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Wizualizacja — nanoszenie i edycja materiatow

1. Uwagi wstepne

Prace w wizualizacji najlepiej rozpoczgé od pokrycia wybranych
powierzchni materiatami wykonczeniowymi. Odpowiednie dobranie faktur
i kolorystki jest kluczowe dla satysfakcjonujgcego efektu korncowego. Oprécz
materiatéw w bazach dodawanych do programu idowolnych tekstur witasnych,
podczas wykanczania pomieszczenia uzytkownik ma do dyspozycji takze farby
i ptytki ceramiczne, ktérych wykorzystanie zostalo omoéwione w osobnych
instrukcjach.

2. Zaktadka , Materiaty”

Tekstury dostepne sg w zaktadce ,,Materiaty”, ktora jest pierwszg zaktadka
lewego menu. Jest podzielona na dwie zaktadki: ,,Producenta” oraz ,Standardowe”
(Rys. 1).

W zaktadce ,,Producenta” znajdujg sie trzy listy:

,Farby” — zawiera przyciski z nazwami producentéw farb iinnych
powtok, po kliknieciu, na ktére uruchamia sie specjalistyczny modut
farbiarski, opisany w osobnej instrukgji.

— ,Réine” — znajdujg sie tu przyciski z nazwami producentéw ptyt
laminowanych, frontéw meblowych, blatéw kuchennych, obrzezy,
parapetow wewnetrznych czy ptyt dekoracyjnych iinnych. Po
kliknieciu na przycisk otwiera sie baza danego procenta, podzielona
na kolekcje (Rys.2). Po wybraniu kolekcji na dolnym panelu
wyswietlg sie podglady tekstur w niej zawartych (Rys. 4). Aby wrdcic¢
do listy wszystkich producentéow, nalezy klikngé na strzatke obok
logo producenta, np.: [<[ oquaBfront |

— ,Materiaty bazy kuchennej” — zawiera przycisk z nazwg bazy szafek
kuchennych, uzywanej w biezagcym projekcie. Klikniecie na niego
przenosi uzytkownika do bazy materiatow przewidzianej przez
producenta, podzielonej np. na nastepujgce typy tekstur: ,front”,
,korpus”, ,cokét”, ,blat”, ,obrzeze blatu”, ,listwa przyblatowa”,
Hlistwy goérne/dolne” (Rys.3) Wybranie ktérejs ztych pozycji
powoduje wyswietlenie sie jej zawartosci na dolnym panelu (Rys. 4
i Rys. 5).

Zaktadka ,,Standardowe” zawiera dwie listy:

— ,Materialy standardowe”, w ktdrej znajdg Panstwo bazy
uniwersalnych tekstur (np. plastiku, tekstyliéw, skor, filcu, metali,
cegiet, drew-na, kamieni, betonu, tapet, wikliny i wielu innych);

— ,Materialy uzytkownika”, na ktérg wgrywac¢ wtasne tekstury,
pobrane z Internetu lub samodzielnie przygotowane (jak to zrobic,
opisujemy w punkcie 3 niniejszej instrukc;ji).
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Rysunek 1 Zaktadka ,,Materiaty” w lewym
menu, podzaktadka ,,Producent”

Ol @ /A0
Materialy

Producenta Standardowe

3 kremespsn |

AQUAAKRYL MAT
B Kronospan
B Kronospan 2016-2017
3 Blaty_robocze
Gri4
Gri5
Gri6
Gr17
Gr18
Nowosa
3 Plyty_laminowane
B 01_Color
Gr01_WhiteCorpus
Gr02_whiteFront
Gr03_ColorBasic
Gro4_ColorLight
Gro5_ColorFront
Gro6_ColorSpecial
B 02_Standard
Gr07_WoodBasic
Gr08_WoodFront
B 03_Contempo
Gr09_Contempol
Gr10_Contempo2
Gri1_Contempo3
B 04_Synchro
Gr12_Synchro
Nowosc
Plyty_metaliczne
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Rysunek 3 Lista tekstur w bazie
materiatéw bazy kuchennej



Podglady tekstur na dolnym panelu mozna wyswietla¢ w rézny sposéb. w zaleznosci od biezgcego
zapotrzebowania (czy uzytkownik chce widziec jak najwieksze duze obrazki, czy tez wygodniej mu jest wyswietli¢
jak najwiekszg liczbe podglgddéw naraz, zeby szybko wyszukac teksture, ktérej potrzebuje) mozna powiekszac lub
pomniejszac podglady. Dolny panel mozna tez rozsuwac w pionie i poziomie. Po skierowaniu kursora na dowolny
podglad, jego powiekszenie razem z danymi tekstury (lokalizacjg i nazwg) pojawi sie nad dolnym panelem,
w lewym dolnym rogu podgladu sceny. Rézne konfiguracje panelu przedstawiono na ponizszych ilustracjach.
Elastycznos¢ widoku pozwala wygodnie i szybko znajdywaé odpowiednie materiaty.

