Navrhni si kuchynu I - je to hracka © - KitchenDraw

Tento ucebny material Vas bude sprevadzat jednoduchym navrhom kuchyne. Nemajte obavy — bude to
hracka.

Najskor sa pozrieme na priklad projektu kuchyne (scény), ktord je obsiahnutd v programe. Ndasledne sa
naucime, ako dosiahnut takyto vysledok, ked zaéneme od nuly.

1. Spustenie KitchenDraw r—
e Kliknite na dvojklikom na ikonu KD LE,D% na pracovnej ploche

e Za par sekund sa Vam zobrazi ivodné okno KitchenDraw.
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2. Otvorenie projektu (scény)

Pre otvorenie uz existujlcej scény na Vasom pocitadi :

o
e V menu Sabor vyberte Otvorit, alebo kliknite na ikonu g Dialogové okno Otvorit sa

zobrazi.
e Vyberte " EXEMPLE 1 " a kliknite na "Otvorit"
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Po niekolkych sekundach sa Vam otvori pédorys projektu.



3. Vizualizacia scény v perspektive (3D)

K realistickému 3D zobrazeniu scény je pripravenych viacero mdédov zobrazenia. @l Ifﬂl 7 ﬁlﬁl

e Zvolte Pohl'ad | Perspektiva realisticka, alebo kliknite na ikonu QI
Tento mdd je velmi pruzny pre pracu.

e VyskUsajte ikony pre drétené a obrysové zobrazenie scényEEl

e Zvolte Pohl'ad | Finalna fotorealisticka perspektiva. el

; Tento mad slizi na Spickovu finalnu vizualizaciu a vyzaduje vysoky vypoctovy vykon. Preto moze
trvat i niekolko sekind aZz minlit. Obraz sa pri kalkuldcii postupne vyhladzuje a skvalitfiuje.

Kldvesom ESC mdzete kedykolvek vizualizaciu prerusit.

Po ukonceni prepocitavania sa zobrazi okno ,Nastavenie ténovania“, v ktorom si méZete velmi pohodine

upravit zobrazenie, podobne ako v nejakom jednoduchom editore obrazkov. Naozaj HRACKA.

Vyskusajte!
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Upozornenie: Tento mdd neodportcam pouzit pri praci v scéne, vkladani prvkov, ¢ zoomovanie.

e Zvolte Pohlad | Real Time fotorealisticka perspektiva. ﬁl

Tento typ zobrazenia slUzi na pohyb so scénou a v scéne v redlnom case v zjednoduSenom
fotorealistickom zobrazeni.

4. Vizualizacia scény v podoryse a naryse (2D) ﬂl |:|| I:||

e Zvolte Pohl'ad | Pédorys. [ Zobrazi sa zakdtovany podorys scény

e Vyselektujte jednu stenu scény. —— —
e Zvolte Pohl'ad | Narys dréteny | L1|alebo Narys realisticky. ||:||

V pripade Ze ste pre prikazom vyselektovali stenu, zobrazi sa ,Narys" na stenu, ak ste vyselektovali
skrinku, Si iny artikel zobraz sa Vam ,Narys" vybraného prvku.




4. Zmena stanovista pozorovatel'a (praca s kamerou)

Zorné pole pre perspektivny pohlad mbze byt zmenené pomocou zvislych a vodorovnych posuvnikov
v pracovhom okne.

Funkcie posuvnikov:

V podoryse a naryse: El |:|| |:||

Posuvnik : horizontalny posun
Posuvnik @A8: vertikalny posun

V 3D zobrazeni: @l If[]I 7 @8
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Posuvnik : rotacia kamery okolo vertikalnej osi J O .s“ e
Posuvnik : rotacia kamery okolo horizontalnej osi ‘t:i C
0 Z

Posuvnik : zmena uhla perspektivy "
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Posun kamery sa da dosiahnut aj stlacenim rolovacieho kolieska na mysi a si¢asnym tahanim mysi

do pozadovanej strany. + *@’;\*
Ml

Novinkou je dynamicka rotacia kamery pomocou pohybu mysi pri si¢asnom stlaceni pravého
tlac¢idla mysi. (resp. pravého + lavého tl. mysi). Vyskuisajte!

5. Zmena podmienok osvetlenia
Mo6zete menit nastavenie svetelného zdroja, ktory osvetluje Vas projekt. Tieto regulécie si nasledujtce:

e Intenzita svetla a kontrast, podobne ako na televiznom prijimadi,
e Smer svetla. Spravna orientdacia lucov prispieva k lepSiemu dojmu a vysledku perspektivy.

