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Wizualizacja — definiowanie i edycja oswietlenia

1. Uwagi wstepne

Swiatto jest w projekcie niezbednym elementem dekoracyjnym, a jego odpowiednie wykorzystanie

pozwala nie tylko uzyska¢ realistyczny wyglad projektowanego pomieszczenia, lecz rowniez wydoby¢ wszystkie

jego walory estetyczne i stworzy¢ niepowtarzalng atmosfere wnetrza. Dlatego znajomos¢ zasad odpowiedniej

edycji oswietlenia powinna by¢ istotna dla kazdego profesjonalisty. Osiggniecia technologiczne w dziedzinie

obrazowania i grafiki 3D zastosowane w programie CAD Decor PRO pozwalajg na stworzenie oprawy swietlnej

projektowanego wnetrza, ktéra bedzie nie tylko dodawa¢ mu uroku, ale takze wiernie odzwierciedlac¢

rzeczywistosc.

2. Rodzaje zrodet swiatta w programie

Wyrdézniamy piec typow zrddet Swiatta:

—  halogeny;

—  Swietlowki;

—  Swiatfo punktowe;

—  Swiatto stoneczne;

—  powierzchnie $wiecace, czyli z nadang emisjg, podswietleniem lub oboma tymi wiasciwosciami.
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Rysunek 1 Widok listy swiatet (po lewej) oraz lista z opcjq
grupowania (po prawej)

Halogen ! Pprzenies do: Przedpokéj

Przenies do nowej grupy
SETEEE

Halogeny i Swietldwki to realnie istniejace
obiekty, ktdre mozna wstawic¢ do projektu w sSrodowisku
.ACAD, korzystajac z baz wyposazenia wnetrz.

Kazdy element oswietlenia, wprowadzony do
projektu, pojawi sie na liécie w panelu ,Swiatta” w lewym
menu (Rys. 1) Dodatkowo s3 na niej obecne:

- domysine Zrddta Swiatta:

- cztery halogeny w suficie pomieszczenia, nie
posiadajgce opraw (punkty Swietlne);

- Swiatto punktowe;

- Swiatto stoneczne;

- dowolne obiekty, ktérym w wizualizacji nadano
wiasciwo$¢ emisji (wydzielania wiasnego $wiatfa) Iub
podswietlenia (imitacji poswiaty).

Poszczegdlne Zrodta Swiatta sg przypisane do
odpowiednich kategorii i ponumerowane. Po kliknieciu
na wybrang pozycje na liscie lewym przyciskiem myszy na
podgladzie wizualizacji pojawi sie zarys stozka $wiatta,
ktory rzuca dane zZrédio dany obiekt jest w tym
momencie gotowy do edycji (w prawym menu pojawiajg
sie dostepne dla niego funkcje edycyjne). Zasady



edytowania poszczegdlnych zrédet $wiatta opisano w kolejnych podpunktach. Oprécz Swiatet wstawionych przez

uzytkownika, w programie pojawiajg sie domyslne zrédta swiatta.

=

4 punkty swietlne (halogeny
bez opraw) w suficie
pomieszczenia

Swiatto punktowe

Swiatto stoneczne

pojawiajg sie przy pierwszym przejsciu do trybu wizualizacji;

od tej pory s3 widoczne w srodowisku w postaci matych symboli storic;
stuza do doswietlenia sceny zanim uzytkownik umiesci w niej wtasne Zrédtfa
Swiatta z baz wyposazenia wnetrz;

pracujac w Srodowisku .4CAD mozna je swobodnie przesuwacd i kopiowac,
lub usunaé, jesli nie sg juz potrzebne;

w trybie wizualizacji nie s widoczne (az do momentu edycji, gdy pojawia sie
pomaranczowy zarys zasiegu plamy swietlnej);

podlegajg edycji na zasadach identycznych, jak halogeny wstawione przez
uzytkownika (patrz: punkt 3);

zapalajg sie po wybraniu przycisku , Pokaz swiatta <F1>”;

jest elementem emitujacym bardzo silne swiatto;

stuzy do doswietlania projektu w czasie pracy z teksturami;

zaleca sie wytgczenie go z chwilg generowania ostatecznego widoku
i zapisywania wizualizacji, aby unikngc¢ przeswietlenia sceny;