Rysunek 5 Podglgdy tekstur z bazy mebli kuchennych na dolnym panelu

3. Dodawanie wtasnych tekstur

Do katalogu ,,Materiaty uzytkownika” mozna wgrywac¢ dowolne wtasne pliki obrazkowe w formatach
JPG, BMP, PNG, GIF i TIFF (w wysokiej rozdzielczosci, bez cieni lub potyskéw, i w ustawieniu prostopadtym).
Drzewo katalogdw materiatdw nie jest ograniczone na gtebokos¢, co daje mozliwos¢ podczytywania
podkatalogdw.

Dzieki temu mozna tworzy¢ szczegétowe podziaty kategorii wtasnych materiatéw. Aby wgrac wiasne pliki graficzne,
nalezy:

— wybraé zaktadke ,Materiaty” w lewym menu, a nastepnie przejs¢ do zaktadki ,Standardowe”

w lewym menu i klikngé przycisk ,,Dodaj”;

— wskazac folder, zawierajacy pliki, ktére majg zostaé¢ dodane;



_ Wybrac' przycisk ,,Ok" w Oknie ,,Przegladanie Przegladanie w poszukiwaniu folderu X Qm"_lm) 9
Wybierz katalog przez wakazanie pllas obvany. = = ——
w poszukiwaniu folderu” (Rys. 6); o - Sl —
. T . biek! rzyktadowe-katalog gléwn
—  wszystkie pliki i podkatalogi obecne w tym ool
. . J‘ Muzyka B KOLEKCJA TEKSTUR TOM2
katalogu zostang do-dane na liste ,Materiaty ) —camd B Kolekea, TextirsLbzom
R rojel @ Standard_v2.0
uzytkownika” w nowym katalogu o takiej o B e Saniud i
: . . St Slon i ke Eibrykafowe-kstalos chwy, x|
samej nazwie (Rys. 6); Ty R T ‘
W sioncie v, praykiadowe - podkatalog 2
— obrazki bedg od razu dostepne do uzycia e adoa “eadimalon s
o1 s - e

w projekcie;
Rysunek 6 Dodawanie wtasnych tekstur, nowa pozycja na liscie

— mozna doda¢ dowolng liczbe katalogow materiatow uzytkownika

i plikbw.

Aby usung¢ katalog z wiasnymi teksturami, nalezy klikng¢ na krzyzyk przy jego pozycji. Nie ma

mozliwosci wybidrczego usuwania podkatalogow.

4. Nanoszenie tekstur

4.1. Uzycie listy podgladow

Nakfadanie tekstur na wybrane obiekty i powierzchnie w projekcie jest proste i przyjemne. Aby naniesc

wybrany materiat na dowolng powierzchnie, nalezy:

— wybraé teksture na lisScie podgladdw, klikngé na nig lewym przyciskiem myszy i przytrzymujac
przycisk wskaza¢ kursorem powierzchnie lub obiekt w scenie, na ktéry tekstura ma zostaé
naniesiona, a nastepnie zwolni¢ przycisk (metoda , przeciggnij i upus¢”);

— materiat zostanie naniesiony na wskazany obiekt;

— jesli ten sam materiat ma zosta¢ natozony na wszystkie elementy tego samego typu w catym
projekcie, nalezy zaznaczy¢ opcje ,Zmien globalnie”, ktéra jest dostepna na goérnej krawedzi

dolnego panelu.
4.2. Uzycie narzedzi pobierania i nanoszenia materiatu

W prawym menu, w zaktadce ,Wtasciwosci materiatéw” znajdujg sie opcje pozwalajace na pobranie
dowolnego materiatu lub koloru ze sceny ina naniesienie go na inny obiekt, bez koniecznosci wyszukiwania

tekstury w bazach lub préb odtworzenia zgdanego odcienia.

m Narzedzie pobierania - stuzy do wskazywania materiatu, koloru lub ptytki do uzycia na innym obiekcie;

