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Nowosci w programach

CAD Decor PRO 3.2, CAD Decor 3.2 i CAD Kuchnie 7.2

ZMIANY NA LISCIE BAZ MATERIALOW | TEKSTUR

Uporzadkowalismy drzewo baz materiatow i tekstur. Obecnie znajdujg sie
w nim katalogi: ,,Materialy standardowe”, ,, Tekstury standardowe” i, Tekstu-
ry uzytkownika”, a w przypadku uzytkownikéw modutu Render PRO, takze
»Materialy uzytkownika” do przechowywania samodzielnie utworzonych ma-
teriatow.

Dotychczasowe materialy standardowe zostaty przeniesione do nowego kata-
logu ,, Tekstury standardowe”. W rzeczywistosci byly to tekstury, a nie mate-
riaty, gdyz nie posiadaty zadnych wiasciwosci (np. potyskdw, przezroczystosci,
odbic, chropowatosci, emisji, podswietler czy mapowania nieréwnosci).

W katalogu ,,Materialy standardowe”, w ktérym dotychczas byly dostepne
opisane powyzej tekstury, znajdujg sie teraz nowe pliki materiatow do wyko-
rzystania w projektach. Na ich podgladach widnieje ksztatt stempla na wzorze
szachownicy, ktéry optymalnie prezentuje ich tekstury i walory danej kombi-
nadji ustawien. Materialy te zostaly przygotowane z myslg o uzytkownikach
modutu Render PRO, pracujacych z algorytmem Path tracing. W przypadku
korzystania z renderingu podstawowego lub algorytméw Radiosity i Ray
tracing, ich wyglad bedzie odbiegat od prezentowanego na podgladach. W ren-
derze standardowym nie wszystkie efekty bedg widoczne, gdyz nie sg w nim
przewidziane. Na wizualizacjach stworzonych z uzyciem Radiosity i Ray tracingu
moga prezentowac sie inaczej z powodu rdznic w sposobie prowadzenia obli-
czen. Niemniej, po otwarciu projektu z materiatami naniesionymi w programie
bez modutu Render PRO w programie z modutem Render PRO, wiasciwosci
beda zgodne z podgladami.

Katalog ,, Tekstury uzytkownika” stuzy do przechowywania wtasnych tekstur,
czyli plikéw obrazkowych. Po nadaniu im wiasciwosci, mozna je zapisa¢ do
swojej bazy materiatéw, o czym bedzie jeszcze mowa ponizej. Takie samo-
dzielnie utworzone materiaty trafig do katalogu ,,Materialy uzytkownika”.

Ostatnio uzywana kategoria materialow lub tekstur jest zapamietywana
i gotowa do wykorzystania przy kolejnym uruchomieniu programu.
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Materiat = tekstura lub kolor + wiasciwosci
(czyli plik obrazkowy lub kolor + opge w prawym menu wizualizadji)



NOWOSC: GOTOWE MATERIALY

Koniec ze zmudnym ustawianiem wiasciwosci materiatow, w kazdym projekcie od poczatku! W nowych wersjach
naszych programéw oferujemy atrakcyjne, gotowe materialy, ktére wystarczy nanies¢ na powierzchnie w projekcie
iw pare chwil—voila! Wyrenderowana przy uzyciu Path tracingu wizualizacja ol$ni réznorodnoscia i realizmem faktur,
potyskéw i chropowatosci. Ale po kolei...

Po pierwsze, przygotowalismy nowa baze przykladowych materiatéw, czylitekstur i koloréw z nadanymi wiasciwos-
ciami. Zawiera ona m. in. rézne typy szkfa, metalu, drewna, lakieréw, skdry, kamienia, marmuru itd. Jak juz wspom-
niano powyzej, baza jest dostepna w katalogu ,,Materialy standardowe”, w zakfadce ,,Materialy” w lewym menu
wizualizaji. Stanowi ona nie tylko podreczny zbiér gotowych materiatéw do wykorzystania w projektach, lecz—dla
uzytkownikéw modutu Render PRO — takze wzomik do tworzenia wiasnej bazy materiatéw. Sposoby uzycia goto-
wych materiatéw opisujemy w kolejnych punktach.

