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1. Instalacja

W16z dysk systemowy do napedu DVD, wybierz ,,Méj komputer”, otworz dysk DVD wybierz katalog KD Max, a nastepnie PLIKI INSTALACYJNE.
W katalogu podwadjnie kliknij przyciskiem myszy Setup.exe. Na ekranie komputera pojawia sie okno dialogowe jak na rysunku ponizej.
Wybierz okno step 1 i postepuj zgodnie z poleceniami programu. Zaakceptuj warunki korzystania z programu i przejdz do nastepnego
okna dialogowego wybierajgc opcje dalej.

ﬁ System Install = |

License Agreement

Pleaze read the following licensze agreement carefully.

_ Welcome to install
_ ODBC Driver Press the PAGE DOWM key to see the rest of the agreement.
KD bax License sgreement -

™
KD Max
| Install the Main Grant of License: [l

System You have three steps to complete the installation. [Guangdong Yuanfang Computer Software Engineenng Co. Lbd [Yuantang Software],
grants you a nonexclusive, nontransferable licenze to use the enclozed program [the

If you want to export model from 3Dmax you "Saoftware'") according to the terms and condiions herein, This License &greement permits
| Suﬂdug Driver need to intall the 3Dmax pfug-in, a zingle user to install the Software on only one computer at one location at any one time.

“fuantang Saoftware pemits you to make only one backup copy of the Software. This
Software package may contain & printed manual and accompanying documentation [the
"Diocumentation’'] or electonic documentation, If the Documentation is in printed form, it —

3Dmax Plug-in

Do vou accept all the terms of the preceding License Agreement? |f vou choose Mo, the
zetup will close. To install KD Max Spstern 4.7, you must accept this agreement.

|nztallShield
< Back Yes Mo
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1. Instalacja

Po zakoniczonym procesie instalacji step 1, wybierz step 2, a nastepnie step 3 postepujgc zgodnie z poleceniami. W trakcie procesu
instalacji program zazgda wytgczenia programu antywirusowego. Upewnij sie, ze jest on wytgczony i potwierdz.

[ Install ﬂr

Please turn off the antivirus software before installing, Do you want to turn off it?

Tak Mie

W przypadku gdy na dostarczonej ptycie wystepuje katalog o nazwie UPDATES nalezy zainstalowac wszystkie znajdujgce sie tam aktualizacje.
Po zakonczonej instalacji mozna przystgpi¢ do pracy w programie.
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2. Budowa pomieszczenia

Po otwarciu programu wybierz ikone Pokdj, znajdujaca sie w lewym pasku. Pojawiajg sie tutaj gotowe propozycje ksztattu pomieszczenia
(rozwijalna lista Wiecej szablonow domow).

S| UnTitle - KD Max
Utwérz pomieszczenie Plik. Edycia Widok Rysuj Pokaj Opgje Pomoc

| Wiecej szablondw domdw...

A A

Rozmiar pomieszczenia
A 6000

B [4000

ok || Anulg |

S

Rysuj Pokdi

[

Ckno Ckno z wneka

J DU
Sl

B
v
-
0
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2. Budowa pomieszczenia

Chcac samodzielnie stworzyé pomieszczenie skorzystaj z opcji Rysuj (obok ikony Pokdj). W tym samym miejscu znajduje sie biblioteka
drzwi i okien. Kliknij lewym przyciskiem myszy aby wybra¢ dany model i wstaw go do sceny. Na tym etapie buduje sie takze sufit. W gérnym
pasku zadan wybierz Pokdj, a tutaj Auto-sufit. Wskaz dowolny punkt w srodku pomieszczenia. Pojawia sie okno w ktérym definiuje sie
wysokos$¢ zawieszenia sufitu. Mozna tez skorzysta¢ z gotowego szablonu sufitu.

Pik  Edyda  widk Rysy (Pokéi) Opge  Pomoc

U E VW & Q@R

0O = BD OB AEX SO AT A

Ustawienia sufitu J Wybierz sufit | B
Ksztah sufitu oK a: przytrzymaj SHIFT, Kiknij 2x by powiekszy¢ obraz)
(™ Mie uzywaj typu sufitu fnd
r ‘E

(% Uzyj istiejaceqn typu sufif

= F
N

Poziom | 2300
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2. Budowa pomieszczenia

W przypadku kiedy nie chcesz skorzystac¢ z szablonu, wybierz opcje — Nie uzywaj typu sufitu. Chcac zbudowac sufit podwieszany, wybierz
z gbrnego paska narzedzi opcje Pokdj, a tutaj Blok sufitu. Zaznacz przeciwlegte narozniki bloku, po czym podaj wysokos¢ zawieszenia.

Pierwszy punkk

Drrugi punkk
prEEmieszCcze

bl bW Y P NV
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2. Budowa pomieszczenia

Pod opcjg Pokoj, w gornym pasku narzedzi znajduje sie opcja dodawania oswietlenia punktowego w pomieszczeniu (Punkty swietine,
Swiatta w linii).

