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Wstep.

InteriCAD T5 przeznaczony jest do projektowania architektury wewnetrznej. Jest to nowa
ulepszona wersja znanego juz na rynku InteriCada T3 Pro.
Przy pomocy programu w fatwy i szybki sposéb mozemy stworzy¢ fotorealistyczne renderingi ,
animacje o takze rysunki wykonawcze. Dzieki temu, ze program zostat wzbogacony w silnik
renderujgcy Photon osiggane rendery sg w jeszcze lepszej jakosci.
Oprogramowanie InteriCAD T5 zawiera w swej strukturze trzy potezne narzedzia:

o platforme 2D Design, ktéra pozwala na szybkie i efektowne zaprojektowanie prostej
struktury wnetrza z wykorzystaniem dostepnych gotowych szablonow, dzieki czemu
kontakt z klientem staje sie szybszy i przyjemniejszy

o platforme cadowska, ktora sktada sie z okna stuzgcego do modelingu oraz z
BotCAD/odpowiednika AutoCada 3D/. W tej platformie wykonujemy wszystkie ,grubsze
prace”poczgwszy od ustawiania scian, poprzez tworzenie podtdég, schodow,sufitow, wnek i
wyciggnie¢, wstawianie drzwi i okien az po okreslenie punktéw Swietinych. Dodatkowo
platforma ta moze postuzy¢ nam do stworzenia modeli 3D oraz wymiarowania rysunkéw
wykonawczych.

o platforme Virtual Reality, ktéra spelnia funkcje typowego narzedzia uzywanego do
urzgdzania pomieszczenia. Wiasnie w tym miejscu meblujemy pomieszczenie, dekorujemy
Sciany oraz nadajemy przedmiotom efekt realizmu. Tutaj odbywajg sie koncowe prace nad
projektem czyli wykonywanie renderingéw oraz generowanie rysunkéw wykonawczych.

Tak skonstruowany program daje nam nieograniczone mozliwosci tworzenia projektow.
Dodatkowym atutem oprogramowania sg wbudowane bibliotek z mozliwoscig rozbudowania o
modele 3D dostepne od producentow.

Czesé |
PLATFORMA 2D DESIGN

Platforma 2D Design zostata stworzona po to aby przyspieszy¢ komunikacje z klientem. Zamystem
0s0b, ktére wymyslity tg platforme byto stworzenie interfejsu obstugiwanego w najprostszy z mozliwych
sposobow a jednoczesnie dajgcego efekty osiggane w wysokiej klasy programach.

Interfejs 2D design funkcjonuje jak wiekszo$¢ prostych programéw do aranzacji wnetrz. Pomieszczenie
mozemy budowac klikajgc myszkg badz wpisujgc odpowiednie wymiary z klawiatury. Ta platforma
w przeciwienstwie do cadowskiej nie potrzebuje dodatkowych komend.

Interfejs zbudowany jest z pola gtéwnego, ktére stuzy jako obszar roboczy do rysowania, menu gtéwnego
zawierajgcego podstawowe polecenia, ktére po rozwinieciu / kliknieciu lewym klawiszem myszki w zaktadke/
ukazujg kolejne podmenu. Dodatkowo tuz pod paskiem menu gtdwnego znajduje sie pasek z ikonkami
uwidaczniajgcymi niektoére polecenia znajdujgce sie w podmenu poszczegolnych zakfadek. Polecenia te
zostaty wzbogacone o kolejny pasek-pionowy po stronie prawej, w celu poprawy efektywnosci
wykorzystywania czasu pracy z programem.

Praca w interfejsie 2D Design
Budowanie pomieszczenia

Sciany w platformie 2D Design mozemy budowaé na trzy sposoby. W zaleznosci od tego jakg $ciane
chcemy osiggna¢ wybieramy jedng z trzech ponizszych opcji rysowania $cian:

I Opcja Room
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Cancel |

Przy pomocy tej opcji mozemy zdefiniowa¢ sobie pomieszczenie o regularnych ksztattach.
mozemy  okreslic wymiary pomieszczenia w ksztatcie

Zaznaczajac opcje Rectangle Irys. powyzej/
prostokatna.

Wybierajac L shape mozemy zdefiniowa¢ pomieszczenie w ksztatcie litery L, okresli¢ jak ma by¢ obrocone

do kierunku patrzenia oraz nada¢ dowolne wymia

ry scian.

Dtugosci scian mozemy okresli¢ mierzac je od strony wewnetrznej bgdz zewnetrznej. Funkcje aktywujemy
zaznaczajgc w polu Demencion Inner wall Distance lub Center wall distance.
Zaznaczajac opcje Generate room floor mozemy jednoczesnie dodaé w utworzonym pomieszczeniu

powierzchnie podtogi.
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Il Opcja Wall

Z manu Room Structure wybieramy opcje Wall. Ukaze sie ponizsze okienko:

base EJ

W' allfpar ameter

Dira wall || Cancel

Length |3821
ange |270.0 pegree
Thickness | 120
W Draw continuous wall

Locate to
" Left sid

(" Right side

| Triangle Wall |

Przy pomocy tej opcji mozemy zbudowac pomieszczenie o dowolnym ksztatcie.

Aby rozpoczg¢ rysowanie obieramy dowolny pierwszy punkt /klikamy lewym klawiszem myszki/
i rozpoczynamy rysowanie. W aktywnym okienku Length mamy mozliwos¢ wpisana interesujgcej nas
dtugosci sciany. Po zatwierdzeniu Enter $ciana zostanie narysowana.

Aby budowac¢ pomieszczenie jednym ciggiem wystarczy ze postuzymy sie wytacznie myszka. Klikajac lewym
klawiszem w dowolny punkt w oknie rysowania utworzymy $ciane o interesujacej nas diugosci. Sciane
mozemy rowniez ustawi¢ pod dowolnym katem do poprzedniego punktu /Angle/. Program caty czas
podpowiada nam w aktywnych okienkach wymiary i kat obrotu $ciany.

W zaleznosci od kierunku rysowania oraz pozgdanego efektu mozemy ustali¢ orientacje wg, ktérej Sciany
bedg taczone. W tym celu zaznaczamy jedng z trzech opcji Locate to.

W okienku base mozemy tez ustali¢ czy chcemy rysowaé catg konstrukcje scian pomieszczenia czy
zakonczyé rysowania na pojedynczej Scianie / Draw continuous walll.

Dodatkowo funkcja Triangle Wall pozwala na narysowanie $cian lezgcych pod skosem bez znajomosci kata
znajdujgcego sie miedzy nimi.

Kazdorazowo funkcje rysowania $cian mozna roztgczyC przyciskiem Esc. Dzieki aktywnemu trybowi
lokalizacji kolejne $ciany mozemy dotgcza¢ do poprzednich ponownie uaktywniajac funkcje Wall.

Illl Opcja Partion Wall

Jest to trzeci sposéb rysowania $cian w interfejsie 2D Design. Narzedzie $wietnie sprawdza sie przy
rysowaniu scian dziatowych. Po wybraniu tej opcji podobnie jak poprzednio ukazuje sie okienko base,
ktérego funkcjonowanie jest analogiczne do opisanego w opgciji Il

Aby narysowac¢ $ciane standardowo ustalamy dolny pierwszy punkt. Klikniecie punktu drugiego wyswietla
nam ponizsze okienko, ktére pozwala nam okresli¢ rodzaj Sciany.
W dalszej czesci pokazano 4 kombinacje Scianek dziatowych.
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Sciana o wysokosci pomieszczenia
PartitionWall Param
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Cancel

Dodawanie drzwi i okien

Z menu Room Structure wybieramy opcje Door and window
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Pojawi sie ponizsze okienko

Type

I ! | I I T Wwindow (" sliding door " Bay window
i ! | * Singledoor Folding door " wall hole
‘ ! (" Double door 7 Arcadia door
H
‘ ‘ widkh(w)
Height(H) | 2000
‘ ’ Elevation(E) |0
[ |
| ' B [ Add doorfwindow frame T Door Stone
" ——
i &

oK | Cancel

W powyzszym okienku mozemy ustawi¢ typ drzwi lub okien, ustawi¢ ich rozmiar oraz okresli¢ ramy. Po
ustawieniu parametréw klikamy ok a nastepnie wstawiamy drzwi na okreslong $ciane kliknieciem lewym
klawiszem myszki. Program podpowiada nam w jakich odlegtosciach dane drzwi sg wstawiane. Po
wstawianiu drzwi spacjg mozemy zmieni¢ sposoéb ich otwierania /lewo/prawo/.

Podczas wstawiania okien zaznaczajgc funkcje windowsill mozemy dodaé¢ automatycznie parapet.

Kolumny oraz dzwigary

Wybierajgc z menu Room Structure jedng z trzech ponizszych opcji mozemy wstawi¢ kolumny lub dzwigary
nadajgc im odpowiednie parametry:

Rectangle Column — kwadratowa kolumna
Round Column — okragta kolumna
Girder — dzwigar

Kolumny wstawiamy klikajagc w okreslonym miejscu lewym klawiszem myszki. Wstawianie dzwigarow jest
analogiczne do wstawiania $cianek dziatowych

Sufit
W interfejsie 2D Design sufit tworzony jest automatycznie podczas budowania Scian. Mozna jednak dokona¢
jego modyfikacji dodajgc na nim elementy sSwietine badz wybierajgc jeden z dostepnych sufitow

w szablonach.

