” (Rys. 14);
. w taki sam sposéb mozna zatadowac folder z filmami - katalog pojawi sie po lewej stronie okna modutu Galeria

(Rys 14);

= po kliknieciu na niego na pasku dolnym pojawig sie za- ”"h;‘zmhw B *
warte w nimilustracje (lub filmy) i duzy podglad pierwszej ————
z nich w centralnej czesci modutu; e i e .

= miedzy ilustracjami mozna przetgczac sie przy uzyciu 2o Ves  2emws e
strzatek na klawiaturze lub poprzez klikanie na nie lewym e 'Em =
przyciskiem myszy; B e

= gdy do prezentacji zostanie wybrany film, pojawia sie s )
duzy przycisk odtwarzania pliki (ktéry odréznia wideo od T —
plikéw obrazkowych) (Rys. 15). =

Rys. 14 - otwieranie nowego katalogu w aplikacji ,, CAD
Galeria”

T R SR SRR ST G G

Rys. 15 — odtwarzanie pliku wideo w module CAD Galeria — widoczny przycisk odtwarzania w centralnym punkcie
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Eksport projektu do wirtualnej rzeczywistosci i obstuga
aplikacji obserVeR

1. Uwagi wstepne

Uzytkownicy programu CAD Decor PRO oraz CAD Decor i CAD Kuchnie z modutem Render PRO majg mozliwosc¢
prezentowania swoich prac w wirtualnej rzeczywistosci (na ekranach komputeréw lub w goglach HTC VIVE Rys. 16)
w aplikacji obserVeR. Podczas ogladania projektu w VR na ekranie komputera, do dyspozycji s3 dwa sposoby
poruszania (tryby ,,spacer” i ,kamera swobodna”), natomiast gogle umozliwia-jg swobodne poruszanie i rozgladanie
wewnatrz zaprojektowanego wnetrza w skali 1:1. Wigcej o poruszaniu sie w VR piszemy w punkcie 8.5.

Aplikacje obserVeR mozna udostepni¢ odbiorcom projektow, aby umozliwi¢ ocene
rezultatéw swojej pracy. Wraz z instalatorem, wystanym w linku lub pobranym

z naszej strony internetowej, nalezy dostarczyé samodzielnie utworzone pliki CPV,
czyli wizualizacje wyrenderowane przy uzyciu algo-rytmu Radiosity, a nastepnie
wyeksportowane do VR w wizualizacji programéw CAD Decor i CAD Kuchnie

z modutem Render PRO lub CAD Decor PRO. Procedure tworzenia plikow CPV
przedstawiamy w punkcie 8.2, natomiast udostepnianie aplikacji i projektéw w

punkcie 8.6. Rys. 16 - gogle HTC VIVE

2. Przygotowanie i eksport projektu do VR

Aby utworzy¢ pliki CPV do zaprezentowania w wirtualnej rzeczywistosci, po ukoriczeniu projektu, najpierw trzeba poddaé
go renderingowi metodg Radiosity. w tym celu nalezy przej$¢ do wizualizacji na zaktadke ,Render” (Rys. 17) i rozpoczac
proces obliczen, wybierajgc przycisk ,,START”. Przedtem warto upewni¢ sie, ze zostata zaznaczona opcja ,,Diagnostyka
i naprawa sceny” (Rys. 17), ktora zabezpiecza przed wystgpieniem w scenie tzw. odwrdconych powierzchni, powodujgcych
nieprawidtowy rozktad oswietlenia (Rys. 20). Aby sprawdzi¢, czy w projekcie wystepujg odwrdcone powierzchnie, mozna
przejs¢ do zaktadki ,,Ustawienia sceny” w prawym menu iuzy¢ funkcji ,Pokaz odwrdécone powierzchnie” w panelu
,Diagnostyka” (Rys. 18)

W celu osiggniecia najbardziej optymalnych efektdw nalezy poczekac, az obliczenia Radiosity zostang doprowadzone do
momentu, w ktérym nie jest juz zauwazalne dalsze ulepszanie wygladu sceny (aby je zakoriczyé, nalezy wybraé przycisk
,,»STOP”) (Rys. 17). Przydatne moze sie réwniez okazac przeprowadzenie obliczert Ray tracingu, jednak nalezy pamietac,
ze odbicia w lustrach i na powierzchniach odbijajgcych sg w aplikacji obserVeR prezentowane w formie uproszczonej, nie
do korica zgodnej z zasadami optyki (ma to na celu utrzymanie jak najnizszych wymagan sprzetowych aplikacji).