mozna je przesuwac i edytowac (patrz: punkt 5);

intensywne $wiatto, przechodzace przez otwory i elementy szklane,
a zatrzymujgce sie na elementach nieprzenikalnych (nieprzezroczystych) w
taki sam sposdb, jak dzieje sie to w naturze;

jego zrédto znajduje sie w duzej odlegtosci od projektu;

wpada do pomieszczenia przez okna, otwory oraz drzwi ze szprosami;

w wizualizacji wyswietla sie jako prostopadtoscian, ktérego centrum
wyznacza czerwona linia, skierowana do $rodka pomieszczenia;

stfuzy do dodatkowego podkreslenia waloréw wnetrza, np. duzych
dekoracyjnych okien wychodzgcych na potudnie, przez ktére wpada do
pomieszczenia duza ilos¢ naturalnego, cieptego swiatta;

mozna je edytowac, zgodnie z zasadami opisanymi w punkcie 6.
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Rysunek 2 Numeracja halogenéw w projekcie

3. Edycja halogenéw

Halogeny emitujg Swiatto punktowe. Ich edycja polega na:

— zaznaczeniu elementu oswietlania do edycji kliknieciem lewym WTiwotc it wiatla

przyciskiem myszy;

—  wtym samym czasie mozna edytowa¢ wiecej niz jeden element; bycissicil l:a,hge" 2
Swiecenie i
— aby zaznaczy¢ wszystkie pozycje na liscie nalezy klikng¢ na pierwsza |, ®
pozycje do edycji, przytrzymac klawisz [Shift] a nastepnie klikngé na | kolor ‘[ )
- )|

[

ostatnig pozycje — zaznaczeniu ulegng wszystkie elementy z listy |Natezenie
nalezace do danego typu;

Zakres —:) | —]
— aby zaznaczy¢ wybidrczo tylko niektore pozycje na liscie do |y croska i —)
jednoczesnej edycji, nalezy przytrzymac klawisz [Ctrl]; Styl [ wybierz |

— wybrane Swiatta mozna wiaczac lub wytaczac, poprzez klikniecie Rysunek 3 Funkcje edycji

symbolu zaréwki # obok nazwy danego elementu na liécie $wiatet halogenéw w prawym menu

lub odznaczy¢ opcje ,,Swiecenie” w prawym menu (Rys. 2);

— zrédta Swiatta mozna tez ukrywaé, tak, aby oprawy sSwietlne pozostawaty niewidoczne dla
ogladajgcego pomimo emitowania Swiatta - w tym celu nalezy klikng¢ na symbol oka ® przy nazwie
danego elementu na liscie Swiatet lub odznaczy¢ opcje ,,Widocznos$¢” w prawym menu;

— edycja halogendw jest mozliwa w zakresie koloru, regulacji natezenia, zakresu Swiecenia i kata
stozka $wiatta oraz wyboru stylu oprawy swietlnej — opcje te sg dostepne w prawym menu (Rys. 3);

opisujemy je szczegdétowo w ponizszej tabeli.

Funkcja Opis

Nazwa - w tym polu wyswietla sie nazwa edytowanego obiektu;
Swiecenie - wiaczanie i wytaczanie emitowania Swiatta przez dane zrédto;
Widocznos¢ - sterowanie widocznoscig zrédta swiatta (gdy trzeba doswietli¢ projekt, a uzytkownik chce

unikngé pokazywania opraw $wietlnych);
Kolor - pozwala na nadanie $wiattu dowolnej barwy;
- po jego wybraniu w prawym menu otwiera sie paleta barw z wartosciami RGB i suwakami
,Barwa”, ,Nasycenie”, ,Jasnos¢” (Rys. 4), oferujgca rdéine sposoby ustalenia odcienia
wydzielanego $wiatta;
- dodatkowo dostepny jest panel ,Temperatura barwowa”, na ktérym znajdg Panstwo
odcienie najczesciej dostepne zaréwek;

- wybrany kolor wyswietli sie na pasku nad paletg;



Natezenie

Zakres

Kat stozka

Styl

- aby zatwierdzi¢ wybdr barwy nalezy klikng¢ przycisk ,,0k” pod panelem ,Temperatura

barwowa”;