Pomieszczenie jest juz zdefiniowane. Przechodzimy do warstwy 3D

S| UnTitle - KD Max

Utwérz pomieszczenie Plik: Edydga Widok Rysuj Pokdj Opcje Pomoc

VB We§ 5 & G § @

B DEEPDSO0BMAXS O amSA

A

Wiecej szablondw domdw...

Rozmiar pomieszczenia
A (8000

g [4000

ok || Anubg |

Rysuj Pokaj
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W tym momencie mozna zdefiniowac parametry pomieszczenia takie jak kolor korpusu, drzwi, uchwyty, styl wykonczenia blatu, itp.
Zaznaczajac zdjecie o nazwie Czerwona i zatwierdzajgc opcjg Ok, otwieramy gotowy szablon. Program domyslnie ma przygotowany jeden
szablon. Inne tworzy sie samodzielnie wedtug wtasnych potrzeb po przejsciu do trybu 3D. W trakcie pracy w dowolnym momencie mozna
zmieni¢ wczesniej wybrane parametry. Wybierajgc Anuluj nie korzystamy z szablonu, a parametry wybiera sie na biezgco.

Czerwona:
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4. Dodawanie mebli

Szafki

Przejdz do biblioteki mebli i sprzetu agd. Rysunek ponizej pokazuje kroki postepowania. Krok 2 pozwala wybraé rodzaj mebli, tzn. szafki
stojgce, wiszace, itd. W oknie po lewej stronie znajduje sie lista rozmiardw wybranego modelu. Jezeli na liscie nie widnieje poszukiwany
rozmiar, ponizej istnieje mozliwos¢ samodzielnego ich nadania. Po catkowitym zdefiniowaniu szafki przejdz do kroku 4 - Wstaw, co pozwoli
wstawié szafke do pomieszczenia. Kliknij w wybrane miejsce w pomieszczeniu (w prawidtowym umiejscowieniu pomagajg niebieskie linie).

cwsmw,mnemnandmymm\u@ Plik Widok  Uklad  Whbudyj Edyda  Drawi Blat Listwy  Panel Swiath Render Wycena Rysunki Opde  Pomoc

CENW S 2 & QB

FE7 re e Gh e @ ™R (Vi kWl k(S EE

sty
(+ Szstojaca (" Szwiszaca (" Sz kominowa (" Szkominowaniska (" Zlew (" Szafkazezewem (" Uchwyt ( Kosz " Bateria " Phta

" Szafkazokapem ¢ Okap ( Loddwka ( Piekamik ¢ Mikrofaldwka ¢ Wyparzarka ¢ Zmywarka ¢ podgrzewacz ¢ Pralka ¢ Inne

w |28 -] 6 |00 -
I - J I J Stowa kluczowe: Wskaz
Otwé|Inne bib_+ Szukaj.
[v] Wszystko []3znaroina

[5G [Nrmoden O Ziew [ szfunkeyjna
00300720 Frean-3 [ Piekarnik [IPanel
[lszkorizaca [ Szszufladowa
11 Drzwi

12 Drawi

] Szzaokraglona

Sz.siniacaWszystko Wszystkich:138,str 1723 stron Pierwsza strunal Foprzedniz strona | Mastepna strona | Ostatnia strona

E |

Szstojaca L, 2 drzwi, z atrapa szuflady Szstojaca L, 2 drzwi Szstojaca 180st, kosz cargo\Lewa

Sz.stojaca 180st, kosz cargo\Prawa Sz stojaca 180stiLewa Sz stojaca 180st\Prawa

s (900 @ IWW 720 -“ Anulyj

D | 580 D2|580 p3|0

Tryb [Na cokole -

Wiysokngs | 130

Wstaw -> 4

b B W VY F_ N\ T4

PARTNER S.C.




4. Dodawanie mebli

Sprzet AGD

W bibliotece w ktdrejznajdujg sie szafki, znajduje sie takze sprzet agd. Po wybraniu zgdanego elementu, postepuj zgodnie z podpowiedziami
programu. W celu umieszczenia np. piekarnika, wskaz lewym przyciskiem myszy gorny, dolny, lewy oraz prawy panel szafki.