Warto réwniez pamietad, ze dystrybucja Swiatta w obserVeRze rézni nieco sie od wygladu sceny po przeprowadzeniu
obliczen Radiosity w wizualizacji programoéw CAD i niekiedy wymagane jest dostosowanie parametrow oswietlenia, aby
osiggnac¢ optymalne efekty w wirtualnej rzeczywistosci.

Po wyrenderowaniu sceny nalezy umiesci¢ kamere w odpowiednim miejscu - w punkcie, w ktérym ma sie rozpoczac
wirtualny spacer. Warto unikac ustawiania jej w bezposrednim poblizu obiektéw (np. mebli), poniewaz podczas oglagdania
projektu w VR na ekranie komputera w trybie ,,spacer” kamera reaguje na przesz-kody i zatrzymuje sie, co mogtoby
zdezorientowac widza na samym poczatku zwiedzania. Warto takze pamietaé o tym, ze po uruchomieniu obserVeRa na
ekranie komputera kamera automatycznie ustawia sie na wysokosci 170 cm (czyli na poziomie oczu Sredniego wzrostu
widza w Swiecie realnym). Najlepiej wiec umiesci¢ jg w wyrenderowanej scenie na takim wifasnie poziomie, aby zyska¢
pewnos¢, ze w danym miejscu nie znajduje sie zadna przeszkoda, a widok pomieszczenia jest atrakcyjny.
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Po wyrenderowaniu projektu i odpowiednim umiejscowieniu kamery mozna wyeksportowac projekt do VR. w tym celu
nalezy przejs¢ do zakfadki ,Prezentacja” w lewym menu iwybraé przycisk ,Eksport projektu” w panelu ,,obserVeR”
(Rys. 19). Nastepnie nalezy podac nazwe i lokalizacje zapisu eksportowanego pliku CPV (Rys. 21).

START

Odswiezanie
(X] Diagnostyka i naprawa sceny

Parametry GI

Wplyw GI —A—
Kontrast GI  —{ f———>
Ambient (I—
Kolory GI [ ] —)
Emisja GI

Final gathering
Ray tracing

Opcje zaawanso
Filtry

Standard v

Render podstawowy [}
Render uproszczony
Lustra
Efekt metalu
Prezentacja podswietlen <
[0 Wysoka jakosé
[0 Globalne cieniowanie - AO (V)
[ Anaglif )
e —— 3

Rys. 17 - opcje rendera Radiosity

Ustawienia sceny

Widok 3

1360x768 v

Widok 4
1360x768

Widok 5

1360x768 vl§

Kamera

Kat kamery =~ ————{] @ 85°
Obrét :8:)
Szybkoéé —
[0 _Gtebia ostrosci ~)
Scena 0:
Statystyka (~)
Powierzchni 308694
FPS 517
Czas obliczer 0.0 sek.
Pamigé @rs3 %
Diagnostyka (~]

[ Pokaz obiekty z emisja
Pokaz odwrécone powierzchnie

Rys. 18 - diagnostyka sceny

Animacja

Rozdzielczosé 320x240 &

2D ¢

—=|—N -

Czas trwania animacji: @ 10 @.

Klatek / sek

[0 Pomir wybér kodeka
Znak autorski

Zapis do pliku AVI l

Separacja

Zbieznosé
Tryb 3D

pofozenie [ lewy gérny 3]
widocznosé (@527
procent (@S2, )
SR (@52

@ tekst © logo-znak

CAD Projekt K&A

Rys. 19 - opcja eksportu do VR

Rys. 20 - przyktad obiektu 7 odwréconymi powierzchniami — widoczny nieprawidlowy rozktad oswietlenia

obraz moze by¢ rozmyty.

Uwaga! Jesli uzywaja Panstwo gogli HTC VIVE, nalezy zadbaé o prawidlowe uloZenie okularéw na
glowie. Nalezy dopasowac¢ paski mocujace, aby gogle lezaly pewnie i komfortowo. w przeciwnym razie

Eksport projekty.

A L » Tenkomputer > Puipt > projekty VR v & Presuba projeity VR

Organizuj v Nowy folder

3 Ten komputer

[ Dokumenty

D Mk

2 Obiekty 30

& Obrazy

$ Potrane

B puipt

| wideo

- archiwum (\backupnas) (A)

Prezentaca Prezentaa  Prezentacja salon
N

kuchnia Iazienks

& katarzyna (\\backupnas) (8:)

ke Dysk lokainy (C)

a Dysklokainy (0)

B Staci dyskow DVD RW (F) Audio CD

Prezentaca
sypiainia 2

Nazwa phas

Prezentaga
sypiainia |

Zapisz joko typ | epv

A Usay)foldery

Anulyj

Rys. 21 - wpisywanie nazwy projektu i wskazywanie lokalizacji zapisu pliku CPV
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3. Rozpoczynanie pracy z aplikacja obserVeR

Aplikacje obserVeR mozna uruchomic na kilka sposobow: B caDDecorPROV.3.00
— klikajgc dwukrotnie na ikonie skrétu na pulpicie ‘9;
— uruchamiajac jg z poziomu menu Start (Rys. 22);

— uruchamiajac plik obserVeR.exe w lokalizacji programu CAD Decor
PRO (Rys‘ 23); Edytor baz plytek

— klikajgc dwukrotnie na pliku CPV. obserVeR

# Aktualizator Internetowy

CAD Decor PRO v. 3.0.0

PL_Instrukcja_obslugi_CAD_Decor.....