R - pokliknieciu na ikone nalezy skierowac kursor na wybrany materiat— pojawia

7 sie dwa kwadratowe podglady: catej tekstury oraz rzeczywistego koloru
A - wskazanego piksela (zaznaczonego krzyzykiem obok pipety) (Rys. 7);
- aby pobrac¢ teksture, nalezy klikng¢ lewym przyciskiem myszy, a kolor -

EE -

- podglad wybranej tekstury lub odcienia wyswietli sie w prawym panelu;
Rysunek 7 Pobieranie tekstury i ) i .
s sl e - pobierane s3g nie tylko tekstury lub kolory, ale takze wszystkie nadane

wczesniej wiasciwosci  kopiowanych materiatow (wszystkie wartosci



w prawym menu bedg ustawione w taki sposdb, jak na pobranym materiale,
apo naniesieniu skopiowanego materiatu na nowy obiekt, bedzie on
posiadat identyczne witasciwosci, jak materiat oryginalny);

- jesliskierujemy pipete poza obszar podglgdu sceny, to nadal bedzie mozliwe
pobranie koloru wskazanego piksela (np. z podgladéw wczesniej zapisanych
widokow, ptytek lub tekstur, widocznych na dolnym panelu).

_. Narzgdzie - ikona kubetka zjedng kroplg nanosi pobrang pipetg teksture lub kolor

% nanoszenia (z nadanymi wtasciwosciami) na wskazany obiekt;

g materiatu na o ) o ] ] )
obiekt - po wybraniu ikony nalezy wskaza¢ obiekt (lub obiekty, jeden po drugim),

— kliknieciami lewym przyciskiem myszy;

! Narzedzie . ieni¢ trvb . . ied biekt stki

v nanoszenia - mozna zmieni¢ tryb nanoszenia (nie na pojedynczy obiekt, a na wszystkie

% materiatu na obiekty, lezgce na danej warstwie), klikajac w strzatke obok ikony;

e warstwe - ikonakubetka z wieloma kroplami nanosi pobrany pipeta materiat na wszystkie

obiekty, nalezgce do tej samej warstwy, co wskazany obiekt (dziatanie takie, jak
w przypadku funkgji ,,Zmien globalnie”);
- obiekt nalezy wskazac kliknieciem lewym przyciskiem myszy.

5. Edycja naniesionych tekstur

Tekstury uzyte w projekcie mozna edytowac.

Typ wypetnienia

AT

Wiasciwosci materiatu

T m

w tym celu nalezy dwukrotnie klikng¢ na obiekcie lewym

przyciskiem myszy. Spowoduje to aktywacje opcji

w prawym panelu, w zaktadce ,Wtasciwosci materiatu”,

ktére umozliwiaja:

zastgpienie tekstury dowolnym kolorem,
ktory mozna wskaza¢ na palecie lub przy
pomocy liczbowych wartosci RGB oraz
suwakéw ,Barwa”, ,Nasycenie” oraz

7)) -

»Jasnos¢”, dostepnych wpanelu ,Typ

| @ Przesun H Przywréc |
wypetnienia” (Rys. 8); Nazwa 0007
—  przesuniecie wzoru na obiekcie w osi X lub Y Grupa bambus
Kolor #FFO0OC7D4
. , P
(przycisk ,,Przesun”); = T ERUCEDE
. . e .. e Rozmiar [ dopasuj
—  dopasowanie tekstury (rozciggniecie jej na calg |c s ) — =il
= ﬁ Szerokosé [mm] |(-) 320 (#)
powierzchnie obiektu) (,,Dopasuj”) (Rys. 9); |:7_1 Wysokote Tmm] (O 300" G
. o . Barwa (@1 |
— zmiang wymiaréw pojedynczego segmentu | . |ﬂ | | Katobrotu
J

tekstury w osi X lub Y (w polach ,Szeroko$¢” |iasnose [ Rysunek 9 Przesuwanie, ustawienia

i »,Wysokos¢”) (Rys. 9); Rysunek 8 Wybor koloru wymiarow i wc;(r tosci kqta obrotu
tekstury
— dowolne obrdcenia tekstury (w polu ,,Kat obrotu”);