Z menu ceiling wybieramy search ceiling frame
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4 Bez tytutu - InteriCAD T5

Fil= Edit ‘iew Draw Room Struckure

Region Pawe Enker 300 Setking

D kf—-} E‘ Gj HUG’ anual CE|I|n

Ceiling Elock,

il @ D 3 Ceiling Lights F

Linear Ceiling Lights

—

Program poprosi nas o zdefiniowanie obszaru, w ktérym zawiera sie sufit. Jezeli klikniemy wewnatrz
pomieszczenia lewym klawiszem myszki sufit zostanie utworzony na catej powierzchni. Ukaze sie

nastepujgce okienko
Ceiling setting
Ceiling shape

* Do not use ceiling bype

Show Ceiling
Hide Ceiling

Cancel
[ Ceiling lights embedded slot

" Use existing ceiling type

[option.. |

Elevation | 2800

Zaznaczajac opcje Do not use ceiling type wskazujemy programowi, ze nie chcemy zmieniaé typu sufitu.
Mozemy natomiast zaznaczy¢ ceiling light embedded slot co bedzie rownoznaczne z okre$leniem zrodet
Swiatta na suficie.

W tym miejscu mamy réwniez mozliwos¢ zdefiniowania sufitu i wybrania jednego z dostepnych szablonéw.
Aby dokonac¢ tej operacji nalezy zaznaczy¢ opcje Use exsting ceiling type a nastepnie klikngé Option
i wybra¢ interesujacy nas typ sufitu. Opcje zatwierdzamy klikajgc kolejno ok. Wybrany sufit zostat dodany.

Zaréwno przy jednej jak i przy drugiej opcji mamy mozliwo$é zdefiniowania na jakiej wysokos$ci od podtogi
nasz sufit ma by¢ potozony. W tym celu ustawiamy parametr Elevation.

Ksztatt sufitu mozemy okresli¢ réwniez recznie wybierajgc z menu Ceiling Manual Ceiling.

Korzystajgc z menu Ceiling mozemy tez stworzyé sufit podwieszany. W tym celu nalezy wybra¢ Block
Ceiling. Zasada dodawania sufitu identyczna jak przy zwyktym suficie /czytaj powyzej/

Swiatla

Menu Ceiling umozliwia nam tez dodawanie $wiatet w pomieszczeniu. Uzywajac Ceiling lights mozemy
dodac pojedyncze punkty swietlne. Funkcje obstuguje sie lewym klawiszem myszki.

Woybierajac Lainer Ceiling Lightsm mozemy zdefiniowac linie na ktoérej majg by¢ roztozone punkty Swietlne.
Po wybraniu funkcji klikamy dwa punkty w upragnionym potozeniu definiujgce konkretng linie. Ukaze sie
okienko

www.ArtCube.edu.pl
oficjalne forum InteriCAD — www.interiCAD.artcube.pl




Linear lights

Generation mode

{* Both ends

T e o i — ™ .
L 5 o 18 T Skip First
Alln=1)  Skip last

" skip both ends

ight |5

K | Cancel |

W powyzszym oknie mozemy zdefiniowac ilo$¢ Swiatet oraz sposob ich rozlozenia w orientacji od koncéw
linii. Funkcje zatwierdzamy klikajgc ok.

Menu Ceilling pozwala nam réwniez na ukrycie sufitu na naszym rysunku bez koniecznosci jego usuwania
/hide ceiling/ oraz ponownego ukazania / show ceiling/.

Menu Region

Najogolniej méwigc stuz do zdefiniowania regionu na podtodze, ktéry mozna wydzieli¢ w celu nadania innych
wiasciwosci /efekt widoczny jedynie w 2D/. Zasada dziatania analogiczna do menu ceiling.

Menu Pave

Menu umozliwia osiggniecie roznych efektéw przy uzyciu ptytek.
Opcja Tiling database umozliwia nam wglad do bazy zgromadzonych ptytek.

Po wybraniu opcji Tile Plan ukaze sie ponizsze okienko
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I Tile plan

Parametric plan | Floor plan | wall plan
Tile planning method

™ Single kile Selectkile 1 ... Select tile 2 ... ‘

se tile has same ID
ko fill entire area

[YFal00001 0*108312985 | YFALOOODO6 0*10531298%5

f* Staggered tile planning

Staggered filling entire
area with bwa kinds of
tiles hawve same spec
but different ID

Select small tile Borderline

™ Embed small tiles - [ Set border line
Distance | | Embed small tile inta big tile

anale | o
apply to the area. ., ] Zancel

W zaktadce Parametric Plan mamy mozliwo$¢ zdefiniowania odpowiednich parametréw ptytek ich utozenia
/ kat obrotu/ oraz wybrania rodzaju.

Po ustaleniu interesujgcego nas wymiaru wybieramy obszar i klikamy wewnatrz niego. Obszar zostaje
ozdobiony.

W kolejnej zaktadce zatytutowanej Floor plan mozna zdefiniowac¢ obszar podtogi dobraé szablon a takze
zdefiniowaé nowy plan
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BN Tile plan X

Parametric plan  Floor plan | ‘wall plan I
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—Plan operation

Create new plan. .. |
Copy plan... |
Modify plan... |
Erase plan... |

Replace preview image. .. |

‘ Apply ko the area

| |2 pages, 7 items

Zasada dziatania zaktadki podobna do wczesniejszej. Podobne zasady dotyczg zaktadki Tail Wall

E3

Il Tile plan

Parametric plan I Floor plan all plan I

Page ll— H m | Crextail || Setking. .. |

—Flan operation

ra

|
|
Madify plan... |
|
|

Create new plan. ..

Copy plan...
Erase plan...

Replace preview image. .

Apply to the area

| 1 pages, 4 items

Funkcja border line stuzy do okreslenia fug lub innych rozgraniczen miedzy obszarami. Pave door region —
zdefiniowanie regionu przy drzwiach

Dodawanie mebli w 2D design

Z menu Room Structure wybieramy Furniture Loyout.
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Furniture layout [5__<_

Search: | ped -
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| [ —— _
=] Online Cloud Library " ‘ EI’! £ [_,_!.._I___l &
Online Cloud Library I m .i R |.

; : EE—

+|- User Library

; em Library

Otwiera sie biblioteka z ktérej mozemy wybra¢ konkretny mebel.

W zaleznosci od tego jakie meble chcemy wstawi¢ wybieramy Furniture lib /mozliwo$¢ wstawienia
pojedynczych mebli/ lub Furniture sets /| mozliwo$¢ wybrania konkretnego uktadu.

Wstawianie mebli polega na dwukrotnym kliknigciu w wybrany mebel i wskazaniu miejsca wstawienia.
Klikajgc w meble lewym klawiszem myszki /podswietla sie na zielono/ mamy mozliwosé jego modyfikaciji.
Aby zmodyfikowaé mebel, jego potozenie bgdz usungé¢ go nalezy klikngé prawym klawiszem na wybranym
meblu i wskazaé odpowiednig funkcje. Do dziatania funkcji uzywamy lewego klawisza.

Wymiarowanie

Po wykonaniu catego pomieszczenia, umeblowaniu i urzadzeniu przyszedt czas na wymiarowanie. Aby
zwymiarowa¢ pomieszczenie nalezy wybra¢ z menu jedng z opcji Demenction / w zaleznosci od tego jaki
wymiar jest pozgdany/. Wymiarujemy obierajgc dwa punkty na linii wymiarowe;j.

(7 Bez tytutu - InteriCAD T5
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Zapisywanie pliku w formacie .pdf
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Aby zapisaé projekt w takim formacie nalezy mie¢ zainstalowang wirtualng drukarke np. PDF Creator.
Klikamy opcje Print znajdujgcg sie po prawej stronie ekranu, a nastepnie wybieramy Printing setting
i definiujemy ustawienia. Drukujemy.

Export VR

Jezeli nie chcemy pozostaé na etapie 2D mamy mozliwos¢ wyeksportowania pomieszczenia do platformy
VR 3D, gdzie dokonujemy dalszych modyfikacji pomieszczenia. W tym celu z menu Enter 3D wybieramy
Export to VR. Ukaze sie ponizsze okno z ktérego wybieramy szablon wg ktérego ma odbyé¢ sie eksport.
Mozna réwniez zaznaczy¢ czysty szablon aby nie nadawac¢ tekstur istniejgcemu pomieszczeniu.

Select Template &

SRVE] @
+ B athroom I
+ Q Bedroom
+ @ Europeanstyle
+ @ Kitchen
+ Q Livingroom
+ @@ Office

[ Empty

v Generate ceiling larmp [ Use furniture in template v &dd adom o | Canes |

Plik zostat wyeksportowany do platformy 3D. Prace w VR zostaty omoéwione w czesci lll Platforma VR.
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Czesé I
PLATFORMA CADOWSKA

Wprowadzenie

Platforma cadowska funkcjonuje analogicznie do typowego AutoCada. Rysowanie elementéw odbywa sie
wiec na tych samych zasadach.