Rys. 22 — uruchamianie obserVeRa z menu Start

Po uruchomieniu obserVeRa wyswietli sie okno gtéwne programu (Rys. 24 przedstawia widok bez
podtgczonych gogli HTC VIVE — w przypadku ich podtgczenia, z gérnego menu aplikacji znikajg opcje '
»spacer” i ,kamera swobodna”, poniewaz w trybie z goglami dostepny jest jedynie tryb spaceru).
Aby rozpocza¢ spacer nalezy wybraé opcje ,weczytaj plik” z géornego menu. Otworzy sie okno
,Otwieranie pliku”, w ktorym nalezy wskaza¢ projekt kliknieciem lewym przyciskiem myszy
i zatwierdzi¢ wybor przyciskiem ,, 0tworz” (Rys. 25).

| &[] = | Observer - B X
Narzedzia gléwne  Udostepnianie  Widok (]
« v 4 || « CADProjekt > CAD DecorPROV.3.00 > ObserVeR v/ ®| | Preszukej: ObserVeR »
20190117-tabelka, A Nazwa Datamodyfikacji  Typ Rozmiar
Niestandardowe s MonoBleedingEdge Folder plikéw
observer_osobny_ ObserVeR_Data Folder plikéw
% i » =
ATORIDIE Pico Ikona 17K8
@ ObserVerR Aplikacja 642KB
& Ten komputer 1] observer Ustawienia konfig... 1K8
[£] Dokumenty € UnityCrashHandler64 Aplikacja 1424KB
D Muzyka [5] unityPlayer.dil R enie aplik..  22366KB
B Obiekty 30 2] WinPixEventRuntime.dll enie aplik... 428
&) Obrazy
& Pobrane
I Pulpit v
Elementy: 8 =

Rys. 23 - aplikacja obserVeR na dysku komputera — w miejscu instalacji programu CAD Decor PRO

@ ovsenen 103

= G a0 PrOJERT KEA

Rys. 24 - okno glo’ ogramu obserVeR w widoku bez podigczonych gogli HTC VIVE

yna\Desktop\ . CAUsers\Katarzyna\Desktop\projekty VR

t 3 Prezentaga VR salon.cpv 9327 Mb

™3 projekty VR

Nazwa plike Nazwapliku  Prezentacja VR salon.cpv

Otwérz Anuluj

Rys. 25 —wezytywanie pliku do aplikacji obser\VeR

Otwérz Anulyj
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4. Przygotowanie zestawu HTC VIVE

4.2. Opis elementow zestawu

W sktad zestawu HTC Vice wchodza:

= gogle, ktore widz umieszcza na glowie (nalezy dopasowaé je przy
pomocy pasdw mocujgcych; mozna tez regulowac odlegtos¢ soczewek od
oczu i dostosowac rozstaw zrenic za pomocy pokretet);

= kontrolery, ktére widz trzyma w dtoniach (do spacerowania po projekcie
wystarczy jeden) (Rys. 26);

= stacja dokujaca (Link Box), ktérg faczy sie zkomputerem igoglami
w spos6b opisany w instrukcji dotagczonej do urzadzenia (stacje trzeba
podpig¢ do gniazda zasilania);

= dwie stacje bazowe (lokalizatory), czyli rejestratory pozycji widza, ktore Rys. 26 - wirtualny spacer
analizujg potozenie gogli i kontroleréw. w goglach HTC VIVE

4.3. Instalacja oprogramowania VIVE

Warunkiem korzystania z gogli HTC VIVE jest zainstalowanie niezbednego oprogramowania ze strony producenta
https://www.VIVE.com/us/setup/VIVE/ i zatozenie konta HTC|VIVE (jest to jeden z krokdw instalacji). Instalator VIVE
sprawdzi réwniez, czy komputer jest dostosowany do obstugi VR — jesli nie, wyswietli sie stosowna informacja (Rys. 27).

