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1. WSTEP

Tworzenie i1 przedstawianie wspolczesnej architektury za pomocg programow graficz-
nych 3D w ostatnich latach staje si¢ coraz bardziej powszechne wsrod architektow. Dzigki
mozliwo$ciom oferowanym dzisiaj przez producentdow sprzgtu graficznego, wizualizacje
trojwymiarowe, czyli wizualne przekazywanie informacji, stosowane s3 niemal we wszyst-
kich dziedzinach nauki i przemystu. W dziedzinie architektury moga one oszczedza¢ duzo
czasu 1 kosztow, zwigzanych z projektowaniem architektury i urbanistyki. Dzieje si¢ tak za-
pewne dlatego, iz projekty przedstawiane w widokach 3D, z perspektywy wzroku cztowieka
czy widoku z lotu ptaka sprawia, ze projektowany budynek czy zespdt budynkow staje sie
bardziej atrakcyjny w oczach inwestorow, klientdw 1 przysztych witascicieli mieszkan czy
biur. Programy przeznaczone do projektowania i modelowania 3D sprawiaja, ze projekty
wygladaja bardziej atrakcyjnie, nie zawieraja btedow, zabiegi perspektywiczne sg takie jak
w rzeczywistosci, odzwierciedlajg to, jak dany - projektowany - obiekt bedzie wyglada¢ po
zakonczonej realizacji i oddany do uzytku. Ponadto wykorzystuje si¢ takze programy do ob-
robki graficznej, nakladajac roznego rodzaju filtry, aby koncowy efekt zachwycat i wygladat
jeszcze bardziej realistycznie.

W pracy przedstawiono wykorzystanie programoéw ArchiCAD, 3ds Max 1 Adobe
Photoshop do projektowania architektonicznego. Opisano etapy projektowania architektury
w oparciu o narzedzia komputerowe przeznaczone do tworzenia elementow graficznych.
Ukazano rowniez w jaki sposdb programy tego typu moga ulatwi¢ prace inzynierom. Praca
rozpoczyna si¢ od przegladu i omowienia réznych programow wspomagajacych projektowa-
nie architektury dostepnych na rynku. Nastepnie, pokrotce przedstawiono i przeanalizowa-
no najwazniejsze funkcje programéw, na podstawie ktorych praca jest oparta. W kolejnych
etapach stworzono koncepcje dotyczaca projektowanego obiektu. Aby zrealizowaé i omo-
wi¢ w sposob doktadny tematyke pracy, ten etap jest elementem koniecznym by moc przejs$¢
dalej. To wlasnie na podstawie koncepcji 1 analiz powstaja wszystkie projekty. Wiasciwy
projekt rozpoczeto w programie ArchiCAD. Projektowanie potaczone z modelowaniem za-
czeto od wyboru dziatki pod zabudowe. Cheace pokaza¢ wigksze mozliwosci modelowania
w programie, wybrano dziatk¢ o charakterystycznym, kaskadowym spadku terenu. Omo-
wiono krok po kroku wszystkie funkcje zaprojektowanych elementéw. Nastgpnie w progra-
mie 3ds Max dokonano mapowania modelu, dodano o$wietlenie, cienie, mgte itp. Zostaty
wyrenderowane sceny zaprojektowanego obiektu. Koncowym etapem byto natozenie na po-
wstate wczesniej wizualizacje filtrow, matych zmian dotyczacych m.in. jasnosci, kontrastu

obrazu, elementow otoczenia itd.



2. CEL PRACY I ZALOZENIA

Glownym celem pracy bylo przedstawienie zastosowania programéw graficznych
do projektowania architektonicznego. W zwigzku z powyzszym postanowiono zaprojekto-
wac: ,,Budynek zabudowy mieszkaniowej jednorodzinnej z funkcja ustugowa”. Wykorzy-
stano do tego celu programy graficzne posiadajace mozliwosci projektowania typu CAD
(z ang. computer aided design, czyli projektowanie wspomagane komputerowo), a takze
funkcje modelowania 3D. Ponadto wykonano wizualizacje architektoniczne danego obiektu
oraz wyrenderowane sceny poddano niewielkiej obrobce graficzne;.

W zakres pracy wchodza nastepujace etapy i zalozenia:

* przedstawienie i omoOwienie oprogramowania dostepnego na rynku, przeznaczonego do
tego typu projektowania,

* wybor narzedzi, na podstawie ktorych praca przedstawi problematyke tematu,

* omowienie interfejsoOw 1 najwazniejszych funkcji wybranych programoéw,

* stworzenie koncepcji architektonicznej, na podstawie ktorej powstanie planowany obiekt
architektoniczny,

» zaprojektowanie obiektu w programie ArchiCAD,

* wykonanie wizualizacji obiektu w programie 3ds Max,

» stworzenie koncowych scen, na ktore zostang natozone niewielkie korekty i filtry gra-

ficznie w programie Adobe Photoshop.



3. PRZEGLAD OPROGRAMOWANIA'

Na rynku mozna spotka¢ wiele rodzajéw oprogramowania, za pomocg ktorych mozna
stworzy¢ wizualizacje 1 ktore wspomagajg prace architektow czy projektantow wnetrz. Sg to
tylko jedne z wielu programow, gdyz dostgpnych jest ich o wiele wigcej. Cechg charaktery-
styczng kazdego z nich jest cena, ktora dla kazdego jest inna, kazdy posiada inne cechy, inne
mozliwosci 1 funkcje usprawniajace prace. Rynek oferuje narzedzia dla architektow, projek-
tantow wnetrz, mechanikow, elektronikow czy tez instalatorow. W pracy opisano jedynie te
najbardziej znane i najczgsciej wykorzystywane przez firmy. Programy te znacznie utatwiaja

1 przyspieszajg pracg w projektowaniu architektonicznym.

3.1. PROGRAM AUTOCAD?

Program ten tworzony i rozpowszechniany jest przez firme¢ Autodesk. Wykorzystuje
si¢ go do komputerowego wspomagania projektowania dwuwymiarowego (2D) i troéjwy-
miarowego (3D), a takze do tworzenia dokumentacji. Program posiada wyspecjalizowane
wersje , ktore umozliwiaja réwniez wykonywanie grafiki inzynierskiej 2,5D metoda FBM.
Pierwsza wersja programu ukazata si¢ w listopadzie 1982 roku na targach COMODEX
w Las Vegas, a miesigc pozniej rozpoczeta si¢ sprzedaz programu.

Program AutoCAD pozwala na prace w zintegrowanym $rodowisku komputera,
chmury i rozwigzan mobilnych. Interfejs zawiera wiele usprawnien, ktore ulatwiaja prace
uzytkownikowi. Pozwala na szybkie i tatwe stworzenie dokumentacji projektowej z pozio-
mem kontroli, ktora zapewnia, ze rysunki maja profesjonalny wyglad. Srodowisko projekto-
wania sprawia, ze tworzenie i edycja bryt i powierzchni oraz manipulowanie nimi jest proste
1 intuicyjne, a to dlatego, ze wszystkie potrzebne narzedzia znajduja si¢ w jednym miejscu.
Program AutoCAD posiada rowniez funkcje tworzenia wizualizacji za pomocg zaawanso-
wanych narzedzi, takich jak animacje 1 realistyczne renderowanie. W momencie konczenia
pracy nad projektem, program umozliwia szybkie i proste przeksztalcenie modeli projekto-
wych w dokumenty konstrukcyjne, przejrzysScie i precyzyjnie obrazujace zamyst projektan-
ta. Wystepuja narzedzia do tworzenia przekrojoéw i elewacji, ktore nastgpnie mozna wiaczy¢
do rysunkéw. Program umozliwia eksportowanie plikow do starszych wersji formatu DWG,
a takze mozliwos$¢ eksportowania i importowania plikow DWF. Istnieje rowniez mozliwo$¢

zapisania plikow w formacie PDF.

Whttp://3dcad.pl/oprogramowanie/cad/
RIhttps://pl.wikipedia.org/wiki/AutoCAD
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3.2. PROGRAM SKETCH UP?

Program komputerowy CAD, sluzacy do trojwymiarowego modelowania obiektow.
Przeznaczony jest dla poczatkujacych, jak 1 profesjonalistow, architektow, projektantow
wnetrz oraz projektantéw gier. SketchUp pojawil si¢ na rynku w 2001 roku jako program
komercyjny, wyprodukowany przez firme¢ Last Software w USA. Od 27 kwietnia 2006 r.
dostepna jest darmowa wersja programu.

Mozna w nim zaprojektowac¢ rzeczywisty swiat 3D z elementami 2D, np. obrazki,
tekst itp., dodawac tekstury oraz umieszcza¢ gotowe elementy, np. samochody, rosliny, wy-
posazenie domowe oraz maszyny budowlane itp. Oferuje bogata game gotowych kompo-
nentow. SketchUP pomimo swoich olbrzymich mozliwos$ci jest bardzo prosty i intuicyjny
w obstudze. Mozna szybko 1 sprawnie stworzy¢ od podstaw modele obiektow, jak rowniez
zmodyfikowac te gotowe pobrane z Internetu. Jego funkcjonalno$¢ jest oceniana na wyso-
kim poziomie przez setki uzytkownikow na catym $wiecie. Obstuguje wiele wtyczek, co
pozwala wzbogaci¢ i spersonalizowaé¢ mozliwosci programu pod indywidualne preferencje.

Mozliwy jest import wielu plikow z innych programéw graficznych.

3.3. PROGRAM ARCHICAD*

Program ArchiCAD jest wyspecjalizowanym programem graficznym CAD znajduja-
cym swe zastosowanie w projektowaniu architektonicznym. Wydany zostal przez wegier-
skg firme¢ Graphisoft. Znajduje si¢ na liScie jednych z najbardziej popularnych programow
w biurach projektowych.

Umozliwia przygotowanie jednocze$nie dwuwymiarowych rysunkow (rzutow kon-
dygnacji, przekrojow, elewacji, detali), jak 1 widokow perspektywicznych i aksonometrycz-
nych przy korzystaniu z jednego tylko modelu. Trojwymiarowy model projektowanego bu-
dynku tworzony jest automatycznie na podstawie wyrysowanych rzutow. Duzym plusem
programu jest rowniez to, iz kazde kolejne wprowadzenie zmian w rzucie przektada si¢
réwniez na zastosowanie tej zmiany w modeli, przekroju czy elewacji. Zasada dzialania
programu oparta jest na logice obiektowej, poszczegdlne rodzaje obiektéw odpowiadaja
ré6znym elementom budowlanym ($ciana, strop, stup itd.) W programie znajduja si¢ takze

gotowe elementy, ktore mozna tatwo edytowaé, np. wymiary drzwi czy okien.

3.4. PROGRAM 3DS MAX?®

Program nalezy do jednych z najlepszych i najbardziej rozpowszechnionych narze¢dzi

Blhttp://www.dobreprogramy.pl/SketchUp-Pro,Program, Windows,12612.html
“http://www.archicad.pl/
Blhttps://pl.wikipedia.org/wiki/3ds Max



do tworzenia grafiki tréjwymiarowej, renderowania, modelowania 3D i animacji. Program
swoj poczatek zawdzigcza firmie Kinetix, ktora go wydata, a nastepnie zostata zakupiona
przez firme¢ Discreet. Ta z kolei wydata trzy kolejne wersje programu. Ostatecznie 3ds Max
zostal wcielony do firmy Autodesk, w ktorej pozostaje do dzis. Po raz pierwszy program
ukazat sie w 1990 roku pod nazwa 3D Studio dla systemu MS-DOS.

3ds Max oferuje cata game¢ zaawansowanych narzedzi, ktore doskonale nadaja
si¢ do pracy zaréwno dla poczatkujacych jak 1 zaawansowanych uzytkownikow. Posia-
da wbudowany system do zaawansowanej animacji, w szczeg6olnosci wykorzystywany
do tworzenia gier komputerowych, w ktérych gtowna role odgrywaja dwunozne postacie.
W dodatku znalez¢ tam mozna system symulacji fizyki reactor oraz zaawansowane narze-
dzia do kontroli animacji za pomocg modelowania w technice krzywej NURBS 1 za posred-
nictwem diagramow. Mozliwosci programu rozszerzajg si¢ dzigki systemu wtyczek, ktore
w prosty 1 niemalze nieograniczony sposob moga dostosowywaé funkcjonalnos¢ i interfejs
graficzny do indywidualnych potrzeb. Do renderingu w standardowej wersji programu sg
do wyboru dwa silniki renderujace: Standard 1 Mental ray oraz dostepne jako wtyczki: Fi-
nalRender, V-ray, FinalRender, Brazil R/S, Maxwell render, a takze zewn¢trzny program:

fryRender czy RenderMan.

3.5. MICROSOFT PAINT
Program ten jest prostg aplikacja firmy Microsoft stuzaca do obrébki grafiki. Nie po-
siada ona skomplikowanych filtrow ani nie obstuguje tez warstw. Cz¢sto wykorzystywana
jest przez amatorow jak i1 réwniez artystow pixel artu. Dzigki aplikacji mozna podda¢ ob-
rébee zdjecia w formacie: BMP, JPG, JPEG, GIF, TIFF, ICO oraz PNG. Najlepiej nadaje si¢
do wykorzystania w ostatnich etapach projektowania do poprawienia wygladu wyrendero-

wanych scen.

3.6. ADOBE PHOTOSHOP

Program ten z kolei jest najbardziej rozbudowang aplikacja ze wszystkich dostepnych
na rynku w dziedzinie obrobki graficznej. Pierwszy raz zostat wydany w pazdzierniku 1988
roku. Jest flagowym produktem firmy Adobe Systems. Stuzy to tworzenia i obrobki gra-
ficznej. Dostepny na platformy Windows 1 OS X. Program pozwala na zapisywanie grafiki
w roznych formatach, jak i we wtasnym: PSD. Photoshop od samego poczatku kiedy wszedt
na rynek poddawany jest ciagglym modyfikacjom i ulepszeniom, dzigki czemu znajduje za-
stosowanie u wielu osob zajmujacych si¢ grafikg rastrowa. Zawiera szereg udogodnien, kto-

re utatwiaja uzytkownikowi prace z obrazami, sg to m.in. warstwy, maski, kanaty, filtry itd.
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4. WYBOR NARZEDZI

4.1. NARZEDZIE DO PROJEKTOWANIA
W ponizszym projekcie jak juz byto wczesniej wspomniane programem, ktoéry wyko-
rzystano do projektowania budynku byl program ArchiCAD. W odr6znieniu od pozostatych
cechuje go tatwy interfejs, szybkie poruszanie si¢ po obszarze roboczym i niezwykle szyb-

kie wprowadzanie zmian, co jest niewatpliwie ogromng zaleta.

4.2. NARZEDZIE DO WIZUALIZACJI
Narzegdziem do wizualizacji, ktérym postuzono si¢ w celu stworzenia fotorealistycz-
nych widokow, byt program 3Ds Max. Jest on programem jedynym w swoim rodzaju, ktory
zapewnia szerokg game mozliwosci, ktoére pozwalaja tworzy¢ sceny bardzo doktadnie od-
zwierciedlajace rzeczywistos$¢. Parametry, ktore posiada w ustawieniach o§wietlenia i kamer,
w bardzo duzym stopniu zblizone sg do tych, z ktére mozna spotkac na co dzien. Kamery po-

siadajg ustawienia, ktore znajduja si¢ w wiekszosci dzisiejszych aparatow fotograficznych.

4.3. NARZEDZIE DO OBROBKI GRAFICZNEJ
Ostatnim krokiem, ktory wykonano przy tworzeniu projektu byta obrobka graficzna.
Do tego celu uzyto programu Photoshop firmy Adobe. Wybrano ten program z tego wzgle-
du, iz jest niezwykle rozbudowany jesli chodzi o narzedzia do ulepszania obrazow a takze
dlatego, ze posiada warstwy i maski, ktore wykorzystano do wtapiania wyrenderowanego
budynku w krajobraz, ktory otacza dziatke, na ktorej znajdowac si¢ bedzie projektowany
budynek. Niezwykle pomocne rowniez byty opcje dopasowania kolorystycznego, zmiany

kontrastu, jasno$ci czy balans kolorow.
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5. SILNIKI RENDERUJACE

Renderingi, czyli finalne obrazy, powstaja dzigki silnikom renderujagcym. Sg ideal-
nym sposobem przedstawiania projektow, a takze komunikacji pomi¢dzy biurami projekto-
wymi a inwestorami. Sg czytelne dla klientéw 1 pokazuja doktadny, rzeczywisty wyglad pro-
jektowanego budynku. Renderingi pozwalaja na osiggnigcie efektow wizualnych znacznie
przekraczajacych mozliwosci widokow wygenerowanych bezposrednio z roboczego okna
3D programéw graficznych. Efekty wizualne umozliwiaja uzyskanie fotorealistycznych lub

stylizowanych obrazkow catego projektu lub tylko wybranego fragmentu.

5.1. OPIS DZIALANIAS
Silnik renderujacy to mechanizm do tworzenia grafiki 3D, ktory stuzy do generowa-
nia wizualizacji, czyli pojedynczych obrazéw lub ich sekwencji. Silnik ten odpowiedzialny
jest gtownie za obliczanie §wiatet, cieni, potozenia przedmiotow, odbic itp. Za pomoca wy-
renderowanej sceny mozna przedstawic¢ projekt w formie najbardziej zblizonej dla danego
srodowiska. Mechanizm, ktory w programie komputerowym odpowiada za renderowanie
nazywa si¢ mechanizmem renderujacym.

Renderowanie w grafice 3D, nazywane jest rowniez obrazowaniem lub prezentacja.

Obejmuje analiz¢ modelu danej sceny oraz stworzenie na jej podstawie dwuwymiarowego
obrazu wyj$ciowego w formie statycznej badz animacji. Podczas obliczen program analizu-
je m.in. odbicia, cienie, zatamanie $wiatla, wplywy atmosfery i efekty wolumetryczne.