Aby narysowac¢ dany element musimy wybra¢ okreslong funkcje po czym okresli¢ pierwszy punkt/klikajgc
lewym klawiszem myszy w oknie rysowania/ a nastepnie w zaleznosci od potrzeb wybra¢ drugi punkt bgdz
okresli¢ konkretny wymiar wpisujgc wspéirzedne punktu /x,y/ poprzedzajgc je znakiem @. Rysowanie
elementéw odbywa sie w oknie z orientacjg 2D /widok z gory/. Stad zbedne jest podawanie trzeciej
wspoirzednej. Podczas wpisywania wspotrzednych nalezy pamietaé, ze idac wzdtluz wybranej osi po
wartosciach ujemnych /czyli cofajgc sie/ nalezy wspoétrzedng poprzedzi¢ znakiem minus.

Platforma cadowska zawiera kilka paskow narzedzi. Wyr6zni¢ mozemy narzedzia rysowania, narzedzia
modyfikacji a takze narzedzia typowe dla InteriCADa.

Zasady modyfikacji modeli sg zblizone do zasad rysowania. W zaleznosci o wymagan programu musimy
uzy¢ funkcji @ /kopiowanie, przesuwanie/ bgdz wpisa¢ odlegtos¢ jako pojedynczg liczbe /odsuniecial.
Zaznaczanie poszczegolnych elementéow odbywa sie za pomocg lewego klawisza myszki.

Najezdzajgc na linie i klikajac lewym klawiszem zaznaczamy obiekt. W celu potwierdzenia funkcji klikamy
klawiszem prawym.

Obiekty mozna zaznaczac¢ rowniez najezdzajgc na dang linie z przytrzymanym lewym klawiszem

myszki. Przeciggajac kursor o prawego dolnego rogu ku lewemu gérnemu zaznaczamy wszystkie napotkana
na drodze elementy. W sytuacji odwrotnej zaznaczamy element wybrany w catosci.

Kazda komende cadowskg mozemy roztgczy¢ uzywajac klawisza ESC

Méwigc o platformie cadowskiej nie sposdéb nie wspomnieé o funkcji OSNAP czyli funkcji

okreslajgcej punkty orientacyjne. Zaznaczenie tej opcji oraz ustawienie odpowiednich punktéw
orientacyjnych czesto utatwia prace.

Budowanie Scian
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Do budowania $cian stuzy narzedzie ,New Wall’. Z meny Structure wybieramy narzedzie New Wall
Kolor tta zostat zmieniony dla lepszej widoczno$ci (przy wigczeniu programu podktad jest czarny).

Pojawia sie okno Draw wall, w ktérym mozemy dokonaé¢ zmiany ustawieh rysowanej $ciany oraz wybrac¢

Diravs wall
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Height: | 3000 |- Direction
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rodzaj sciany i okresli¢ punkty orientacyjne.

Po okresleniu parametrow wybranej $ciany mozemy rozpoczaé rysowanie. Obierajgc dowolny pierwszy
punkt i wprowadzajgc wspoéirzedne punktu drugiego wstawiamy s$ciane. Ostatni punkt jest punktem
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poczatkowym kolejnej $ciany.

Warto pamieta¢ ze Sciany nalezy rysowac jednym ciggiem tworzgc tym samym obwdd zamkniety co utatwia
nam w pozniejszym czasie tworzenie podfogi i sufitu.

Obwaod scian domykamy wpisujgc w oknie dialogowym komende c// ¢, ktérg zatwierdzamy klawiszem Enter.

Podtloga

Kolejnym etapem prac po wybudowaniu $cian jest stworzenie podtogi. Podioga moze by¢ jedno badz
wielopoziomowa.

Aby wykona¢ podtoge w pierwszej kolejnosci nalezy sczyta¢ obwodd pomieszczenia. W tym celu wechodzimy
w menu Structure i wybieramy opcje Perimeter
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Nastepnie klikamy lewym klawiszem myszy wewnatrz pomieszczenia /obwéd powinien by¢ widoczny jako
linia przerywana/ i potwierdzamy dziatanie prawym klawiszem.

W tym momencie mozemy zaczgé dodawaé podtoge. W sytuacji gdy podtoga jest wielopoziomowa
potrzebujemy linie pomocnicze /sg one zbedne przy tworzeniu podtogi jednopoziomowej/.

Aby utworzy¢ podtoge wybieramy z menu Floor opcje Floor. Zaznaczamy kolejno /lewym klawiszem myszki/

Bl Modeling Design - [Drawing1]
E! File Draw Edit Structure Door/Window Elevation  Celing B&
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obwod pomieszczenia oraz linie pomochnicza.

Potwierdzamy prawym klawiszem myszki podjete dziatanie. Program zapyta nas kolejno o punkt wewnatrz
obszaru, do ktérego chcemy doda¢ podioge /nalezy klikngé lewym klawiszem myszki w pozgdanym
obszarze/ oraz o grubosé¢ podtogi, ktérg standardowo podajemy wpisujgc wymiar w milimetrach w oknie
dialogowym i zatwierdzajgc poprzez klikniecie Enter.
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Wybrany obszar podtogi zostat dodany. Kolejno powtarzamy dziatania z poszczegélnymi obszarami.
Nalezy pamieta¢, ze aby stworzy¢ podtoge w wybranym obszarze musimy mieé obszar
zdefiniowany czyli ograniczony liniami z kazdej strony. Wazne jest aby powierzchnie podtég nie
nachodzity na siebie poniewaz doprowadzi to do uzyskanie nierzeczywistego efektu przenikania.

Sufit

Po przygotowaniu podtogi mozemy zajac sie tworzeniem sufitu. Sufit podobnie jak podtoga moze by¢ jedng
powierzchnig badz skfadaé sie z kilku poziomow. Tworzgc sufit wielopoziomowy mozemy zastosowaé
specjalne narzedzie /zakres zaawansowany uzytkowania programu/ bgdz skorzysta¢ z metody podobnej do
tworzenia wielopoziomowe] podtogi. Rysujemy zatem na planie 2D profile pomocnicze, kidre postuzg nam

[Top View Isometric View

=Y N F L L

¥

- b

W] 4| [ W] Madel j, Layout

do stworzenia wybranych elementéw sufitu.

Nastepnie z menu Ceiling wybieramy Sciezke Ceiling—Ceiling. Zaznaczamy wybrane profile lewym
klawiszem myszki, potwierdzamy prawym. Program zapyta nas kolejno o punkt wewngtrz obszaru /nalezy
klikng¢ w wybranym obszarze lewym klawiszem myszki/ oraz o wysokos$¢ i grubos¢ sufitu /nalezy podac
wymiary w milimetrach oraz zatwierdzi¢ klawiszem enter/. W ten spos6b mamy wykonang pierwszg czes¢

sufitu.
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Analogicznie postepujemy tworzgc pozostate obszary sufitu.

Wstawianie punktow Swietinych

Po wykonaniu sufitu mozemy dodaé elementy Swietlne. W platformie cadwskiej istniej mozliwo$¢ dodania
Swiatet w postaci halogenowe;.
Aby doda¢ swiatto wchodzimy w menu Ceiling, wybieramy Create 2D Light Symbols Automatically.
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Complete Installation [&J

Arrangement Other Parameter

Distanc

Shape Lamps horizontal: &

Rectangle b Lamps vertical: 5

[] Internal Arrangement Distance X: 10000 Pick Point
Odd-Even Distance ¥: 10000 Pick Point

_Even Reversed Rotation Angle: 0

75 o

Distance Y Radius:

Na ekranie pojawi sie okno ustawien punktow swietlnych.

W zaleznosci od potrzeb z rozwijalnego menu mozemy wybra¢ sposéb ustawienia swiatet po prostokacie,
linii proste, dowolnej krzywej , kole czy tez jako pojedynczy punkt swietlny. Klikajgc w guzik Pick Point
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mozemy wczyta¢ diugos¢ po jakiej rozmieszczone bedg punkty swietle. W dostepnym oknie zmieniamy
réwniez ustawienia wielkosci $wiatet oraz ilosci punktow sSwietinych. Nalezy pamietaé, ze sczytywanie
wszelkich wielkosci na osiach odbywa sie od lewego dolnego rogu.

Po odczytaniu dtugosci program poprosi nas o zaznaczenie lewego dolnego rogu od ktérego rozmieszczone
bedg Swiatta. Nalezy klikng¢é lewym klawiszem myszki w lewy dolny rég pomieszczenia/dotyczy
rozmieszczenia $wiatet po prostokgcie/.
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W tym momencie mamy dodane punkty Swietlne na ptaszczyznie 2D.
Program zapyta czy dodac obiekty 3D. Nalezy wpisa¢ y (od Yes) i zatwierdzi¢ Enter. Po tej komendzie ukaze
sie okno z ustawieniami domysinymi, ktére nalezy zatwierdzic.