[ UnTitle - KD Max )

iFimpmr\Gmag_A\neraum\\m' Plik Widok Uklad  Wbudui  Edycja Drawi Blat Listay  Panel  Swiathh Render Wycena Rysunki Opcje  Pomoc
I B Wel 2 & C @
Ll ) ¥ L il .

w & G G ® w52 RO kWl BHSEE
——
e < SRy T

g T .
R — S o e

P1-2426 PJ-2425
595x399x595  595x400x595
R -

PJ-2427 PJ-2424
600x448x600  606x495x595

Pl-2423

—. — . 8. 30 e i
Tryb |Autodopasowanie - (X oo g
™

Wysokosé; | A0 e e

-

| - = ) i [(Cootz @) [E) [Wiews <~ ([)~ [Wprawo _Pairzwobre [Pabzwdél Tazwedre Mst “Pelnyelian [ WyidiziD
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4. Dodawanie mebli

Sprzet AGD

W przypadku ptyty grzewczej, zlewu, wskaz jedynie front szafki na ktérej (lub w ktérej) ma zosta¢ umieszczony obiekt. W celu wyréwnania
danego obiektu, np. okapu wzgledem szafki z ptytg grzewczg, nalezy skorzystac z funkcji Rownaj obiekt, znajdujgcej sie w opcji Edycja,
Edycja obiektu, w géornym pasku zadan. Ta sama funkcja znajduje sie pod prawym klawiszem myszy. Po wybraniu opcji Rownaj, lewym
przyciskiem myszy wskaz obiekt ktéry chcesz wyréwnac (okap), zatwierdz prawym przyciskiem. Nastepnie wybierz obiekt do ktérego
wyrownujesz (szafka z ptyta grzewczg). Pojawia sie okno z pytaniem w jaki sposdb wyréwnacé. Zaznacz opcje lewa/prawa, a z rozwijalnych

list wybierz Srodek.
Pilk Widok Uklad ~ Wbudyj  Edycja Drawi Blat Listwy Panel  Swistho Render Wycena Rysunki Opcge  Pomoc Piik Widok Uklad  Whuduj  Edycia Drawi Blat Listwy  Panel Swiathh Render Wycens Rysunki Opde  Pomoc
' Zmieri rozmiar » — i : ; y
Ry oo Sbd e
Edl- sz a8 Zmien miejscami ™ Ip i \kOmb&\lélDic+|@E S HT v 6 @ e ™ (S ("Ml QW N BIPISE B E

Edytuj krawed:
Edycja powierzchni Przesun

Edycja Lustro
Dofacz do obiektu LT
Db e Réwnaj Obiekt...
Weiecie
b Usui

Grupuj Usuri akeesoria

Nie grupuj

Wiasciwosci

- Obiekt | [Oaniesienie
I przddayt Front  ~| | ||Front =
I™ lewalprawa | |Lewa - \ Lewa -

™ géraiddt Dot s i Dot >
iy
___—— |
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4. Dodawanie mebli

Sprzet AGD

Drugg opcjg wyrdwnywania obiektow jest funkcja Rownaj Obiekt w Edycja, Edycja obiektu. W oknie Rownaj wybierz Wskaz obiekt,
a nastepnie zaznacz w scenie obiekt do wyréwnania (w tym przypadku okap). Nastepnie wybierz Wzgledem i wskaz np. szafke wedtug
ktorej ma zosta¢ wyrdwnany obiekt. Teraz zaznacz o$ wzgledem ktérej wyrdownujesz obiekty (o$ X —ma kolor zielony, 0$ Y — kolor niebieski,
0$ Z — kolor czerwony). Po wybraniu odpowiedniej osi wskaz jedng z opcji wyréwnania: Min, Srodek, Max. Zatwierdz operacje wybierajac
Ok. W razie potrzeby powtdrz operacje na kolejnych osiach.

Plik: Widok Uktad Whuduj

Edydga Drzwi Blat

Listwy Panel Swiathh Render Wycena Rysunki  Op

¥ B v
= R A A I Y

Czekaj, odczyt danych! 97%:

i

i

#
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i

Zmien rozmiar
Zamien

Zmief migjscami
Przemiesc

Edycja obiektu
Edycja powierzchni
Edycja

Dotacz do obiektu
Dotacz do drzwi

Inf

Grupuj
Mie grupuj

Wiasciwosci

1 Q Q@ R

Y YL TS T

Edytuj krawedz
4 Przesun 3

» Lustro

Rownaj

Réwnaj Obiekt... %
Weiecie

Usun

Usun akcesoria

Kopia

Réwnaj

. |

Wiskaz obiekt |

Wizgledem

[~ wWurdwnaj obiekt wzgledem

© Gaa O Dok " Lewa ( Prawa
" Front Tyt ™ Srodek
W X2 [~ M) [~ ZIC)

Obiekt W'zgledem

7 Min 7 Min

& Srodek & Srodek

 Max 7 Max %
Odsui® [0 4 v
Odsuiy [0 4]
OdsurZ [0 4 v
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4. Dodawanie mebli

Blat, cokdt, formatki, dekoracje

Majac przygotowang zabudowe, wybierajgc ikony wskazane na rysunku, automatycznie zostaje umieszczamy w projekcie blat, cokét oraz
listwy podszafkowe i wiericzace.

|FirepruuﬂGradeA‘.Defaurt‘.ml}tl IE‘ Plik Widok Uktad Whbuduj  Edyda Drzwi Blat Listwy Panel Swiathh Render Wycena Rysunki  Opge  Pomoc

| Doty i e U B Wee & Q Q @R

EEHT e Gk O e ™32 (iAo W XS BE

w [0 -] & oo -]
thﬁllnne I:it:j Szukaj..