O VIVE —

Komputer moze nie byC przygotowany do obstugi urzadzenia

Niektdre skiadniki komputera nie spetniajg zalecanych wymagari. Moze on nie dziata¢ prawidlowo
z urzadzeniem VIVE
Sprawdz E w witrynie vive.com. Mozesz takze wykonac
test w celu uzyskania szczegolowej analizy systemu pod katem
obstugi urzadzenia VIVE
Grafika Karta graficzna moze nie dziata¢ prawidlowo z urzadzeniem VIVE.
Procesor
< @ Zakoncz konfiguracje ) Dalej )

Rys. 27 — komunikat 0 braku gotowosci komputera do obstugi VR, wyswietlany przez instalator VIVE

4.4. Wymagania sprzetowe dla VR

W celu zyskania pewnosci, ze komputer jest gotowy na prezentowanie projektow w wirtualnej rzeczywistosci, nalezy
zadba¢ ozgodno$¢ zwymaganiami sprzetowymi, zamieszczonymi na stronie producenta gogli HTC VIVE
(https://www.vive.com/us/ready/) oraz zwymaganiami dla naszych programéw zmodutem Render PRO
(https://cadprojekt.com.pl/wymagania-systemowe-i-sprzetowe/).

4.5. Przygotowanie i kalibracja przestrzeni

Aby méc komfortowo uzywac gogli HTC VIVE, trzeba zapewnic¢ odpowiednig ilos¢ wolnej przestrzeni i przy-gotowac jg:
usung¢ wszelkie przeszkody i upewnic sie, ze w poblizu sg dostepne gniazda elektryczne do podtgczenia stacji dokujgcej
i stacji bazowych.

Stacje bazowe nalezy umiescic¢ naprzeciwko siebie (np. w przeciwlegtych naroznikach pokoju), w odlegtosci nie wiekszej
niz pie¢ metréw ina wysokosci okoto dwdch metréow (powyzej gtowy widza, np. na pétkach lub statywach). Obszar
korzystania z gogli powinien by¢ dobrze widoczny z obu lokalizatoréw i muszg one wykrywac sie wzajemnie. Szczegétowy
opis montazu stacji bazowych iinne przydatne  informacije = s3  dostepne  na  stronie:
https://support.steampowered.com/steamvr/HTC Vive/.
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https://www.vive.com/us/ready/
https://cadprojekt.com.pl/wymagania-systemowe-i-sprzetowe/
https://support.steampowered.com/steamvr/HTC_Vive/

Przed przystgpieniem do wirtualnego spaceru trzeba skalibrowaé przestrzen. w zaleznosci od tego, jak duzy obszar jest do
dyspozycji, mozna skorzystac z trybu pokoju (np. 3 x 4 metry) lub punktowego (np. 1 x 1,5 metra). w pierwszym przypadku
mozna chodzi¢ po catym wyznaczonym obszarze —az do momentu wyswietlenia bfekitnej siatki, oznaczajacej jego granice
(np. $ciane), a w drugim - poruszac sie kilka krokdw w promieniu wokdt wskazanego punktu (granica bedzie wyznaczona
przez btekitny okrag na podtodze). Szczegdtowe instrukcje dotyczgce procedury kalibracji zostang wyswietlone na ekranie
komputera po podtgczeniu zestawu HTC VIVE.

4.6. Poruszanie sie po projekcie w wirtualnej rzeczywistosci

Poruszanie w aplikacji obserVeR przebiega w rézny sposdb, w zaleznosci od tego, czy widz korzysta z gogli HTC VIVE, czy
oglagda projekty VR na ekranie komputera. w pierwszym przypadku zostaje zanurzony w alternatywnym swiecie,
w ktérym wszystkie proporcje sg przedstawione w skali 1:1, wiec uktad przestrzenny w 100% odpowiada temu ze Swiata
realnego. w tej przestrzeni mozna sie swobodnie przemieszczaé, na witasnej skorze doswiadczajgc tego, jaka bedzie
ergonomia i wyglad zaprojektowanego wnetrza. Mozna zajrze¢ w kazdy kat, ocenic estetyke i wygode zastosowanych
rozwigzan.

W drugim przypadku, podczas ogladania projektow VR na ekranie komputera, do wyboru sg dwa tryby poruszania:
»spacer” i ,,kamera swobodna”, a do przemieszczania uzywa sie myszy i klawiatury.