Lamp Parameter

Instaliation Method:

@ Surface-mounted

") Recessed

Reflector Edge Width 15
Lamp Wattage 45
Light Source Placement 35

Pendant Depth 180

[ 0K ] [Cancel]

Nastepnie program poprosi o wybranie powierzchni sufitu na, ktérym beda dodane bryty 3D Swiatet. Nalezy
wybra¢ dolng krawedz okreslonego sufitu. Czynnos¢ wykonujemy na widoku 3D. Standardowo klikamy
lewym klawiszem, potwierdzamy prawym.
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Punkty Swietlne zostaty dodane.

Wstawianie drzwi i okiem

Kolejnym etapem wykonywanym w platformie cadowskiej jest dodawanie w pomieszczeniu drzwi i okien.
Modele 3D dostepne sg w zatgczonej bibliotece. Aby doda¢ drzwi w danym pomieszczeniu wchodzimy
w menu Door/Window i wybieramy Library.
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Po wybraniu opcji ukaze sie okno z bibliotekg dostepnych drzwi i okien umieszczonych w poszczegdlnych
zakfadkach.

. Eﬁ Library maintain
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=) door
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Dwukrotne klikniecie w wybrany model drzwi spowoduje przejscie do okna zmiany parametrow drzwi.

and Wind

Width
— Height

Wickth Pick, Paink

) Height | 2200 Pick Poink
Raise

Raize Fick. Paink

Shit | 0 Pick Paink

=

Po zatwierdzeniu ustawien program przejdzie do widoku, na ktérym pracujemy i zapyta nas o $ciane,
w ktorej bedg dodane drzwi. Aby wybra¢ sciane nalezy klikngé lewym klawiszem myszki w niebieska linie.
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Ison

Po wybraniu Sciany ukaze sie ponizsze okienko w ktérym mozemy dokonac¢ ustawien dotyczacych sposobu
wstawienia naszych drzwi oraz ustawic¢ skok /odlegtos¢ w jakiej drzwi zostang wstawione. Aby wstawi¢ drzwi
na srodku sciany nalezy kliknag¢ litere C.

method Step Option
(%) Center @) Mo

O Ll_gﬂ () Base Ta
© Right () BaseTao 2

Po zatwierdzeniu program automatycznie wczyta drzwi, po czym da nam mozliwos¢ wyboru drzwi
otwieranych na zewnatrz bgdz wewnatrz oraz drzwi prawych lub lewych. Zmiany ustawien mozna dokonac¢
uzywajac liter Y/N i zatwierdzajac Enter.
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W analogiczny sposob odbywa sie dodawanie okien.
Budowanie bryt 3D-wyciagniecia ze $ciany.

Czesto w pracy projektanta /aranzatora/ wnetrz pojawiajg sie rézne utrudnienia typu nadbudowane murki,
nietypowe ksztatty kominkéw czy chocby nawet wiekszy niz zwykle parapet. Aby uzyska¢ pozadany efekt
i nie poswieci¢ zbyt wiele czasu wystarczy 'wyciggngé¢' dany element ze sciany do czego uzywamy funkcji
Wood Panel. Pierwszym krokiem podczas wykonywania tego typu konstrukcji jest zmiana uktadu na taki,
w ktérym mozemy rysowaé na wybranej Scianie. Aby dokonaé¢ owej zmiany nalezy wybra¢ z menu Elevation
opcje Set UCS.
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Nastepnie nalezy wpisujemy p i zatwierdzamy enter. Program kaze nam wybrac¢ $ciane a nastepnie okresli¢,
po ktorej stronie wybranej $ciany chcemy rysowac /nalezy wybraé strone od wewnagtrz pomieszczenial.

Nastepnie program kaze okresli¢ widok, na ktérym bedziemy pracowac¢. Ronimy to poprzez dwukrotne
klikniecie w wybrany widok. Sugerowane /ze wzgledu na wygode/ jest wybieranie widoku u dotu po prawe;j
stronie.
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Majgc zmieniony uktad mozemy narysowac¢ dowolny ksztalt na wybranej wczesniej $cianie. Po okresleniu
ksztattu z menu Elevation wybieramy $ciezke Decoration—Wood Panel.
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Program doprowadzi nas do okna, w ktéorym mozemy ustali¢ grubos¢ wycigganego elementu oraz kat Sciecia
krawedzi.

ood Panel
Board Board Thickness

Thickne

Miter Angle

| Miter .

| Zancle |

Po zatwierdzeniu ustawien nalezy wybrac¢ /analogicznie jak przy tworzeniu podtogi i sufitu/ profil oraz okresli¢
punkt wewnatrz. W ten sam sposob postepujemy ze wszystkimi elementami.

Ostatnim krokiem jest powr6t do poprzedniego uktadu wspotrzednych. W tym celu klikamy ikone View
Config, znajdujgcg sie wsréd ikon po prawej stronie ekranu. Pojawia sie ponizsze okno, w ktérym
zaznaczamy ukfad wyjsciowy /czyli pierwszy od prawej i zatwierdzamy dziatanie.
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Tworzenie wnek.

Podczas tworzenia wnek poczatkowym etapem podobnie jak w przypadku wyciggnie¢ jest zmiana ukfadu
odniesienia /spos6éb zmiany uktadu zostat opisany w rozdziale poprzednim/. Nastepnie nalezy narysowaé
profil /wazne aby profil byl obszarem domknietym/. Po dokonaniu zmiany uktadu oraz narysowaniu profilu
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Kolejno wskazujemy profil niszy oraz $ciane na ktérej ma zostaé wykonana. A nastepnie wg zalecen
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prog"ramu podajemy gtebokos¢ niszy i zatwierdzamy Enter. Nisza zostata dodana. Wracamy do
poprzedniego uktadu aby zobaczy¢ efekty.

Budowanie schodéw

Program posiada wbudowane narzedzia stuzgce do budowania schodéw z automatu. W menu 3D Model
mozemy odnalez¢ narzedzie do tworzenia schoddéw po jednym biegu, z podestami oraz schodoéw kretych.
Za pomocg specjalnych funkcji mozemy réwniez narysowac¢ schody po jednej bgdz dwdch liniach
prowadzacych. W tej chwili zajmiemy sie oméwieniem budowania schodéw po dwéch liniach prowadzacych.
Uzywajgc narzedzia Polyline rysujemy linie, ktérg nastepnie kopiujemy o zadang odlegto$¢. Z menu 3D
Model wybieramy Create stair by 2 line.
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Wybieramy kolejno pierwszg oraz drugg linie, po czym program prosi nas o podanie wysokosci schodow,
wysokos$ci oraz szerokosci stopnia a takze odsuniecia balustrady od krawedzi stopnia. Podajgc kolejne
wielkosci zatwierdzamy Enter. Po zatwierdzeniu ostatniej wielkosci program automatycznie dobiera ilosé
stopni oraz wrysowuje schody pomiedzy okreslone linie.
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Export pomieszczenia do VR.

Ostatnim etapem, ktory odbywa sie w platformie cadowskiej jest eksport zbudowanego pomieszczenia do
platformy Virtual Reality. Aby wyeksportowaé pomieszczenie do VR nalezy z menu Virtual Reality wybraé
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pcje Export.

Edit Light

Export Merge

Nastepnie nalezy wpisa¢é komende all i zatwierdzi¢ dwukrotnym kliknieciem klawisza Enter.
Program kaze wybraé punkt obserwacyjny. Obieramy go klikajgc w dowolnych dwdéch miejscach
w pomieszczeniu lewym klawiszem myszki. Po kilku sekundach oczekiwania program otworzy okno
z aktywng platformg VR.

Ban
\
|

Advanced Export...
Advanced Expert Merge. .

F1C 4Bk
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o
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Do wyeksportowania pojedynczego elementu bez utraty uprzednio juz wyeksportowanych stuzy opcja Export
Merge. Przy uzyciu tej opcji postepujemy analogicznie jak przy normalnym eksporcie, tym razem wybierajgc
jednak konkretny element /zamiast komendy all/.

Czesc Il
PLATFORMA VIRTUAL REALLITY

Wprowadzenie

Platforma VR jest narzedziem stuzgcym do urzgdzania pomieszczenia. To wiasnie w tej platformie
dekorujemy $ciany, podtogi, dobieramy meble. W platformie VR mozemy dokona¢ wszelkich zmian
materiatow, dopasowac i ustawi¢ Swiatta i nada¢ pomieszczeniu efekt zblizony do rzeczywistosci.

Z platformy tej uzyskujemy roéwniez rysunki wykonawcze. Obstugiwanie VR odbywa sie na podobnych
zasadach jak obstugiwanie platformy cadowskiej. Lewy przycisk mysz stuzy do zaznaczania prawy do
zatwierdzania. Platforma ta jest kolejnym krokiem po platfornie 2D Design lub platformie cadowskie;.

Jak porusza¢ sie po platformie VR

Poruszanie po platformie odbywa sie za pomocg 4 ikonek umieszczonych na pasku narzedzi

(2O 2P
Kolejno ikony oznaczaja:

-przesuwanie sie w dowolnie wybranym kierunku, przyblizanie oddalanie,

-obracanie wzroku w goére i dot,

-obracanie wzroku w okot osi pionowej,

-podnoszenie kamery w goére i dot.