Najczgscie] wybieranymi metodami do renderowania scen w programach do grafiki
trojwymiarowej sa:

« Sledzenie promieni (ray tracing)’ - Metoda ta umozliwia bardzo precyzyjne uwzgled-
nianie wielu rzeczywistych zjawisk fizycznych. Dzigki tej technice mozna generowaé
realistyczne obrazy scen trojwymiarowych. Analizuje tylko te promienie §wiatta, ktore
trafiajag wprost do obserwatora. Jezeli wystepuje rekursywne $ledzenie promieni dodat-

kowo analizowane sg promienie odbite, zwierciadlane i zatamane.

(Thttps://pl.wikipedia.org/wiki/Renderowanie
Mhttps://pl.wikipedia.org/wiki/%C5%9Aledzenie promieni
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Rys. 5.1. Scena wygenerowana metodq sledzenia promieni

Zrédio: www.wikipedia.org/wiki/%C5%9Aledzenie_promieni#/media/File:Raytracing reflection.png

* Ray casting® - to technika pozwalajgca renderowac fotorealistyczne sceny 3D. Jest tech-
nika dos¢ szybka w przeliczaniu, ale za to daje obrazy w stabej jakosci. Metoda ta nie
uwzglednia prawa odbicia, ktére mowi o tym, ze kat padania rowna si¢ katowi odbicia.
Metoda nie bierze pod uwage promienia Swiatla wigc z tego wzgledu nie powstaja cienie
rzucane przez inne obiekty znajdujace si¢ w scenie.

» Oswietlenie lokalne (local illumination)’ - model o$wietlenia, gdzie obiekty o§wietlane

sg tylko 1 wylacznie przez zrodto §wiatla.

Rys. 5.2. Scena wyrenderowana z oswietleniem lokalnym

Zrédlo: www.wikipedia.org/wiki/O%C5%9Bwietlenie_globalne#/media/File:Local_illumination.JPG

* Oswietlenie globalne (global illumination)' - jest to model o§wietlenia, w ktorym kazdy

obiekt znajdujacy si¢ w danej scenie o$wietlany jest jednoczesnie przez swiatto emito-
wane przez zrodto §wiatla, jak tez przez swiatto odbijane przez inne obiekty znajdujace

si¢ w danej scenie, w odréznieniu od modelu lokalnego. Takie metody wymagajg zasto-

8 https://pl.wikipedia.org/wiki/Ray_casting
9 https://pl.wikipedia.org/wiki/O%C5%9Bwietlenie lokalne
10 https://pl.wikipedia.org/wiki/O%C5%9Bwietlenie globalne
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sowania o wiele bardziej skomplikowanych algorytméw. Duzym plusem tej metody jest

to, iz daje ona bardzo duzy stopien realizmu wyrenderowanego obrazu.

Rys. 5.3. Scena wyrenderowana z oswietleniem globalnym

Zrédio: www.wikipedia.org/wiki/O%C5%9Bwietlenie_globalne#/media/File:Global_illumination.JPG

Wsrdd o$wietlenia globalnego mozna wyrézni¢ kilka algorytmow, ktore realizujg takie
wiasnie o§wietlenie:

- Mapowanie fotonowe (photon mapping)'' - ta technika symuluje realistyczny roz-
ktad o$wietlenia. W pierwszym etapie tworzy, a nast¢pnie podczas renderingu wyko-
rzystuje struktury danych, ktére oparte sg na kd-tree. Przechowuje informacje o roz-
chodzeniu si¢ §wiatta w scenie. Polega na analizowaniu coraz bardziej ztozonych
przypadkow, ktore moga wystapi¢ na drodze promienia $wiatta pomiedzy Zrodlem
Swiatta a obserwatorem. Najlatwiej jest opisa¢ odbicie $wiatta kierunkowego, czyli
lustrzanego, a najtrudniej z kolei wielokrotne odbicia rozpraszane i posrednie oddzia-
tywania, ktére zalezne sa od typu sktadowej kierunkowej, jaka moze pada¢ na po-

wierzchni¢ rozpraszajaca.

Rys. 5.4. Scena przedstawiajgca mape fotonow

Zrédlo: https://pl.wikipedia.org/wiki/Photon_mapping#/media/File: Caustics.png

11 https://pl.wikipedia.org/wiki/Photon_mapping
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Rys. 5.5. Scena przedstawiajqca finalny obraz po wyrenderowaniu
Zrédlo: https://pl.wikipedia.org/wiki/Photon_mapping#/media/File:Glas-1000-enery,jpg

- Metoda energetyczna (radiosity)!’> - przeznaczona jest do globalnego wyznaczania
rozktadu oswietlenia w scenach trojwymiarowych. Metoda ta opiera si¢ na promie-
niowaniu cieplnym. Uwzglednia tylko i wylacznie odbicia, ktoére sa rozproszone,
czyli natezenie $wiatta odbitego jest niezalezne od kierunku. Dzieki temu uzyskane
oswietlenie nie jest zalezne od potozenia obserwatora. Technika ta nie uwzglednia
efektow Swietlnych, ktore sg z kolei zalezne od potozenia obserwatora, np. potysk na
powierzchniach metalicznych, odbicia zwierciadlane lub zatamanie §wiatla. Aby uzy-
ska¢ lepsze wyniki w wyrenderowanych scenach dobrze jest polaczy¢ ta metode z me-

toda $ledzenia promieni, wtedy obie te techniki b¢dg siebie wzajemnie uzupetniac.

Rys. 5.6. Scena wyrenderowana przy uzyciu metody energetycznej

Zrédlo: www.dudka.cz

- Sciezka promieni (path tracing)" - kolejna metoda do tworzenia scen 3D, w kto-
rej analizowane sg $ciezki promieni §wiatla, ktore zostaty wybrane losowo. Dzigki

przeanalizowaniu do$¢ duzej ilosci r6znigcych si¢ od siebie promieni §wiatla mozliwe

12 https://pl.wikipedia.org/wiki/Metoda_energetyczna
13 https:/pl.wikipedia.org/wiki/Path_tracing
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jest okreslenie bardzo dobrej aproksymacji globalnego rozktadu $wiatta. Technika ta
jest podobna do Ray tracingu rekursywnego, ale przewaga jest to, iz w tej metodzie
dostepne jest modelowanie odbijajacych powierzchni, a w metodzie raytracingu bie-
rze pod uwage tylko $wiatta punktowe. Wadg natomiast jest to, ze metoda wykonuje
znacznie wigksza liczbe obliczen. Srednio dla jednego piksela moze to byé od kilku

do kilkuset $ciezek.

Rys. 5.7. Scena wygenerowana metodg path tracing

Zrédto: www.wikipedia.org/wiki/Path_tracing#/media/File:Pathtrace3.png

5.2. PRZEGLAD SILNIKOW RENDERUJACYCH

Istnieje wiele roznych mechanizmoéw, na ktorych opiera si¢ dziatanie silnikow rende-
rujacych. Wynika to z koniecznos$ci jaka powinno si¢ kierowaé, chcac zachowaé kompro-
mis miedzy szybkoscig renderowania a jakos$cig koncowych obrazow. Obrazy, ktére mozna
zobaczy¢ w oknach widokowych podczas projektowania sg zoptymalizowane pod katem
szybkosci 1 bardzo okrojone pod katem jako$ci. Natomiast obrazy po ostatecznym wyren-
derowaniu powstaty dzieki renderowi, ktory ktadzie wigkszy nacisk na jako$¢, dlatego tez
renderingi wlasciwe zajmujg sporo czasu. Programy, ktore omawiano w pracy zawieraja
kilka silnikow renderujgcych. Silnikami tymi sa:

+ Silniki ArchiCADa"

W ArchiCADzie istnieje kilka procedur graficznych, ktore generujg obrazy o roz-
nych wilasciwos$ciach. Istnieje takze mozliwo$¢ skorzystania z funkcji renderingu dla réz-
nych czgsci Widoku Projektu (jedna procedura dla gérnej potowy okna, druga dla dolnej),
a nastepnie polaczenie w catos¢ uzyskanych obrazkow w programie do obrébki graficzne;.
Wsrod procedur graficznych ArchiCADa wykorzystywanych do renderowania scen mozna
wyroznic:

- Rendering LightWorks - ten rodzaj renderingu umozliwia generowanie bardzo cha-

rakterystycznych scen, nawet w oparciu o domys$lne ustawienia. LightWorks oferuje

Yhttp://www.archicad.pl/programy/archicad
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Sledzenie promieni (ray-tracing), migkkie cienie, odbicia, a takze mozliwo$¢ edycji
wlasciwo$ci materiatow. Renderingi wykonywane dzigki tej metodzie sa najlepszej
jakosci. Procedura wykorzystuje systemy wieloprocesorowe, dlatego jest znacznie
szybsza od pozostatych procedur.
- Rendering ArchiCADa - uzywany do tworzenia szybkich, roboczych, pogladowych
rendering6éw. Oferuje cieniowanie powierzchni, proste cienie oraz efekty przezroczy-
stosci.
- Procedura Renderingu Z-buffer - jest bardzo podobna do procedury Renderingu
ArchCADa, ale pracuje o wiele szybciej, jesli chodzi o duze modele i przy wtaczonych
cieniach.
- SzKkic - obrazy, ktore nasladujg reczne rysunki, nadajg si¢ do tworzenia szkicowych
widokow we wcezesnej fazie projektu. Dostepne efekty jakie mozna wykorzystac to np.
grafit otowka, kredki lub marker.
* Silniki 3ds Max’a

W programie 3ds Max mozna wykorzysta¢ wiele roznych silnikoéw renderujacych.
W pracy zostaly omowione tylko te, ktore program zawiera domys$lnie i dodatkowo silnik
V-ray, ktory zostat wybrany jako silnik do renderowania ostatecznego. Wsrod tych trzech
silnikow znajduja sie:

- Default Scanline Render' - silnik ten przeznaczony jest gtdéwnie do szybkiego pro-
cesu renderowania i zawiera wiele ustawien pozwalajacych, by proces ten byl jeszcze
szybszy niz przy pomocy bardziej zaawansowanych silnikow. Wyrenderowane obrazy
za pomocg tego silnika zawierajg mniej szczegotow. Wsrdd takich ustawien znajduje
si¢ np. metoda $ledzenia Swiatta (Light tracing), metoda energetyczna (Radiosity), czy
tez metoda malowania Swiatlem (Light Painting).

- Mental Ray'® - jest zewnetrznym modutem, z ktorego program korzysta. Wykorzy-
stuje metode oswietlenia globalnego bez koniecznosci wlaczania zaawansowanych
ustawien oswietlenia w zaktadce Render Setup... Moze korzysta¢ ze wszystkich ma-
teriatow dostgpnych w programie, bez potrzeby uzywania materiatow specjalistycz-
nych. Kazdy rodzaj materiatu posiada wtasng rolete, gdzie mozna ustawic¢ parametry.
Wykorzystuje materialy typu Raytrace. (Raytracing - to metoda renderingu, ktoéra
wylicza kolory poprzez $ledzenie promieni $wiatta rozchodzacych si¢ w danej sce-
nie). Obsluguje $wiatta obszarowe (Area Lightss), shadery (Shaders), glebig ostrosci
(Depth of Field) i rozmycie ruchu (Motion Blur). Zawiera ponadto kilka specjalistycz-

nych funkcji, np. efekt kaustyczny, ktory w silniku Scanline nie jest dostepny.

K. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, s. 683
K. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, s. 1266-1267
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- V-ray'’ - jest sztandarowym produktem firmy Chaos Group. Wyrdznia go zdolno$¢

do szybkiego renderowania bez utraty realizmu oraz kontroli tego procesu. Jest sta-
bilny 1 ma duza moc obliczeniowa, dzigki czemu zapewnia wyjatkowe mozliwosci
przy tworzeniu wizualizacji. Oferuje do wyboru trzy tryby pracy: Basic, Advanced
i Expert. Jest szybki podczas renderowania scen z duza liczba $wiatet. Sledzenie pro-
mieni jest zoptymalizowane w taki sposob, aby przyspieszy¢ obliczenia dla brute force
GI, progresywnego $ledzenia $ciezki, odbi¢, zataman 1 innych zaawansowanych funk-
cji. Domyslnie posiada pakiet zdefiniowanych ustawien, dzigki czemu rozwigzanie ta-
kie znacznie ulatwia prace, szczegdlnie amatorom. Uzyskanie rzeczywistych kolorow
jest tatwiejsze dzieki ustawieniu trybu pracy linear workflow. Silnik posiada maske
renderowania, ktora pozwala okresli¢ regiony renderowania poprzez wybor obiektu,
mapy tekstury lub maski obrazu. Posiada opcje¢ teslacji, ktora jest zalezna od punktu
widzenia i ktéra powoduje automatyczne wygtadzenie krzywych. Wsrod opcji znalez¢
mozna takze funkcje odpowiedzialne za generowanie rozpraszania podpowierzchnio-
wego czy opcje, ktora blokuje wtorne promienie, tak aby usung¢ szum generowany

przez zbyt jasne $wiatla.

7 http://v-ray.pl/informacje_o_vray/vray dla 3ds max
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6. OKNO PROGRAMU ARCHICAD®

Po pierwszym uruchomieniu programu ukazuje si¢ oczom uzytkownika okno gtow-
ne programu (Rys. 6.1). Elementy, ktére si¢ tam znajdujg to tylko cze$¢ z nich, sg to m.in.:
Paleta narzedzia (pasek po lewej stronie)- zawiera ona wszystkie elementy, ktore wykorzy-
stywane sa w budownictwie jak i projektowaniu architektonicznym. Paleta nawigator (pasek
po prawej stronie) - ulatwia poruszanie si¢ po obszarze roboczym a takze pomiedzy ptasz-
czyznami projektu. Paleta info - informuje uzytkownika o wlasciwosciach zaznaczonego
w danej chwili elementu. Pasek stanu (pasek na dole) - stuzy do informowania uzytkownika,
jaka czynno$¢ w danej chwili jest wykonywana. Pasek menu ( pasek u gory glownego okna)

- glowny pasek, ktory zapewnia dostep do wszystkich mozliwosci 1 opcji programu.

Cyviom - GraphizoR ARCRD S 17 EDU Toymom /0P
) Pk Edyga Widok Proekt Dokument Opcje Teamwork Ofna Pomog

De-H&|tmaloc|as s @XM -a- i -smxv-w\ |kt rua|gd@]e
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Rys. 6.1. Okno gtowne programu ArchiCAD

Zrodto: Opracowanie wiasne

6.1. PALETA NARZEDZI

W palecie narzedzi (Rys. 6.2) znajdujg si¢ roznorodne narze¢dzia do wyboru elemen-
tow, konstruowania w 3D, rysowania w 2D oraz tworzenia wizualizacji. Poza standardo-
wymi narz¢dziami, paleta ta moze zawiera¢ rowniez dodatkowe narzedzia w zaleznosci od
indywidualnych potrzeb i preferencji uzytkownika. Wystarczy tylko podpia¢ inne funkcje do
danej palety. Zalezy to w gltéwnej mierze od tego, w jakiej dziedzinie architektury program
jest wykorzystywany 1 jakie dodatki sa w danym projekcie potrzebne. Wsrod standardowych
dodatkow znajduja sie dwa, sa to: RoofMaker i TrussMaker .

8Pomoc ArchiCADa 17/roz. Palety, Paleta Narzedzi, Paleta Nawigator, s. 311-313, 314, 367-369.
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Rys. 6.2. Paleta narzedzi

Zrodlo: Opracowanie wlasne

Paleta domyslnie podzielona jest na nastepujace cztery czesci, wsrod ktorych sa:
Zaznaczenie - przycisk, ktoéry pozwala na dowolne zaznaczanie elementdw znajduja-
cych si¢ w obszarze roboczym okna programu. Stuzy do tego przycisk Narzedzie strzat-

ka (1) 1 Narzedzie obszar zaznaczenia (2) (Rys. 6.3).

[l‘ Strzatka

¢t _' Obszar zazna...

Rys. 6.3. Funkcja: Zaznaczenie, na Palecie Narzedzi

Zrodlo: Opracowanie wlasne

Projekt - przycisk (Rys. 6.4), w ktérym znajdujg si¢ wszystkie elementy potrzebne do
projektowania. Zawiera on zaktadki: Sciana, Drzwi, Okno, Stup, Belka, Strop, Schody,
Dach, Powloka, Swietlik, Przegroda strukturalna, Ksztalt, Obiekt, Strefa i Siatka.

By Scana 7 Powioka
JEL Drzwi ﬁ Swietik
ﬂ Okno & Przegro...
ﬁ Ship & Ksztatt
& Beka E Obiekt
<3, Strop [£] strefa
@ Schody % Siatka

Rys. 6.4. Zakladka: Projekt, w Palecie Narzedzi

Zrédlo: Opracowanie wlasne



Dokument - ten przycisk z kolei (Rys. 6.5) zawiera elementy, ktore mozna stosowac
tylko i wylacznie w widokach 2D. W trybie wiaczonego Okna 3D zaktadki znajdujace
si¢ w tym przycisku sg niedostgpne. Dopiero po przejsciu w tryb widoku z gory, mozna
z nich korzysta¢. Sg to m.in.: Wymiar, Koty wysokosciowe, Tekst, Etykieta, Wypetnienie,
Linia, Luk/okrqg, Polilinia, Rysunek, Przekroj, Elewacja, Rozwiniecie Scian, Obszar 2D

i Detal.

£5%  Wymiarowanie (7 Polilinia

' Koty wysokos... Rysunek

A Tekst 2~ . Przekrdj

Al Etykieta ~#.. Elewadja

.. Wypelnienie @ Rozwinieda sc...
/" Linia @ Obszar 2D

(O tukjokrag if= Detal

Rys. 6.5. Paleta narzedzi

Zrédto: Opracowanie wlasne

Wiecej - w tej zaktadce (Rys. 6.6) znajduja sie¢ bardziej zaawansowane funkcje, najcze-
sciej wykonywane przy tworzeniu wizualizacji architektonicznych. Zaktadki, ktére sig¢
tam znajduja to: Element siatki, Zakonczenie scian, Okno narozne, Lampa, Wymiarowa-

nie tuku, Krzywa, Punkt aktywny, Obrazek i Kamera.