Swiatta moga Swieci¢ z r6znym natezeniem, na zasadzie: im wyzsze natezenie, tym bardziej
intensywne $wiatto;

- jego moc definiuje sie przesuwajac suwak , Natezenie”;

- okresla, jak rozlegte sg granice, do ktérych dociera swiatto emitowane przez zrédto;

- gdy zakres jest minimalny, sSwiatto bedzie ,rozmywato sie” duzo wczesniej, zanim dotrze do
konca ustalonego stozka (np. w przypadku oczka halogenowego umieszczonego w suficie nie

bedzie docierato do podtogi);

przy maksymalnym ustawieniu zakresu Swiatto bedzie ,wypetnia¢” caty stozek, z petng
intensywnoscia az do jego granic (np. dla halogenu sufitowego bedzie tworzyto wyrazny krag
na podtodze);

- okresla, na jakim obszarze rozchodzi sie swiatto z danego zrodta;

zmiany wprowadzane dla tego parametru sg widoczne na podgladzie w wizualizacji wraz
z przesunieciem suwaka zmienia sie ksztatt pomaranczowego schematycznego stoika,
wychodzacego z danego zrddta swiatta;

- jesli dane Swiatto ma swoim obszarem obejmowad jak najszersza powierzchnie, nalezy

ustawi¢ suwak na maksimum;

natomiast jesli dany element ma emitowac Swiatto tylko na niewielkiej powierzchni, nalezy

suwak ustawi¢ na minimum;

ta opcja umozliwia wybor ksztattu plamy sSwietlnej, generowanej przez zrédto Swiatta
w projekcie (stylu dystrybucji $wiattfa), tj. wygladu swiatta rzucanego przez zrédto np. na pobliskg

sciane;

dzieki stylom mozna uzyskac oryginalne i realistyczne efekty oswietlenia sceny;

pliki IES to cyfrowe odwzorowanie charakterystyki realnie istniejgcych Zrodet, czyli zapis

natezenia i geometrii dystrybucji emitowanego przez nie $wiatta;

dane IES s3 udostepniane przez producentéw oswietlenia jako pliki tekstowe, ktére mozna

pobrac z Internetu;

- w programie sg dostepne 32 gotowe style opraw do wyboru (Rys. 5) a ponadto mozna
wczytywac wiasne pliki IES, pobrane z Internetu lub stworzone samodzielnie;

- aby wybrac styl nalezy klikng¢ na niego na liscie dwukrotnie lewym klawiszem myszy lub klikng¢
jednorazowo lewym przyciskiem myszy i zatwierdzié¢ wybér przyciskiem # w prawym gérnym
rogu listy (Rys. 5);

- aby uzy¢ witasnego pliku IES, nalezy wybraé przycisk ,Wczytaj IES”, a nastepnie w nowo
otwartym oknie ,,Otwieranie” wskazac¢ zgdany plik i klikng¢ ,,Otwérz”;

- aby zrezygnowac z wyboru danych |ES i powrdci¢ do wtasnych ustawien halogenu (nadanych z uzyciem
opcji ,Kolor”, ,Natezenie”, ,, Zakres”, , Kat stozka”), nalezy klikng¢ przycisk ,,Halogen”;

- na liscie Swiatet obok halogendw z przypisanymi stylami IES wyswietla sie oznaczenie - IE5], a po

najechaniu na nie - podglad danego stylu.



Rysunek 4 Panel wyboru koloru swiatta
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Rysunek 5 Style praw sw:etlnych (dane IES) do wyboru

Wszystkie zmiany w ustawieniach halogendw mozna $ledzi¢ na biezgco w wizualizacji. Program na

biezgco przelicza nowe zadane wartosci i dostosowuje wyglad sceny do obecnie ustalonych, co pozwala na

bezposrednig weryfikacje efektu ustawien i ich ewentualng korekte.

