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CAD Decor 3.0 - novinky
Technickd dokumentacia

Profesionalna, personalizovana a komplexna technicka dokumentacia projektu je
jednou z najocakavanejsich zmien v CAD Decore 3.0. Dokumenta¢ny modul sa spusta v rezime

vizualizacie klepnutim na ikonu Dokumentacia 2 v hornom panely nastrojov.

Dokumentacia modze obsahovat lubovolny podet strédnok rdézneho obsahu (napr. obrazky
vizualizacii, technické vykresy, rezy vybranymi stenami, vykresy detailov, vykresy pracovnych
dosiek, pédorysy, pohlady vratane prvkov vnatorného vybavenia alebo bez nich apod.). Hlavny
obsah dokumentacie sa zadava pocas vychodzej konfiguracie a v priebehu pripravy
dokumentacie, rezy a pohlady na steny mozno vytvarat samostatne i potom, ¢o uz je
dokumentdcia vygenerovanda. VSetky stranky dokumentacie mozno upravovat a vol'ne
prisposobit aktualnym poziadavkam uzivatel’a.

Novd dokumentdcia umozZriuje zobrazit materidlové textiry objektov (napr. materidl casti
zariadovacich prvkov, materidl pracovnych dosiek a skriniek, dlazdice a obkladacky, malbu
apod.). Objekty samozrejme mozu byt prezentované i v dratenom zobrazeni. Modul tieZz pontka
moznost priamo do dokumentacie vkladat nové objekty (rozne kresby, $rafovanie, kéty,
texty a odkazy, tabulky a obrazky). Velmi lahko mozno pre kazdu stranku samostatne nastavit
velkost a meritko obsahu.

Nova dokumentécia podporuje pracu s vyrazne rozsiahlejsimi projektami ako predtym.
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Nove prostredie vizualizacie
(bez modulu RenderPRO)

Upravené

prostredie vizualizacie je teraz pohodinejSie a

zrozumitelnejSie. Miesto do troch panelov (horny, lavy s kartami
Materiadly, Scéna a Render a spodny s nastrojmi pre obkladanie) su
teraz nastroje usporiadané do Styroch panelov. VSetky panely
mozete zobrazovat, skryvat a mySou menit ich velkost.

Horna ponuka bola zachovana a pribudli do nej dve nové
ikony:

Ikona Dokumentacia spustit  modul

dokumentacie.

umoznuje

Ikona Rychlo ulozit = umozfiuje na disk ukladat obrazky
(Standardné, stereoskopické alebo anaglyfické) a 3DE
prezentdcie bez zadavania umiestenia, formatu a rozliSenia.
Ukladanie sa automaticky vykonava podla naposledy zadanych
parametrov.

V 'avom panely je teraz k dispozicii pat novych kariet:

Na karte Materialy najdete modul farieb (umoznujuci pristup k
produktom Tikkurila a Sigma Coatings), prehlad materidlovych
textir konkrétnych vyrobcov a kniznicu Standardnych
materidlovych textir CAD Projekt K&A s moznostou importovat
vlastné textury uzivatela.

Na karte Dlazdice najdete prehlad databdz konkrétnych
vyrobcov obkladov a dlazieb.

Karta Svetla obsahuje jednak prehlad svetelnych zdrojov
pouzitych v navrhu (halogény, Ziarivky, bodové svetlo, slnec¢né
svetlo), jednak prehlady svetelnych emitorov (objekty s
nastavenou emisiou svetla - k dispozicii iba v RenderPRO) a
Ziariacich objektov (ktoré Ziaria, ale neimituju Ziadne svetlo).

Na karte Render najdete nastavenie parametrov renderovania.
Modul RenderPRO umozfiuje z tejto karty spustat vypocty
radiosity, raytracingu a po novom tiez vypocet globalneho

osvetlenia metodou pathtracing. RenderPRO umozZiuje
nastavovanie farebnych filtrov.
Karta Prezentacia obsahuje nastroje pre nahravanie

Standardného AVI videa a AVI videa pre 3D okuliare. Modul
RenderPRO ponuka uzivatelom tiez moznost ulozit video 360°,
a vytvarat prezentacie pre virtualnu realitu, ktoré mozno
prehliadat programom obserVeR.

Pravy panel je uplne novy a na troch kartach zahriuje tieto
nastroje a moznosti:

Na karte Nastavenie scény mobzete upravovat nastavenie
kamery a scény a vytvarat zoznam ulozenych pohladov. Pre
kazdy ulozeny pohlad moze byt nastavené iné rozliSenie.
V module RenderPRO mozu byt tieto pohlady renderované
spolo¢ne metdédou pathtracing.