25 Wymiarowani... | %% Wymiarowani...
FLa kKrzywa P krzywa
#*  Punkt aktywny #*  Punkt akbywny
Obrazek Obrazek
Ef“ Kamera Ef“ kKamera

Rys. 6.6. Paleta narzedzi

Zrodto: Opracowanie wiasne

6.2. PALETA NAWIGATOR

Nawigator (Rys. 6.7) umozliwia zbudowanie w prosty sposob logicznego uktadu ca-

tego projektu i szybkie poruszanie si¢ po jego cze$ciach dzigki hierarchicznej strukturze.
Mozna tworzy¢ foldery 1 przenosi¢ do nich widoki i inne elementy projektu. Nawigator
umozliwia takze dostep do widokéw 1 arkuszy znajdujacych si¢ w zewnetrznych bibliote-

kach i1 wstawianie ich do Teczki arkuszy biezacego projektu. Dzigki funkcjom Nawigatora
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mozna w tatwy sposob przygotowywac dokumentacj¢ projektu do druku. Nawigator wy-

swietla hierarchiczng strukturg calego projektu w czterech réznych miejscach. Pasek tytuto-

wy na palecie wskazuje, ktora mapa jest aktualnie wyswietlana. Element Nawigatora aktu-

alnie otwarty w oknie wyswietlany jest pogrubiong czcionka. Nawigator posiada specjalny

podwdjny widok hierarchiczny, tzw. Organizator, dzigki ktéremu mozna tatwiej przenosi¢

elementy pomigdzy mapami.

Mawigator - Mapa projekiu M

(@)= @ @

Rys. 6.7. Paleta Nawigator

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Cztery przyciski u gory Nawigatora pozwalaja na przelaczanie si¢ pomiedzy mapami, sg

wsrod nich:
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Mapa projektu (Rys. 6.8.) - zakladka, ktora zawiera hierarchiczng budowe elementow

znajdujacych si¢ w projekcie. Sa one umieszczone w zaktadce Widoki Projektu. Widoki

Projektu s3 to okna, ktore zawieraja okreslone fragmenty projektu. Mapa Projektu za-

wiera nastepujace Widoki Projektu:

- Kondygnacje - folder ten zawiera wszystkie kondygnacje, ktére znajduja si¢ w pro-
jekcie. Przed rozpoczegciem pracy nad nowym projektem, folder kondygnacje domysl-
nie zawiera cztery elementy.

- Przekroje, Elewacje, Rozwiniecia Scian, Obszary 2D, Detale i Dokumenty 3D -
wszystkie te foldery zawieraja list¢ okien dialogowych, w ktorych znajduja si¢ charak-
terystyczne cechy kazdego z tych elementow.

- Okno 3D - z kolei ten folder zawiera elementy, ktore odpowiadaja roznym widokom
1 kamerom. Domys$Ilnie w nowym projekcie wystepuja dwa z takich widokéw: Ogodlna
perspektywa i Ogolna aksonometria. Kamery, ktdre zostang umieszczone w projekcie
beda umieszczone rowniez tutaj - w folderze Widoki 3D.

- Zestawienia - folder ten zawiera Elementy 1 Komponenty utworzone jako czesci doku-
mentacji projektowej. Na podstawie Zestawienia mozna zamawia¢ okna, drzwi oraz
inne elementy konstrukcyjne.

- Spisy zawartoS$ci Projektu - zawiera trzy zestawy tabel, w ktorych znajduja sig¢ listy
roznych typow elementow. Na spisy tresci projektu sktadajg sie: Spisy Widokow, Spi-
sy Arkuszy oraz Spisy rysunkow.

- Listy - folder listy zawiera Elementy, Komponenty oraz Strefy. Otwarcie ich powoduje

wyswietlanie schematow list, ktore dostepne sg w projekcie.



- Info - folder info zawiera Notatki o projekcie, a takze Okno Raportu.
- Pomoc - zawiera spis pomocy dotyczacej wszystkich funkcji dostepnych w programie.
Po kliknieciu w dang nazwe program wyswietla w oknie gtownym dany widok, czy to kon-

dygnacji, przekroju, czy elewacji itd.

[Nawigator - Mapa projekiu T

EY [@®]s 3 9

- {f PROJEKT
E||E| Kendygnacje

g 1. Fietro
O
L[l -1. Piwnica

-[&] Przekroje
-...[ %] Elewacje

Rozwinigda gdan
--[E] Obszary 2D
Detale
[ Dokumenty 3D
3D
& Ogdina perspektywa
i@ Ogélna aksonometria
--[E8] Zestawienia

[=] Spisy zawartoéd projektu
-[&] Listy
-[3] Info
#-[ET] Pomoc

-

Rys. 6.8. Okno Nawigator - Mapa projektu

Zrédto: Opracowanie wlasne

Mapa Widokow (Rys. 6.9) - zawiera wszystkie domyslne oraz utworzone przez uzyt-
kownika widoki zawarte w Projekcie. Zapamigtane widoki, to te, ktory zdefiniowane

zostaty poprzez ustawienia odpowiadajace konkretnym i indywidualnym potrzebom,

a nastgpnie zapisane.

[Nawigator - Mapa widokdow x

B oEoos

=), PROJEKT
i [ Sytuacja - Zagospodarowani
+)- 7] Spisy zawartosci

(- Koncepcia

(-] Projekt budowlany 1:100
-] Prajekt budowlany 1:50
-] Podklady instalacie
(-] Podkady konstrukcie

Rys. 6.9. Okno Nawigator - Mapa Widokow

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Teczka arkuszy (Rys. 6.10) - zawiera widok arkuszy zdefiniowanych dla catego projek-

tu architektonicznego, a takze rysunki umieszczone na Arkuszach. Teczka zawiera dwa

uktady:

- Uklad Zestawow - zawiera list¢ arkuszy, ktora odpowiada utworzonym Zestawom,
niezaleznie od okreslonego schematu. Gléwna cecha zestawu jest zapewnienie odpo-

wiedniego systemu numeracji.

- Uklad Szablonow - zawiera list¢ Arkuszy z Teczki Arkuszy w danych kategoriach,

wedtug Szablonow arkusza.

Na samym dole Teczki Arkuszy, w zaktadce Cechy wys$wietlane sa ustawienia biezacego

Arkusza.
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i x
& =([E)3

[Ukhd zestawow »]

=g PROJEKT
E A.01 Spis Arkuszy
-Gl A.02 Rauty
[-{f] A.03 Przekroje
(- {[] A.04 Elewacje
-3 Szablony

EE A3 Poziomo
g8 A2 Poziomo
i...[J8 A1l Poziomo

Rys. 6.10. Okno Nawigator - Teczka Arkuszy

Zrédlo: Opracowanie wlasne

* Mapa Zestawdéw publikacji (Rys. 6.11) - jest to mapa, ktéra posiada budowe opartg na
budowie drzewa, za pomocg ktérej mozna okresli¢ grupy widokéw przeznaczonych do
réznych celow, np. drukowania, plotowania czy zapisywania plikéw na lokalnym dysku.

Stuzy takze do ukladania elementéw projektu w zestawy 1 drukowania ich w ré6znych

formatach.
i -Z publikagji X
= E[O]
[ 1-widold Y2

=8 PROJEKT
@ Sytuacja - Zagospodarowani
[#)-5) Spisy zawartosdi
[} Koncepcja
[#-5] Projekt budowlany 1:100
[#]-5] Projekt budawlany 1:50
Ej Podktady instalacie
Ej Podktady konstrukicie

Rys. 6.11. Okno Nawigator - Zestawy Publikacji

Zrédlo: Opracowanie wlasne

6.3. PALETA INFO
Paleta info (Rys. 6.12) dostgpna jest dla kazdego narzg¢dzia z palety Po zaznaczeniu
elementu, ktory znajduje si¢ w projekcie, wyswietlone zostajg jego aktualne ustawienia i pa-
rametry. Rowniez dzigki niej mozna w fatwy 1 szybki sposob zmienia¢ wlasciwosci elemen-
tow, przeksztalcac je, umieszcza¢ na dowolnie roznych warstwach itd. Paleta ta znajduje si¢

w gornej czesci okna programu.

x |
Ustawienia demysine :. OGOLNE - MA... *

B

|Poziom géry: 1. Pietro (.. =4 h: [310,00 [ 40,00 | e [20,00°
Rzuti Przekrdj... M e @; 000 [Bé Q— L

Rys. 6.12. Paleta info

Zrédio: Opracowanie wlasne
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7. DOSTOSOWANIE INTERFEJSU GRAFICZNEGO

W programie istnieje mozliwos$¢ dostosowania wygladu interfejsu graficznego do po-
trzeb 1 preferencji kazdego uzytkownika. Dzigki czemu mozna zaoszczgdzi¢ sporo czasu.
W pracy krotko opisano tylko najwazniejsze elementy, ktore beda wykorzystane do projek-
towania budynku. Poza paletami, ktore znajduja si¢ w oknie gtownym programu po wig-
czeniu mozna zakotwiczy¢ inne wyciagajac je z paska MENU. Ponizej przedstawiono dwa

najczesciej wykorzystywane elementy.

7.1. PASKI NARZEDZ1
Dodatkowe elementy, poza tymi, ktore sg dostepne mozna wyciagnaé¢ z gtownego pa-
ska MENU, z zaktadki Okno, a nastgpnie klikajac w polecenie Paski narzedzi. Po kliknigciu
oczom uzytkownika ukazuje si¢ szereg nazw, ktdre sa nazwami palet, ktore mozna umiesci¢

z boku okna roboczego. Okno to zostato przedstawione na Rysunku 7.1.

E Pokaz tylko gléwne palety

Narzedzia
Paleta Info
Pasek statusu
Nawigator
2] Organizator
(R Podglad nawigacji
30 Podstawowe ad Opcje podrgczne
ATREes Pank Menedzer rysunkdw
Atrybuty @? Sprawdz znaczniki
Ecfyivg Elementy Paleta Podrys i poréwnanie
Edytuj Elementy biblioteczne GDL [£ Paleta Teamwork
Klasyczna Nawigacja 30 ?,r\L{ Ulubione
Mini Nawigator Przebudowa
Narzedzia Palety narzedziowej A Zakreslacz projektu
Opcje wyswietlania E Menedzer profili
Pomoce rysunkowe Q‘[r Menedzer IFC
Standard C] Przeglad modelu energetycznego
Standard - Niska rozdzielczosé m Informacja o elemencie
Teamwork & Przelacznik warstw
Wizualizacja 3D EE Zaznaczenia
Zarzadzaj Elementami [E Paleta wspoirzednych
L Paski narzedzi... @ Paleta kontrolna
Rys. 7.1. Okno wyciggania paskow narzedzi Rys. 7.2. Okno wyciggania dodatkowych palet
Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédio: Opracowanie wlasne
7.2. PALETY

Poza dwoma paletami dostgpnymi na samym poczatku widocznymi tuz po otwarciu
programu mozna usprawni¢ prace wyciagajac ich wiecej. W tym celu nalezy wybrac¢ z glow-
nego paska MENU zaktadke Okno, a nastgpnie przejs¢ do polecenia Palety. Po kliknigciu
wida¢ szereg nowych, niewidocznych i niedostepnych wczesniej na gldwnym oknie progra-

mu palet, ktore moga utatwi¢ prace. Pokazano to na Rysunku 7.2.
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8. USTAWIENIA

Przed rozpoczgciem jakichkolwiek prac nalezato zaja¢ si¢ przede wszystkim podsta-
wowymi ustawieniami, na ktorych bazowano w dalszych etapach projektu. Wsrdd jednych
z najwazniejszych sa m.in. ustawienia skrotow klawiszowych, ustawienia jednostek, ktore
sprawiaja iz mamy poczucie skali, w jakiej projektujemy. Mozna wprowadzi¢ ustawienia
siatki pomocniczej, ktora pomoze odnalez¢ prawidlowg orientacje na rzucie. Kolor, rodzaj
1 grubos¢ pidr sprawiaja, ze projekt staje sie¢ bardziej czytelny dla oséb patrzacych na niego
po raz pierwszy. Aby zaoszczedzi¢ czas 1 od samego poczatku mie¢ nad projektem kontrole
nalezy ustawi¢ struktury warstwowe, czyli elementy, z ktérych zbudowane sg dane elementy
w projekcie. Ostatnim elementem niezwykle waznym sg warstwy, ktore niezbgdne sg w mo-

mencie jakichkolwiek zmian.

8.1. SKROTY KLAWISZOWE

Ustawienie skrotow znacznie usprawni prac¢ nad projektem. Mozna to zrobi¢ wybie-
rajac z glownego paska MENU zaktadke Opcje a nastepnie Srodowisko pracy i polecenie
Skroty klawiaturowe. Aby nada¢ dany skrét poleceniu nalezy w rozwijanej liscie Dostosuj
skréty klawiaturowe w wy$wietlanym oknie Srodowisko pracy przejsé do polecenia Lista.
W oknie tym nalezy odszuka¢ nazwe elementu, rozwina¢ liste i klikng¢ nazwe operacji. Na-
stepnie nalezy przej$¢ do okna obok Utworz skrot klawiaturowy 1 w oknie po prawej stronie
wpisac cigg znakow, ktory od tej pory bedzie wywolywal dang operacje. Po nadaniu wszyst-
kim elementom wtasnych skrotow, by zaczely one dziala¢ podczas pracy nalezy w oknie

glownym kliknaé OK.

8.2. USTAWIENIE JEDNOSTEK

Domys$Ilnymi jednostkami po otwarciu programu w wersji polskiej sg centymetry.
Wigkszos$¢ architektow czy innych oséb z branzy budowlanej (konstruktorzy, elektrycy,
instalatorzy itd.) réwniez korzystaja z tych jednostek. Nalezy o tym pamigtac, poniewaz
projekt opracowany przez architekta przechodzi w rece innych specjalistow, ktorzy beda
na projekt naktada¢ elementy ze swojej dziedziny. Utatwia to prace innym jak i samemu
architektowi, poniewaz bardzo czesto dzieje si¢ tak, ze projekty oddane, np. do konstruktora
wracajg z powrotem do autora by mogt on nanies¢ jakie$ niezbedne poprawki, korekty itp.,
wynikajace z trudnosci technicznych, jakie pojawity si¢ w trakcie nakladania na projekt ar-
chitektoniczny elementdéw konstrukcyjnych lub elektrycznych.
Aby ustawi¢, badz tez sprawdzi¢ jednostki, w otwartym oknie nalezy z gléwnego paska
MENU wybra¢ zaktadke Opcje, nastepnie Preferencje projektu i klikng¢ na polecenie Jed-
nostki robocze (Rys. 8.1). W otwartym oknie (Rys. 8.2) wida¢, ze jednostka podstawowa
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dla obszaru, w ktorym znajduje si¢ model sa centymetry, a dla obszaru arkusza jednostka

sa milimetry. Mozna je tatwo zmieni¢ klikajac dane pole i wybra¢ odpowiednig jednostke.

'.Iom— hisoft ArchiCAD-64 17 EDU - [Dy plol 3
B Plik Edycja Widok Projekt Dokument | Opcje | Teamwork Okna Pomoc

D= &‘ & E‘ 3 Cu ‘ &y Atrybuty elementéw
iz - R = Przyklejanie elementow
Faznaczenie g 2l
_-¥ e : G '@ ' Przyklejanie do powierzchni
{3 Obszar ... Coyszczenie przecied

-

P &[T ox "Q'%M%"‘

b Projekt b Parametry Magicznej rézdzki Shift+/
» Dokument
b Wiece] Import standardowych profili stalowych...

@ Menedzer dodatkdw...

| Preferencje projektu % Jednostki robocze...
‘ Sradowisko pracy Mo Wymiarowanie...
Jednostki i reguly dla zestawien...
1] Strefy...
@ Elementy konstrukcyjne...
=g Poziomy odniesienia...
ch Lokalizacja projektu...
& Okredl pétnoc projektu
1‘@ Ustawienia projektu Tearmwark..,
Rys. 8.1. Jednostki robocze
Zrédlo: Opracowanie wlasne
m Jednostki robocze M
@ Jednostka dla modelu: centymetr -
Cyfry po przedinku: i -
@ Jednostka dla arkusza: milimetr -
Cyfry po przecinku: 1] -
£ Jednostka kata: stopnie dziesigtnie -
Cyfry po przedinku: 2 -
Dokfadnosd wymiarowania katdw i tekstu: 2 -
Uwags: Jednostii ustawicne w tym miejscu obowiazuja w catym projekcie,
jatsi i ia oraz Jednostek cbliczen, kidre ckredla sie w odnosnych
zaktadkach ckna Freferendji.

Rys. 8.2. Okno dialogowe Jednostki robocze
Zrédlo: Opracowanie wlasne
8.3. USTAWIENIE SIATKI POMOCNICZEJ

W programie dostepne sg dwa rodzaje siatek ulatwiajace proces rysowania, sg to:
Siatka modularna 1 Siatka przyklejania (Rys. 2.1). Ulatwieniem jest to, iz dla rzutu, prze-
kroju, czy detalu danego elementu, mozna ustawi¢ rézne rozmiary siatki dla kazdego z tych
widokow.
+ Siatka modularna to siatka, ktéra pozwala na wizualng orientacj¢ jesli chodzi o roz-

miary elementdw na rzucie lub przekroju i odzwierciedla dowolny uktad osi konstruk-
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cyjnych projektowanego budynku. W oknie roboczym wyglada jak kratka na papierze

milimetrowym, ale nie jest ona drukowana.

Siatka przyklejania - gdy jest aktywna, sytuowanie elementéw odbywa si¢ w oparciu

o wezly siatki. Utatwia to wprowadzanie 1 umieszczanie elementow w danym miejscu

w projekcie. Mozna wiaczy¢ jednoczesnie obie te siatki, wtedy przyklejanie 1 umiesz-

czanie elementow jest bardziej precyzyjne.