Wszystkie sposoby poruszania szczegétowo opisujemy w punktach 8.5.1. i 8.5.2.
5. Poruszanie sie w goglach HTC VIVE

Uzywajac gogli widz ma do dyspozycji tylko jeden sposéb poruszania — swobodny, wirtualny spacer po catym projekcie
(takze w przypadku, gdy sktada sie on z kilku pomieszczen). Kamera znajduje sie dokfadnie na wysokosci oczu widza
i nasladuje rzeczywiste ruchy osoby w $wiecie realnym (kroczenie, wszystkie zmiany pozycji ciata, krecenie gtows itp.).
Przemieszczanie moze odbywac sie takze przy uzyciu kontrolera, ktéry widz trzyma w dtoni — umozliwia on teleportacje
do innych miejsc w pomieszczeniu. Sterowanie kontrolerem polega na celowaniu w odpowiednie punkty w projekcie (po
ich wskazaniu wyswietlajg sie zielone okregi) i uzywaniu umieszczonych na kontrolerze przyciskow (po wycelowaniu
w teleport na podgladzie kontrolera podswietli sie odpowiedni przycisk). Nie nalezy teleportowaé sie w nieznang
przestrzen (np. za Sciang), gdyz grozi to przeniesieniem poza projekt (jesli taka sytuacja wystgpi, mozna uzy¢ funkcji
yresetuj widok”, aby wrécic¢ do punktu poczgtkowego).

Podczas wirtualnego spaceru w goglach mozna przenika¢ przez zamkniete drzwi, $ciany iinne przeszkody, jednak
najbardziej korzystna jest sytuacja, gdy miedzy pomieszczeniami znajduja sie szeroko otwarte drzwi i mozna sprawdzi¢,
co znajduje sie za nimi, zanim sie przez nie przejdzie — nie ma wtedy ryzyka trafienia do srodka obiektu (np. szafy lub
Sciany), albo wyjscia poza projekt, co mogtoby sie wigzac z dezorientacjg u widza i trudnosciami z powrotem do wnetrza
pomieszczenia. Aby przemiesci¢ sie na inna kondygnacje lub antresole, trzeba skorzystac z funkcji teleportacii, celujac
w miejsce, w ktérym widz chce sie znalez¢. Mozna przemieszczac sie po schodach (uzywajgc teleportacii).

5.2.  Poruszanie sie na ekranie komputera (bez podtaczonych gogli)

W wersji bez gogli HTC VIVE dostepne sg dwa tryby poruszania: ,,spacer” oraz ,,kamera swobodna”, a poruszanie odbywa
sie przy uzyciu przyciskéw myszy i klawiszy strzatek na klawiaturze.

5.3. Poruszanie w trybie ,spacer”

Tryb ,spacer” jest domysiny, ustawia sie automatycznie po uruchomieniu aplikacji. Spacer po projekcie na ekranie
komputera rozpoczyna sie na poziomie 170 cm nad podtogg, w miejscu, w ktérym kamera byta ustawiona w momencie
wyeksportowania pliku CPV (jest to sSrednia wysoko$¢ oczu widza w Swiecie rzeczywistym). Porusza-nie zachodzi na statym
poziomie w przdd, tyt ina boki (przy uzyciu strzatek €= na klawiaturze), zawsze ztaka samg predkoscia. Nie ma
mozliwosci przesuniecia kamery w gére lub w dét. w trybie spaceru zachodzi kontrola kolizji i w zwigzku ztym nie jest
mozliwe przenikanie przez meble, $ciany, zamkniete drzwi ani zadne inne obiekty (tak, jak w prawdziwym zyciu). Jesli jednak
w projekcie znajdujg sie otwarte drzwi, to uzytkownik moze przez nie przejs¢ do kolejnego pomieszczenia (pod warunkiem,
ze bedg one rozwarte odpowiednio szeroko).

W trybie spaceru mozna wchodzi¢ i schodzi¢ po schodach — wtym celu nalezy ustawi¢ kamere u podndza lub szczytu
schoddw iuzy¢ strzatki 4 na klawiaturze, aby przemiesci¢ sie naprzdd. Kamera bedzie przemieszczata sie w sposob
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przypominajgcy kroczenie (skokowo). Do rozgladania sie we wszystkich kierunkach (w zakresie 360°, rowniez do gory ina
boki) stuzy lewy przycisk myszy. Mozna jednoczesnie korzystac ze strzatek na klawiaturze (np. aby przesuwac sie do przodu)
i lewego przycisku myszy (obracajac kamere w dowolng strone, tak jakby idgca postac rozglgdata sie wokét siebie).

5.4. Poruszanie w trybie ,kamera swobodna”

Podczas ogladania projektéw VR na komputerze w dowolnym momencie mozna przetaczyé sie z trybu ,,spacer” na tryb
»kamera swobodna” i z powrotem. w chwili zmiany trybu kamera moze przenies¢ sie na inng wysokos¢ (po powrocie do
spaceru wréci na poziom 170 cm). Tryb kamery swobodnej umozliwia przenikanie przez Sciany, sufity, podtogi i inne obiekty
w projekcie oraz nieskrepowane przemieszczanie kamery w gore i w dot.