Na karte Vlastnosti materialu mobzete upravovat parametre
vybranej materidlovej textiry, po jej vybere poklepanim na
prislusny objekt.

Karta Vlastnosti svetla zobrazuje parametre svetla, ktoré je
vybrané v lavom panely na karte Svetla.
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Spodny panel:

e Po vybere databdzy materidlovych textir v lavom panely na karte Materidly sa na
spodnom panely zobrazia nahlady materiadlov podobne ako sa zobrazuju dlazdice na karte
Dlazdice. Ked nabehnete mySou na material, zobrazi sa v lavom dolnom rohu obrazovky
jeho velky nahlad.

e Ak je v lavom panely na karte Dlazdice vybrana databdaza dlazdic, spodny panel zobrazuje
nahlady dlazdic, nastroje pre pracu s dlazdicami a prehlad dlazdic pouzitych v projekte,
rovnako ako v predchadzajlcich verziach programu CAD Decor.

e Pokial' uzivatelia modulu RenderPRO v lavom panely vybert kartu Render alebo
Prezentacia, spodny panel zobrazi ulozené obrazky a pri renderovani metddou
pathtracing sa v panely zobrazuje priebezny nahlad vypoctu.

Viditelnost lavého, pravého a spodného panelu mozno lahko ovladat z miestnej ponuky,
ktord sa zobrazi po klepnuti pravym tladitkom mysSi na horny panel. Tahanim za okraj
panelu, mozno menit jeho velkost.

Nova sprava materialov

CAD Decor 3.0 umoznuje jednoduchu aplikaciu pouzitych textir na dalSie objekty v projekte.
Nie je treba prechddzat databdzy text(r, staéi textaru z projektu naditat nastrojom
kvapatko a aplikovat na iny objekt alebo na vsetky objekty v rovnakej vrstve.

Nastroj Kvapatko wa umozniuje naditat textiru z lubovolného I?J m @ |
objektu v projekte a to vratane nastavenia lesku, Vlastnosti materialu |
priehladnosti, zrkadlenia, nerovnosti, emisie, priestorového
efektu a dalSich parametrov. Naclitana textura sa zobrazi v
pravom panely, kde moOzete podla potreby nacitané vlastnosti
zmenit. Nastroje Nastroj pre aplikaciu materialu na objekt

m a Nastroj pre aplikaciu materialu na vrstvu mozete
nacitany materiadl pokladat budto jednotlivo na iné objekty
alebo hromadne na vSetky objekty umiestené do rovnakej

‘ -Aplikovat'materia'l na vrstqu

| Vlastnosti materialu A}

vrstvy. Lesk & 59% |
Parametre textiry mozete upravovat v pravom panely. |priehladnost & 76% |
Novinkou je, ze mOzete upravovat i parametre pléch, na ktoré |z adienie @ 2% )
eSte nebola polozena ziadna textura alebo ktoré su oblozené |, ... .. . o% |
dlazdicami alebo obkladackami. Texturu mbézete na ploche |~ . e

yp zrkadlenia || Vieobecne V|

posunut, moézete ju natodit a zmenit jej velkost. Pre textaru e
mbzete nastavovat tieto parametre: lesk, priehl'adnost, _ﬁgj
zrkadlenie (vieobecné alebo rovinné zvisle a vodorovne), ¢ T
nerovnost (zvysi prirodzenost zobrazenia hrubych povrchov,
ako je napr. keramicky obklad, drevo apod.), emisie (pre |Ferbaemisie (NN
simulaciu nednového svetelného zdroja bez vplyvu na | Pouzit farbu emis

osvetlenie interiéru) a efekt mapovania nerovnosti.

Nednovy efekt [ 0% |

V pravom panely moZno vykonavat tiez spravu vrstiev
vybraného objektu. Niektoré vrstvy mozu byt na obrazovke |“°7°"" ==
prekryté inym materidlom a mdze byt tazké ich uréit mysou.

V takom pripade je mozné vrstvu a jej priradeny material | Nazov komoda

vybrat v panely Vybrané. Pre kazd( vrstvu mozZete nastavovat | Vyhladzovanie [0 35% |
viditelnost vrstvy, mieru vyhladzovania (tj. optimalizovat | viditeny zdroj Zapnuté
zobrazenie zakrivenych pléch) a nastavovat, ¢i sa materidl mMa | obejstranng mat - [ vypnuté
zobrazovat na oboch povrchoch ploch (najma v pripade, ze su -

objekty modelované jednou vrstvou pléch, napr. okenné Vybrané 2
aluzie, zavesy apod.). Bl CHEST OF DRAWERS N DRA® X
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Nova sprava svetiel

e Pre vicsie pohodlie a prehladnost sU svetelné zdroje
v lavom panely umiestené na samostatnu zalozku Svetla.