Istnieje réwniez mozliwos$¢ obracania i ustawiania siatki pod dowolnym katem wedtug wia-

snych preferencji 1 potrzeb.

Aby uruchomi¢ okno, ktore pozwoli ustawi¢ rozmiary siatki wedtug wiasnych preferenc;ji

nalezy z gléwnego paska MENU wybra¢ polecenie Widok, nastgpnie Opcje siatki i ptasz-

czyzny edycji i polecenie Siatki i tlo (Rys. 8.3). W oknie dialogowym Siatki i tto (Rys. 8.4)

nalezy wpisa¢ pozadane wymiary. Mozna tutaj rGwniez ustawi¢ kolor tta w oknie gtownym.

W projekcie zostanie uzyta domyslna wartos¢, ktora jest 100x100 cm.

L Dyplam - Graphisoft ArchiCAD-84 17 EDU - [Dyplom 3D / Wszystke] - - e
B Plik Edycja | Widok | Projekt Dokument Opcje  Teamwork Okna  Pomoc
D&~ S Mawigacja ~ W -~ &8 -5
s il Opcje wyswietlania
_ Zamaczenie ]
I3 Obszar ... —' Linie ppmocnicze  Ctrl+Shift+Q
» Projekt Specjalne punkty przyklejania
b Dokument |
P Wiecsj . Wyswietlanie siatki Shift+S
] Wyswietlanie plaszczyzny edycji
% Prayklejanie do siatki
Opcje podrysu
Opcje linii pomocniczych
Opcje specjalnege przyklejania .
Opcje siatki i pltaszczyzny edycji B8 Siatki i tho... Alt+Shift+F8
OP_‘—JE prz_f,rklej.ania siatki Siatka ortogonalna F8
Powigkszenie v Siatka obrécona Shift+F8
Elementy w widoku 30 Okresl siatke obrécong Ctrl+Shift+F8
Opcje widoku 30 | *Q Wskaz plaszczyzne Shift+3
| @ Orbituj - 1
‘k Eksploruj model -
Dodatki nawigagji 3D N P
Odéwiez | & Odsun
| Przyciagaj do kondygnacji...
M Rzutowanie kursora L
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Rys. 8.3. Siatki i tto

Zrédlo: Opracowanie wlasne



TA, Siatkii tho

iatka modularna / Podsuwanie (bardziej)

Sigtka gidwna Sigtka dodatk.
Odstep: Liczba: Odstep: Liczba:
100,0 1 0,0 0
100,0| 1 0,0 0
Siatka obrécona

Siatka przyklejania / Podsuwanie

i, Poczatek lokalny:

x: [0,0

¥Y: |80
Kat obrotu:
0,00®

100

» [&][&]

Tho:
I —
o

#

Linie siatki:

I—
=

#

| anug | [ o

|

Rys. 8.4. Okno dialogowe Siatki i tio

Zrodlo: Opracowanie wlasne

8.4. USTAWIENIE KOLORU I RODZAJ PIOR

Rodzaje pior sg kolejnym waznym elementem, ktéoremu nalezy poswigci¢ chwile

uwagi. To one sprawia, ze w momencie wyswietlania rzutu, przekroju czy elewacji projekt

bedzie o wiele bardziej czytelny 1 zrozumialy dla innych osdb z branzy, inwestorow czy tez

klientow indywidualnych. Grubosci linii spetniaja podobng funkcje jak powyzej z ta jed-

nak roznicg, ze najwazniejszg role odgrywaja one przede wszystkim w przekrojach, dzieki

czemu tatwo mozna odr6zni¢ elementy budynku, ktore aktualnie znajduja si¢ w przekroju,

w widoku czy tez sg jedynie liniami pomocniczymi albo i takimi, ktére nie sg do druku.

Aby wywota¢ okno nalezy z gldwnego paska MENU wybra¢ zaktadke Opcje, nastgpnie

Atrybuty elementow i polecenie Pidra i kolory (widoki modelu) (Rys. 8.5). W pojawiajacym

si¢ oknie dialogowym (Rys. 8.6), w rozwijanej palecie koloréw mozna wybra¢ kolor jaki ma

by¢ wyswietlany w projekcie, nada¢ grubos¢ linii, nada¢ nazw¢ nowo powstalej linii 1 na

zakonczenie zapisa¢ calg operacje klikajac przycisk OK.

l Dyplom - Graphisoft ArchiCAD-64 17 EDU - [Dyplom 3D / Wszystke] - - L oa BB e .
A1 Plik Edycja Widck Projekt Dokument | Opcje | Teamwork Okna  Pomoc
O | §| i @| (e | &y | Atrybuty elementdw | B Ustawienia warstw (Widok modelu)...  Alt+Shift+W
Narzedzia  x [x \ |85 Prykicionic clementéw | %2 Rodzajelinii... Alt+Shift+L
Zaznaczenie ik | 2 = -
_. i i O »@ 4 |I| Proyklejanie do powierzchni #. Rodzaje wypelnienia... Alt+Shift+P
| — T 1 2 - | Materiaty budowlane... Alt+Shift+B
{_! Obszar... |E| ZySZCZENIR przec ? o
b Projekt P Parametry Magiczngj rozdzki Shiftef [ == Strukiny wortwone Al SIS
» Dokument e iiaks
e it =Ty h peobliialourschil | ¥ pirai kolory (widoki modelu)... Alt+5Shift+1
| é Rodzaje wykoriczenia... Alt+Shift+M
@ Menedzer dodatkdw...
| EY Kategorie stref... Alt+Shift+K
Preferencje projektu Lo 0 : :
=S Style zakreslacza projektu... Alt+Shift+T
Srodowisk H
BRI |98 Menedzer profili... Alt+Shifts
| ué\.ﬁ Atrybuty elementdw przebudowy... Alt+Shift+Y
| E® Profile uzytkowania... Alt+Shift+U
| ﬁ Menedzer atrybutow ... Alt+Shift+E

Rys. 8.5. Piora i kolor

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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T Picra i kolor {widoki modelu) L2 o

Dostepne Zestawy Pidr:

Wybierz Zestaw Pidr dla Widokdw Modelu:

.
01 Koncepeyjne (Kolor) |:| -

02 Sytuacja 500 3 Zmier nazwe
03 Architektoniczne 100

04 Budowlane 50

05 Detale

NE Elamartu banebelrrine

i - ||' Uzytkownika

| (i3 N | s e mm 7
||'.1 Grubos¢ pidra: 0,13 0

Opis:  Ogdlne - Szkic

Y (] [ I [ I [ |
[ [ N | I

[ aug | [ o |

Rys. 8.6. Okno dialogowe Pidra i kolor

Zrodlo: Opracowanie wlasne

8.5. USTAWIENIE STRUKTUR WARSTWOWYCH

Struktury warstwowe to nic innego jak materiaty, z ktorych wykonane sa poszcze-
gdlne elementy budynku. Mozemy je przypisa¢ Scianom, stropom, dachom czy powlokom.
W programie domyslnie znajduje si¢ kilkanascie gotowych elementoéw, ktére moga by¢ wy-
korzystane jako materialty budowlane. Mozna je wykorzystac¢, edytowac¢ badz tez stworzy¢
wlasne wg wlasnych potrzeb i1 preferencji. Wsrdd kazdej struktury znajduja si¢ trzy ele-
menty, sg wsrod nich: rdzen, wykonczenie, inny. Maja one wplyw na laczenie si¢ danych
materiatlow ze sobg bez wprowadzania 1 pojawiania si¢ zbednych linii rozgraniczajacych.
Chodzi tutaj o to, ze w momencie kiedy $ciana dziatlowa przecina si¢ ze Sciang konstruk-
cyjna 1 w obu przypadkach gtowne wypetienie bedzie takie samo, ulegnie ono ztaczeniu
si¢ w calo$¢. Kazda taka struktura zbudowana jest z co najmniej jednego elementu, w sktad
ktoérego wchodzg dwie linie zewnetrzne 1 element pomiedzy nimi stanowigcy materiat.
Aby wywota¢ okno Struktury warstwowe nalezy z gtdbwnego paska MENU wybra¢ zaktadke
Opcje, nastepnie Atrybuty elementéw i polecenie Struktury warstwowe (Rys. 8.7). W poja-
wiajacym si¢ oknie dialogowym (Rys. 8.8), w rozwijanej rolecie Modyfikuj warstwy i linie
wida¢ przyktadowy element, z ktorego moze by¢ budowana $Sciana. Mozna dokona¢ wia-

snych zmian w gotowych elementach badz stworzy¢ wlasne struktury.
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& Dyplom - Graphisoft ArchiCAD-64 17 EDU - [Dyplom 3D / Wszystko] - - T e T M

5 Plik Edycja Widok Projekt Dokument | Opgje | Teamwork Okna  Pomoc
O == §| * E| w) O | &y | Atrybuty elementow s Ustawienia warstw (Widok modelu)... Alt+Shift+W
[Narzedzia X X X & Prayklejanie elementéw . # Rodzaje linii... Alt+5hift+L
Zaznaczenie R
e W 7, L »@ » o ; : . Rodzaje etnienia... Alt+5Shift+P
m L Przyklejanie do powierzchni L A Wyt
T o = Materiaty budowlane... Alt+5Shift+B
b Projekt P Parametry Magicznej rézdzki Shifts/ [E stutury warstwowe sl
} Dokument s F -
b Wiecsj Tmport Stanciaiowyeh prohlifaioae |,' Pidra i kolory (widoki modelu)... Alt+Shift+1
& Rodzaje wykoriczenia... Alt+Shift+M
@ Menedzer dodatkow...
EY Kategorie stref... Alt+Shift+K
Preferencje projektu LRV 5 : .
3 Style zakreslacza projektu... Alt+Shift+T
Srodowisk 4
L §8 Menedzer profili.. Alt+Shift+1
l’é\f Atrybuty elementéw przebudowy... Alt+Shift+Y
Ty p! gy
B profile uzytkowania... Alt+Shift+U
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Rys. 8.7. Struktury warstwowe

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Rys. 8.8. Okno dialogowe Struktury warstwowe

Zrodto: Opracowanie wlasne

W projekcie zostalo stworzonych kilka rodzajéw §cian: $ciana konstrukcyjna ze-
wnetrzna, $ciana konstrukcyjna wewngtrzna, $ciana dzialowa, $cianka attykowa, $cianka
oporowa. Ponadto nalezy stworzy¢ jeszcze stropy. Sg potrzebne - strop wewngtrzny, strop
- stropodach 1 strop, ktéry bedzie jednoczesnie podtoga na gruncie. Nalezy zauwazy¢, ze
kazda z tych struktur bedzie miata inng budowe, bedzie sktada¢ si¢ z innych materiatlow

1 bedzie miala rézne grubosci i wymiary.
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8.6. USTAWIENIE WARSTW

W projektowaniu architektonicznym projekty zawieraja bardzo duzo elementéw,
z tego powodu, aby usprawni¢ prace komputera, nalezy stworzy¢ warstwy, na ktorych be-
dzie mozna pracowaé. Warstwy stuza do logicznego grupowania elementow. Domyslnie
program sam nadaje warstwy danym elementom w zalezno$ci od tego, co jest nanoszone na
projekt. Kazdemu narzgdziu przypisana jest dana warstwa, zatem element wstawiony przy
pomocy danego narzedzia, jest automatycznie umieszczany w przypisanej do niej warstwie,
np. $ciana, stup, belka, strop, wymiary, meble, symbole elektryczne i inne. Kazdy element
moze naleze¢ wylacznie do jednej warstwy jednoczes$nie. Kazdej warstwie mozna nadac¢
charakterystyczne ustawienia, wsrdd nich mozna znalez¢: zablokuj/odblokuj, pokaz/ukryj,
pokaz w widoku 3D. Jedynym wyjatkiem sg Okna 1 Drzwi. Te elementy nie sg umieszczane
na wlasnych warstwach. Nalezg one i sg zarzadzane wraz z warstwami §cian, na ktérych si¢
znajduja. Kamery wykorzystywane do renderingu i animacji nie majg warstw. Poza domysl-
nymi warstwami dostgpnymi w programie mozna stworzy¢ wlasne nazwy warstw.
Aby to zrobi¢ nalezy z gtbwnego paska MENU wybra¢ zaktadke Opcje, nastepnie Atrybuty
elementow 1 polecenie Ustawienia warstw (Widoki modelu) (Rys. 8.9). W pojawiajacym si¢
oknie dialogowym (Rys. 8.10), w zaktadce Warstwy, nalezy klikna¢ opcje Nowa i wpisac
nazwe¢ warstwy, ktorg si¢ tworzy (Rys. 8.11). Tak jak juz byto wczes$niej wspomniane, kazdej
warstwie mozna nada¢ osobne wlasciwosci. Wida¢ tutaj kolejno, iz warstwy mozna zablo-
kowacé/odblokowa¢, pokazac¢/ukry¢, badz tez okresli¢ jak maja by¢ wyswietlane w widoku
3D. W projekcie pozostawiono nazwy warstw, ktore program stworzyt domyslnie. Utatwi to

prace 1 nie bedzie komplikowac orientacji w projekcie.

& Dyplom - Graphisoft ArchiCAD-64 17 EDU - [Dyplom 3D / Wszystko] a - - . . .
5 Plik Edycja Widok Projekt | Dokument | Opgje Teamwork Okna  Pomoc
D@ S| % % @[ N dokumentac Ve - EMx prw T
Narzedzia X X | Zakreslacz projektu |
Zaznaczenie ik [
- - IR 1| Sprawdzanie pisowni L
.
pro | Aut L&
e utomatyczne wymiarowanie &
b Projekt .Dodatkowe narzedzia 4
: E:jl;:;\ent Reprezentacja modelu 12
Warstwy |E§ Ustawienia warstw (Widok medelu)... Alt+Shift+W |
Przebudowa e Pokaz wszystkie warstwy
Zestawy piér > Dodatki Warstw +
%= Czesciowe wyswietlanie struktury...  Ctrl+ Alt+Shift+W 01 Sytuacja
% Plaszczyzna cigcia dla rzutu Ctrl+ Alt+Shift+C 02 Koncepcja
T Skala dokumentu 3D... Ctrl+ Alt+Shift+U 03 Widoki - Wstepne
Dokument 3D G 04 Widoki - Do zatwierdzenia
Wizualizacja G 05 Widoki - Detale
Zestawienia i listy G 06 Widoki - Instalacje
Spisy zawartosci e 07 Widoki - Konstrukeja
Teczka arkuszy 3 08 Wizualizacja
EE Zachowaj widok i umiesé na arkuszu 09 Dokumentacja
Rysunki 3 10 Pokaz Strefy 3D jako bryly
@ Pabhiar 11 Pokaz i odblokuj wszystkie

Rys. 8.9. Ustawienia warstw

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Rys. 8.10. Okno dialogowe Ustawienia warstw

Zrédlo: Opracowanie wlasne

L Mowa warstwa M

Mazwa:

Anului ] [ oK ]

Rys. 8.11. Okno dialogowe Nowa warstwa

Zrédlo: Opracowanie wlasne

8.7. WYSOKOSC I LICZBA KONDYGNACJI

Element ten jest wazna rzecza, poniewaz od tego zalezy jakie wymiary, (w przypadku
omawianego projektu bedzie to wysoko$¢) beda miaty dane elementy umieszczane w pro-
jekcie. Lepiej jest zrobi¢ to na samym poczatku, poniewaz w momencie kiedy projektuje
si¢ na dziatce, ktora znajduje si¢ na pochylym terenie, budynek moze znajdowac si¢ na
roznych wysoko$ciach. A ustawienie tego elementu sprawi, ze struktury beda wstawiane na
takim poziomie, jaki jest ustawiony dla danej kondygnacji. Program domys$lnie tworzy kilka
pierwszych kondygnacji. Kazdy projekt musi zawiera¢ co najmniej jedng kondygnacijeg.
Aby to zrobi¢ nalezy z gléwnego paska MENU wybra¢ zaktadke Projekt, nastepnie Usta-
wienia kondygnacji (Rys. 8.12). W oknie dialogowym Ustawienia kondygnacji (Rys. 8.13)
znajduje si¢ przewijana lista utworzonych kondygnacji. Na dole natomiast sg trzy opcje
stuzace do wstawienia nowej ponizej/powyzej wybranej kondygnacji lub tez jej usuniecie.
Kazdej z istniejgcych jak i tych nowo powstatych nalezy nada¢ wysokos$¢ i cala operacje

zapisac klikajac OK.

33



flu Dyplom - Graphisoft ArchiCAD-64 17 EDU - [Dyplom 3D/ Wszystka] __
B Plik Edyca Widok [Projekt] Dokument Opcje Teamwork Okna Pomoc

Narzedzia projektowe L

“:: Obrysuj wielobok za pomocy Magicznej razdzki

| Ustawienia kondygnacji... 7
ﬁ Edytuj poziormy kondygnacji ]

b Projekt Profile zlozone »
» Dokument
b Wiece Be Uszktualnij strefy..

Dopasuj teksture w 3D 4

Utwarz relacje 4
Dzialania na elementach brytowych... Ctrl+5Shift+B

» 7R3

Utwérz ksztatt na podstawie zaznaczenia  Ctrl+Ehift+F
Modyfikuj ksztatt ¢
Modyfikuj przegrode strukturalna 4
B Ui schody kotzystajac Tzaznaczenia

Wstaw siatke z danych geodezyjnych...
%TE System siatek...

Dodatki do dachu 4

@ Oszacowanie energetyczne 4

Rys. 8.12. Ustawienia warstw

Zrodto: Opracowanie wiasne
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Rys. 8.13. Okno dialogowe Ustawienia warstw

Zrédlo: Opracowanie wlasne

W projekcie przyjeto wysokos¢ kondygnacji rowng 310 cm. Wybrano taka wysokos$¢,
poniewaz tatwo bedzie do niej zaprojektowac schody, ktérych suma wysokosci wszystkich

stopni musi by¢ rowna wysokos$ci danej kondygnacji.
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9. PROJEKTOWANIE

Przed rozpoczeciem jakichkolwiek prac nalezy zaplanowac szkic i stworzy¢ ogdlne
spojrzenie na caty projekt. Ten etap projektowania najlepiej wykonywaé za pomocg szyb-
kich, odrgcznych szkicow, stworzy¢ diagramy, grafy, ktore ukarza zarys catosci, a nastgpnie
przejs¢ do programow przeznaczonych do projektowania wlasciwego.