ZMIANY W INTERFEJSIE ZARZADZANIA WEASCIWOSCIAMI
MATERIALOW DLA UZYTKOWNIKOW RENDERA PRO

Zmienilismy wyglad zaktadki zarzadzania wiasciwosciami materiatu — teraz po zaznaczeniu obiektu w wizualizacji
w prawym menu wyswietli sie podglad stempla, prezentujgcy materiat zaznaczonej warstwy. Podglad ten jest rende-
rowany w czasie rzeczywistym przy uzyciu renderingu Path tracing. Uzytkownik moze dowolnie zmienia¢ ustawienia
dla materiatu (rezultat zmian od razu zobaczy na podgladzie) i po uzyskaniu optymalnej konfiguracji wiasciwosci,
zapisac go do przysztego wykorzystania w kolejnych projektach.

D Decor 30 riglo plialelala T =R

..................

Nowy podziat drzewa materiatéw i tekstur w lewym menu, przyktadowe gotowe materiaty w dolnym menu,
nowy podglad materiatu wybranej warstwy w prawym menu



NOWA FUNKCJA DLA UZYTKOWNIKOW RENDERA PRO:
TWORZENIE WEASNYCH MATERIALtOW

Drugi katalog na drzewie baz materiatéw i tekstur, ,,Materialy uzytkownika”, stuzy do przechowywania wtasnego
zbioru materiatéw. Tworzenie ich jest bardzo proste —wystarczy uzy¢ gotowego materiatu lub tekstury i zgodnie z za-
potrzebowaniem zmienic jego wiasciwosdi, a nastepnie klikngé nowg ikone ,,Zapis materiatu do bazy uzytkownika”
(w prawym gérnym rogu ekranu) i w oknie ,,Zapis materiatu” wybrac grupe, podgrupe (opcjonalnie) oraz podac
nazwe dla zapisywanego pliku. Nowo dodane grupy i podgrupy sg dofaczane do rozwijanych list, co przyspiesza
przyporzadkowywanie kolejnych zapisanych materiatéw do odpowiednich kategorii).

[— e e re—

Zapis materishu do bazy uzytkownika
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Opcja zapisywania materiatu do bazy uzytkownika (wizualizacje wykonano przy uzyciu algorytmu Path tracing, dostepnego w module Render PRO
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Zapisywanie materiatu (wizualizacje wykonano przy uzyciu algorytmu Path tracing, dostepnego w module Render PRO)

NOWE OPCJE NANOSZENIA MATERIAtOW: ZACHOWAJ
WEASCIWOSCI MATERIALU | ZACHOWAJ TEKSTURE MATERIALU

Materialy mozna tworzy¢ w oparciu o swoje wiasne tekstury. Mozna to robic¢ na dwa sposoby. Pierwszy z nich pole-
ga na uzyciu materiatu o takich wtasciwosciach, jakie ma mie¢ materiat docelowy, a nastepnie podmienieniu samej
tekstury. Drugi sposéb za$ polega na naniesieniu najpierw tekstury, a nastepnie przeciggniecie na nig jedynie
wiasciwosci ktdregos z gotowych materiatéw. Dziatania te s3 mozliwe dzieki nowym opcjom ,,Zachowaj wiasciwosci
materiatu” oraz ,,Zachowaj teksture materiatu”, ktére pojawity sie w dolnym menu wizualizagji.

Krok po kroku, procedura pierwsza wyglada tak: w pierwszej kolejnosci nalezy nanies¢ na obiekt ktdrys z gotowych
materiatéw, zblizony do tego, ktdry chcemy uzyskac (np. marmur, jesli planujemy utworzy¢ materiat z wiasnej bazy
ptyt marmurowych). Nastepnie trzeba zatadowac odpowiedni plik obrazkowy do katalogu ,, Tekstury uzytkownika”,
poprzez klikniecie przycisku ,,Dodaj” i wskazanie pliku. Potem nalezy zaznaczy¢ w dolnym menu opcje ,,Zachowaj
wiasciwosci materiatu” i przeciggng¢ swoja teksture na obiekt, uprzednio pokryty gotowym materiatem. Whasciwosci
materiatu pozostang, zmieni sie jedynie tekstura . Tak utworzony materiat zapisujemy do bazy, klikajgc ikone ,,Zapis
materiatu do bazy”.