SXGXI | mr modelu

S00x300x720 FPCI0-3
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4. Dodawanie mebli

Blat, cokot, formatki, dekoracje
W celu umieszczenia w projekcie formatek, poétek, czy paneli dekoracyjnych, nalezy skorzysta¢ z opcji Panel. Przyktadowe operacje:
- Panel za blatem (formatka, szyba, lub ptytki)

Wybierz z gérnego paska narzedzi Panel, Dowolny panel, Panel tylny. Podaj rozmiar, wybierz potozenie w pionie, a nastepnie wskaz
punkt wstawienia w scenie.

I 1
Parametry ponels [ B "

Ksztatt |F'rnstn|-:at j Typ panelu |F'ane|tg.flny j
Mieznany -~
Panel boczny b

Diugosé(d) (F'””"E' _| [8oo
Panel spodni E!

Grubosc |_F'anel gérny i

. FPanel pionowy
i« Poziomo Cokdt L

Podstawowy g

Tao

.

Krawedz?
R1 |EI R2 |0
R3 |':| R4 |0

Ok Anuluj

el bW Y F_ N\ T
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4. Dodawanie mebli

Blat, cokot, formatki, dekoracje

- Pétka w szafce lub panel dzielgcy
Otworz szafke w ktérej chcesz zmieni¢ ustawienie potek. W tym celu wskaz szafke, prawym klawiszem myszy i wybierz opcje Otworz
drzwi. Z gérnego paska narzedzi wybierz Panel, Pétka lub Panel dzielgcy, w zaleznosci od tego czy formatka ma by¢ w pionie, czy w

poziomie. Podazaj za poleceniami programu, ktéry zapyta o panele ograniczajace, grubos¢ potki, odsuniecie od frontu oraz wysokosc
potozenia.

- Autorozmieszczenie poétek

Majac przygotowang potke mozesz powieli¢ jg w danej szafce i automatycznie dopasowac jej potozenie. Uzyj w tym celu funkcji Panel,
a tutaj Szyk, Ta sama odlegtos¢ w szyku, Umiesc¢ posrodku.

PARTNER S.C. SV EN BEoew -




4. Dodawanie mebli

Blat, cokot, formatki, dekoracje

Program posiada opcje autodekoracji pomieszczenia. Jesli chcesz dodawaé dekoracje indywidualnie, te same elementy znajdujg sie takze
w bibliotece.

5d Whuduj  Edyda Drzwi Blat Listwy Panel Swiatlo Render Wycena Rysunki  Opge  Pomoc

B W |(a|& ¢ @ B

W O (32 (P RO W (SIS B O

Schemat 1

Schemat 4
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4. Dodawanie mebli

Wyspa
W celu zbudowania wyspy pokazanej na kolejnej stronie, nalezy wybrac szafke z biblioteki, a nastepnie uzy¢ funkcji Dowolnie na podtodze

z rozwijalnej listy Tryb, definiujgcej potozenie obiektu. Domysinie wybrana jest opcja Na cokole. Po wybraniu sciany bedacej powierzchnig
odniesienia nalezy wprowadzi¢ pozycje szafki L1, L2, L3. Kolejne szafki nalezy dostawi¢ wybierajgc potozenie z rozwijanej listy Tryb, Na

cokole.
L [481e 1z [1082 13 [403 ywepotozenia: [0
]
[ Magcianie T Od Srodka

Znajdz typ | }N\/bierz typ z folderu)
Sz dolna Szuflada 2-Szuflady:

5 | J & 1 _J

| SZRG Mr modelu
1000550720 B20100

| B00:x580:720 B2080

| 900580720 B20aE0

Ma podhodze

Ma cokole

Poziom sz wiszgoe]

Ma hlacie

Ma blacie (wzg. szafki)
£ W blacie (wzg. szafki)

""" W blacie (wzg. szafki)

Mad weekazanym ohiektem

Pod wwskazanym ohiektem
Mad punktem
Mad punktem (wzo. szatki)
Pod punktem
Wiesvnatrz urzgdzenia
Wy clovviolnym migjscu na powier:
M & todopasowanie
5 | {Mad (pod) pdtkg
G

Tryk 1Na cokole Lj

Wiysokose | L

| Ystaw > |

el bW Y F_ N\ T
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4. Dodawanie mebli

Wyspa
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4. Dodawanie mebli

Wydtuzanie blatu

Po wstawieniu automatycznie blatu, nalezy przystgpi¢ do jego wydtuzenia. W tym celu z gérnego paska zadan wybierz Blat, a tutaj
Przedtuz blat. Wybierz krawedz ktéra ma zosta¢ wydtuzona i wprowadz wymiary.