Aby poruszac sie po pomieszczeniu nalezy zaznaczy¢ odpowiednig ikonke i przesuwa¢ myszkg
z przytrzymanym lewym klawiszem.

Orientacyjnymi ikonami sg réwniez ikony ponizsze
=0 0= Ol

Pozwalajg nam patrze¢ na pomieszczenie z réznych stron poczgwszy od rzutu z gory poprzez przéd, bok az
po widok pomieszczenia z zewnatrz w wymiarze 3D

Inng wazng ikona jest ikona Last View.

Przy uzyciu tej ikony, w sytuacji kiedy zgubiliSmy swoje potozenie, mozemy wrdci¢ do pomieszczenia.

Jak usungc¢ btedy powstate przy eksporcie.
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Czasami zdarza sie tak, ze przy eksporcie do platformy VR w pomieszczeniu badz przedmiotach brakuje

elementow jak wida¢ na ponizszym rysunku.
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e — Snap On
Edit Obiject 3
Edit surface >
Detach 3

Measure Distance

Distance from Object ko Wall
Distance between Objects
Mearest Distance

Accurate Edit...
Clear Selection

Object Display. ..
Select Al

Hide Unselected
Hide Object
Hide Surface
Show &l

W takiej sytuacji nalezy naprawi¢ powstate btedy. Aby to uczyni¢ z menu Object wybieramy Surface Repair.

SurkFace Crienkakion

* Reverse Connected Faces

" Check Connected Faces

Scan at Viewpaoint |

Exit |

W wyniku czego pojawi si¢ ponizsze okno

Poprzez nacisniecie przycisku Scan at Viewpoint odnajdujemy utracone elementy
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Na podswietlonym elemencie nalezy przytrzymaé lewy klawisz myszy i przesungé myszka.
Element zostanie odbudowany. Wg drugiej metody odnajdywania utraconych elementéw wystarczy wtgczy¢
funkcje i klikng¢ w miejsce, w ktérym powinien by¢ dany przedmiot.

Zaznaczenie opcji Check Connected Faces podczas skanowania odwraca powierzchnie.

Tekstury

W InteriCAD T5 za teksture moze postuzy¢ dowolny plik jpg. Aby dodac¢ teksture na dang powierzchnie
wystarczy przeciggnaé jg z pliku przytrzymujgc na niej lewy klawisz myszy i upusci¢ w wybranym obszarze.
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Fle Wiew Products Library Kitchen Design Object Material Tiing Light Setting Render  Animation  Optimize  Help
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Innym sposobem dodawania tekstur jest wczytywanie tekstury bezposrednio z okienka Material Editor.
Jednak jest to sposéb utrudniony dlatego tez nie polecany.

Ustawienia tekstur.

Kazda teksture mozna dowolnie modyfikowaé poddajac jg przeréznym operacjg ktére zostaty opisane
ponizej:

Zmiana rozmiaru

Aby zmieni¢ rozmiar okreslonej tekstury nalezy z menu Material wybraé opcje Material Editor.

raterial Editor

Baze I Calar I Heflectionl Transparenc_l,ll Stencill Bump 4 I “I

Namelunﬂam8d15 TypelUserDefined vl New I

Transmit IU-':":| 01
| 0-1 Map Size |5|3|3 |5cuj

¥ Global Update: AutuMappingI .-’-'«IIMappingI

Reflect

@ Select © Apply  Maove

Ukaze sie okno Material Editora.

W zaktadce Base w pozycji Map Size zmieniajgc podane wielkosci mozemy dostosowac rozmiar tekstury.
Kazdg zmiane nalezy potwierdzi¢ przyciskiem All Mapping.

Zmiana ufozenia tekstury
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Aby zmieni¢ utozenie tekstury nalezy dokonac jej obrotu bgdz przesuniecia. Wybierajgc z menu Material
opcje Edit Map mozemy dobrac¢ potrzebng nam funkcje /w opisanym przyktadzie omoéwimy dziatanie funkcji
obroét/.

™ MGXVR - C:\Documents and Settingsikasia\Moje dokumentyMC_projekiyMa;

File Wiew Products Library Kitchen Design  Object BEEEGEEIN Tiing  Light Setting  Render

] =, S ” Material Editor...
-_ﬂ :' e (e iy 3 Material Library. .. E @
r =5 || |9 5 & Fit Map I & &
F @ =8 1V O rr—
Reset Map 3 Move
Rotate

Random Material. ..
Scale

Mirror

Po wybraniu funkcji klikamy lewym klawiszem myszy na powierzchni, potwierdzamy prawym po czym kolejny
raz klikamy lewym wybierajgc pierwszy punkt obrotu. Po dostosowaniu odpowiedniego widoku klikamy
ponownie lewym klawiszem w celu zatwierdzenia.

[ e [BEE

Fie Vew Podatslbrary KihenDesign Oblec Malail Ting LohtSetioy Render Anmation Ogtinzs Hebp
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W analogiczny sposob postepujemy uzywajgc pozostatych funkgciji.

Funkcja Fit Map

Inng wazng funkcja, uzyteczng przy ustawianiu tekstur jest funkcja Fit Map. Opcja ta pozawala na ustawienie
wybranej ilosci tekstur na danej powierzchni. Aby uruchomic funkcje nalezy wybrac jg z menu Material.

¥ MGXVR - C:\Documents and Settings\kasialMoje dokumenty\AC_g

File Wiew Products Library Kitchen Design  Object Uil Tiing ~ Light Settir

= A T A Material Ediar...
o " | B | Material Lirary... F
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Ll Edit Map »
Reset Map v

Randam Material...

Po wybraniu funkcji zaznaczamy powierzchnie standardowo klikajagc lewym klawiszem myszki
i potwierdzajgc prawym. Na monitorze ukaze sie ponizsze okno, w ktéorym mozemy dokonaé zmiany
ustawien ilosci tekstur w poziomie i w pionie a takze jej obrotu.
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Fit: Mapping

Orientation

o] Dedgree
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© West © Morth

Mumber
o[
Mirrar
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[~ Group
Cancel

Omawiajgc funkcje Fit Map warto wspomnie¢ o opcji Group. Stuzy ona do grupowania tekstur z réznych
powierzchni w jedna. Jej podstawowe wykorzystanie widaé przy tworzeniu widoku w dzielonym oknie /rys.
ponizej/

Przed zastosowaniem opcji
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(Command: fitmapping
[Select a Surface:

Command:

Po zastosowaniu opcji Group
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Dzielenie powierzchni.

Czestym zjawiskiem stosowanym w aranzac;ji jest tgczenie w nietypowych miejscach réznych materiatow.
Waznym aspektem jest zatem podziat powierzchni. Aby wydzieli¢ powierzchnie z catosci elementu nalezy
z menu Object wybra¢ Dettach a nastepnie Complante Surface.
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W standardowy sposdb zaznaczamy powierzchnie po czym wybieramy opcje Material Editor gdzie
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w zakfadce Base klikamy w przycisk New i w wy$wietlonym okienku nadajemy nazwe nowej powierzchni.

Potwierdzamy a nastepnie zaznaczamy opcje Aplly i w celu zatwierdzenia klikamy lewym klawiszem myszki
na wybrang wczesniej powierzchnie. W tym momencie mozemy dowolnie zmienia¢ tekstury na wydzielonych
powierzchniach.

ing Light Setting Render
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Help

ICommand: materialEditor

lcommand: o
Bse| @ @S 2
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Opcja Patch stuzy do wydzielania czesci nalezacej do danej powierzchni.

Biblioteka dostepnych modeli 3D
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InteriCAD T5 posiada wbudowang biblioteke modeli 3D. W menu Products Library wybieramy opcje Show
Library. Ukaze sie okno z dostepnymi bibliotekami.
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Dodawanie obiektow

Aby doda¢ obiekt nalezy klikng¢ dwukrotnie w rysunek wybranego modelu. A nastepnie ustawi¢ kursor na
wybranej powierzchni, na ktérg dodany ma by¢ przedmiot i zatwierdzi¢ dodawanie klikajgc lewym klawiszem
myszKi.
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e vew i 7" Kachen DesignObject Material Ting Lohtseting Render Arination - Optiniz Heb
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|Cammand: inser g |Fress CIFL 58 Force Yemcal align):

Bryty mozna dodawac takze na planie pomieszczenia w rzucie z gory. Sytuacjg odwrotng do dodawania jest
usuwanie obiektow. Aby usungc¢ obiekt nalezy wejs¢ w menu Object, edit object i wybra¢ delete a nastepnie
zaznaczy¢ obiekt i potwierdzi¢ prawym klawisze myszki. Program zapyta czy usungC obiekt.
Czasami do celéw wykonania danego ujecia potrzebujemy ukry¢ niektére obiekty. Wybieramy z menu Object
opcje High object a nastepnie klikamy w wybrany obiekt i potwierdzamy dziatanie prawym klawiszem myszki.
Aby na nowo ukazac¢ ukryte obiekty uzywamy funkcji Show all.