Poruszanie w pionie moze zachodzi¢ na dwa sposoby:

- skokowo, z wykorzystaniem prawego przycisku myszy: nalezy nacisna¢ przycisk, przytrzymac go i prze-sung¢ mysz w przéd
(kamera uniesie sie wyzej) lub w tyt (kamera obnizy sie);

- plynnie, po skierowaniu kamery w gére lub w dét przy uzyciu lewego przycisku myszy i jednoczesnym nacisnieciu strzatki
M lub J na klawiaturze - kamera bedzie suneta w strone, w ktdrg zostanie skierowana.

Prawy przycisk kamera - przesuwanie kamery w goére i w doét (konieczne jest przytrzymanie przycisku
myszy swobodna i przesuniecie myszy w przod lub w tyt);
Lewy przycisk kamera - obracanie we wszystkich kierunkach (rozgladanie sie dookota);
myszy swobodna, spacer
Strzatkina kamera - przemieszczanie na boki (strzatki prawo/lewo: ¢ ) oraz do przodu i do tytu
klawiaturze swobodna, (strzatki géra/dot: D ).

spacer

6. Menu aplikacji obserVeR

Dostepnos¢ funkeji w aplikacji obserVeR zmienia sie w zaleznosci od tego, czy projekty VR sg prezentowane jedynie na
ekranie komputera, czy tez zostaty podpiete gogle HTC VIVE (znikajg wtedy opcje zmiany trybu poruszania). w tabeli na
nastepnej stronie zamieszczamy zestawienie wszystkich opcji i informacje o ich dostepnosci oraz zastosowaniu.

- umozliwia wybranie pliku CPV, ktéry ma byc¢ zaprezentowany (informacje na temat tworzenia

z goglami . y .
p— likéw CPV zawarliSmy w punkcie 8.2);
) weayta] pk ibezgogli = Yy w punkcie 8.2)
- kamera wedruje na statej wysokosci 170 cm nad podtogg;
- poruszanie zachodzi przy uzyciu myszy iklawiatury (wedtug zasad opisanych w tabelce
w podpunkcie 8.5.2.2. na poprzedniej stronie);
bez gogli - brak mozliwosci przenikania przez $ciany izamknigte drzwi, lecz mozna prze-chodzi¢ miedzy
pomieszczeniami, jesli wstawiono otwarte drzwi (odpowiednio szeroko rozwarte) oraz chodzi¢ po
schodach.
- w tym trybie kamera moze przemiescic sie na dowolng wysokosé, np. na inng kondygnacje;
T bez gogli - mozna przenikaé przez sufity, podtogi sciany, meble, zamkniete drzwi itd.
.;‘ kamera swobodna
- funkcja pomocna, gdy kamera znajdzie sie poza projektem lub we wnetrzu obiektu (np. Sciany)
z goglami i uzytkownik nie moze powrdci¢ do zwiedzania;
i bez gogli - przenosi kamere do wnetrza projektu (do punktu startowego);
zgoglami - wyswietla wskazowki dotyczace sterowania kamerg oraz ikone otwierajaca instrukcje obstugi
i bez gogli (Rys. 28);
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- ikona ta pojawia sie po wyswietleniu pomocy programu;
ami - po jej wybraniu uzytkownik zostaje przeniesiony do instrukcji obstugi, ktora otwiera sie
zgoglami w przegladarce internetowej (wymagany jest dostep do Internetu);

Instrukcja obstugi i bez gogli
2 goglami - W prawym gormym rogu ekranu mozna rozwing¢ liste dostepnych wersji jezykowych
) £08 . i w dowolnym momencie zmieni¢ jezyk aplikacji.
i bez gogli
- po kliknieciu na te ikone wyswietli sie informacja o najnowszej dostepnej wersji obserVeRa (mozna
2 goglami jg pobrac lub anulowac operacje, klikajac ,,pomin”);
P i lfezggogli - ikona ta nie bedzie dostepna, jesli obserVeRa zainstalowano za pomocg aktualizatora programu

CAD Decor PRO.

Poruszanie Obracanie — Goraldot
| (kamera swobodna)

Rys. 28 — pomoc aplikacji obserVeR —w lewym gérnym rogu widoczna ikona otwierajgca instrukcje obstugi

7. Udostepnianie aplikacji i projektow

Aby przekaza¢ klientom aplikacje obserVeR oraz swoje projekty, nalezy im przesta¢ ponizszy link do instalatora:
https://cadprojekt.com.pl/zasoby/inne/obserVeR Installer.exe oraz samodzielnie utworzone pliki CPV z projektami VR
do zwiedzenia. Pliki CPV mozna umiesci¢ na dowolnym serwerze do wymiany plikdw, na przy-ktad na: Dropboxie
(https://www.dropbox.com/), Microsoft OneDrive (https://onedrive.live.com/about/pl-pl/) lub Dysku Google
(https://www.google.com/drive/).