4. Edycja Swietlowek

Swietléwki to elementy o$wietlenia ktére emitujgca $wiatto liniowe. Opcje edycji s3 przedstawione na

rysunku 6.
Nazwa
Swiecenie

Widocznos¢

Kolor

Natezenie

w tym polu wyswietla sie nazwa edytowanego obiektu;

wigczanie i wytgczanie emitowania $wiatta przez dane zrddto;

sterowanie widocznoscig Zrédfta Swiatta (gdy trzeba doswietli¢ projekt, a
uzytkownik chce unikng¢ pokazywania opraw swietlnych);

przycisk ,kolor” pozwala na nadanie emitowanemu swiattu dowolnej barwy
(sama Swietldwka bedzie jednak jedynie jarzy¢ sie na biato — warunkiem zmiany
barwy jarzenia jest edycja materiatu Swietldwki (zaznaczenie obiektu w scenie
dwukrotnym kliknieciem lewym przyciskiem myszy) i ustawienie zadanej barwy;
po wybraniu przycisku otwiera sie panel w prawym menu, w ktérym mozna
wskazac zgdany odcien na kilka sposobdéw — klikajgc na palecie, podajgc wartosci
RGB (przesu-wajac suwaki lub wpisujac liczbe z klawiatury, uprzednio klikngwszy
na wartosci pra-wym przyciskiem myszy, aby jg edytowad);

wybrany kolor wyswietli sie na pasku znajdujgcym sie obok przycisku ,,kolor”;
aby zatwierdzié, wybrac¢ przycisk ,,0k” w dole panelu;

aby zamknac¢ bez wprowadzania zmian, wybraé przycisk [Esc] na klawiaturze.
Swiatta mogg $wieci¢ z réznym natezeniem, na zasadzie: im wyzsze natezenie,
tym bardziej intensywne Swiatto;

jego moc definiuje sie przesuwajgc suwak ,,natezenie”.



5. Edycja swiatta punktowego

Swiatto punktowe jest dodatkowym elementem oéwietlenia w projekcie, stuzacym do doswietlania
sceny zanim zostang wstawione i odpowiednie dostosowane fizycznie istniejgce zrédta Swiatta, na przyktad
podczas nanoszenia tekstur. Jego zrddto nie jest widoczne w sSrodowisku ani w wizualizacji, z wyjatkiem sytuacji,
gdy jest edytowane i przesuwane. Swiatto punktowe nalezy wytaczyé w momencie tworzenia ostatecznego
wygladu wnetrza, gdyz moze ono znieksztatca¢ rozktad oswietlenia w nim (np. wnetrze bedzie wydawato sie
jasniejsze, niz w rzeczywistosci, lub kierunek padania Swiatta bedzie inny, niz by na to wskazywaty wstawione
lampy). Aby edytowac Swiatto punktowe, nalezy klikng¢ lewym przyciskiem myszy na odpowiadajgcg mu pozycje
na liscie Swiatet. Parametry dostepne do modyfikacji zostaty zaprezentowane w tabeli na nastepnej stronie.

Nazwa - w tym polu wyswietla sie nazwa edytowanego obiektu;

Swiecenie wigczanie i wytgczanie emitowania Swiatta przez dane Zrédto;

Widocznos¢ funkcja domysinie wiaczona i wykluczona z edycji (wyszarzona), poniewaz nie ma
zastosowania w przypadku tego Zrddta swiatta: po zapaleniu Swiatet lub wtgczeniu
rendera Swiatfo punktowe jest automatycznie ukrywane, gdyz jego zrédto nie istnieje
fizycznie w projekcie;

podglad swiatta punktowego w postaci zoéttej kuli jest widoczny jedynie w trakcie edycji

tego zrddta Swiatta;

Kolor podobnie jak w przypadku pozostatych swiatet, barwe Swiatta punktowego mozna
dowolnie zmienia¢ w zaleznosci od potrzeb (aby scena wygladata naturalnie mozna mu
nadac ciepty odcien zétci dla scen dziennych, albo btekitu - dla scen nocnych);

w tym celu nalezy wybra¢ przycisk ,,Kolor” i wskazaé zadany odcien;

Natezenie natezenie Swiatta punktowego mozna modyfikowaé¢ tak samo jak w przypadku

pozostatych zrodet;

warto zwrdci¢ uwage, aby natezenie nie byto nadmierne, gdyz bedzie to prowadzi¢ do
przeswietlania sceny;

Pozycja Swiatto punktowe mozna dowolnie przesuwac przy uzyciu suwakéw X, Y, Z (Rys. 7);

poruszanie suwakami daje natychmiastowy efekt w postaci przemieszczania zrédta

Swiatta w projekcie (Swiatto punktowe jest wtedy reprezentowane przez z6itg kule).