Rysuj blat barowy - 5 A e ﬁ
I sy [sw3 <]
———————— Iy Promieni(r): ID—
o : Grubosc(t) IA.D— |
Grubose: I:LD— :
2 len kaang) [0 ||
o =y Szer(w) [90 i
v Maks. dt. I
Dt.(len) 200 |
[~ Double Side ‘
{
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Styl i kolor frontu

Z gornego paska narzedzi wybierz Drzwi, Kolor drzwi. Tutaj wybra¢ mozna zaréwno wszystkie szafki na raz, jak i pojedyncze fronty.

veigg s roreiy, T . AdB e oS ——_ — )
Seria stylu: |Meb|ex LI Klasa drzwi: |Grade B j Wzdr drzwi R Fa : . .. =
ozmiar ikony:  Szerokosé sokosE Zastosu
Wybierz wzdr drzwi ; 158 L 202 L
| [deraurt | |

[am. | »

=

akacja amati artemide

—
default M10_Glass jpg M10_Wooden. jpg

|

rectangle panel,or justuse texture
map to show door shape |

BO2

boliwia

M11_Glass.jpg M11_Wooden. jpg M12_Glass jpg =

Search |~ Search blurry Anuluj

brzoza buk_jasny buk_tirol o

N bW YV I\ T
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Styl i kolor frontu

W opcji Drzwi, Kolor Drzwi mozna takze dokona¢ zmiany rodzaju szkta we froncie przeszklonym.

Zmien matenat

Klasa materiatu:

Szkto zwykte

Szkto nwykte

Szkto piaskowe
Szkto ecru

Cloth texture glass
Szkto mleczne
Szkto mrozone

MF EH WM Aaasaw s
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Uchwyty

Z gérnego paska narzedzi wybierz Drzwi, Edytuj uchwyt. Mozna tutaj wybraé wszystkie szafki na raz, jak i pojedyncze fronty. Zmieniamy
tutaj styl uchwytu i jego potozenie.

N =)

Uchwyt drewi przesuwnych i Uchwyt szuflady |
Uchwyt drewi obrotowsech Uchwyt drewi uchydrmych

™ Zmierh styl uchwytu
¥ Instalyj  Dlugosé: |3'|]5 |

% Wstaw poziomo  Wstaw pionowc

— Polozenie
[T Auto kaluldacja =1
™ Level Center [T Upright Center

Baza: I Prawa/ Srodek - !

x IBJE ¥ IEE

. A |{Nazwa: > <Model: PJ-2597 <Plik: C:\KD Max"kitpr

t wskai... |

Diodaj | Llsuﬁl

QK Anuluj | £astozy
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Powierzchnie: blaty, ptytki, panele

Szybkich zmian koloréw jak i wzorow réznych powierzchni dokonuje sie ikong Zmien materiat z gbrnego paska narzedzi. Tutaj wybierac
mozna kolejno fronty, blaty, ptytki, podtoge oraz sufit. Chcac zastosowac dany kolor, kliknij dwukrotnie na ikone koloru.

& Unfitle - KD Max h ]
. Pk wWidok  Uklad  Whudy Edyga  Drawi Bat  Lstwy  Panel Swisthh Render Wycens Rysunki  Opde  Pomoc
Drzw| Blat SmanaiPl‘ L4

1@ B W 2|8 QB
i Blaty kamienne
CRE A (F@~ e G|b e @ Em ™ (38 Wk oW BRMSH BE
i Blaty laminowane 2 |
- Pfleiderer 1
*. Pfleiderer 2

‘\nf KJ\ijZx aby zmenié materiat
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Edycja materiatéw i parametrow aktualnie projektowanego pomieszczenia

Aby zmieni¢ materiaty wszystkich elementow w pomieszczeniu, m.in. frontéw, korpusow, cokotu, listew, paneli, blatu, itd. Wybierz z
gornego paska narzedzi Opcje, Ustawienia materiatow.

Render Wycena Rysunki Opge  Pomoc

Altualnie uzyty styl frontow

% Ustawienia parametrow

k Q iy D b | % Ustawienia materiatow

Biblicteka materiatow I:?

Biblicteka koloréw

Wekaz aktualne pomieszczenie
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Edycja materiatdw i parametréw aktualnie projektowanego pomieszczenia

Dla przyktadu, aby zmienic kolor korpusu wybierz z listy Korpus, nastepnie wybierz Wskaz materiat. W nowo otwartym oknie wybierz
materiat jaki chcesz zastosowaé na korpus i zatwierdz Ok. Dzieki opcji Kopiuj materiat na, mamy mozliwos¢ przekopiowania wybranego
koloru na inne obiekty. Po wybraniu funkcji Kopiuj materiat na, zaznacz obiekty na ktére chcesz zastosowac materiat i zatwierdZz Ok. Na
koniec nalezy zastosowac ustawienia poprzez wybranie opcji Aktualizuj materiaty przez wybor w scenie.