e Zjednodusena sprava svetiel - po novom mobzete svetla
usporiadat do lubovolne pomenovanych skupin.

e Svetld mbzete medzi skupinami prestvat volbou polozky
z miestnej ponuky alebo metddou tahaj a pust.

e Parametre svetiel, ktoré vyberiete v lavom panely, mozete
upravovat v pravom panely na zalozke Vlastnosti svetla.

e V panely sa zobrazuje tiez prehlad vsetkych objektov,
ktoré vyzaruju svetlo (objektov, ktoré simuluji nednové
svetelné zdroje, ale v skutocnosti nesvietia, alebo objektov,
ktorych zZiarenie prispieva ku globalnemu osvetleniu scény).
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Dalsie zmeny vo vizualizacii
(bez modulu RenderPRO)
e Z lavého do pravého panelu boli presunuté skupiny nastavenia

Exportovat projekt

Kamera, Scéna, Statistika, Diagnostika a tieZ nastavenie
stylu svetla (priradenie stuborov IES). O O 0
» Parametre mapovania nerovnosti boli z dialogového okna pre |qozenie | = 3

nastavenie moznosti renderingu presunuté do pravého panelu na |
kartu Vlastnosti materialov.

e V lavom panely sme na kartu Prezentacia doplnili panel Stereo
obrazok s nastavenim pre generovanie obrdazkov pre stereo
okuliare.

e Posuvniky pre nastavenie parametrov umoznujui zmenu |
hodnoty tahanim mysSi a po novom tiez zadanim Ciselnej | =1}
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Nova metdda renderovania - pathtracing
(s modulom RenderPRO)

V novom module RenderPRO su k dispozicii dve metody vypoctu globalneho osvetlenia
scény: metoda Radiosita, ktord je zndma z predchadzajucich verzii modulu a Gplne novy
algoritmus pathtracing, ktory analyzuje mnozstvo svetla v jednotlivych bodoch zobrazenia
scény (analyzuje cestu lucov svetla).

Pathtracing je presnejsia metdda ako vypocet radiosita a méze
viest k vysledkom, ktoré nebudl rozoznatelné od fotografie -
a na vypocéte jediného pohl'adu mdze spolupracovat viacej
grafickych kariet.

Spolu s vypoctom globalneho osvetlenia rieSi pathtracing tiez
odrazy a lom svetla (napr. odraz svetla od kovov a zrkadiel a lom
svetla v sklenenych prvkoch) podobne ako metéda raytracing,
ktora je potrebna pre spresnenie vypoctov radiosita.

Metéda pathtracing umozZiuje generovat pohlady 360°,
ktoré mozu byt prezentované na facebooku (nastroj 360 foto).

PoCas vypoctu metddou pathtracing sa priebezne zobrazuje
nahlad vysledného obrazku a tiez nahlady uz dokoncenych
vizualizacii ulozenych v urcenej zlozke na disku.

Pre metodu pathtracing st k dispozicii nové fotografické
filtre, pomocou ktorych modzete dat vizualizacidam potrebny
charakter.

Algoritmus  metédy  pathtracing umoziuje pracovat
s obsiahlejsimi projektami ako pri vypocCte radiosity. V
priebehu vypoétu mozno modifikovat parametre pouzitych

materialovych textur (napr. odlesk, zrkadlenie apod.).

Panel Farebné tény umozZfiuje optimalizovat vzhl'ad
vizualizacii tiez manualnym nastavenim farebného
téonovania (parametre Expozicie, Kontrast a dalsie). Manudlne
farebné tonovanie nie je k dispozicii pri vypocte metddou
radiosity.
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Zmeny vypoctu metddou raytracing
(s modulom RenderPRO)

Kvalitu vypoctu raytracingu, pocet uvazovanych odrazov svetla a pocet lomov svetla uz nie je
potreba zadavat, program vZdy pouziva najvys$sie mozné hodnoty.

Final gathering A

START

Vypoclet raytracingu bol optimalizovany a nie je treba hladat
kompromis medzi dialkou a kvalitou vypoctu. V predchadzajlcej
verzii sa objavovali problémy s vypoctom v kvalite 4x4 vzorkiek na
pixel, pretoze vypocet bol vykondvany s vyuzitim ako procesora,

Priblizny ¢as

Ray tracing

START

Dizka

Detailne nastavenie A

Rozdelenie mriezky scény

—{}— 100mm

tak grafickej karty. Teraz zaistuje cely vypocet iba graficka karta v
kvalite 32 vzorkiek na pixel s nastavenim 20 lomov svetla a

20 odrazov svetla (predchadzajici limit bol 10 odrazov a
lomov svetla).

20

Prajeme vam prijemnu pracu v novej verzii programu CAD Decor 3.0.