_ . . L 2 - Ay (2 () )
w powyzszych polach mozna zmienia¢ wartos¢ przy uzyciu przyciskdw =/ i+ lub T

wpisujac jg zklawiatury, po uprzednim dwukrotnym kliknieciu na nig lewym | Polysk @ 13% )
przyciskiem myszy; Przezroczystosé |&% ]
f . . 2 .. Odbici ( 5% ]
— nadanie efektéw (suwaki ,Potysk”, ,Przezroczystos¢”, ,Odbicia”, i — -l;t:;|
L. L. L. Chropowatosé ( 0%
,,Chropowatos¢”) w panelu ,,Wiasciwosci elementu” (Rys. 10); Rodzaj odbié ﬂ'ﬁl
—  przypisanie wiasciwosci wydzielania swiatta (suwak ,,Emisja”) lub jarzenia Oggine
sie biatg poswiatg (suwak ,, Podswietlenie”) w panelu ,,Emisja” (Rys. 11); SR

—  emitowanemu $wiattlu mozna nada¢ dowolny kolor i w dowolnym momencie ~ Rysunek 10 panel , Wtasciwosci
materiatu
wigczyé wyswietlanie go w renderowanej scenie — wtym celu nalezy klikng¢



w polu ,,Kolor emisji” (Rys. 12) wskazac odcien na palecie lub przy uzyciu
wartosci RGB isuwakéw ,Barwa”, ,Nasycenie”, ,Jasnos¢” (Rys.12), |Emisja @ 39%

a nastepnie zatwierdzié wybor przyciskiem ,,0k”; Podswietlenie

—  potem wtrakcie obliczei Radiosity mozna wkazdej chwili wiacza¢ | <o =il _J

. . . i P . Uzy] koloru emis} | (X]
i wytgczaé jego widocznosé — przy nastepnym odswiezeniu efektow ®

. , .. . . . . . Rysunek 11 Panel ,,Emisja
obliczen kolor emisji zostanie wziety pod uwage ibedzie widoczny y /

W scenie, £FFFEF61E

Kolor emisji
« ’

— nadanie wiasciwosci Bump mappingu (suwak ,,Efekt wypuktosci”), czyli
sposobu teksturowania obiektdw, polegajgcego na imitowaniu
nieréwnosci ich powierzchni, wcelu odwzorowania wypuktych lub
wklestych wzoréw (w panelu ,,Mapowanie wypuktosci”) (Rys. 13);

—  wartosci na wszystkich wyzej wymienionych suwakach mozna zmieniac
na dwa sposoby — klikajgc lewym przyciskiem myszy (zmiana wartosci

w zakresie do 100%) lub wpisujgc wartos¢ z klawiatury, po uprzednim
#FFFEF61E
R |

zmiana powyzej 100%; wartos¢ maksymalna to 10000% - po wpisaniu G |

kliknieciu na nig prawym przyciskiem myszy (w przypadku emisji mozliwa

wiekszej, program ustawi maksymalng); 2 @ = )

. . Lo e . . Bagwa @ s )

— mozna takze zmieni¢ wtasciwosci wybranej warstwy, nalezgcej do Nasveana o
zaznaczonego obiektu (w panelu ,,Warstwa” — Rys. 14); 12s00zc s )

I oK |

— stopien wygtadzania wierzchotkdw, ktory pozwala na

Rysunek 12 Wybdr koloru emitowanego
Swiatta

dodatkowa obrébke modeli o zaoblonych ksztattach
(zniwelowanie ostrych naroznikéw i kantow w miejscach,

ktore powinny by¢ gtadkie izaokraglone) (suwak Efelt wypukdogci

»Wygtadzanie”); Efekt odwracony (3
— ukry¢ dang warstwe lub wyswietli¢ jg (opcja

Rysunek 13 panel ,,Mapowanie wypuktosci"
»Widocznosc¢”);

— przypisa¢ warstwie obustronne odbijanie S$wiatta (opcja =

»Materiat dwustronny”), tak, zeby program obie powierzchnie Wygtadzanie

(przednia itylng) odczytywat jako przednie (moie to mie¢ | Widecznese

Materiat dwustro

znaczenie dla prawidtowego rozktadu swiatta w obliczeniach

Zaznaczone A
Radiosity w przypadku modeli, zbudowanych z pojedynczych EEIIEEICoIE: o x
. . , . , plyn
powierzchni, ktére maja by¢ dobrze wyrenderowane zobu szklo
klo_1
stron); ,iiké_s

— wybdr warstwy, ktora bedzie podlegata edycji, jest mozliwy

w dolnej czeSci prawego panelu — czyli w zaktadce ,,Zaznaczone”

(ktérg mozna dowolnie zwija¢ irozwija¢ w pionie) (Rys. 14) Rysunek 14 Panele , Warstwa” i

L. . , . ,Zaznaczenie
(dzieki temu mozna tatwo edytowad warstwy trudniej dostepne,

np. przestoniete przez inne) (Rys. 15).