Modelowanie rozpoczeto w programie ArchiCAD, nastepnie projekt zostal wyeks-
portowany do programu 3ds Max w celu natozenia materiatow, ustawienia o§wietlenia i wy-
renderowania scen. Kolejnym krokiem byta obrobka graficzna obrazéw w programie Adobe

Photoshop.

9.1. DZIALKA

Dziatka jest pierwszym elementem w projektowaniu architektonicznym, na ktory
zwraca si¢ uwage w pierwszej kolejnosci. Ma ona zasadniczy wptyw na forme budynku jaki
powinno si¢ zaprojektowac. Czesto zdarza si¢, ze bryta budynku jest uzalezniona od ksztattu
dzialki, jesli sg to tereny w centrum miasta, gdy moze to by¢ budynek pierzejowy, plombo-
wy badz laczacy w sobie obie te cechy. Funkcja, jaka ma spetnia¢ budynek, rowniez musi
uzupeknia¢ si¢ z dziatka 1 tworzy¢ integralng, nierozerwalng catosc.

W projekcie budynek zostat zaprojektowany na dziatce pochytej, potozonej w Karpa-
czu, przy skrzyzowaniu ulic Obroncow Poczty i Kopernika, w wojewodztwie Dolno$laskim.
Dziatka ma ksztalt zblizony do prostokata o wymiarach: 86 m, 90 m, 95 m, 100 m. Ana-
logicznie do wymiaréw powierzchnia dziatki w przyblizeniu wynosi okoto 8650 m2, a to
z kolei daje 0,86 ha. Jej cechg charakterystyczna jest kaskadowy, delikatny spadek terenu
w kierunku poludniowo - wschodnim. Dziatka potozona w spokojnej 1 cichej okolicy, na

stoku wzgorza.

9.2. KONCEPCJA

Koncepcja to wstepny projekt przygotowany przez architekta, majacy na celu przedsta-
wienie mozliwosci zabudowy danego obszaru lub przebudowy czy rozbudowy istniejacego
obiektu. Obejmuje ona schematy, szkice, wizualizacje architektoniczne, rzuty kondygnacji,
przekroje oraz zestawienie podstawowych danych technicznych. Jest to wstgpna informacja

na temat planowanej inwestycji, na podstawie ktorej architekt przygotowuje projekt.
Przy tworzeniu koncepcji nalezy wziag¢ pod uwage wiele aspektoéw, ktore sprawia, ze
projekt bedzie dobrze wpisywat si¢ w otoczenie. Przy projektowaniu powinno zaprojek-
towac si¢ nie tylko sam budynek, ale i zagospodarowa¢ dziatkg, na bazie ktorej powstaje

projekt. W tym celu na poczatku trzeba postawi¢ sobie zatozenia ogélne, jakim musi odpo-
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wiada¢ projektowany budynek, po przeprowadzeniu analiz geograficznych otoczenia, ktore
oblewa dang dzialtke nalezy wzia¢ pod uwage zabudowe juz istniejacg w danym miejscu
1 zaprojektowac taki budynek, ktory bedzie zachwyca¢ nowatorskimi rozwigzaniami, a jed-
noczesnie nawigzywac do otoczenia i spetnia¢ swa funkcje.

W pracy autor, tworzac koncepcje, wziat pod uwage zatozenia dotyczace dzialki, idei,

funkcji, struktury bryty oraz schematy funkcjonalne projektowanego budynku.

Idea
Efektem koncowym pracy ma by¢ zaprojektowany budynek, ktory taczy w sobie dwie
funkcje: mieszkalng i ustugowa. Funkcja mieszkalna to dom jednorodzinny dla trzech badz
czterech 0s6b o podwyzszonym standardzie. Projekt jest wynikiem analizy otoczenia oraz
realizuje postulaty miejscowego planu zagospodarowania przestrzennego (MPZP) odnosza-
ce si¢ do projektowania zabudowy mieszkaniowej jednorodzinne;.

Do czg$ci mieszkalnej naleze¢ bedzie cze$¢ rekreacyjna czyli ogréd z elementami matej
architektury oraz basen. Cz¢$¢ ta skladac si¢ bedzie z holu, salonu, jadalni, kuchni, trzech
sypialni, piwnicy, dwoch garazy, sitowni, ogrodu zimowego, pomieszczen technicznych,
gospodarczych 1 magazynowych. Z kolei funkcja ustugowa bedzie przychodnia lekarska
1 parking dla pacjentéw na pig¢ stanowisk postojowych. W sktad czesci ustugowej wehodzi
gabinet lekarski, poczekalnia, WC, strefa sterylizacji. Wnetrze budynku zostato zaprojekto-
wane w sposob, ktory pozwoli na elastyczne mozliwo$ci aranzacji przestrzeni. Projektujac
budynek zastosowano jak najmniejsza liczbe pelnych przegrod, a jedynie zastosowano lekka
konstrukcje opartg na zelbetowych stupach, belkach i1 podciggach.

Lokalizacja projektowanego obiektu znajduje si¢ na trzech réznych wysokosciach ze
wzgledu na spadek terenu. Cze$¢ mieszkalna zostanie zlokalizowana od strony potudniowe;j,
czes$¢ ustugowa od strony poinocnej z tego wzgledu, iz w danym miejscu spadek terenu jest
mniejszy niz w innych miejscach dziatki, a to z kolei pozwoli zaprojektowaé bezposredni
dostep pacjentom z ulicy do gabinetu. Pomieszczenia gospodarcze, techniczne, magazyno-
we, rekreacyjne, garaze oraz ogrod w tylnej czesci dziatki czyli od strony zachodniej, nato-
miast basen od strony potudniowo-wschodniej, na najwigkszym spadku terenu z widokiem

rozposcierajacym si¢ na kotling rozdzielajacg wzgorza.

Funkcja
Glownym celem, jaki musi zosta¢ spetniony, jest to, iz zabudowa musi potaczy¢ obie
funkcje, stworzy¢ jednolitg catos¢ a jednoczesnie uwidoczni¢ dwie rozne funkcje a zarazem

jednolite formy architektoniczne.

36



Funkcja mieszkalna przeznaczona jest na staty pobyt domownikow, ta z kolei podzielona
zostala na stref¢ prywatna, ktdrg stanowi w catosci pierwsze pigtro. Drugg cze¢$cig jest strefa
ogolnodostepna, czyli miejsce spotkan mieszkancdéw na co dzien. Na tg czgs$¢ obiektu prze-
znaczony zostat parter projektowanego budynku, ogrod, taras z basenem 1 strefa gospodar-

cza. Funkcja ustugowa spetnia funkcje miejsca pracy.

Bryla

Bryla budynku zostala zaprojektowana zgodnie z postanowieniami MPZP i spetnia taka
funkcje, jaka posiada dzialka. Linia ogrodzenia zgodna jest z nieprzekraczalng linig zabudo-
wy, a fundamenty budynku znajduja si¢ w odpowiedniej odlegtosci od granic dzialtki, zgod-
nie z linig zabudowy. Odlegtosci te okreslone sag w prawie budowlanym. Wysoko$¢ budynku
rowniez spetnia zatozenia MPZP, ktore okreslaja jak wysoki moze by¢ projektowany budy-
nek. Z racji tego, iz jest to dziatka pochyta, ma kaskadowy spadek, na potudniowo-wschod-
niej stronie wzgorza autor pozwolit sobie na zaakcentowanie tego miejsca poprzez stworze-
nie dynamicznej formy budynku ale nie zapominajac przy tym, ze budynek musi wpisywac
si¢ w otoczenie. Ksztatt i forma budynku wywodzi si¢ pierwotnie od kilku prostych, pola-
czonych ze sobg prostopadioscianow, ktore w dalszych etapach tworzenia koncepcji ulegty
modyfikacjom, w tym roznego rodzaju $Scigciom, wycigciom, przesuni¢ciom itd., ale przy
ostatecznym widoku z gory nadal zachowuja ksztatt pierwotnych prostopadtoscianow dzigki
zachowaniu 1 nie ingerowaniu w stropodach, a takze stropy na parterze 1 pierwszym pi¢trze,
ktore wykorzystane zostaty jako tarasy. Dzieki temu bryla uzyskata rozcztonkowang forme,
przystosowang do spetnianej funkcji, a jednoczesnie zachowala pierwotne zatozenia, kto-
rym byly proste formy.

Projektujac kubature budynku, a jednoczesnie pamigtajagc by zachowane byly funkcje
obiektu, bryte podzielono na trzy czgsci. Kazda z nich miesci pomieszczenia, odpowiednio
co do spetianej funkcji. Do cze$ci mieszkalnej nalezg dwie bryty.

W pierwszej znajda si¢ strefa ogdlnodostepna i strefa prywatna, w drugiej - strefa gospodar-
cza. Ze strefy ogolnodostepnej na parterze, zgodnie z tym, co byto proponowane w koncep-
cji moga korzysta¢ cztonkowie rodziny, znajomi, przyjaciele czy odwiedzajacy. Znajduje si¢
tam salon, jadalnia, kuchnia, WC, sala TV i hol. Hol zaprojektowany zostal w taki sposob
aby jego wysoko$¢ byta rowna dwom kondygnacjom, dzigki czemu wizualnie potaczyt on
parter z pierwszym pigtrem. Hol zostal przeszklony po obu stronach aby zapewni¢ odpo-
wiednie o$wietlenie, a jednocze$nie utrzymac staty kontakt wnetrza z otoczeniem, a takze
wprowadzi¢ zhudzenie wzajemnego przenikania si¢ tych dwoch srodowisk. Jest to przeni-

kanie si¢ ogrodu z tarasem przy basenie oraz widokiem na miasto. Pierwsze pigtro zajmuje
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strefa prywatna, przeznaczona tylko i wylacznie dla mieszkancow, gdzie znajdujg si¢ sy-
pialnie z tazienkami i wc. W pokojach mieszkancoéw autor zaprojektowat duze horyzontalne
okna aby zapewni¢ odpowiedni 1 wystarczajacy poziom o$wietlenia pomieszczen.
Druga bryta nalezaca do czgsci mieszkalnej, stanowi¢ bedzie strefe gospodarczg i rekreacyj-
ng. To réwniez zmodyfikowana forma prostopadioscianu. Znajduja si¢ tam pomieszczenia
techniczne, gospodarcze, magazynowe, sitownia, sauna, ogrod zimowy oraz dwa garaze.
Czes¢ uslugowa przeznaczona na gabinet lekarski to rowniez bryta pochodzaca pier-
wotnie od prostopadto$cianu. Tutaj ze wzgledu na funkcje jaka sg ustugi, nalezato zapro-
jektowaé przegrody na petng wysokos$¢ kondygnacji. Forma jest niezmienna jak w czgsci
mieszkalnej. Pierwotng bryta byl prostopadtoscian i tak tez tutaj zostato. Obie czesci zostaty
polaczone waskim, przeszklonym korytarzem, ktory polaczyt cz¢s¢ mieszkalng z czgsciag
ustlugowa. Caty obiekt zostat przykryty stropodachem, ktorego ksztatt nawigzuje do prostej,

prostopadiosciennej formy. Na Rysunkach ponizej pokazano schemat strukturalny budynku.

~ % %%

Rys. 9.1. Uktad wyjsciowy Rys. 9.3. Podzial na czesci Rys. 9.2. Podzial czesci na strefy

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

&
o B4

Rys. 9.4. Element zielonego dachu Rys. 9.6. Doswietlenie strefy ogolnej Rys. 9.5. Przykrycie parteru stropem

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne
Rys. 9.7. Uktad wyjsciowy pietra Rys. 9.9. Doswietlenie pietra Rys. 9.8. Przykrjczﬁé%igtm stropoda-
Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédio: Opracowanie wlasne

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Rys. 9.10. Koncowy efekt strefy ogolnej Rys. 9.12. Uktad wyjsciowy Rys. 9.11. Rozdzielenie dwoch stref

Zrédto: Opracowanie wlasne Zrodto: Opracowanie wlasne Zrédto: Opracowanie wlasne

o on O

Rys. 9.13. Doswietlenie strefy rekreac. ~ Rys. 9.15. Przykrycie stropodachem Rys. 9.14. Efekt koncowy
Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Rys. 9.16. Doswietlenie gabinetu Rys. 9.18. Przykrycie stropem Rys. 9.17. Efekt koncowy
Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

'

Rys. 9.19. Bryla budynku po modyfikacjach

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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9.3. MODELOWANIE TERENU

Majac juz przeprowadzone analizy otoczenia, stworzong koncepcje 1 schematy funkcjo-
nalne, mozna zaja¢ si¢ modelowaniem projektu. Przy modelowaniu postuzono si¢ elementa-
mi, ktore w poprzednich czg¢$ciach pracy byly omawiane i juz zostaty ustawione. Mowa tutaj
o schematach i strukturze bryty budynku, na podstawie ktorego zostal rozpoczety pierwszy

etap modelowania.

Teren

Prace rozpoczeto od utworzenia modelu w znacznym stopniu przypominajgcego po-
wierzchni¢ dzialki, na bazie ktorej projektowano budynek. Do tego celu wykorzystano mapg
poziomicowa, by moc w petni odzwierciedli¢ spadek terenu wystepujacy na danym terenie.
W programie ArchiCAD z omawianej wczesniej Palety Narzedzia wybrano zaktadke Siatka,
a nastepnie w pojawiajacym si¢ oknie dialogowym Ustawienia siatki wprowadzono dane,

ktére powinna zawiera¢ siatka - reprezentuje ona teren (Rys. 9.20).

T, Ustawienia wyboru siatki 0 0 ol
Zaznaczone: 1 Do zmian: 1
~ @} Geometriai polozenie
@ , 15000 - ,/'\
O = ]

0,0l
Kondyanags lementu
-1, Piwnica -
Zero projestu (3]

R, w0

v §E ReutiPrekes)

Pokat na kondygnaciach  Tylko na nhasnej
b4 PRZEKRGJ
0.50 mm 121 [ —
v2... Brak
0z0mm 2 [T
Linia dagla
Wszystie
0.30 mm 122 [0 —
- WYPELNIENTE KRYIACE I
& ¥ Usyi wypehieria wedlug w... r
vy Model
Wykoczenia:
- g =
> o) Wssysitic grzbicty
= =
Tekstra uyiounika cefinionana w ok 30
b i Tworzenie listietykiet
} & IDikasyfikaga
£F @ sytuaga - Teren » Ay oK

Rys. 9.20. Okno dialogowe Ustawienia wyboru siatki

Zrédio: Opracowanie wlasne
W rozwijanej rolecie Geometria i potozenie istnieje mozliwos$¢ ustawienia grubosci
terenu 1 umieszczenie go wzgledem kondygnacji macierzystej. Nadano mu grubos¢ 1500
cm, umieszczono element na kondygnacji -1 1 jako punkt wyj$ciowy ustawiono 0.00 cm do
kondygnacji macierzystej. W rolecie Rzut i przekroj ustawiono rodzaj wypetnienia elemen-
tow na rzucie 1 w przekroju, a takze nadano kolor 1 grubo$¢ linii.

W rolecie Model ustawiono materiat jaki bedzie pokrywac¢ teren. Dla lepszego optycznego
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1 estetycznego wygladu projektu autor postanowit opierac si¢ tylko i wyltacznie na réznego
rodzaju odcieniach szaro$ci. Po wprowadzeniu powyzszych danych nalezy kliknaé przycisk
OK by zatwierdzi¢ zmiany. Nast¢pnie na gérnym pasku narzegdzi (Rys. 9.21) , wybierano
ikonke kratki i narysowano prostokat o wymiarach w przyblizeniu przypominajacych wy-
miary dziatki. Po zwolnieniu przycisku myszy pojawito si¢ okno (Rys. 9.22): Regularna
siatka prostokgta , w ktérej nalezy okresli¢ ile segmentdw ma zawiera¢ element.

l Regularna siatka prostokatna M

Podziahy:

TTERES

Winiesienie rogu siatki:

ﬁn 0,0|
B8 2 o
=~

Nz oo

Z 0O @E N

Rys. 9.21. Okno wyboru siatki Rys. 9.22. Okno dialogowe Regularna siatka prostokqgta

11
B

Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédio: Opracowanie wlasne

Po ukonczeniu tej operacji obszar przedstawiono na Rysunku 9.23. Teren jest plaski.
Teraz z powstatej bryty utworzono rozrzezbienia terenu na co pozwolity tzw. grzbiety, czyli
punkty, w ktorych tacza si¢ cztery segmenty siatki. Po zakonczeniu tej czynnosci teren po-

kazano na Rysunku 9.24.

Rys. 9.23. Poczgtkowy teren Rys. 9.24. Teren po rozrzezbieniu

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Na powstaly teren zaczeto nanosi¢ podstawowe elementy, bez ktorych w rzeczywi-
stosci nie mozna by rozpocza¢ budowy. W tym przypadku sg to ulica lezaca poza granica
dzialki (Rys. 9.25), a nastepnie dotaczono podjazdy, czyli elementy komunikacji obstuguja-
cej teren (Rys. 9.26).
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Rys. 9.25. Teren po zaprojektowaniu ulicy Rys. 9.26. Teren po zaprojektowaniu komunikacji na dziatce

Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

9.4. OSIE KONSTRUKCYJNE

Po wymodelowaniu terenu rozpoczgto tworzenie siatki osi konstrukcyjnych, na ktorych
opierajg si¢ fundamenty, stupy, belki i §ciany no$ne budynku. W tym celu wykorzystano
schematy funkcjonalne, ktore stworzono przy opracowywaniu koncepcji, ale jednoczes$nie
pamigtajac o maksymalnych rozpigtosciach, na ktérych mozna uktadac¢ belki stropowe, a na
nich z kolei beda spoczywac plyty stropowe. Rozpigtosci te zalezne sg od rodzaju stropow
jakie beda wykorzystywane w projekcie.