Pre zmenu podmienok osvetlenia: W Bisis s
et B
¥ Sineéné pocasie: '—|—‘ 50 ¥

1. zvolte Pohl'ad | Osvetlenie, alebo ikonu Ql

Uhel vadaravny:

Pozicia sinka na oblohe: Manusine B

2. Zmente nastavenie zdroja svetla pomocou posuvnikov = ‘
3. Dalej mozete nastavovat intenzitu osvetlenia, poziciu sinka, typ scény L i L
- interiér/exteriér. MbZete zvolit typ svetla, pocet, vykon aj farbu. [= e
4, Kuvalitu vyslednej scény mdzete ovplyvnit aj nastavenim zatienenia a _I_lld
5. Ak si Zeldte zachovat nastavenia aj pre nasledujlce projekty stlacte 7 Dteirons seénn (svetlo i e com stavebnd atvrs)
tlacidlo "Ulozit nastavenie". " Extorirova scéna
6. Kliknite na "OK" k schvaleniu tychto parametrov, alebo na "Anulovat” 1 e T D
k pébvodnému nastaveniu. " =
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6. Praca s lupou (Zoom) & |& |G |€| &

Tak ako v perspektive, aj v pddoryse a nadryse Vam nizsie popisané ovladace umoznia nastavit Lupu.

K zobrazeniu mensej casti siicasného pohl'adu vo via¢som prevedeni ::

e Zvolte Lupa | Zviéésit, alebo kliknite na ikonku g
V inych programoch sa tato funkcia nazyva ,Lupa Oknom",
e Stlacenim lavého tladidla mys$i a siéasnym tahanim do obdlZnika zvolite oblast zobrazenia,

ALEBO
e umiestnite kurzor mysi na stredovy bod zény, ktor( si prajete zvadsit a otocte rolovacim
kolieskom mysi smerom k sebe.

K zobrazeniu vacésej casti sicasného pohl'adu v mensom prevedeni :

e Zvolte Lupa | Zmensit, alebo kliknite na ikonu 3', alebo stlacte klavesu F7.

ALEBO
e umiestnite kurzor mysi na stredovy bod zény, ktor( si prajete zvadsit a otocte rolovacim
kolieskom mysi smerom od Vas.

K zobrazeni vSetkych objektov scény:

e Zvolte Lupa | Prisposobena, alebo kliknite na ikonu g, alebo stlacte klavesu F8.

Pokial’ sa chcete vratit k predchadzajicemu nastaveniu lupy:

e Zvolte Lupa | Predosla, alebo kliknite na ikonu gl
Zobrazenie pohl'adu na cela plochu obrazovky:

e Zvolte Lupa | Cela obrazovka.
Pozn. : ak sa chcete vratit k predchadzajicemu nastaveniu, kliknite na tladidlo mysi, alebo
stlacte klavesu ESC, popr. medzernik.

7. Zmena modelu cCiel kuchynskej zostavy ﬂ

Kedykolvek a pri lubovolnom zobrazeni(v pddoryse, v perspektive alebo v naryse), je mozné zamenit
model Ciel zostavy za iny. A to velmi jednoducho:

1. Zvolte Scéna | Povrchové Gpravy, alebo kliknite na ikonu ﬂ .

2. Roletové menu ponuka zoznam modelov pouzitého kataldgu.

3. V roletovom menu "Modely" kliknite na model "Lamino biele":
v grafické Casti okna sa znazornia dvierka, zasuvka a vitrina tohto
modelu "Lamino biele".

4. V Casti X" Povrchové dpravy a volby" zvolte kondtrukénd skupinu,
pre ktorl budete v okne zadavat odtien (druh) materidlového
prevedenia jednotlivych Casti. Po vybrani materialu v okne
kurzor v okne automaticky preskoci na dalsi riadok.

5. Takto zvolite prevedenie pre vSetky prvky v zozname.

6. Ak chcete spatne urobit zmenu, tak v okne [ mySou kliknite na === : =
konstrukcénu skupinu a nasledne vyberte odtien.
7. Kliknite na "OK", alebo potvrdte kldvesom ENTER. [

Perspektivne zobrazenie je vykreslené s novou volbou modelu a jeho povrchovymi Upravami. Pokial
tento novy model patri do inej cenové skupiny, celkova cena projektu viditelna vpravo v stavovom
riadku je samozrejme taktiez zaktualizovana.



8. Anulovat posledni operaciu

K zruseni poslednej operacie (pridanie prvku do zostavy, zrusenie alebo modifikacia objektu, atd".) :

e ’ . . . n
e Zvolte Upravy | Zrusit, alebo kliknite na |konu—|.

Pozndmka : tato operécia zrusi iba poslednu operdciu; ak ju budete opakovat, vysledkom je navrat do
povodného stavu.

9. Spit na pdédorys

K opakovanému vrateniu k pociatocnému pédorysnému pohladu:

e Zvolte Pohl'ad | P6édorys, alebo kliknite na ikonu EI

Takto ste sa zoznamili so zakladnymi zruénostami pri praci so scénou. V dalsej asti Il si kuchyrniu
Examplel vyskladame od zaciatku do konca.