Nazwa

Wygladzanie [ =D
Widocznosé wh
Materiat dwustro | [ wyl.

| | Nazwa
¥ Wyagtadzanie

Widocznosé

— —
Zaznaczone
Szklo - zestaw 1

Rysunek 15 Zaznaczanie réznych warstw wskazanego obiektu



Jesli zaznaczonych zostanie kilka obiektow, w prawym menu w miejscu panelu , Typ wypetnienia”
pojawi sie panel ,Rézne wypetnienia”, w ktérym wyswietlg sie podglady wszystkich tekstur, koloréw i ptytek,

obecnych na zaznaczonych obiektach (Rys. 16).

Mozna zaznacza¢ obiekty pokryte teksturami, farbami iptytkami, ale wtym ostatnim przypadku
mozliwe bedzie zaznaczenie tylko jednego obiektu (po dwukrotnym kliknieciu na inny obiekt pokryty ptytkami
zastgpi on poprzednio zaznaczony), atakze obiekty nie pokryte zadnym materiatem. Po kliknieciu lewym
przyciskiem myszy na podgladzie uzytkownik zyskuje dostep do dwadch opcji: ,,Ustaw wybrany materiat” oraz
»Zaznacz obiekty z materiatem”. Pierwsza z nich pozwala nada¢ wskazany materiat wszystkim zaznaczonym
obiektom (nie jest dostepna w przypadku zaznaczenia podgladu ptytki — Rys. 16).

Druga ikona powoduje zdjecie zaznaczenia z obiektéw, na ktérych znajdujg sie inne materiaty, niz
wskazany (zaznaczony pozostanie tylko obiekt pokryty materiatem, ktérego podglad zostat wskazany, a

w prawym panelu znikng podglady pozostatych materiatéw — Rys. 17).

Uwaga! mozna réwniez edytowac powierzchnie (np. $ciany, podesty), na ktdére nie naniesiono zadnej
tekstury i nadawac im dowolne wtasciwosci (np. kolor, potyski, przezroczystos¢, odbicia, emisje itd.).

X o — Wtasciwosci materiatu |
Wiasciwosci materiatu I
= 71 mre g
78 L e
. Typ wypefnienia 2
 Rozncwypeiniena O || 0 e Ter I
! . T
+
_,_\ Ustaw wybrany materiat -
"]T Zaznacz obiekty z materiatesm | |(d  FEEEEEREEREREREE | P
Nazwa CANDY Giallo
Grupa CANDY Azul/
Producent Paradyz

Rysuﬁé?f 7 Zaznaczenie zostafo zdjete z pozostatych obiektow,

R k 16 Opcja ,,Z biekt) teriatem” . A
ysune pcja ,£aznacz oblekty z materiaiem edytowany jest tylko wskazany materiat

6. Nanoszenie tekstur na elementy bazy szafek kuchennych

W programie CAD Decor PRO sg dostepne tekstury z aktualnie uzywanej bazy szafek kuchennych,
przewidziane przez producenta. Sg one dostepne wlewym menu, w zaktadce ,Materiaty bazy kuchennej”.
Dostepne sg tutaj grupy tekstur dla frontéw, korpuséw, cokotéw itd. (po kliknieciu na dang kategorie dostepne
tekstury wyswietlg sie na dolnym panelu), a takze przycisk ,,Wymiana zestawow”, otwierajacy okno ,,Zmiana
kolorystyki”, w ktérej mozna wybra¢ inny zestaw szafek iskonfigurowa¢ wybarwienia wszystkich jego

elementdw, zmieniajac kolorystyke mebli kuchennych bezposrednio w wizualizacji.



Przydatne informacje

1. Filmy instruktazowe

. Playlista, Wizualizacja | Render”
. Zapisywanie materiatéw uzytkownika
. Wykorzystanie materiatéw standardowych

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 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=m7zYPkC1vZY&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=32
Wykorzystanie%20materiałów%20standardowych
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 znajda
Panstwo na naszej stronie internetowej: 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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http://www.cadservice.cadprojekt.com.pl/
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