Drugi sposdb na stworzenie materiatu na bazie dowolnej tekstury stanowi odwrdcenie procedury opisanej powyzej.
Polega na naniesieniu na obiekt tekstury z katalogu ,, Tekstury standardowe” lub ,, Tekstury uzytkownika”, a nastep-
nie przetaczeniu sie na katalog z materiatami, zaznaczeniu opgji ,,Zachowaj teksture materiatu” i przeciagnieciu na
obiekt materiatu o odpowiednich wiasciwosciach. Tym razem zostang nadpisane jedynie wiasciwosci materiatu,
atekstura pozostanie bez zmian.

Procesy powyzsze mozna wielokrotnie powtarzac, az do osiggniecia pozadanego efektu —w jego ocenie przydatny
bedzie renderowany w czasie rzeczywistym podglad w prawym menu. Mozna réwniez wyrenderowaé catg scene,
aby sprawdzi¢, czy utworzony wiasny materiat prezentuje sie wystarczajace realistycznie w pomieszczeniu.



Oczywiscie nowe opcje przeciggania pozwalajq nie tylko na tworzenie wiasnych materiatow, lecz takze na szybkie
nadanie teksturom w projekcie atrakeyjnych i poprawnych wiasciwosci. Stanowi to znaczne przyspieszenie i utat-
wienie pracy, poniewaz wyrecza uzytkownika od pracochtonnego ustawiania suwakéw wiasciwosci w odpowiedniej
konfiguragji, co czesto przebiegato na zasadzie préb i bteddw i mogto by¢ zrédtem frustracji. Obecnie projektant nie
musi sie juz zastanawiad, jakie efekty powinien nadac drewnu, firanom czy marmurowi—wystarczy, ze uzyje wybranej
tekstury, a nastepnie —zachowujac jg — przeciagnie na obiekt wasciwosci z odpowiedniego materiatu (lub na odwrét,
naniesie odpowiedni materiat, a nastepnie — zachowujgc jego wtasciwosci — przeciggnie na obiekt wybrana teksture).

e 22002 )

Obiekt w wizualizacji—widoczne odbicia



Krok drugi: naniesienie wiasnej tekstury na obiekt pokryty materiatem, po uprzednim wigczeniu funkcji zachowywania wasciwosc materiatu

Efekt finalny —widoczny identyczny efekt odbié na nowej teksturze

NOWY SPOSOB SORTOWANIA PODGLADOW
MATERIAtOW | TEKSTUR W DOLNYM MENU

Podglady materiatdw i tekstur mogg by¢ wyswietlane w réznym porzadku —w dolnym menu wizualizacji dostepne
53 nowe opcje sortowania po kolorze i po nazwie. Pierwsza z nich pozwala szybciej wyszukac zgdany odciern mate-
riatu, jednak w niektdrych przypadkach moze wydtuzac czas pracy. W takiej sytuacji uzytkownik zostanie powiado-
miony, Ze zmiana na stosowane do tej pory w naszych programach sortowanie po nazwie przyspieszy wyswietlanie
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listy materiatéw. Jesli uzytkownik nie zdecyduje sie na zmiane trybu sortowania, porzagdkowanie listy bedzie prowa-
dzone do skutku, a gdy sie zakoriczy, komunikat zniknie.

Zaansca ckment scisic

Sortowanie podgladéw materiatéw po kolorze

ZMIANY W DOKUMENTACIJI TECHNICZNE)J

Woprowadzilismy szereg udogodniert w module Dokumentaciji technicznej. Przede wszystkim, dodaliémy granice
rysunku (obszar rysowania) dla stron , Plytki”, ,Szafki” i ,,Podtoga” (do tej pory funkgja ta byta dostepna jedynie dla
rysunku technicznego).



Umotzliwilismy takze automatyczng generacje ktadéw na stronach ,Plytki” i, Szafki”.

Dodatkowo granice rysunku wyznaczajg obecnie zakres automatycznego generowania kiadow. Dziekitemu mozna
wygenerowac ktady dla wybranego fragmentu projektu, np. dla pojedynczego pomieszczenia, odpowiednio modyfi-
kujac ksztatt obszaru roboczego przy uzyciu metody ,,przeciggnij i upus¢”. Zasieg granic rysunku wyznacza tez zakres
ktadu, czyli jedli fragment Sciany znajdzie sie poza obszarem roboczym, nie zostanie uwzgledniony na ktadzie.