Link do paczki w formacie ZIP zawierajgcej instalator aplikacji obserVeR i przyktadowy projekt jest réwniez dostepny do
pobrania z naszej strony internetowej: https://cadprojekt.com.pl/aktualizacja-aplikacja-observer-wirtualny-swiat/

Klient powinien zainstalowac aplikacje obserVeR w sposéb opisany w punkcie 8.7, a nastepnie wczytac do niej otrzymane
pliki CPV. Moze od razu zwiedza¢ pomieszczenie na ekranie komputera, a po podtgczeniu gogli HTC VIVE takze odby¢
w nim prawdziwy wirtualny spacer.
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https://cadprojekt.com.pl/zasoby/inne/obserVeR_Installer.exe
https://www.dropbox.com/
https://onedrive.live.com/about/pl-pl/
https://www.google.com/drive/
https://cadprojekt.com.pl/aktualizacja-aplikacja-observer-wirtualny-swiat/

8. Instalacja aplikacji obserVeR na komputerach Panstwa klientéw

Panstwa klienci mogg zainstalowac obserVeRa, korzystajgc z otrzymanego linku do instalatora lub z pobranej z naszej

strony paczki z instalatorem i przyktadowym projektem. w punktach 8.7.1 i8.7.2 opisujemy proces instalacji w obu
wymienionych przypadkach.

8.2. Instalacja przy uzyciu linku z instalatorem

W sytuaciji, gdy klient otrzymat link z instalatorem, po kliknieciu w niego moze wskaza¢ miejsce zapisu instalatora (Rys. 29).

Zapisywaniejako %
« A i > Tenkomputer > Dysklokalny (C) » <10 [ Praestukej Dysklokainy (@) P
Organizuj v Nowy folder . @
D Muzyks A Neowa : Data modyfikacji
B Obiekly 30 CADProjekt
=] Obrazy Intel 6.02.2019 12:44
& Pobrane Kopier S
B Puipit PerfLogs 2.04.2018 01:38
B Wideo Pliki programéw (x86)
P Fil
= archiwum (\\backupnas) () rogram Files
totalemd
= ketarzy kupnas) (B:
= katerzyna (\\backupnas) (B) ety
L, Dysk lokainy (C) Windows 210220191343 v
= Dysklokalny () v < >
Nozwa pliku: | ST "
Zapisz jako typ: | Application v
A Uknyj foldery Anuluj

Rys. 29 — wskazywanie miejsca zapisu instalatora pobieranego z linku

Aby uruchomi¢ pobrany plik obserVeR_installer.exe, nalezy klikng¢ na niego dwukrotnie lewym przyciskiem myszy.

Pojawi sie ekran powitalny instalatora (Rys. 30). Po kliknieciu przycisku ,,Dalej” wyswietli sie plansza z umowg licencyjng
do zaakceptowania (Rys. 31).

@bserVeR —

Witamy w kreatorze instalacji

@ bserVeR

(&) CAD PROJEKT K&A

Rys. 30 — ekran startowy instalatora
@bserVer - X

Zapoznaj si¢ zumowg licencyjng

Umowa licencyjna na uzytkowanie aplikacji obserVeR

2dnia 11 marca 2019

§1 Licencja na uzytkowanie aplikacji obserVeR

K&A spofka jawna 2 siedzibz w Poznaniu (L udzieta licendji uiyd
encjobiorcy) na warunkach okresionych ponizej

wyrataja panstwo 2gody na jakikolwiek z warunkéw tej licendji, nalety rezygnowad
Oprogramowania.

Oprogramowanie dostarczane jest w formie ,takiej, jakie jest”. Licencjobiorca bierze na sieb:
ryzvko, wynikaj
2adnej gwara
oraz te spein

U v n 212
2 rekojmi, te oprogramowanie jest odpowiedniej jakosci, bedzie driataé prawidiowo
oczekiwania Licencjobiorcy.

O Akceptuje resé umowy licencyjnej
‘ Anuluj Wstecz

Rys. 31- wymagana jest akceptacja umowy licencyjnej
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Po zapoznaniu sie zumowag izaznaczeniu zgody, nalezy wybrac przycisk ,Dalej”. w kolejnym kroku mozna wskazaé
miejsce, w ktérym aplikacja obserVeR ma zosta¢ zainstalowana, po wybraniu przycisku ,,Przegladaj” (Rys. 32).