Modyfikacja obiektow i zmiana ich pofozenia

Do modyfikacji obiektow oraz zmiany ich potozenia stuzg ponizsze ikony
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Zaznaczajac ikone Select Mode /pierwsza ikona od lewej/ mamy mozliwos¢ wydzielenia obiektu lub jego
czesci w zaleznosci od tego jakg ikonke mamy w ci$nietg nastepna/ object- obiekt, Surface- wydzielony
element obiektu, Complate Surface — wydzielona powierzchnia, Patch- wydzielony obszar powierzchni oraz

[ wowe
UG o
hgd=}] o
R a
Rotate |
Angle
Size |
HOG)
=N
Z(RD
—
Mirror |
Construction
Ivw Turn Off Tooltip
Apply | Reset |

Mapping- tzw mapa./. Po wcisnigciu ikony ukaze sie ponizsze okienko

Nastepnym krokiem jest zaznaczenie obiektu poprzez klikniecie lewym klawiszem myszki w wybrang bryte.
Klikniecie prawego klawisza myszki w tym przypadku rozwija nam liste opcji wyboru dokonywanej zmiany
/potozenie, obrot, skala, lustro, konstrukcja/.

w Mowve
Rokate
Scale

Zmiana pofozenie przedmiotu.

Aby dokonaé zmiany potozenia przedmiotu wybieramy opcje Move. Nastepnie mamy dwie mozliwosci:
wpisujemy odlegtosci, o ktére chcemy dokonaé przesuniecia w poszczegdlne pozycje w oknie kontrolnym
badz najezdzamy kursorem na zo6tty punkt i przytrzymujac lewy klawisz myszki przesuwamy przedmiot.
Kazdorazowo wprowadzong zmiane/niezaleznie od sposobu wprowadzania/ zatwierdzamy klikajgc Apply
w oknie kontrolnym.
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Obrot

Tym razem wybieramy funkcje Rotate. Podobnie jak przy przesuwaniu i tutaj mozemy uzy¢é sposobu
wpisywania tym razem kagta obrotu bgdz najezdzajgc na zotty punkt i przytrzymujagc lewy klawisz myszki
obracania wokét wybranej osi. W tym miejscu warto wspomnie¢ o mozliwosci zmiany osi. Aby zmieni¢ o$

PEEE B TA S S D
AR

% Tum Off Tooltip

Aty

|Command: selectMods

|cammand: ]

nalezy klikng¢ w przyciski spacji. Kolejnej zmiany osi dokonuje sie za pomocg powtarzajgcych sie kliknie¢

Skalowanie.

Zmiana rozmiarow przedmiotu jest rownie prosta jak dwie pozostate opcji. Po zaznaczeniu funkcji Scal
wybrani osi wzdtuz ktérej dokonujemy zmian postepujemy analogicznie jak w dwdch pozostatych

przypadkach.

Lustro i konstrukcja

Uzywanie tych funkgji jest intuicyjne i analogiczne do przednich stad nie bedziemy poswieca¢ czasu na ich
omawianie.
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Aby roztgczy¢ poszczegolne funkcje nalezy zamkna¢ okno kontrolne i klikng¢ ikone Clear

kﬁ

Omoéwienie narzedzie Material Editor€

W Material Editor dokonujemy wszelkich zmian pomagajgcych w uzyskaniu realistycznego obrazu.

Okno podzielone jest na klika zaktadek odpowiedzialnych za rézne funkcje. Aby mdc dokonywa¢ zmian

w teksturach danego przedmiotu trzeba sczyta¢ przedmiot co robimy poprzez klikniecia na bryte w czasie
wigczonej opcji Material Editor. Po kazdorazowej zmianie ustawienia nalezy zatwierdzi¢ zaznaczajac opcje

Apply.
x

Base |EOI0r I Heflectionl Tlanspalenc_l,.ll Stenc:ill Bump_* I g

Mame I Type IWood 'I Hew I
Reflect———————— Tianamit IU.DU 0-1
I 0-1 tap Size IEED IEED
v Global Update: AutoMappingI .&IIMappingI

& Select & Apply ¢ Maove

Jak juz wczedniej wspomniatam w zaktadce Base mozemy zmienia¢ rozmiar tekstury oraz wczytujemy nowg
nazwe przedmiotu. Zaktadka posiada jednak takze inne ustawienia. W rozwijalnego menu Type mozemy
wybra¢ predefiniowany materiat, do ktérego automatycznie dostosowane sg okreslone ustawienia.

Aby zmieni¢ kolor przedmiotu badz zdjg¢ z niego natozong wczesniej teksture nalezy przenies¢ sie do
zakfadki o nazwie kolor. Zmiana koloru wykonywana jest za pomocg suwakéw. Aby zdjg¢ wczytang
wczesniej teksture nalezy klikng¢ w baner obok napisu Texture i usung¢ sciezke prowadzaca do tekstury.

Material Editor - B .

Bage  Color IF!eerctionl Transparancyl Stencwll Bump 4 I L4

Crs [ P
CHsY o [T
Colar Blending ozo Brightness I‘I-UU

Testure YRO00003pa |

& Selest £ Aoply £ Movo T
Browse..

Mapping File | S

Wazng role odgrywajg rowniez zakladki Reflection /odbicia/ oraz Transparency [przezroczysto$cl.
Pierwsza z nich czesto wykorzystywana jest do tworzenia lustra. Oméwmy pokrotce jak z obrazu wykonac
lustro.

Wybieramy obraz z biblioteki modeli i ustawiamy go w wybranym miejscu, po czym sciggamy z niego
teksture/w sposéb jak opisano powyzej/. Nastepnie przechodzimy do zakfadki Reflection w ktdrej ustawiamy
/przesuwajgc suwakiem/ wysoki poziom odbicia. W tym momencie przedmiot nabiera wtasciwosci lustra. Aby
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uatrakcyjni¢ jego wyglad mozemy wykonaé okreSlony wzér na lustrze. W tym celu klikamy
w baner przypisany do wczytywania tekstur a nastepnie w Browse i wybieramy interesujgca nas teksture.

I8 Mexvr

[BEIES

[P [ ZFZ ORI DPEAEE (B TEH NS DD |
Poe@(sic@BMAR &S 4R N

[ a0mcumerts snd Geting e e

o Caneal

WipzitgFie

Aoz o [_EmERI

T

I" Claderigha condorptu

tammand: materialLditar

Cammand: : |

Po dokonaniu wyboru zatwierdzamy dziatania i dla potwierdzenia zaznaczamy przycisk Apply oraz klikamy
na wybrany element. Mozemy jeszcze dokonaé¢ zmiany na dowolny kolor bgdz odwrdci¢ obraz zaznaczajgc
funkcje Invers. Wszelkie efekty widoczne sg po wyrenderowaniu.

Uzywajgc natomiast funkcji Transparency kazdy przedmiot mozemy uczyni¢ przezroczystym. Co przydatne
jest przy tworzeniu przedmiotéw szklanych. Zastosowanie funkcji zostanie opisane na przyktadzie flakonow

HMaterial Editor g

Base | Color | Refecion Transparency | tenci| unp.+ | »

Transparency [0365 | ————— [
Refiacion ~ [1.00
Terue (Nore)

I Inverse

£ Select © Apply € Move

ktére przed zmiang miaty nadane wiasciwo$ci metalu.

Podobnie jak w poprzednim wypadku zaznaczamy przedmiot, ktérego wiasciwosci chcemy zmodyfikowac.
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W zakfadce Transparency ustawiamy przesuwajgc suwakiem wysoki poziom przezroczysto$ci, mozemy

réwniez dokona¢ zmiany koloru.

Efekt  podobnie jak w  przypadku poprzednim  widoczny jest po  wyrenderowaniu.
Obiekt 1 - odbiciem, obiekt 2 - transparentny, obiekt 3 - bez zmian.

Kolejng istotna funkcjg jest funkcja Stencil. Dziatanie funkcji zostanie omoéwione na przyktadzie tworzenia
nowego kwiatka. Majgc do dyspozycji powierzchnie naktadamy na nig teksture po czym otwieramy okno
Material Editor, w ktéorym wybieramy zaktadke Stencil. Nastepnie w dostepny baner wczytujemy negatyw

[ e [- 5]

AP B E O DOIINE @IS P D
be@ oMM RS AKRNY

VRow0732 T wooors

Nemoghs RO
Pikipu  [IPG i Cipg) & Eit])

uuuuuuuuuuuuuuuu

[Command: materialEditor

[Command:

dodanego kwiatka.

W celu potwierdzenia wprowadzonej zmiany zaznaczamy Apply po czym klikamy w wybrany kwiatek.

Stosujgc powyzszg zasade mozemy wykona¢ dowolne wzory na okreslonych przedmiotach. Istnieje takze
mozliwos¢ odwrocenia efektu poprzez oznaczenie pola Invers.
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Efekt wzoréw na teksturze dostepny jest takze za pomocg funkcji Emit. Po wczytaniu tekstury w tym oknie
wzory rozktadane sg rownomiernie na powierzchni.