Kolejng zmiang jest to, ze symbol , Poczatek plytek” jest obecnie dostepny dla wszystkich rzutéw (dotychczas wy-
facznie dla stron z ptytkami). Dodatkowo, symbol mozna teraz edytowac pod wzgledem wielkosci i koloru.

Kolor linii

Rozmiar znacznika

$ci strony (a)
A4

Pozioma

1,60(m]

| Tekstura

Przezroczystosé
( 0% J

| #FFFF7818 |

Obiekty

Wiasciwosci

Wiasciwosci obi

: — A Rezmiarznacenika (0 2lem) G

= A * Wiasciwosci strony o)
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Pozioma

Kat obrotu rzutu
Wysokosé przekroju (=) 1,60(m] (&)
Ktady [ Generuj |
Wypelnienie plytek [ Tekstura v|

Obrys liniowy

Sciany

Drzwi

Okna

Elementy dowolne

Znacznik poczatku phytek po zmianie koloru i wielkosci
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Nowa funkgja dla wszystkich stron: wyswietlanie siatki pomocniczej po wiaczeniu miarki. Siatka jest analogiczna do
kratki na kartce papieru. Sktada sie zdwdch rodzajow linii—grube sg rozmieszczone co 1 centymetr, cienkie odmierzajg
odlegtos¢ co 0,5 cm. Utatwia réwne rozmieszczanie obiektéw na stronie oraz uktadanie ich na réznych stronach w tym
samym miejscu. W trybie edycji sceny mozna do niej dociggac elementy takie jak tabele, kfady, pola tekstowe, obrazki
(Klikajac na obiekt i ,,chwytajac” lewym przyciskiem myszy za pomarariczowy krzyzyk, ktdry pojawia sie w centrum
obrysu obiektu), a w trybie edycji kartki rzuty, przekroje i ktady (przeciggajac je przy uzyciu prawego przycisku myszy).
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Siatka pomocnicza, Ufatwiajgca rozmieszczanie elementdw rysunku przy uzyciu opcji , Miarka”

Kolejng nowoscig jest to, ze uzywane w dokumentacji kolory zapisujg sie w palecie, przez co dostepne sa takze winnych
projektach i po zamknieciu programu (dotyczy dziesieciu ostatnio uzytych koloréw).

Kolor linii
Kolor tekstu
Lewy symbol

lomocnicze

psc linii

br znacznika

br czcionki
ka

stron:

#FFFF7818 | i strony Pozioma

Dziesig¢ ostatnio uzytych koloréw zapisuje sie w palecie, by mozna byfo z nich korzysta¢ w kolejnych projektach i po ponownym
uruchomieniu programu
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Ostatnig nowoscig w dokumentacji jest nowa funkda w edytorze symboli: mozliwosé zmiany grubosd tworzonego
symbolu.

rmbolu Podglad symbaolu
Kalor —— Kolor O
Grubosé linii O 1 @ Grubosgé linii o 4 @)

Zapisywanie symboli o réznych kolorach i grubosci linii

Kreskowania| Symbole

Elektryczne Baterie

Budowlane
Drzwifokna
Wiasne

Bateria Bateria
czerpalna na czerpalna na

Symbole uzytkownika o réznych paramterach

ZMIANA W MODULE RENDER PRO
Umotzliwiono wyswietlanie rezultatéw obliczen algorytmu Path tracing na drugim monitorze. Przy wigczonym

wyswietlaniu na dwdch monitorach i wywotaniu petnoekranowego podgladu rezultatéw obliczeri Path tracingu,
domyslnie pojawi sie on na drugim ekranie.

ZMIANA W EDYCJI PLYTEK
W PROGRAMACH CAD DECOR PRO | CAD DECOR

Poczawszy od wersji 3.2 bedzie mozliwe dtugo wyczekiwane zapamietywanie losowego ukfadu plytek po wyjsciu z pro-
jektu i ponownym uruchomieniu programu.
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Phytki w projekcie w ustawieniu domysinym
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Utozenie plytek na podtodze zostato zmienione przy uzyciu funkgji , Plytki losowo”

|11



Ptytki w utozeniu domyslnym (wizualizacja wykonana w module Render PRO przy uzyciu algorytmu Path tracing)

Ptytki w utozeniu losowym (wizualizacja wykonana w module Render PRO przy uzyciu algorytmu Path tracing)

Zyczymy przyjemnej pracy
z nowymi wersjami naszych programéw
do projektowania wnetrz