Klasa szablonu: I* j Nowyl UsuﬁlZmieﬁ naz_wel Kopiujl

Mazwa szablonu: |01 j Nowyl UsuﬁlZmieﬁ naz_wel Kopiujl

wskaz materiat |
wskaz kolor |

MNazwa obiektu | Mazwa... | Symbo... | Podglad mate... | Alfav... | Reﬂe...l Diffu... |
Franty Crystal... [ 0
Blat

Listwa przyblato...
Krawed? blatu
Wzmocnienie bl...

Pétka

Panel koricowy

Cokdt Silver...  Silver ...
L.wierczaca

L. podszafkowa

Panel gdrny

Blenda gdrna

Szuflada

Panel tylny

Korpus

Korpus otwarty

Oprawy Swietine
Krawed? korpusu
Krawed? frontu

Rama dolna
Maskownica rury

=

Kopij materiat na = |

[ e e e e e e e e e e e e e e e e e e
[ e e e e e e e e e e e e e e e e e
O OO O Y

Pokaz szablon = |
4 (11 | (3

Aktualizuj materialy - Ok | Anuluj |
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Edycja materiatéw i parametrow aktualnie projektowanego pomieszczenia

Funkcja Ustawienia parametrow pozwala zmienia¢ styl (ksztatt, rozmiar, pofozenie) elementdw.

Lo ) - S5

Ustawienia parametrow

Profil ustawien parametrdw systemu:
|1}1 ﬂ MNowry | Usur | Edytuj | Kopiuj |

Uchwyt Blst lletw:.'IInne |

Blat
KrawedZ frontu

5 :
vl Brak

!51')12
Gruboscl

3

Grubosc =HWI

MNawis bg IBmk [ Solid wood worktop

L preyblatowa
[ Instaluj L.preyblatowa

5 [V
| N
Wys. |55 Grubosc |16
Rysuj blat gdy odleglosé tyt szafki-$ciana mniejsza niz  [300
Odstep migdzy Sciang a blatem 0
(Odstep miedzy kolumnag a blatem 0
Odstep miedzy obiektem a blatem 0

oK | Anuluj
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Tworzenie szablondw pomieszczen

Nowe szablony, zawierajgce gotowe ustawienia parametrow dla danego typu kuchni, tworzy sie wybierajgc z gérnego paska narzedzi
Opcje, Zarzqdzaj stylem catosci. Pojawia sie okno w ktérym mozna dodawaé, usuwacé lub edytowac szablony. Nowy szablon lub jego nowo
nadane cechy pojawig sie po restarcie programul.

ZFarzradzanie stylami
Lista styli |
Styl | Szablon
Czerwona cAKDMaxwnmrmkitchent MNOowy...

Edytuj..

i

Usun

el bW Y F_ N\ T
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Wiasciwosci fizyczne powierzchni (odbicie, chropowatos¢, przezroczystosé, itp.)

Zmiany kolordw oraz wtasciwosci fizycznych materiatéw dokonuje sie takze z innego miejsca. Funkcja Edycja materiatu znajdujgca sie w
gornym pasku narzedzi, pozwala na dokonywanie zmian koloréw, nadawanie cech charakterystycznych poszczegdlnych materiatéw jak
np. szkto, metal, woda. Mozna rowniez samodzielnie definiowac te wtasciwosci wybierajgc odpowiednig zaktadke.

v koW SIS
cior M S (5

Baza | Kolor | Odbicie | Preezroczystoss | Schemat | Wiy 4| |

Nazwa [Panelboczny  Typ [Phytid | Nowy |

Odbicie Tansmt 000 04
I [+ Rozmiar Mapy |5'|]'|]' |5‘|]'|]'

¥ Global Odswiez: Automatyczne Mapuwaniel

Mapuj Wszysthko

& Wybierz " Zastosuj ¢ Przesun
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Przyktadowe operacje:

- Wypuktos¢
Dla uzyskania efektu np. skéry, przecierki na scianie — powierzchni ktére nie sg gtadkie. W oknie Edytora matreriatow, przy zaznaczonej
opcji Wybierz, wskaz powierzchnie do edycji. Wybierz zaktadke Wypuktosé. Wprowadz teksture, ktorej fakture chcesz uzyskaé oraz
parametr wyrazistos$ci wzoru. Potwierdz zaznaczajgc opcje Zastosu;.