Wiasciwosci swiatta Wiasciwosci Swiatta | Wiasciwosci Swiatta l
Nazwa Swietldwka 1 Nazwa Swiatto punktowe Nazwa Swiatlo sfoneczne
Swiecenie Swiecenie ] Swiecenie 0
Widocznosé (] Widocznosé Widocznosé
Kolor |ﬁ Kolor (I f| Kolor |;%}\
Natezenie @52 | | Natezenie ( 0% | Natgzenie @ 7% )
X [cm] 257 1) | X [em] CT52] )| | Wysokosé 5 —
Y [em] =) |Y[cm] (=98] | Kierunek —ii |
Z [em] s ) |Z[em] Rozmiar — e —

Rysunek 6 Edycja swietldwek Rysunek 7 Edycja swiatta punktowego Rysunek 8 Edycja swiatta stonecznego



6. Edycja Swiatta stonecznego

Aby przejs¢ do edycji swiatta stonecznego, nalezy klikng¢ lewym przyciskiem myszy na jego pozycje na
lisScie Swiatet. Parametry podlegajagce modyfikacji to w tym przypadku kolor, natezenia, wysokos¢ nad
horyzontem i kierunek padania swiatta oraz rozmiar (szerokos¢) jego wigzki (Rys. 8). Edytowane Swiatto
stoneczne pojawia sie na podgladzie jako prostopadtoscian, symulujacy padajace z oddali swiatto. Przy zmianie
kierunku porusza sie on po orbicie, ktérej centrum stanowi Srodek pomieszczenia (jest on wyznaczony przez
czerwong linie wewnatrz prostopadtoscianu). Czerwona o$ prostopadtoscianu moze tez padac na inny punkt niz
Srodek pomieszczenia - jesli uzytkownik skorzysta wczesniej z opcji ,,Stonce swieci na obiekt”, dostepnej pod
prawym przyciskiem myszy po zaznaczeniu obiektu. Jesli Swiatto stoneczne ma by¢ widoczne w projekcie, nalezy
pa-mietac¢ o wtgczeniu funkcji ,,Swiecenie”, dostepnej w prawy menu oraz pod przyciskiem zaréwki £ na liscie
Swiatet, gdyz Swiatto to jest domysinie wytgczone przy pierwszym wejsciu do wizualizacji.

Nazwa - w tym polu wyswietla sie nazwa edytowanego obiektu;
Swiecenie - wiaczanie i wytaczanie emitowania $wiatta przez dane Zrédto;
Widocznos¢ - funkcja nieedytowalna (wyszarzona), domyslnie aktywna, gdyz nie ma zastosowania w

przypadku tego Zrddta Swiatta, poniewaz nie jest ono fizycznie obecne w projekcie;

- podglad sSwiatta stonecznego w postaci pomarariczowego prostopadtoscianu jest
widoczny jedynie w trakcie edycji tego zrodta Swiatta;

Kolor - modyfikacja koloru $wiatta stonecznego przebiega na tej samej zasadzie, co w przypadku
pozostatych zrédet Swiatta;

- zalecany odcien to delikatna z6t¢ - dobrze imituje naturalne $wiatto;

Natezenie - nalezy zadba¢, aby ten parametr byt ustawiony w dolnym zakresie - tatwo mozna
przeswietli¢ scene, jesli natezenie Swiatta stonecznego jest za wysokie;
Wysokos¢ - okresla wysokos¢ storica nad horyzontem;

- jedli storice ,wschodzi” lub ,zachodzi”, lub jesli pomieszczenie znajduje sie np. na
wzgorzu, nalezy przesungé suwak w lewg strone - Swiatto stoneczne bedzie wtedy padac
od dotu;

- aby zaprezentowad storice w zenicie, nalezy przesung¢ suwak maksymalnie w prawo -
Swiatto bedzie padac wtedy niemal pionowo z gory;

- warto pamietad, ze jesli prezentujemy scene o wschodzie lub zachodzie storica, Swiatto
powinno mie¢ bardziej czerwonawy odcien;

Kierunek - stuzy do okreslania, z ktdrej strony $wiatto stoneczne wpada do pomieszczenia;

- przy jego ustawieniu warto pamieta¢ o faktycznym potozeniu wnetrza w stosunku do

kierunkow swiata;

Rozmiar - okresla szerokos¢ wigzki Swiatta stonecznego;

jesli pomieszczenie jest duze i domysina szeroko$¢ nie wystarcza, aby swiatto wpadato
przez wszystkie okna, nalezy jg zwiekszy¢, przesuwajgc suwak w strone prawa.