Aby stworzy¢ uktad osi nalezy z gldéwnego paska Menu wybra¢ zaktadke Projekt, a nastep-
nie polecenie System siatek... W pojawiajacym si¢ oknie Ustawienia systemu siatek..., w roz-

wijanej rolecie RozfozZenie siatki wpisano odlegtosci osi od siebie (Rys. 9.27).

T4, Ustawienia systemu siatek.. SRS M
Domyélne
¥ 11 Rozlozenie siatki
== Poziome linie siatki E] III Pionowe linie siatki E]
* A Odleghosé: 0,0 A1 Odleghogc: 0,0 *
+'B Odleglosé: 500,0 +2 Odleghogd: 500,0
16 Odleghosc: 500,0 +3 Odleghosé: 500,0
:D Odlegtosé: 500,0 s 4 Odlegfosé: 500,0
+ E Odlegtosé: 500,0 5 Odlegfogé: 500,0
=F Odleghosd: 500,0 +'6 Odleghosc: 500,0
G Odlegtosé: 500,0 7 Odleghosc: 500,0
+H Odleghosé: 500,0 +8 Odleghosé: 500,0
+1 Odleglesé: 500,0 9 Odleghosc: 500,0
| Odleglosé: 500,0 %+.1p Odleghogd: 500,0
* K Odleghosc: 500,0 11 Odleghosé: 500,0
= Odlegtosé: 500,0 212 Odlegfosé: 500,0
=M Odlegtosé: 500,0 + 13 Odlegfogé: 500,0
* N Odleghosd: 500,0 : 14 Odleghosc: 500,0
[C|Rozfozenie 14 |osie || Rozfozerie 14 |osie
=

Rys. 9.27. Okno dialogowe Ustawienia systemu siatek

Zrédlo: Opracowanie wlasne

42



Jak juz bylo wczesniej wspomniane siatka bedzie roztozona co 500 cm, jednakze to tylko
poczatkowy uktad, gdyz w pdzniejszym etapie zgodnie z tworzeniem bryty, uktad ulegnie
modyfikacjom by dostosowa¢ go do powstatej wczesniej koncepcji. Po wprowadzeniu odle-
glosci w odpowiednie pola i zaakceptowaniu poprzez kliknigcie przycisku OK poczatkowy

uktad systemu siatek przedstawiono na Rysunku 9.28.

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500

500 500 500 500 500 500 500 500 500 500 500 500 500

Rys. 9.28. Podstawowy uktad osi konstrukcyjnych

Zrodlo: Opracowanie wlasne

Nastepnym krokiem, jaki nalezy wykonaé, jest dostosowanie powstatych wyzej osi
do uktadu strukturalnego projektowanego budynku. Schemat ten zostat juz wczesniej omo-
wiony 1 rozplanowany. Wlaczajac warstwe, na ktorej owa struktura si¢ znajduje postuzy
ona jako podktad, ktory utatwi umieszczenie osi w odpowiedniej odleglosci od siebie. Po
wykonaniu tych czynnos$ci aktualny uktad, na ktérym opiera si¢ dalsza czes$¢ pracy wyglada

W sposob przedstawiony na Rysunku 9.29.
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Rys. 9.29. Zmodyfikowany uktad osi konstrukcyjnych

Zrodlo: Opracowanie wlasne

9.5. FUNDAMENTY

Kolejnym krokiem byto stworzenie podstawowych elementéw, na ktérych opiera si¢

kazdy budynek - czyli fundamentow. Majac juz zaplanowane roztozenie wzgledem siebie

osie konstrukcyjne mozna zaja¢ si¢ drazeniem w terenie miejsca, w ktérym beda osadzone

fundamenty.

Aby to zrobi¢ w widoku przedstawiajacym rzut kondygnacji -1 nalezy zaznaczy¢ siatke tere-

nu, wybierajac jeden z czterech naroznych wierzchotkdéw prostokata. Nastgpnie wybierano

przycisk: Odejmij od wieloboku. Przycisk ten oznaczony jest ikonkg z minusem (Rys. 9.31).

Nastepnie nalezy zaznaczy¢ obszar pod strefg fundamentow, ktory nalezy obnizy¢.

Po wykonaniu tych czynnosci i upewnieniu si¢, ze wycigto odpowiedni obszar, teren przed-

stawiono na Rysunku 9.30.
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D R At
Rys. 9.30. Teren po wycieciu poditoza pod fundament Rys. 9.31. Okno Odejmowania siatki
Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Autor stworzyt fundamenty poczynajac od podstawowego, pojedynczego elementu
jakim jest stopa fundamentowa. Bedzie ona umieszczona na przecigciu si¢ osi konstruk-
cyjnych, czyli $rednio co 500 cm. Nastepnie taczac ze sobg wszystkie powstale elementy
utworzone zostalo zwarte i sztywne podtoze, na ktorym mogly zosta¢ umieszczone kolejne

elementy projektu. Zaczeto od stworzenia stopy fundamentowe;.

Aby to zrobi¢ wykorzystano do tego celu narzedzie Stupy z Palety narzedzia. W pojawia-
jacym si¢ oknie dialogowym Ustawienia wyboru stupa, w rozwijanej rolecie Geometria
i polozenie wpisano wymiary stupow. Stopa zbudowana jest z dwoch rodzajow elementow.
Pierwszy o wymiarach (Rys. 9.32 po lewej): 70x70x40 cm, a drugi (Rys. 9.33 po prawej):
30x30x70. W kolejnych dwéch roletach: Rzut i przekrdj, a takze rolecie Model okreslono
kolor 1 grubo$¢ linii za pomoca, ktorych dane elementy moga by¢ wyswietlane, a takze ma-

terial, ktory je pokrywa.

¥ @ Geometriaipolozenic ¥ @ Geometria i polozenic
s s

e Ty 1 200 E
Bk poviazania - Eex @ oo )

P[] Beton zbrojony 1195332350
([ 120lacia pra=awogriows 4153470073 *

B % 0,000
2 tie] Punkt wstawienia rdzenia: L S
-122,6 @

e BT m0

Brak poviazania 5 @QE ﬁ} 0,0

P[] Beton zbrojony 1195332350
m I - ’
5 B0 1z gniowa 4183470073 *

-1 Pinnica (biezaca) -

=)

Zero projeitu (3]

b, 26

> [ Rzutiprzekrs

Rys. 9.32. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stupa Rys. 9.33. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stupa

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédio: Opracowanie wlasne

Po wykonaniu tych czynnos$ci nowo powstale elementy w widoku z gory przedstawiono na
rysunkach ponizej. Pierwszy (Rys. 9.34 po lewej) to dolna czegs¢ stopy fundamentowe;j, dru-

gi (Rys. 9.35 w srodku) to cze¢$¢ druga, a rysunek trzeci (Rys. 9.36 po prawej) przedstawia

polaczenie ze sobg obu elementow w catos¢.
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30
70 35 35
20,30 20
70
Rys. 9.34. Rzut fundamentu Rys. 9.35. Rzut fundamentu Rys. 9.36. Rzut fundamentu
Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédto: Opracowanie wlasne Zrédio: Opracowanie wlasne

Powstate elementy w przekroju pokazano na Rysunkach 9.37, 9.38 1 9.39.
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/ ~
AN E 77
o S Z
S S s o
< IR 7 <
S s
Rys. 9.37. Przekroj Rys. 9.38. Przekroj Rys. 9.39. Przekroj
Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Ana Rysunkach ponizej przedstawiono elementy w widoku 3D.

Kolejnym krokiem, jaki wykonano, byto utworzenie elementu, ktory scali ze soba
powstate wczesniej stopy fundamentowe. Elementem takim byty belki zelbetowe zwane
podciggami, ktérych zadaniem jest przenoszenie obcigzen ze $cian i stropow na fundamenty.
Aby stworzy¢ taki podciag wykorzystano zaktadke Belki z Palety narzedzia. W pojawiaja-
cym si¢ oknie Ustawienia wyboru belki, w rozwijanej rolecie Geometria i potozenie wpro-
wadzono wymiary podciagu, a takze miejsce, ktore bedzie jego punktem odniesienia. W tym
przypadku bedzie to podciag o wymiarach w przekroju (Rys. 9.40 ) 30x50 cm. W kolejnych
roletach tak jak to byto w poprzednich przypadkach wprowadzono informacje, dzigki kto-

rym nowo powstate elementy beda reprezentowane na rzucie, przekroju czy modelu 3D.
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JA, Ustawienia wyboru belki L2 b
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Rys. 9.40. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Po wprowadzeniu wymiaréw, zamkni¢ciu okna i narysowaniu elementu, powstaty element

pokazano na Rysunku 9.41.
<
S
A || — 7 A
<
35 500 35
70 430 70

570

Rys. 9.41. Rzut

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Przekroj A - A (Rys. 9.42 po lewej) 1 B - B (Rys. 9.43 po prawej) to przekroje powyzszego

elementu.
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Rys. 9.42. Przekroj A - A

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Rys. 9.43. Przekroj B - B

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Na Rysunkach 9.44 i1 9.45 pokazano elementy w widoku 3D przed (Rys. 9.44) i po (Rys.
9.45) potaczeniu ze sobg podciagu i dwdch stép fundamentowych.

Rys. 9.44. Rys. 9.45.

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Z kolei potaczenie ze sobg tych elementdw pozwolito stworzy¢ powtarzalny modut (Rys. 9.46
i 9.47), ktory znajduje si¢ w odlegtosci co 500 cm od siebie kazdy. Na Rysunku 9.46 pokaza-

no rzut takiego potaczenia, a na Rysunku 9.47 przedstawiono przekrdj.
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Rys. 9.46. Rzut modutu
Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Rys. 9.47. Przekroj modutu

Zrédlo: Opracowanie wlasne

48



Na Rysunku 9.48 przedstawiono aksonometri¢ powstatego modutu.

Rys. 9.48. Modut fundamentu 500 cm x 500 cm

Zrodto: Opracowanie wiasne

Ostatnim etapem, jaki nalezato wykonac, byto potaczenie powstatych do tej pory czesci
w catos¢. Jak juz bylo wczesniej wspomniane, kazda stopa musi si¢ znalez¢ na przecigciu
osi konstrukcyjnych. Po wykonaniu tej czynno$ci uktad fundamentowy kondygnacji ,,-1”

(Rys. 9.49) 1 kondygnacji ,,0” (Rys. 9.50) pokazano w widoku z gory.
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Rys. 9.49. Rzut fundamentow pod kondygnacjq ,,-1

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Na Rysunku 9.51 pokazano widok 3D powstatych fundamentow.

Rys. 9.51. Uklad fundamentow

Zrodto: Opracowanie wiasne

Z kolei na Rysunku 9.52 przedstawiono potozenie powstatego schematu fundamentowego

na dzialce.

Rys. 9.52. Aksonometria fundamentow

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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9.6. UKLAD KONSTRUKCYJNY
Majac juz solidng podstawe, ktorg sa fundamenty mozna przejs¢ do kolejnego etapu
modelowania. Na tym etapie nalezy zaja¢ si¢ uktadem konstrukcyjnym, ktéry bedzie stano-
wi¢ tak naprawde kregostup projektowanego budynku. Projektowany obiekt posiada lekka
konstrukcje szkieletowa, na ktéra sktadaja sie shupy, belki i stropy.

Prace¢ rozpoczgto od stworzenia stupéw na kondygnacji ,,-1”. Zrobiono to za pomoca
zaktadki Stupy znajdujacej si¢ na Palecie narzedzia. W pojawiajacym si¢ oknie dialogowym
Ustawienia wyboru stupa, w rozwijanej rolecie Geometria i polozenie wpisano dane geo-
metryczne stupow (Rys. 9.53). Beda to przede wszystkim dtugos¢, szerokos$¢ i wysokos¢
odpowiednio 20x20x292 cm, a takze potozenie stupa wzgledem wiasnej kondygnacji i zera

projektu, w tym przypadku bedzie to -93 cm 1 -403 cm.
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Rys. 9.53. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stupa

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Po wprowadzeniu wymiar6w nalezato umiesci¢ stupy nad kazdym z fundamentéw. Aby uta-
twi¢ zadanie mozna byto wiaczy¢ Podrys projektu, ktory pokaze co znajduje si¢ pod obecna
kondygnacja. Mozna do tego celu uczy¢ klawisza ,, 3" lub na Pasku narzedzi wybra¢ ikonke

Podrys 1 wybraé polecenie Pod biezqcq kondygnacjq.

Nastgpnym krokiem, jaki wykonano do tworzenia stupéw na kondygnacji ,,0”. Okno
dialogowe wywotano jak poprzednio (Rys. 9.54), tylko ze w tym przypadku stupy beda
miaty inng wysoko$¢ niz poprzednio, gdyz wysokos¢ kondygnacji ,,0” ustalono na 352 cm,
a takze roznicg bedzie posadowienie ich wzgledem wlasnej kondygnaciji jak i zera projektu.
Po wywotaniu okna dialogowego Ustawienia wyboru stupa wpisano wymiary stupoéw na
kondygnacji,,0”. Bedzie to odpowiednio 20x20x341 cm, a umieszczenie wzgledem wlasnej

kondygnacji 1 zera projektu -35 cm 1 -35 cm.
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Rys. 9.54. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stupa

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Pozostato jedynie umiesci¢ stupy nad stupami z kondygnacji ,,-1” w czg$ci ustugowej, 1 ana-
logicznie w cze$ci mieszkalnej powstate stupy umieszczono nad kazdym z fundamentow.
Trzecim rodzajem stlupdw jaki stworzono byly stupy majace wymiary takie same jak
te na kondygnacji ,,0” lecz beda si¢ od nich réznic punktem odniesienia wzgledem wtasnej
kondygnacji i zera projektu. Znajdujg si¢ one w strefie, ktora bedzie przeznaczona na po-
mieszczenia gospodarcze. Roznica z potozenia stupdw wynika z tego, iz teren jest kaskado-
wy 1 ta cze$¢ budynku bedzie polozona nieznacznie wyzej niz pozostale elementy budynku.
Po wywolaniu okna dialogowego (Rys. 9.55), nalezy sprawdzi¢ czy wprowadzone wczesniej
dane zostaty zachowane, a jedynie zmieni¢ dwie wartosci. Pierwsza bedzie to punkt od-
niesienia shupéw wzgledem wtasnej kondygnacji, czyli 41 cm i druga wartos¢ okreslajaca

potozenie wzgledem zera projektu, czyli 41 cm.
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Rys. 9.55. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stupa

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Jak poprzednio, umieszczono nowo powstaty stup nad kazdym juz istniejacym na kondy-
gnacji ponizej.

Ostatnim juz rodzajem stworzonego stupa byl stup, ktéry umieszczono na kondygnacji
,»+17. Analogicznie jak w poprzednich przypadkach w oknie dialogowym (Rys. 9.56) wpisa-
no wymiary odpowiednio: 20x20x293 cm. Punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondygna-

cji wynosi -19 cm, a wzgledem zera projektu 333 cm.
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Rys. 9.56. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stupa

Zrédio: Opracowanie wlasne

Ten rodzaj stupa umieszczamy jedynie na kondygnacji ,,+1” w cze$ci mieszkalnej, gdyz
tylko ta cze$¢ obiektu znajduje si¢ na tej wysokosci.

Majac juz rozmieszczone stupy czas zajaé si¢ zaprojektowaniem podciagdow czyli
belek, ktore usztywnig konstrukcje. W tym celu wykorzystano jak poprzednio zaktadke Bel-
ki z Palety narzedzia 1 w pojawiajacym si¢ oknie Ustawienie wyboru belki, w rozwijanej
rolecie Geometria i potozenie wprowadzono wymiary naszych belek. Jesli chodzi o belki to
bedzie tutaj tylko jeden rodzaj przekroju, a réznicg bedzie jedynie ich potozenie wzgledem
wiasnej kondygnacji i zera projektu. Przekroj belek wynosi: 20x27 cm.

Na Rysunku 9.57 przedstawiono parametry belek znajdujacych si¢ na kondygnacji
,»-17. Ich punkty odniesienia wynosza odpowiednio: do wlasnej kondygnacji 234 cm i zera

projektu -76 cm.
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Rys. 9.57. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Na Rysunku 9.58 pokazano parametry belek znajdujacych si¢ na kondygnac;ji ,,0”,

w czesci mieszkalnej. Ich punkty odniesienia do wiasnej kondygnacji wynosza 333 cm, a do

zera projektu rowniez 333 cm.
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Rys. 9.58. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrodlo: Opracowanie wlasne

Na Rysunku 9.59 z kolei przedstawiono belki znajdujace si¢ na kondygnacji ,,0”,

w czesci ustugowej. Maja one punkty odniesienia wzgledem wlasnej kondygnacji 234 cm 1

do zera projektu 234 cm.
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Rys. 9.59. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Na Rysunku 9.60 pokazano belki znajdujace si¢ na kondygnacji ,,0” w cz¢$ci miesz-
kalnej, w strefie gospodarczej. Ich punkty odniesienia wynoszg odpowiednio: 408 cm do

wtlasnej kondygnacji i 408 cm do zera projektu.
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Rys. 9.60. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrodto: Opracowanie wiasne

Ostatni juz rodzaj belki przedstawiony jest na Rysunku 9.61. Przedstawiono na nim
belki znajdujace si¢ na kondygnacji ,,+1”. Ich wymiary z kolei wynosza 291 cm wzgledem

wiasnej kondygnacji i 643 cm wzgledem zera projektu.
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Rys. 9.61. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Nalezato na koniec umiesci¢ wszystkie powstate belki nad wszystkimi stupami z kaz-
dej kondygnacji, jednoczes$nie taczac je ze soba, tworzac tym samym zwarty i scalony uktad
konstrukcyjny. Na Rysunku 9.62 przedstawiono dany uktad konstrukcyjny juz po potaczeniu
w catos¢ wszystkich elementow 1 umieszczeniu ich na odpowiednich kondygnacjach 1 wyso-

kosciach im odpowiadajgcym.
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Rys. 9.62. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrodto: Opracowanie wlasne

Na Rysunku 9.63 pokazano jak stworzony uktad wpisuje si¢ w teren, ktory wczesniej
zostal wymodelowany. W ten sposob na poprzednio stworzone fundamenty natozono stwo-

rzong konstrukcje.