C!dbic:iel Przezroczystosc I Schemat Wypuklosc |E|T|rt:-r 1 I I

Tekstura

Wartogé I ™1

* Wybierz  Zastosuj ¢ Przesun

W - W A S

PARTNER S.C. 29



5. Zmiana stylu pomieszczenia

Przyktadowe operacje:

- Wycinanie wzorem

W oknie edytora materiatow, przy zaznaczonej opcji Wybierz, wskaz powierzchnie do edycji. Wybierz zaktadke Schemat. Wprowadz
teksture. Potwierdz zaznaczajgc opcje Zastosuj.

Tekstura

Wybierz plik I rojekfitekstunireflection.jpal Przegladaj...
ok | Anutyj |

Edytor Mateniatow

Baza | Kolor | Odbicie | Preszroczystosé  Schemat IWy 1 I 4

Tekstura top'\MT Partner\KD MAX\F‘mjekt\tJ
™ Odwréé

‘ @« Wybierz ¢ Zastosuj ¢ Przesun
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Przyktadowe operacje:

- Efekt matu
Odbicia mozna urozmaici¢ nadajac im rozmycie. Efekt ten osiggamy nadajgc powierzchni poza odbiciem takze chropowatosé. Dla
uzyskania efektu pokazanego ponizej Odbicie ustawiamy na poziomie okoto 0.1, Chropowatos¢ na poziomie okoto 0.3. Dodatkowo
podczas drugiego etapu przeliczania renderingu (Raytrace) odhaczamy opcje Szybki tryb. Spowoduje to wygtadzenie ptaszczyzn i nadanie
im tzw. smuzenia.

s ¥ 01

| | ,,If-.',f»_
b Al . ) | ’lk‘

-

o

Parametry - Parametry =
Wygtadzanie Pikseli |33 =~ Wyatadzanie Pikseli 313 =~
Jakosé Wygtadzania I3 j Jakodé Wygtadzania J3 j
Maks. Glebokost Raytracingu |5 = Maks. Glebokos¢ Raytracingu [5 =l

v Szybki Tryb (Bez Efektdw Rozmycia) I ESkui Trb (Bez Efakiow Rozrmﬂ:ia]:f
v Przewidywanie Cieni

v Przewidywanie Cieni
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Przyktadowe operacje:

- Lustro
Przy zaznaczonej opcji Wybierz, wskaz powierzchnie do edycji. Wybierz zaktadke Odbicie. Pierwszy suwak ustaw na maksymalne;j

wartosci, drugi na minimalnej. Przejdz do zaktadki Przezroczystosc. Ustaw suwak na minimalnej wartosci. Potwierdz zaznaczajgc opcje

Zastosuj.

- Rozmiar tekstury, np. ptytek
Przy zaznaczonej opcji Wybierz, wskaz powierzchnie do edycji. Wybierz zaktadke Baza. Wprowadz rozmiar tekstury w oknach Rozmiar

Mapy. Potwierdz opcjg Mapuj Wszystko, a nastepnie Zastosuj.

Edytor Matenatow @

Baza | Kolor | Odbicie | Przezrocaystosé: | Schemat | wy < ¥

Nazwa IFI'DI'IT Typ ID._—,W.;.h-p,r j Mowy

Odbicie ————— frangmi  [000 01
I 01 Rozmiar Mapy |5‘|]'|]' |5‘|]'|]'

¥ Global Odéwiez: Automatyczne Mapnwaniel
Mapuj Wszystko

& Wybierz " Zastosuj ¢ Przesun
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5. Zmiana stylu pomieszczenia

Przyktadowe operacje:

- Utozenie tekstury
Przydatng funkcja jest takze funkcja Dopasowanie tekstury z gérnego paska narzedziw opcji Render. Pozwala ona m.in. zmienic
zageszczenie ustojenia, czy dostosowac rozmiar i utozenie tekstury na powierzchni. Przy wybraniu kilku powierzchni i zaznaczeniu opcji
Grupa, tekstura zostanie rozciggnieta na wszystkie zaznaczone elementy.

r Dopasuj teksture ﬁ
»

—Orientacja

i
IQU Stopnie

* Wschad ¢ Poludnie
~ FZachdd ¢ Pdinoc

—llosé
[t
—Lustro
~u v
[T Grupa
QK Anuluj |
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6. Swiatto

Zrédto $wiatta dodajemy wybierajac z gérnego paska zadan opcje Swiatto. Zrodtem $wiatta moze staé sie takze dowolny obiekt znajdujacy
sie w pomieszczeniu. Do tego celu wykorzystuje sie opcje Nowe swiatto. Nastepnie lewym klawiszem myszy nalezy wybrac obiekt i
zatwierdzi¢ prawym.

Zrédtem $wiatta mozna uczynié réwniez pojedyncza powierzchnie. W tym celu nalezy najpierw oddzieli¢ dang powierzchnie od obiektu.
Wybierz Edycja, Edycja obiektu, Odtqgcz powierzchnie i wskaz powierzchnie na obiekcie. Teraz mozna zdefiniowad takg powierzchnie jako
zrodto swiatta, wedtug powyzszego schematu.