Réwnie istotng funkcjg przy tworzeniu realnego wygladu wnetrza jest funkcja Bump. Zastosowanie owe;j
funkcji oméwimy na podstawie chropowatosci ptytek, ktére przed zastosowaniem funkcji tworzg gtadkag
powierzchnie, a takze na podstawie tworzenia efektu skory.
Postepujemy analogicznie jak w przypadku pozostatych funkcji tym razem wybierajac jednak zakitadke
Bump, w ktérej wczytujemy tekstre ptytki /ptytka musi posiada¢ wyrazne przebarwienia , wskazane jest tez

joen 2l
Look in: | (3 Fakric -] « @ B
3 J
Material Editor £l Ny
| z ' s,
Color | Reflection | Transparency | Stencil Bump | Emit 4] ¥ === r
‘ e [More) Fabric0zz, PG Fabric0z3, PG abriclz4. PG
Fi
BumpVaue 000 o1 iz name:  [Fabic024 PG \&I
Files of tpe: [ 1P File [*jpo) | Cancel
I~ Open as isad ony
A
T

" oect o Cviora | n mapsiFabriciFabric024 JPG Browse, =
= Sule £ B b Wapging File | 1 mapsiFabriciFanic0Z4 PG
G e BT 0K Canel

by posiadaiataka samg wielkos$¢ jak tekstural/.

Po wczytaniu tekstury ustawiamy moc Bump podajgc okreslong wielkosé.

Colar IHeflectinnI Transparencyl Stencil  Bump |Emil Al

Texture =shlnteriCad T34fashion maps\MetEl

Bump Yalue 1.00 0-1

= Select & Apply © Move

Nastepnie standardowo zaznaczamy Apply i potwierdzamy dziatanie kliknieciem na powierzchni ptytek. Aby
efekt byt rzeczywisty nalezy jeszcze ustawi¢ moc odbicie ptytek przy uzyciu funkcji Refrection. Efekt

o Ve Produsbrry Kachen Do Objct el Ting Lot e Rndar Arnaion Ot b
AP By E IO DIRIIE|BTVE QOSSP D

> oI CWMAIMNR KA AKRN

~

Kendering 11

Cammand:

widoczny po wyrenderowaniu.
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W podobny sposéb mozna uzyska¢ efekt skéry. Jednak poza wskazanymi funkcjami nalezy jeszcze ustawié

poziom Gloos w zaktadce Reflection /efekt widoczny po wyrenderowaniu/.
Swiatto

Zrédia $wiatta

Swiatto we wnetrzu mozemy dodawaé na rézne sposoby. Dodawanie $wiatet zostato juz opisane w warstwie
modeling czego wynikiem bylo powstanie swiatet halogenowych pod sufitem pomieszczenia.

Swiatta dodawaé mozna jednak takze w warstwie VR. Biblioteka modeli 3D zawiera takze modele réznego
rodzaju lamp, ktére automatycznie majg nadane funkcje swiatta. Aby uzyskac¢ nowe zrédto Swiatta wystarczy
wiec doda¢ odpowiedni model.

Swiatta mozemy jednak dodawaé jeszcze w jeden sposdb, uzyskujac je z dowolnie wybranego przedmiotu.
Aby uczyni¢ przedmiot zrodtem Swiatta nalezy wej$¢ w zakladke Light Setting a nastepnie wybraé opcje New

okumenty\AC_projektyMagie
Tiling NEEESSEEEREN Rendsr  Anir
bk

@ ght Property
© Edit Light...
k Surlight Setting. ..
Lighting List...
Smart Light. ..

Smart Light Setting

Special Light 1
Special Light 2
Delete Special Light

Light.

W kolejnym kroku nalezy wybra¢ przedmiot, ktéry chcemy uczyni¢ zrédtem Swiatta /klikajgc lewym
klawiszem myszy i potwierdzajgc prawym/. Od tej pory przedmiot ma juz nadane witasciwosci $wietine.

Swiatlo sztuczne
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Omawianie Swiatta rozpoczniemy od ustawieh Swiatta sztucznego. Aby ustawi¢ Swiatto we wnetrzu nalezy
uzyc¢ funkcji Light Property.

Po zaznaczeniu ikony Swiatta zostang oznaczone oraz pojawi sie okno ustawien.

ry Ktchen Design Object Tiing _Lighk Setting Render _ Animatior

T R - E - e R,
BRI E Y T WYY

Target Spot(y) | _J_
Beamspreag [190 | —— | —

Switch Off
Eps MG
Length o

[Command: editLight

Command: |

0

Aby zastosowaé ustawienia nalezy zaznaczy¢ wybrane punkty Swietlne. Zaznaczenia dokonujemy obierajgc

Ut Buns Typa [ireandescent

Tapnsgatpy (000
Tan sty |

dxam 8o

FalioT

dwa punkty /lewy klawisz myszki/ tworzgce obszar zaznaczenia, obejmujgce wybrane punkty $wietine.

W pokazanym powyzej okienku zostato wybrane Swiatto rozproszone. Istnieje mozliwo$¢ zmiany rodzaju
takiego Swiatta oraz jego mocy a takze koloru.
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Nieco inaczej sytuacja wyglagda gdy wybrany przedmiot stanowi zrédio Swiatta skupionego w danym
obszarze bgdz punkcie /rys. ponizej/.

8 gxvr [=)E)x]
e View . Kitchen Desion Object i Light Setting. Render Aninaton  Optimize  Help
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¥ et | Goze

Cammand:

Wybierajac $wiatto skupione mozemy dowolnie kierowaé ustawieniami jego mocy, koloru, konta
padania/uzywajac funkcji Pick Piont i klikajac w wybrane miejsce/ a takze zasiegu co obrazuje ponizszy
rysunek.

www.ArtCube.edu.pl
oficjalne forum InteriCAD — www.interiCAD.artcube.pl




[BEES

Power [£0 st

Ligh Boure Typa [incandescent

Tarpat Bpun (Hy | HEO7

TarptBpotpy  [-5017 '_

I T
Falat i

% DivelCaleudate T Shw Sotuctun dity
I~ Butenor

fa | @ Gl satig

Lot & ool Srting
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Aby podnies¢ realizmy wykonywanych renderingdw mozemy uzyc¢ jeszcze funkcji wezytywania
charakterystyk IES.
Kazde zrodto Swiatta mozemy wytgczy¢ oznaczajac kolejno najpierw punkt swietlny pdzniej funkcje Switch

Off.

Swiatfo Dzienne

Jezeli chcemy uzyska¢ w pomieszczeniu efekt Swiatta dziennego w pierwszej kolejnosci po wybraniu zrodta

éWiat%a musimy wybrgggg;;"light czyli Swiatto stoneczne.

Po oznaczeniu punktu swietlnego jako zrodia Swiatta dziennego mozemy dobra¢ jego moc oraz ustawic
miejsce padania promieni sfonecznych a takze ich kat.
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Command:

Fecsadering Tine: 1AM

Aby ustawienia zostaly zapisane wystarczy /podobnie jak przy Swietle sztucznym/ zamkngé okno ustawien.
Ustawienia zostang przypisane do zrédta Swiatta jednak nie sg jeszcze aktywne. Do petnej aktywacji Swiatta
dziennego nalezy wejs¢ w menu Light Setting i wybra¢ z niego zaktadke Sanlight Setting. Pojawi sie
ponizsze okno w ktérym nalezy zaznaczy¢ opcje Activate Sanlight Efect. Zostanie wigczony efekt Swiatta
dziennego.

~Enwironment

Sun Ray Direction (H) 26423 JI

Sun Ray Direction {v) 31.00

Atmospherics Clarity 1

—Sunlight
v Activate Sunlight Effect [ Sunlight Colar

Surlight Factor | 1 Sunlight Calor I:l

~ Shkylight

[~ Activate Sky Effect

Skylight Factor | 1

~ Ground Brightness

Ground Brightness Factor I 1

Rendering

Ostatnig fazg wykonywania wizualizacji jest rendering. Aby wygenerowac zdjecia dobrej jakosci ustawialiSmy
wczesniej swiatto, ktdre teraz nalezy przeliczy¢. Do przeliczania $wiatte stuzy funkcja Radisity

[l
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Klikniecie powyzszej ikony powoduje pojawienie sie okna z podstawowymi ustawieniami /zalecane
ustawienia domysine/.

Rendet Paramete

Render Method

+ Continue Until [Stop] Button is Pressed

" Stop Running After times
" Stop Running After minutes

Frecision

t Marmal ¢ High " Lser Defined

Epslion
Indirect
Subdivide

Shky Method

Epslion
@ Diirect .
Subdivide

&+ Indoar " Outdoor

W Calculate Sunlight Through Opening Only

' = ' l—

Diffuse Factor 0.90

Ok | Cancel |

Po zatwierdzeniu ustawien program automatycznie rozpoczyna przeliczanie swiatta i wygtadzanie cieni.
Przeliczane swiatto powinno osiggng¢ poziom minimum 1%. Po tym czasie przeliczanie mozna zatrzymaé

uzywajgc ikony Stop.