Rys. 9.63. Okno dialogowe Ustawienia wyboru belki

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Kolejnym elementem, projektu jaki zostat wykonany, byly stropy, ktére two-
rzg ostatni juz element uktadu konstrukcyjnego. Dlatego aby wykona¢ t¢ czynnos¢
nalezy wybra¢ zaktadke Strop z Palety narzedzia. W oknie dialogowym Ustawienia
wyboru stropu, w rozwijanej rolecie Geometria i potozenie nalezy poda¢ punkty od-
niesienia stropu wzgledem wiasnej kondygnacji, jak 1 wzgledem zera projektu. Jesli
chodzi o wypehienie przekrojowe, nalezy ustawi¢ wybierajac przycisk Struktura:
podstawowa, warstwowa, a nast¢pnie wybra¢ nazwe stropu, ktory zostal juz wcze-
$niej stworzony.

W pierwszej kolejnosci stworzony zostat strop na kondygnacji ,,-1” w czgsci
ustlugowej (Rys. 9.64). Jego punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondygnacji wy-
nosi¢ powinien -75 cm, a wzgledem zera projektu -385 cm. W tym przypadku jako

wypetnienie przekrojowe ustawiony zostat strop o nazwie 08 Podloga s czyli strop
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Rys. 9.64. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,-1"’)

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

W ten sposéb powstaty strop powinien wyglada¢ jak na Rysunku 9.65

Rys. 9.65. Strop na kondygnacji ,,-1"

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

58



Na kondygnacji ,,0”, w czg$ci ustugowej strop bedzie mie¢ punkt odniesienia
wzgledem wiasnej kondygnacji rowny -57 cm, a wzgledem zera projektu rowniez
-57 cm (Rys. 9.66). Jako wypekienie przekrojone zostat ustawiony strop o nazwie
04 Podloga wewngtrz, czyli strop we wnetrzu budynku.
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Rys. 9.66. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,0")

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Stworzony strop po potaczeniu ze stropem poprzednim i ukladem konstrukcyjnym
przedstawiono na Rysunku 9.67.

Rys. 9.67. Strop na kondygnacji ,,0” w czesci ustugowej

Zrédlo: Opracowanie wilasne.

Na Rysunku 9.68 pokazano okno ustawien przy tworzeniu stropu na kondygnacji ,,0”,
w czesci mieszkalnej, w strefie ogdlnodostepnej i rekreacyjnej. Punkt odniesienia wzgledem
wtlasnej kondygnacji 1 zera projektu wynosi 0,00 cm. Jako wypelnienie przekrojowe rowniez

zostat ustawiony strop na gruncie, czyli struktura o nazwie 08_Podloga_s.
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Rys. 9.68. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,0”)

Zrodlo: Opracowanie wiasne.

Na Rysunku 9.69 przedstawiono uktad po narysowaniu stropu.

Rys. 9.69. Strop na kondygnacji ,,0”, w strefie ogolnodostgpnej

Zrodto: Opracowanie wlasne.

Okno ustawien stropu na kondygnacji ,,0” w cze$ci mieszkalnej, w strefie go-
spodarczej zostal przedstawiony na Rysunku 9.70. Jego punkt odniesienia wzgledem
wlasnej kondygnacji i zera projektu wynosi 80 cm. W tym przypadku jako wypet-
nienie przekrojowe autor postanowit wykorzysta¢ specjalnie stworzony strop pod

garazem, w pracy bedzie to struktura o nazwie 08 Podloga garaz.
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Rys. 9.70. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,0")

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Ukonczony strop pokazano na Rysunku 9.71.

Rys. 9.71. Strop na kondygnacji ,,0”, w strefie gospodarczej

Zrodtlo: Opracowanie wlasne.

Na kondygnacji ,,+1” nad cze¢s$cig ustugowa, jest to juz ostatni element z zakresu
stropow w tej czesci budynku. Z tego tez wzgledu musi ona by¢ przykryta stropo-
dachem. W oknie dialogowym (Rys. 9.72) wpisano jak w poprzednich przypadkach
punkty odniesienia stropu wzgledem wtasnej kondygnacji 1 zera projektu, analogicz-
nie wynoszg one -70cm 1 282 cm. Wypelieniem przekrojowym jest struktura o na-

zwie 09_Stropodach.
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Rys. 9.72. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,+1")

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Na Rysunku 9.73 przedstawiono kolejny strop.

Rys. 9.73. Stropodach nad czescig ustugowq

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Na rysunku 9.74 przedstawiono okno ustawien stropu na kondygnacji ,,+17,
w czesci mieszkalnej, w strefie prywatnej. Punkt odniesienia wzgledem wtasnej kon-
dygnacji tego stropu wynosi 0,00 cm, natomiast wzgledem zera projektu 352 cm.
Wypehieniem przekrojowym bedzie struktura 04 Podloga wewnatrz, gdyz jest to
strop znajdujacy si¢ we wnetrzu budynku.
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Rys. 9.74. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,+1")

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Po wyrysowaniu obrysu strop przedstawiono na Rysunku 9.75.

Rys. 9.75. Strop na kondygnacji ,,+1", w strefie prywatnej

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

W czesci mieszkalnej, w strefie rekreacyjnej czyli na kondygnacji ,,+1” stropem
bedzie rowniez stropodach. Jedyng réznicg jest to, ze mimo, iz ten strop 1 poprzedni
naleza do tej samej kondygnacji to beda one mie¢ rézne punkty odniesienia. Wyni-
ka to z roznicy, na ktérg majg wpltyw warstwy, z ktérych zbudowane sg dane stro-
py. Biezacy strop (Rys. 9.76) ma punkt odniesienia wzglgdem wlasnej kondygnacji
29 cm, a wzgledem zera projektu 381 cm. Wypehieniem przekrojowym jest struktura
09 Stropodach.
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Rys. 9.76. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,+1")

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Na Rysunku 9.77 przedstawiono projekt z nowo powstatym elementem.

Rys. 9.77. Stropodach nad strefq rekreacyjng

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Przedostatnim stropodachem bedzie strop, ktory przykrywaé ma strefe gospodarcza w cze-
$ci mieszkalnej. Znajdowac si¢ on bedzie na kondygnacji ,,+1”. Posiada punkt odniesie-
nia wzgledem wiasnej kondygnacji 104 cm, a wzgledem zera projektu 456 cm (Rys. 9.78).
Strukturg przekrojowa jest struktura o nazwie 09_Stropodach.
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Ptaszczyzna odniesienis:
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Rys. 9.78. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,+1")

Zrodto: Opracowanie wiasne.

Ostatecznie po narysowaniu stropu model wyglada tak, jak na Rysunku 9.79.

Rys. 9.79. Stropodach nad strefq gospodarczq

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Ostatnim juz elementem, ktory sktada si¢ na stropy projektowanego budynku jest
strop na kondygnacji ,,+2”. W oknie dialogowym wprowadzono odpowiednie wy-
miary (Rys. 9.80). Punkt odniesienia wzgledem wlasnej kondygnacji wynosi 29 cm,
a wzgledem zera projektu 691 cm. Spetia on role stropodachu, a wiec jak poprzed-

nio jego wypetieniem przekrojowym jest struktura o nazwie 09 Stropodach.
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Ptaszczyzna odniesienia:

&z, = =.

Rys. 9.80. Okno dialogowe Ustawienia wyboru stropu (kondygnacja ,,+2")

Zrodto: Opracowanie wiasne.

Na Rysunku 9.81 przedstawiono ukonczone projektowanie stropow danego budynku. Poka-
zane zostaly wszystkie stropy, belki, stupy 1 fundamenty, ktore do tej pory zostaty zaprojek-

towane.

Rys. 9.81. Stropodach nad strefq mieszkalng

Zrodto: Opracowanie wlasne.
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Na Rysunku 9.82 przedstawiono wszystkie stworzone wcze$niej elementy 1 w jaki sposob sa

one zintegrowane z dziatka, na ktorej si¢ znajduja.

Rys. 9.82. Schemat ukonczonych stropow

Zrodlo: Opracowanie wiasne.

Jak juz bylo wczesniej wspomniane, dotychczasowo zaprojektowane elementy stanowia
gléwng konstrukcje projektowanego budynku. W kolejnych etapach pracy autor przedstawi
mozliwos$ci programu, jakie mozna jeszcze wykorzystac¢ przy projektowaniu architektonicz-
nym z udzialem programu ArchiCAD.
9.7. SCIANY
W budownictwie $ciany nazywane sg przegrodami pionowymi, oddzielajagcymi §rodo-
wisko zewnetrzne od wewngtrznego, badz sa przegrodami dzielagcymi przestrzen wewnatrz
budynkéw. Z reguly Sciany nigdy nie wystepuja jako jednolite, gtadkie powierzchnie. Bar-
dzo czgsto zdarza si¢, ze wystepuja w nich réznego rodzaju otwory, np. okna, drzwi itp.
Czasami zdarza si¢, ze Sciany pelnig tylko funkcje ostonowa, a gtéwna czes$¢ konstrukcyjna
stanowig uktady ztozone z belek, podciagow, stupow i stropéw. W projekcie w wigkszosci
zastosowano wilasnie takie rozwigzanie, a §ciany zewngtrzne w takiej technologii zaprojek-
towano tylko ze wzgledu na warunki klimatyczne, jakie panuja na obszarze, gdzie znajduje
si¢ dzialka, na ktdrej powstanie obiekt.
Ze wzgledu na funkcje jakie $ciany pelnig w obiekcie mozna je podzieli¢ na:
«  Sciany konstrukcyjne zewnetrzne - sa to $ciany oddzielajace $rodowisko zewnetrzne
od wewnetrznego. Mogg by¢ dwuwarstwowe lub trjwarstwowe w zaleznos$ci od za-
stosowanych technologii. Zawieraja warstw¢ izolacji termicznej. Do ich zadan nalezy

przenoszenie obcigzen pionowych 1 poziomych na fundamenty budynku.
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«  Sciany konstrukcyjne wewnetrzne - $ciany, ktére oddzielaja przestrzen wewnatrz bu-
dynku. Funkcja jaka pelnig jest podobna do zewnetrznych z tg réznica, ze te nie zawie-
rajg warstwy izolacyjnej, a jedynie wykonczeniows.

« Sciany dzialowe wewnetrzne - $ciany stuzace jedynie do oddzielania przestrzeni i po-
mieszczen wewnatrz budynku.

« Sciany szkieletowe - sa to $ciany o lekkiej konstrukcji nosnej, przeznaczone glownie
dla obiektoéw o duzych gabarytach i rozpietosciach. Wykonywane przewaznie ze stali.
Glowny, najwytrzymalszy element stanowi cze¢$¢ no$ng. Pozostale warstwy stanowig
element wykonczeniowy i zabezpieczajacy.

« Sciany oslonowe - $ciany, ktore przenosza na podloze ciezar wiasny, a takze cigzar, kto-
ry wywotuje wiatr 1 czynniki atmosferyczne. Spetniajg gtownie funkcje ochronng

W projekcie zastosowano trzy pierwsze rodzaje powyzszych $cian. Struktury war-
stwowe, ktore sktadaja si¢ na kazdy rodzaj Scian zostaly omowione we wcze$niejszym roz-
dziale pracy. Aby przejs¢ do naniesienia odpowiednich $cian na siatke konstrukcyjng, na-
lezy ustawi¢ parametry dotyczace struktur warstwowych i grubosci linii. Wprowadzenie
ustawien przed rozpoczeciem rysowania sprawi, ze w kolejnych etapach nie bedzie trzeba
wpisywac ich po raz kolejny.

Aby to zrobié, nalezy z Palety Narzedzia dwukrotnie klikna¢ na zaktadke Sciany.

W pojawiajacym si¢ oknie dialogowym Ustawienia sciany, w rozwijanej rolecie Geometria

i potozenie (Rys. 9.83) nalezy wybra¢ wczesniej zdefiniowang strukture warstwowa i nadac

wysokos$¢ dla kazdej §ciany odpowiednig dla punktu odniesienia danej kondygnacji, na kto-

rej $ciana ma si¢ znajdowaé. We wszystkich strefach, dla wszystkich §cian konstrukcyjnych
zewnetrznych, zastosowano strukturg warstwowa o nazwie 01 _Sciana zewnetrzna konstruk-
cyjna, dla $cian konstrukcyjnych wewnetrznych strukture 02 Sciana dzialowa konstrukceyj-

na i dla $cian dzialowych strukture 03 Sciana dzialowa.

T4 Ustawienia sciany - [ R ==
—
~ (@} Geometriai polozenie
=
Poziom wenissienia géry
Brak po
7] 01_Sciana zennetrzna konstrukeyjna
E | 3810 = & Il |3s0
0.0 ﬂ A [Jer |20,00°
Kondygnacja elementu:
Zero projetu () | Linis odniesienis:
wb, 00 = = wo
» P, Rzutiprzekro
» A Model
» L Tworzenie list i etykiet
» @3 IDiklasyfikacja
£ @ Konstrukda - Saany zew 3 Anulu oK

Rys. 9.83. Okno Ustawienia Sciany, Geometria i potozenie

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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W rozwijanej rolecie Rzut i przekrdj (Rys. 9.84) nalezy wpisa¢ odpowiednie para-
metry grubosci, kolor i rodzaj linii dla wszystkich $cian. Dla linii przekrojowych 0,5 mm
w kolorze czarnym, dla linii widokowych 0,3 mm - czarny 1 dla linii pomocniczych 0,1 mm
rowniez w kolorze czarnym. Przy wyborze przygotowanych wczesniej struktur warstwo-
wych opcja wyboru pidra linii przekrojowych bedzie niedostepna, gdyz ta ceche ustawiono

przy tworzeniu struktury w oknie dialogowym struktur warstwowych.

T, Ustawienia éciany - 19 oo
Domyéine

» (@3 Geometriai polozenie
~ Wy Reutiprzekrsj

- w0 B
Pokaz na kandygnacjach Wszystiich 5
RautiPozawidek... =]
Caly element =3
v
Zastap piéra wypelnier prz... Oba z W
2 W piéro wypehienia przekroj... 0.13mm 123 [T
i71.W Piéro tis wypemienia 0mm 127 —/
- 0BRYS
9™ Typ lini widokowych Linia dagla
£ W pidro lini widokowych 0.30mm 122 [ —
£ Typ i pozawidokowych  Krawedzie ukryte  —————————
4 I Piro elementéw ponad wid... 0.13 mm 123 [ —]
Yl Linie zakoriczenia sciany Cbie [: 8

» @A Hodel
» 2 Tworzenie list i etykiet
» @& IDiklasyfikacja

£ | Konstrukga - Saany zew L3 Anuluj oK

Rys. 9.84. Okno Ustawienia Sciany, Rzut i przekroj

Zrodlo: Opracowanie wlasne

Na rysunku 9.85 przedstawiono Rzut kondygnacji ,,-1”. Jest to strefa ustugowa zwia-
zana z miejscem pracy wigc wysoko$¢ pomieszczenia musi spetnia¢ wymagania prawa bu-

dowlanego dotyczacego miejsc pracy. Wysoko$¢ $cian wynosi 321 c¢cm, punkt odniesienia

wzgledem wtasnej kondygnacji wynosi - 95 cm, a wzgledem zera projektu -405 cm.

Rys. 9.85. Rzut kondygnacji -1 (Sciany)

Zrédto: Opracowanie wlasne
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Na Rysunku 9.86 pokazano rzut kondygnacji ,,0”, w czesci ustugowej. Wysokos¢
Scian wynosi 300 cm, punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondygnacji wynosi - 57 cm,

a wzgledem zera projektu rowniez -57 cm.

Rys. 9.86. Rzut kondygnacji -1 (Sciany)

Zrodto: Opracowanie wlasne

Na rysunku 9.87 pokazano Rzut kondygnacji ,,0”, czyli parter. Wystegpuja tutaj roz-
nice dotyczace odniesienia poszczegolnych $cian co do wlasnej kondygnacji i zera projek-
tu. W kazdej ze stref parametry odniesienia beda si¢ r6zni¢. Dla $cian zewnetrznych we
wszystkich strefach zastosowano strukture warstwowa o nazwie 0/ _Sciana zewnetrzna kon-
strukcyjna, a dla $cian wewngtrznych strukture 03 Sciana dzialowa. W czg$ci mieszkalnej,
w strefie ogolnodostepnej 1 rekreacyjnej sciany majg wysokos$¢ 320 cm, punkt odniesienia
wzgledem wtasnej kondygnacji 0.00 cm 1 wzgledem zera projektu tez 0.00 cm. W strefie
gospodarczej wysoko$¢ §cian wynosi 300 cm, punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondy-

gnacji to 41 cm, a wzgledem zera projektu réwniez 41 cm.
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Na rysunku 9.88 przedstawiono Rzut kondygnacji ,,+1”. Wysokos$¢ $cian wynosi 300
cm, punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondygnacji wynosi 0.00 cm, a wzgledem zera

projektu +352 cm.

Rys. 9.88. Rzut kondygnacji +1 (sciany)

Zrodto: Opracowanie wlasne

Na Rysunku 9.89 przedstawiono widok aksonometryczny zaprojektowanych §cian we

wszystkich strefach i na wszystkich kondygnacjach.