Parametry $wiatfa definiuje sie za pomoca funkcji Wiasciwosci swiatet w menu Swiatfo. Po zaznaczeniu $wiatta,w oknie Edytuj zrédta
Swiatta nadajemy poszczegdlne parametry zgodnie z opisem na rysunku ponizej.

dytuj Zrédto Swiatla

R | | rodzaj
.,-'—""'_'-FFF
= RGB I 1 l | R eflektor
D5wietlenie stone | feedio:
& Hav | 0.00 IES
K 1.00 | o TG

M 145-':”3 wiat /

Typ frodia Swiatha Ijarzeninwe

Reflektar (H; Y060 (W= Wyskal

Reflaktor (V) -80.00 J—
Rozproszenie Stozka | 45.0 —J—

| kierunek

Zanikanie 0.0 —J—

v Bezpos [~ Pokaz Tylko Zaznaczone

I Wivkace

Eps J— [T Ustawienia Globalne

Dhugosi [T Ustawienia Globalne

N bW YV I\ T
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6. Swiatto

W przypadku $wiatfa dziennego, aby pojawit sie efekt wpadajgcych promieni stonecznych, nalezy wybrac z gérnego paska narzedzi Swiatfo,

Swiatfo dzienne, a nastepnie upewni¢ sie czy opcja o$wietlenie stoneczne jest aktywna.

Ustawienia Cswietlenia Slonecznego
—— il

Otoczenie
Kierunek Padania Promieni Stonecznych (H)

Kierunek Padania Promieni Stonecznych (V)

2466 1
Przejrzystodé Atmosfery | 11 J‘

Dswietlenie Stoneczne

[+ Wiacz Efekt Oswietlenia Stonecznego

[~ Kolor Oswietlenia Stonecznego
0.05

[ ]

Wspdtczynnik Odwietlenia Stonecznego

D5wietlenie MNieba

[~ Whacz Efekt Mieba

—

Jasnosc Terenu

Wspdtczynnik Jasnosci Terenu 1

Wyjdz
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Wspodtczynnik Oswietlenia Sfonecznego ustawiony na wartos¢ 1 powoduje mocny efekt, ustawienie blizej zera, np. 0.02 delikatny.
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7. Rendering - Efekt koncowy

Z gornego paska zadan wybierz opcje Render. Zaznacz opcje Radiosity, zatwierdz Ok. Poczekaj do uzyskania poziomu btedéw na poziomie
ok. 0.2 %. Informacja ta znajduje sie w dolnym pasku zadan podczas przeliczen Radiosity. Po tym etapie istnieje mozliwos¢ poruszania sie
po pomieszczeniu i zmiany parametrow fizycznych obiektdw, jak np. kolory czy odbicia. Do uzyskania ostatecznego efektu, jako kolejny
krok, nalezy uzy¢ opcje Raytrace. Aby zapisa¢ obraz, po przeliczeniu Radiosity, wybierz z gérnego paska Render, Zapisz obraz.

= =
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8. Informacje o projekcie

W programie istnieje mozliwo$¢é automatycznego sprawdzenia kolizji. Funkcja ta znajduje sie w gérnym pasku narzedzi pod komenda
Uktad, Sprawdz kolizje.

Informacje o parametrach danego obiektu znajdujg sie pod prawym klawiszem myszy. Mozna sprawdzi¢ tutaj rozmiary obiektu oraz jego
potozenie wzgledem rdéznych elementdw znajdujgcych sie w scenie. Odlegtosci miedzy wybranymi punktami lub powierzchniami mozna
szybko sprawdzi¢ wybierajgc z gérnego paska narzedzi Edycja, Inf.

Inf o pozycji obiskiu ﬁ -
—Inf

Pozioma wew.odlegtose do innego obiektu

Pionowa wew.odlegtosé do innego obiekiu

Wys. potoZenia spodu

Cdleglose do sufitu

Odlegtosc do Sciany

Odleghose do drzwilokna

Odleglose do kolumny

Cdlegtose do belki nosne]

Cdleglosé do panelu

Wiskaz ohielkt do zapytania

Wekaz ohiekt do zapytania

Wyjscie
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9. Wycena i rysunki wykonawcze

W opcji Wycena w gérnym pasku narzedzi znajdujg sie wszystkie narzedzia do wykonania wyceny projektu. Moze by¢ ona wygenerowana
automatycznie dla catego projektu lub tylko jego czesci.

Lista elementdw podawana w wycenie zawiera informacje o produkcie takie jak wymiary, materiaf, itp.

Rysunki wykonawcze otrzymuje sie wybierajgc opcje Rysunki, Rysunki wykonawcze, z gérnego paska narzedzi. W tym miejscu dodaje sie
do projektu takze instalacje wodno kanalizacyjne oraz elektryczne. Program zawiera standardowe oznaczenia.
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