Nastepnie nalezy wybrac przycisk ,,Zainstaluj” i odczekac od kilku do kilkunastu sekund, gdy program bedzie sie tadowat.
Przebieg procesu bedzie widoczny na pasku postepu (Rys. 33). Po zakoriczeniu instalacji wyswietli sie plansza koricowa, ktdra
nalezy zamkna¢ przyciskiem ,,Zakoncz” (Rys. 34).

BbserVeR - X

Wybierz katalog docelowy

| CAProgram Files (x36)\ObserVert ]
[ e |

Rys. 32 — wybér lokalizacji zapisu aplikacji

@bserVeR = %

Postep instalacji

|

Rys. 33 - postep instalacji mozna Sledzi¢ na pasku, trwa od kilku do Kilkunastu sekund

Uwaga! Instalacje mozna przerwa¢ w dowolnym momencie, jednak w takim przypadku aplikacja
obserVeR nie zostanie zainstalowana.

@bserVeR - X

Instalacja zostata zakoriczona pomysinie

Dzigkujemy za wybranie naszego oprogramowania
www.cadprojekt.com.pl

I&) cao prosEXT KEA

Rys. 34 — ekran informujgcy 0 pomyslnym zakonczeniu instalacji
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8.3.

Instalacja przy uzyciu paczki z instalatorem i przyktadowym projektem

Po pobraniu paczki ZIP z instalatorem i przyktadowym projektem z naszej strony internetowej (aby jg znalezé, wystarczy
wyszukaé hasto: obserVeR) (Rys.35), trafifa ona automatycznie do folderu ,Pobrane”. Proces instalacji przebiega
analogicznie do procedury opisanej w punkcie 8.7.1 (instalacji przy uzyciu instalatora z linku), z tg réznica, ze wymagane jest
dodatkowo rozpakowanie paczki ZIP przed rozpoczeciem instalacji (Rys. 36).

1« PaczkaDemoObserVeR.zip

L 9.4 MB,47

TOWA(

& Instalator aplikacji ObserVeR z projektem!

. 35 — pobieranie paczki z instalatorem z naszej strony internetowej

¥ | [4 || = Pobrane Narzgdzia fold.. - o
Marzedzia giowne  Udostepnianie  Widok Wyodrebnianie
- v 4 & > Tenkomputer > Pobrane v & | Preswukaj: Pobrane
L] 2w
4 OneDrive Nz
! PaczkaDemoObserVeR 6
B Ten komputer R ey Otwérz
2 Dokumenty Otwérz w nowym oknie
D Muzyka Wyodrebnij wszystkie...
B Obiekty 30 7Zip > Otworz archiwum
& Obrazy CRC SHA > Otwérz archiwum >
Srase M Select Left Folder for Compare Wypakuj plik...
B Puipit Vo Szukaj wiruséw Wypakuyj tutaj
B Wideo X Sprawd reputacjewkSN Wypakuj do "PaczkaDemoObserVeR\"
= archiwum (\bach V. Kaspersky Application Advisor Testuj archiwum
) Dodaj do archiwum.
do ekranu start
= katarzyna (\\back - EYPIY SO ST mACoweg0 Skompresuj i wyslj e-mailem...
: 1 Udostepn
& Dysklokalny (C) Wv"’ 2 Dodaj do "PactkaDemoObserVeR72"
= Dysklokalny @) , 61222 pomoca... do* ObserVeR.72" i wyslij e-mailem
Telement 1zaznaczony element. 61,1 MB Udziel dostepu do > Skompresuj do "PaczkaDemoObserVeR.zip" i wyslij e-mailem

Praywré¢ poprzednie wersje

Rys. 36 — wypakowywanie plikéw z paczki

9. Zmiana wersji jezykowej

Aplikacja obserVeR jest dostepna w siedmiu wersjach jezykowych:
polskiej, angielskiej, hiszpanskiej, czeskiej, wegierskiej, stowackiej

irosyjskiej. Jezyk mozna zmieni¢ w dowolnym momencie,
wybierajgc go zrozwijanej listy w prawym gdérnym rogu okna EN
aplikacji (Rys. 37).

Rys. 37 — wybor wersji jezykowej
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Przydatne informacje

1. Filmy instruktazowe
. Prezentacja projektu w postaci $ciezki filmu AVI
. Animacja wykonana w programie CAD Decor PRO 4.X
. Film 360 wykonany w programie CAD Decor PRO 4.X
2. Skroéty i polecenia

W dokumencie zamieszczono porédwnanie zestawienia klawiszy funkcyjnych w srodowisku .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 iklawiatury w $rodowisku .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]) oznhacza jednoczesne wcishiecie 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/watch?v=10053h1shhw&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=28
https://www.youtube.com/watch?v=xjyMgDB6QWA&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=26
https://www.youtube.com/watch?v=NGFpDMfJiI8&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=27
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.J. Dgbrowski, 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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