7. Edycja emiterow

Na liscie sSwiatet pojawiajg sie obiekty, ktorym nadano wtasciwos¢ emisji, czyli dowolne obiekty,
emitujgce swiatto do otoczenia (np. szyby okienne). Znajdg je Panstwo w kategorii ,,Powierzchnie $wiecace”,
razem z tzw. pods$wietleniami, czyli obiektami, ktéorym nadano wtasciwosci imitacji jarzenia sie intensywnym
Swiattem (poswiatg), ktére jednak nie wptywa na rozktad oswietlenia w scenie.
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Nazwa - w tym polu wyswietla sie nazwa edytowanego obiektu;

Swiecenie - wiaczanie i wytaczanie emitowania $wiatta przez dane Zrédto;
Widocznos¢ - sterowanie widocznoscig Zrédta Swiatta (pozwala ukryé obiekty z nadang emisja);
Kolor - umozliwia zmiane koloru emitowanego $wiatta;
Natezenie - pozwala zmieni¢ intensywnos¢ Swiecenia;

Uzyj koloru emisji - wiacza lub wytacza widocznosé wybranego koloru emitowanego swiatta;

Podswietlenie pozwala regulowac stopien rozjarzenia (imitacji poswiaty).

8. Edycja podswietlen

Podswietlenia to obiekty, ktorym nadano wtasciwos¢ imitacji poswiaty, ktéra jednak nie wptywa na
oswietlenie sceny. Nalezg do kategorii nadrzednej ,,Powierzchnie $wiecace”.

Nazwa - wtym polu wyswietla sie nazwa edytowanego obiektu;
Swiecenie - wigczanie i wytgczanie emitowania $wiatta przez dane Zrédto;
Widocznos¢ - sterowanie widocznoscia Zzrédta Swiatta (pozwala ukryé obiekty z poswiatg);
Kolor - opcja nieaktywna dla obiektéw z nadanymi jedynie pods$wietleniami, wymaga

nadania dodatkowo takze rzeczywistej emisji Swiatta (dostepnej pod suwakiem
,Emisja”);

- po nadaniu emisji opcja staje sie aktywna i umozliwia wybor barwy emitowanego
Swiatta;

Emisja - suwak ten powoduje nadanie edytowanemu obiektowi dodatkowo takze
wtasciwosci emisji Swiatta (edytowane Zrédto zmienia sie wtedy w emiter i zostaje
automatycznie przeniesione z grupy ,Podswietlenia” do grupy ,Emitery” (po
przeklikaniu sie miedzy zaktadkami lewego menu, ktére powoduje ods$wiezenie listy
Swiatet);

Uzyj koloru - opcja ta staje sie aktywna po nadaniu obiektowi wtasciwosci emisji;
emisji - wiacza lub wytgcza widocznos$é wybranego koloru emitowanego swiatta;

Podswietlenie ten suwak pozwala regulowac stopien rozjarzenia (imitacji poswiaty).

9. Tworzenie grup Swiatet

Po wiaczeniu widoku ,,Grupowanie” dla listy swiatet (Rys. 1 na poczatku tej instrukcji ) mozna tworzy¢

grupy, klikajac na przycisk B na gornej belce danej kategorii Swiatet. Grupie mozna nada¢ dowolng nazwe
(np. ,Kuchnia”, ,Korytarz”), zatwierdzajac ja przyciskiem E. Aby edytowaé nazwe, nalezy wybrac¢ przycisk E. Aby
doda¢ nowa grupe (lub podgrupe), nalezy klikna¢ na E3. Aby usunaé grupe, nalezy wybrac przycisk E na jej belce.