Im dtuzej przeliczamy $wiatto tym uzyskany efekt jest lepszy.

Korekcja przeliczen swiatta

Przeliczone $wiatto mozemy skorygowac uzywajac ikony Light Adjustment, po kliknieciu ktorej ukazuje sie
okno korekgji.
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' MGXVR - C:\Documents and Settings\kasiaWioje dokumenty\AC_projektyMagiewkallagiewka_lazienkaZ.mrs
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I: clearRadiosi

Wybierajac opcje Auto program sam dostosuje ustawienia.
Generowanie zdjec.

Po przeliczeniu Swiatet nadeszta pora na koncowy etap aranzacji czyli generowanie zdjeé. Zdjecie
generujemy po odpowiednim ustawieniu kamery. Aby wygenerowac zdjecie klikamy w ikone Save Imege

Program kaze wybra¢ nam lokalizacje i nada¢ nazwe zdjeciu. Nastepnie przenosi nas do okna ustawien
zdjecia, w ktérym mozemy okresli¢ sposéb renderowania Reytrace lub Photon Map Reytrace.

W przypadku wybrania opcji Reytrace ukaze sie ponizsze okno ustawien
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Image Size

Usage

Size | ¥ |

Raytrace | Photon Map Raytrace |

Raytrace Max Depth ’ﬁ
Antialias Pivel Point 1 -
Antialias Quality R

[~ Shadow Prediction | Quick Mode (Disable Blurred Effect)

Output Methods

t» Snapshot " 3D Glasses " Panorama

074 | Cancel |

Po dostosowaniu i zatwierdzeniu ustawien nastepuje generowanie zdjecia. Warto ustawi¢ Antatlases Pixel
Poin na poziom 3*3.

W przypadku wyboru opcji Photon Map Reytrace

Irmage Size

Usage A4 Output 300dpi

Size * |

Raytrace Photon Map Rayirace 1

Raytrace Max Dapth 5 i
Scan Times 10 I Infinite

OQutput Methods

& Snhapshot " 3D Glasses " Panorama
Ok | Cancel

W powyzszym oknie nalezy ustawi¢ ilos¢ krokow ktére program ma wykonaé generujgc zdjecie. Pozadany
efekt osigga sie po ok 80 krokach.

Szkice

Uzywajgc funkcji Hand Drawink umieszczonej w menu Render mozemy wykona¢ szkic danego ujecia
Irys. Ponizej/.

Rysunki wykonawcze i wymiarowanie.

A==




Ostatnim etapem prac nad projektem sg rysunki wykonawcze. InteriCAD T5 umozliwia nam automatyczne
generowanie rysunkéw wykonawczych z wykonanego w VR pomieszczenia.
Aby wygenerowac rysunek wykonawczy /po uprzednim ustawieniu kamery/ wchodzimy w menu Render

i wybieramy opcje Export dxf.

Start Radiosity. ..
Raytrace. ..
Partial Ravtrace, ..

Instant Render Onjoff

Set Background. ..

Light adjustrient. ..

Light Adjustment withouk Radiosity. ..
Environment Setting. ..

Reset Radiosity

Plok Area Praview. ..
Save Image...
Additional Scan...
Batch Render...
Charnel Picrure. ..
Hand Drawin

Met Reender Monitor.. .
Met Render Server...

Program pokaze nam wygenerowany rysunek techniczny, ktéry nalezy zaakceptowac klikajgc Save i nadajgc

mu nazwe jednoczes$nie wybierajgc lokalizacje.

Cancel

Wygenerowany rysunek .dxf nalezy otworzyc
wymiarowanie.
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Przed wymiarowaniem nalezy przeskalowac rysunek do rzeczywistych rozmiarow.

Robimy to w nastepujacy sposéb:

Wybieramy z paska narzedzi polecenia Scale a nastepnie wskazujemy linie, wg ktérej bedziemy skalowac¢
przedmiot. Program zapyta nas o pierwszy punkt. Nastepnie nalezy wpisac¢ litere r i zatwierdzi¢ po czym
wybra¢ pierwszy i drugi punkt linii po, ktérej dokonamy skalowania. Warto wiec pamietac¢ chociaz jeden
rzeczywisty wymiar pomieszczenia. Po obraniu dwoéch punktéw nalezy podac preferowang dtugosé
okreslonej linii i zatwierdzi¢ polecenie. Przedmiot zostanie przeskalowany. Tak skonstruowany rysunek
mozemy wymiarowac. Wchodzimy zatem w menu Demancion gdzie wybieramy interesujgcy nas sposob

 Modeling Design - [F:\intericad podrecznik drukintericad podrecznik druk'Skrypt,SKRYPT~3.dveg]

) File Draw Edb Structure Doorwindow Elevation Celing Floor 30 Model | Dimension Virtual Realty ‘Wwindow  Other
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Modify fixis Number
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oo
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= Leader [ Baseline
; =i Edit » 4 Continue
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wymiarowania.

Najczesciej uzywane jest wymiarowanie po linii czyli Linear. Aby wymiarowac linie zaznaczamy wybrang
opcje, a nastepnie obieramy dwa koncowe punkty danej linii /odcinka/, ktérg chcemy wymiarowaé. Wymiar
zatwierdzany jest poprzez klikniecie prawnym klawiszem myszki. Dla poprawienia przejrzystosci projektu
warto wybra¢ okreslony kolor linii wymiarowych rézny o linii w ktérych wykonany jest projekt.
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Import plikéw dwg.

W InteriCAD T3Pro istnieje mozliwos¢ importu plikow dwg. Warunkiem koniecznym jest dobrze zbudowany

plik.

Aby zaimportowac plik do biblioteki VR otwieramy go w BotCadzie a nastepnie zbijamy w jeden blok

uzywajgc opcji Block Make.

1 Modeing Design - raving
E! File EDraw] Edit Structure Door/Window Ele

Modeling rig R E 20
: f T

/" Line o =

" Ray

f Construction Line
Multiline

= Polyline
3D Polyline
Pelygon

oo

Rectangle

Arc L4
Circle 4
Donut

~ Spline

eos [ ek |
Ellipse 'i =
I Baze

Point '_ Define Attributes...

& Hatch...

Inzert...

EBoundary...
Wipeout

[Ey Region

Q Revisien Cloud

W oknie, ktére pojawi sie po wigczeniu funkcji wpisujemy nazwe oraz wybieramy opcje Select Object
a nastepnie wskazujemy przedmiot, ktéry chcemy zblokowaé i kolejno potwierdzamy prawym oraz

zatwierdzamy w oknie klikajgc ok.
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Przedmiot zostat zblokowany. Nastepnie zaznaczamy obiekt i eksportujemy go do warstwy VR.

Przy eksportowaniu bardzo skomplikowanych modeli jak np. krysztalowa lampa mozna uzy¢ opcji Advanced
Export, wskazujemy obiekt i zostaje on przeniesiony do VR, program jeszcze pyta jak gesta ma by¢ siatka
z jakiej zrobiony jest model domysina wartosc¢ to 800.

Po wyeksportowaniu obiektu do platformy VR nalezy go przeskalowaé wg rzeczywistych wymiaréw. W tym
celu zaznaczamy /uzywajgc opcji Selecet Mode/ obiekt i zmieniamy jego wymiary.
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Nastepnie eksportujemy obiekt do wybranego miejsca w naszym komputerze, najlepiej by byt to folder
utworzony w folderze vrlib.

Wybieramy zatem funkcje Export object, dostepng w menu Product Library, wigczamy funkcje Snap on
w menu Object (program bedzie przyciagat do punktéw charakterystycznych na modelu), wskazujemy
przedmiot /lewy prawy klawisz myszki/ a nastepnie wskazujemy punkt wstawienia obiektu-najlepiej lewy

SpeicFy mrm path

Zapisz v [ wiib ~| & eF BB

=) komody [Coiprofaptézko Ctest |=1] door7-n2
[CJmodele dodane  [C)senso [ YFrewl |=N pwaLLoz
(Coyrnrt rodels Coisensa L |21 disadenant |z 3102
I[Cnadstawki Chszafa |=1] diaadengoz |2 3117

Lo pitki wiszace |= oLrToo |=N k114
[Ciprezentacia |21 doarz-38 |=N k140

En i
Mazwa plku: | Otwiirz |
Zapisz jaka  [MGXVR Model file (*.mim) 4| Anuli |

typ:

|
dolny rég. Po tej operacji ukazu je sie okno wyboru lokalizaciji.

Przy skomplikowanych modelach jak np krysztalowa lampa nie jesteSmy w stanie wskaza¢ wszystkich jej
czesci, wtedy lepiej jest uzy¢ funkcji Export Whole Scene w menu Product Library. Mamy wtedy mozliwo$¢
wyeksportowania wszystkich obiektéw znajdujgcych sie w danej scenie, bez konieczno$ci wskazywania
kazdego z nich.

Wyeksportowany model zapisywany jest w formacie mrm. Taki obiekt mozemy bezposrednio przenosic¢
z folderu do projektu metodg przeciagnij i upusé lub stworzy¢ wtasng biblioteke w programie.
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