Do utworzonej grupy zrodta swiatta mozna przenosi¢ na dwa sposoby:

— metoda, przeciaggnij i upusc¢”, zaznaczajgc zrodta swiatta kliknieciami lewym przyciskiem myszy (aby
zaznaczy¢ wiecej niz jedno, nalezy uzy¢ klawisza [Ctrl] lub [Shift] na klawiaturze — pierwszy zaznacza
wybidrczo, a drugi powoduje zaznaczenie wszystkich pozycji lezgcych miedzy pierwszg a drugg
wskazang pozycjg, z nimi wtgcznie), a nastepnie przytrzymujgc wecisniety lewy przycisk myszy,
wskazac kursorem grupe, do ktdrej zrédta majg zosta¢ dodane i zwolni¢ przycisk myszy;
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— zaznaczajac zrodta do przeniesienia, a nastepnie wybierajgc grupe, do ktérej majg zostaé
przeniesione, z menu kontekstowego pod prawym przyciskiem myszy (Rys. 9).

| Swiatta ~ Swiatta ~ Swiatta Swiatta

= Halogen 1 @ = Halogen 1 @ = Halogen 1 @ = Halogen 1 @
= Halogen 2 @ X = Halogen 2 @ X = Halogen 2 @ X = Halogen 2 @ Xk
= Halogen 3 @ = Halogen 3 @ = Halogen 3 @ = Halogen 3 @
= Halogen 4 @ = Halogen 4 @ = Halogen 4 @ = Halogen 4 @
= Halogen 5 @ = Halogen 5 @ = Halogen 5 @ = Halogen 5 @
= Halogen 6 @ = Halogen 6 @ = Halogen 7 @ X [=Halog rrzenies do: Halogeny
= Halogen 7 @ Xk = Halogen 7 @ X = Halogen 8 @ 3 Z
= Halogen 8 @ = Halogen 8 @ = Halogen 9 @ = ;
= Halogen 9 @ = Halogen 9 @ = Halogen 10 @ Py
= Halogen 10 @ = Halogen 10 @ = Halogen 11 @ = Halogen 10 @
= Halogen 11 @ = Halogen 11 @ = Halogen 12 @ = Halogen 11 @
= Halogen 12 @ = Halogen 12 @ = Halogen 13 @ = Halogen 12 @
= Halogen 13 @ = Halogen 13 D = Halogen 14 @ = Halogen 13 @
= Halogen 14 @ = Halogen 14 @ = Halogen 14 @

l Grup lii Jum l Kuchnia|" Eﬂ Kuchnia

Rysunek 9 Tworzenie grupy i dodawanie do niej halogenu

Uwagal! Jesli ktoras grupa jest pusta w momencie przechodzenia na inng zaktadke (nie przypisano do niej zadnych swiatet),
zostanie ona usunieta z listy.

10.Pozostate opcje listy Swiatet

Swiatta mozna wiaczaé i wytgczaé grupami. Po kliknieciu na kategorie nadrzedng lewym przyciskiem
myszy zaznaczeniu ulegna wszystkie jej pozycje (podswietlg sie na pomarariczowo). Mozna takze klika¢ na zrédta
Swiatta jedno po drugim, przytrzymujac klawisz [Ctrl] na klawiaturze lub zaznaczyé wszystkie pozycje ,,0d-do”,
przytrzymujac [Shift]. Po zaznaczeniu w ten sposob dowolnej liczny Swia-tet, mozna klikng¢ na ikone oka ®, aby
je wszystkie naraz ukry¢ lub odstonié, lub zaréwki *, aby wtaczy¢ lub wytaczy¢ ich $wiecenie. Opcje ,Widoczno$¢”
i ,Swiecenie” s3 takze dostepne w prawym menu po edycji zrédta (lub dowolnej liczby) Zrédet éwiatta.
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Przydatne informacje

1. Filmy instruktazowe

. Playlista, Wizualizacja | Render”

U Scena noc - dzieh

. Wstawienie halogenow w pétce i ich kopiowanie
. Ustawienia Swiatta stonecznego

2. Skréty i polecenia

W dokumencie zamieszczono pordéwnanie 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 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=G02wEC2lYLY&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=35
https://www.youtube.com/watch?v=OtaeReurtco&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=33
https://www.youtube.com/watch?v=nKfoGs1VCr8&list=PLSZETRAJpDRbt-iFspf0oqa5Szo6KbMoH&index=31
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 programéw. 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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