Rys. 9.89. Rzut kondygnacji +1 (sciany)

Zrodto: Opracowanie wlasne
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9.8. PRZEGRODY STRUKTURALNE

Przegrody strukturalne w programie ArchiCAD mogg by¢ wykorzystywane w roz-
nych celach jako: Sciany szkieletowe, §ciany ostonowe, okna, witryny itp. Wszystko zalezy
od tego jakie parametry zostang wprowadzone do okna dialogowego i z jakich materiatoéw
dana przegroda bedzie zbudowana. W projekcie za pomoca przegrody strukturalnej przed-
stawiono elementy, jakim sa Okna, z tego wzgledu iz koncepcja projektu przewidywata
duze, jasne horyzontalne okna, a przegrody strukturalne pozwalajg na zrealizowanie tego
celu. Dla wszystkich przegrod, na wszystkich kondygnacjach 1 we wszystkich strefach zo-
staty ustawione takie same parametry, czy to dotyczace wymiardow czy tez materiatow, z
ktorych przegrody sa zbudowane. Jedyne réznice jakie wystapily to wysokosci przegrod na
danej kondygnacji 1 ich punkty odniesienia.

Naniesienie do projektu przegrod rozpoczeto od wybrania z Paska narzedzi poprzez
dwukrotnie klikniecie zaktadki Przegrody strukturalne. W oknie dialogowym Ustawienia
Wybranych Przegrod Strukturalnych, w rozwijanej rolecie Geometria i potozenie (Rys. 9.90)
podano wysokos$¢ danej przegrody, punkt odniesienia wzgledem wiasnej kondygnacji i punkt
odniesienia wzgledem zera projektu. W rolecie Odsuniecie od plaszczyzny odniesienia ko-
nieczne byto zdefiniowanie odleglos$ci osi przegrody od linii bazowej (5 cm). W rolecie Rzut
i przekroj, okreslono cechy charakterystyczne dla rzutu i1 przekroju (grubos¢ 1 rodzaj linii).
Kolejnym krokiem jaki wykonano, byto przej$cie do zaktadki Schemat. W rozwijanej role-
cie Wzor siatki i podglgd ustawiono wymiary pojedynczego elementu przegrody, czyli sze-
rokos¢ 1 wysokos¢, odpowiednio 300 cm 1 236 cm. W zaktadce Profil wprowadzono wymia-
ry dla stupkow (4 cm 1 14 cm), rygli (6 cm 1 10 cm) 1 obudowy zewnetrznej (6 cm 1 10 cm).
W zaktadce Panele ustawiono rodzaj materiatu, z ktérego ma by¢ zbudowana struktura. Dla

obudowy zewnetrznej, stupkow i rygli wybrano stal, a dla paneli szkto.

&l Ustowieria Wybranyen Praegrea stoknramy I 2
rucraine,

Zaznaczone Prsgrody Stukturaine: 1

¥y Odsuniecie od Plaszczyzny Odniesienia

Frofil Zewnetranych: - Shupkow: Rygi: Odsuniece Paneli

Rys. 9.90. Okno Ustawienia wybranych przegrod strukturalnych

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Na Rysunku 9.91 przedstawiono Przegrody Strukturalne na kondygnacji ,,-1”. Wyso-
ko$¢ przegrody wynosi 274 cm, punkt odniesienia wzgledem wiasnej kondygnacji -75 cm,

a wzgledem zera projektu -385 cm.

Rys. 9.91. Rzut kondygnacji ,,-1" (Przegrody Strukturalne)

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Na Rysunku 9.12 pokazano Przegrody na kondygnacji ,,0” w cz¢sci ustugowej. Wy-
soko$¢ wynosi 264 cm, punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondygnacji -57 cm, a wzgle-

dem zera projektu -57 cm.
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Rys. 9.92. Rzut kondygnacji ,,-0" (Przegrody Strukturalne)

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Na Rysunku 9.93 pokazano Rzut kondygnacji ,,0” z umieszczonymi przegrodami

rr

strukturalnymi. Wysoko$¢ przegrody to 298 cm, punkt odniesienia wzgledem wlasnej kon-

dygnacji i zera projektu jest taki sam, czyli 0.00 cm.

i\

Rys. 9.93. Rzut kondygnacji ,,0” (Przegrody Strukturalne)

Zrodto: Opracowanie wiasne
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Na Rysunku 9.94 przedstawiono ostatni juz rodzaj Przegrody, ktora znajduje si¢ na
kondygnacji ,,+1”. Wysokos¢ przegrody wynosi 264 cm, punkt odniesienia wzgledem wla-

snej kondygnacji 0.00 cm, a wzglgdem zera projektu +352 cm cm.

Rys. 9.94. Rzut kondygnacji ,,+1" (Przegrody Strukturalne)

Zrodto: Opracowanie wlasne

Aksonometri¢, po zaprojektowaniu wszystkich przegréd i umieszczeniu ich w odpo-

wiednim miejscu na siatce konstrukcyjnej, przedstawiono na Rysunku 9.95

Rys. 9.95. Rzut kondygnacji +1 (Sciany)

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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9.9. OKNA

Okna i1 drzwi sg to elementy budowlane wbudowane w $ciang i wypelniajace otwory
zaprojektowane specjalnie do tego celu. Do gléwnych zadan umieszczania okien w Scia-
nach budynku nalezg m.in. odpowiednie nastonecznienie pomieszczen przeznaczonych na
staty, badz czasowy, pobyt ludzi, odpowiednie przewietrzanie i wentylacja pomieszczen, a
takze zapewnienie odpowiedniej izolacji przed czynnikami atmosferycznymi. Jesli chodzi o
drzwi, spelniajg podobng funkcje, jak okna, z tg r6znica, ze sg to dodatkowo otwory umozli-
wiajgce przemieszczanie si¢ pomigdzy pomieszczeniami wewnatrz obiektu i stanowig droge
ewakuacyjng w przypadku pozaru, czy zagrozenia zycia dla osob przebywajacych wewnatrz
budynku.

Okna 1 drzwi umieszczono w projekcie wybierajac gotowe elementy znajdujace si¢
w bibliotece programu. Zostaly jedynie zmienione podstawowe parametry, jak np. szerokos¢
okien i drzwi, wysoko$¢ okien, a takze wysoko$¢ na jakiej znajduje si¢ parapet danego okna
wzgledem wtasnej kondygnacji i zera projektu. Elementy te wstawiono poprzez dwukrotne
klikniecie na Pasku Narzedzi zaktadki Okno (Rys. 2.1) lub zaktadki Drzwi (Rys. 2.1). W po-
jawiajacym si¢ Oknie dialogowym Ustawienia drzwi dla zaktadki Drzwi lub w oknie Usta-
wienia Okna dla zaktadki Okno, w rozwijanej rolecie Geometria i potozenie wprowadzono
parametry odpowiednie dla okien i drzwi umieszczonych na danych kondygnacjach. Dla
wszystkich drzwi w projekcie wysoko$¢ pozostawiono bez zmian, tj. 210 cm, a szeroko$¢
90 cm. Wyjatek stanowia drzwi w cze¢$ci ustugowej, gdzie drzwi do toalety i gabinetu lekar-
skiego majg szeroko$¢ 100 cm. Zaprojektowano dwa typy okien. Wymiary pierwszego typu

wynoszg: szerokos¢ 250 cm 1 wysokos¢ 80 cm, a drugiego odpowiednio 150 cm i 150 cm.
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Rys. 9.97. Okno dialogowe Ustawienia okna. Rys. 9.96. Okno dialogowe Ustawienia drzwi.
Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Na poziomie ,,-1”" dla drzwi punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondygnacji wyno-
si -95 cm, a wzgledem zera projektu - 405 cm. Dla okien odpowiednio +95 cm 1215 cm. Na
kondygnacji ,,0” w cze¢$ci ustugowej zaprojektowano jedynie okna, dla ktorych parametry

wynoszg 133 cm i 133 cm. W czgéci mieszkalnej dla drzwi punkt odniesienia wzglgdem
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wtlasnej kondygnacji 1 jednoczes$nie zera projektu wynosi 0.00 cm. Dla okien odpowiednio
70 cm. Zaprojektowano tutaj drugi typ okien o wymiarach 150 cmi 150 cm. W czg$ci gospo-
darczej dla drzwi punkt odniesienia wzgledem wiasnej kondygnacji 1 zera projektu wynosi
+41 cm, a dla okien wzgledem wtasnej kondygnacji 231 cm 1 zera projektu rowniez 231 cm.
Na ostatniej juz kondygnacji, czyli poziomie ,,+1” dla drzwi punkt odniesienia wzgledem
wiasnej kondygnacji wynosi 0.00 cm a wzgledem zera projektu +352 cm. Natomiast dla
okien typu drugiego odpowiednio +70 cm 1 422 cm, a dla okien pierwszego typu 190 cm
1542 cm.

Na Rysunkach 9.98 (poziom -1), 9.99(poziom 0) 1 9.100 (Poziom +1) przedstawiono

trzy rzuty kondygnacji wraz z umieszczonymi drzwiami i oknami.

Rys. 9.98. Rzut kondygnacji ,,-1" (Okna i Drzwi)

Zrédlo: Opracowanie wlasne

Rys. 9.99. Rzut kondygnacji ,,+1" (Okna i Drzwi)

Zrédio: Opracowanie wlasne
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Zrodto: Opracowanie wlasne
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9.10. OGROD

W celu zapewnianie osobom przebywajacym w projektowanym budynku odpowied-
niej przestrzeni zieleni i miejsca przeznaczonego na relaks zaprojektowano od strony potu-
dniowo-wschodniej dwa mate ogrodki kwiatowe, basen 1 dwa tarasy. Strefa nalezy do cze¢$ci
mieszkaniowej, a wiec beda z niej korzysta¢ jedynie mieszkancy. Do zaprojektowania tych
czesci obiektu uzyto elementow jakimi sg stropy, zmieniajac jedynie ich struktury warstwo-
we 1 materiat, ktorym sa pokryte. Mimo, iz kazdy z poziomow potozony jest na réznej wy-
sokosciach, domyslnie ustawiono je tak, by nalezaty do kondygnacji ,,0”. Zmieniono jedy-
nie punkty odniesienia wzgledem wtasnej kondygnacji i zera projektu. Pierwszy - mniejszy
ogrdodek - znajduje si¢ na wysokosci 0.00 cm, punkt odniesienia wzgledem wtasnej kondy-
gnacji 1 zera projektu wynosi rowniez 0.00 cm. Punkt odniesienia wzgledem wtasnej kon-
dygnacji i zera projektu dla drugiego - wigkszego ogrodka i przylegajacego do niego tarasu
réwny jest -95 cm. Natomiast dla basenu i tarasu przy basenie punkt odniesienia wzgledem
kondygnacji ,,0” i zera projektu wynosi -195 cm.

Na Rysunku 9.101 przedstawiono zaprojektowany ogréod wraz ze wszystkimi pozo-

stalymi wymodelowanymi elementami.

Rys. 9.101. Rzut kondygnacji +1 (Sciany)

Zrodto: Opracowanie wlasne
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10. EKSPORT

Majac juz gotowy model budynku zawierajacy wszystkie niezbedne elementy po-
trzebne do jego powstania w realnym $wiecie, mozna zaja¢ si¢ wykonywaniem renderin-
gow. Program ArchiCAD umozliwia zapisywanie plikow w formacie DWG. Dzigki temu
w programie 3ds Max mozna importowac caty model, ze wszystkimi powstatymi wcze$niej
w programie ArchiCAD elementami.
Aby zapisa¢ plik w formacie DWG wybrano zaktadke Plik z gornego okna Menu, a nastgp-
nie Zachowaj jako... . W oknie dialogowym Zachowaj projekt, z rozwijanej zaktadki Zacho-
waj jako typ: wybrano Plik DWG (*.dwg), a nast¢pnie na zakonczenie operacji potwierdzono

wybranie odpowiednich parametréw poprzez kliknigcie OK.
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11. OKNO PROGRAMU 3DS MAXY"

Po uruchomieniu programu wida¢ okno zawierajace kilka zaktadek. W interfejsie pro-
gramu mozna wyrdzni¢ kilka elementdéw, w ktorych zostaty zgrupowane polecenia o podob-
nym dziataniu. Interfejs 3ds Maxa mozna podzieli¢ na pig¢ gtownych elementoéw. Z kolei
kazdy z nich zawiera grupy podelementéw. Do najwazniejszych elementow, ktore ukazuja
si¢ po pierwszym uruchomieniu programu, mozna zaliczy¢: Pasek tytutowy i menu - stanowi
on zrodto wigkszosci polecen, (Pasek u gory okna programu). Gtowny pasek narzedzi - za-
wiera przyciski z ikonami pozwalajace uzyska¢ dostep do okreslonej funkcji w programie.
Okna widokowe - dzigki dowolnej konfiguracji umozliwiaja ogladanie projektu z kazdej
strony w tym samym czasie podczas projektowania. Panel polecen - to gtdbwny panel steru-
jacy (Panel po prawej stronie). W gornej czgsci zawiera sze$¢ zaktadek, ktore umozliwiajg
otwieranie roznych paneli. Z kolei kazdy z tych paneli pozwala na otwieranie rolet, ktore
réwniez zawieraja szereg przydatnych funkcji przy projektowaniu i modelowaniu. Dolna
lista interfejsu (Pasek na dole okna programu) zawiera zestaw roznych elementow steruja-

cych.

1 Autodesk 3ds Max 2013 x64 - Unregistered Version _Untitied

0
R % REE G S5E

[+1[Front] [Wrsframe

Rys. 11.1. Okno gtowne programu 3Ds Max

Zrédlo: Opracowanie wlasne

11.1. PASEK TYTULOWY I MENU?°
Pasek tytutowy u samej géry informuje o wersji programu, a takze o tym, jakg nazwe
nosi projekt. Menu zawiera wigkszo$¢ najwazniejszych funkcji. Niektore z tych polecen

dostepne sg takze na paskach narzedzi, a takze mozna je wywota¢ za pomocg skrotéw kla-

YK. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 62-63
20K L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 64-65

82



wiszowych. Gtowna listwa menu zawiera kilka polecen, sg to m.in. zaktadki File, Edit, Tools
itd. Duzym udogodnieniem dla poczatkujacych uzytkownikow moze by¢ to, iz w momencie
kiedy nie ma przypisanych skrotow klawiszowych do danego polecenia, a zachodzi potrzeba
wywotania czy otwarcia konkretnej zaktadki mozna to zrobi¢ za posrednictwem kombina-
cji klawiszy Alt + pierwsza litera polecenia, od ktorej zaczyna si¢ dana zaktadka. Jest to
utatwienie rowniez wtedy, kiedy danemu poleceniu przypisany skrot, ztozony z kombinacji

kilku klawiszy potozonych w r6znych miejscach na klawiaturze.

Rys. 11.2. Pasek tytutowy i menu

Zrodlo: Opracowanie wlasne

11.2. GLOWNY PASEK NARZEDZI*'

Glowny pasek narzedzi wyswietlany jest bezposrednio pod paskiem menu. Dzigki nie-
mu mozna w tatwy i szybki sposdb wybira¢ potrzebne polecenia. Znajduja si¢ na nim takie
zaktadki jak: Layer manager, Matterial Editor lub Render Setup. Wsrdd najwazniejszych
1 najczesciej uzywanych przyciskow mozna zaliczy¢: Undo (Ctrl+Z), Redo (Ctrl+y), Select
and Move(W), Select and Rotate(E), Snap Toggle(S), Mirror, Layer Manager, Material
Editor (M), Render Setup (F10).

AN By - ENME £ REE S S8

Rys. 11.3. Gtowny pasek narzedzi

Zrédio: Opracowanie wlasne

11.3. OKNA WIDOKOWE?*

Najwieksza czg$¢ interfejsu programu zajmujg cztery okna widokowe umozliwiajace
ogladanie obiektow w scenie z wielu stron jednoczesnie. Kazde z tych okien mozna kon-
figurowac niezaleznie od pozostalych. Zawieraja szereg ustawien utatwiajacych ogladanie
projektu. W programie istnieje mozliwo$¢ przedstawienia §wiata trojwymiarowego za po-
mocg dwoch widokow:

*  Widok perspektywiczny - przedstawia on scen¢ z punktu widzenia czlowieka, czyli sy-

muluje rzeczywiste postrzeganie otoczenia. W tym przypadku wszystkie linie rownole-
gle w oddali zbiegaja si¢ w jednym miejscu na linii horyzontu.

*  Widok aksonometryczny - to taki widok, w ktorym obserwator jest umieszczany z dala

od obiektu. Cechg charakterystyczng jest to, iz wszystkie linie rownolegle widziane sg
jako réwnolegte. Z kolei widok aksonometryczny mozna podzieli¢ na dwa podtypy:

- Widok ortogonalny - obiekt jest ogladany z kierunku réwnolegtego do jednej z osi

2IK. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 66-70
22K. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 70, 85-87
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globalnego uktadu wspotrzednych. Pokazuje sceng tylko w jednej plaszczyznie, moz-
na z nich odczyta¢ rzeczywista wysoko$¢ i szerokos¢ obiektu. Sg powszechnie sto-
sowane w programach inzynierskich typu CAD. Dostepne sa okna: Front(z przodu),
Back(z tyhu), Top(z gory), Bottom(z dotu), Left(z lewej), Right(z prawej).

- Widok izometryczny - widoki te nie s3 ograniczone do jednej osi i mogg pokazywac
scen¢ z dowolnego miejsca, ale mimo to wszystkie wymiary pozostaja nadal zacho-

wane.

11.4. PANEL POLECEN?*

Panel polecen umieszczony jest domyslnie po prawej stronie okna gtownego progra-
mu. Pozwala ustawi¢ parametry obiektow, wybra¢ rozne opcje 1 wywolywac wiele funkcji
programu. Zawiera sze$¢ zaktadek, do ktorych przyciski znajduja si¢ w gérnej czesci gtow-
nego panelu. Sa to zaktadki: Create (utworz), Modify (modyfikvj), Hierarchy (hierarchia),
Motion (ruch), Display (wy$wietlanie) 1 Utilities (narzgdzia). Kazda z zaktadek zawiera z re-
guly kilka tzw. rolet.

» Roleta (rollout) jest to wyodrebniona cz¢$¢ panelu, ktdra grupuje elementy sterujace,

a takze pozwala na dostep do wielu innych funkcji i polecen.

Standard Primitives A4

Object Type

Cone
GeoSphere
Cylinder Tube
Torus Pyramid

Teapot Flane

Mame and Color

Rys. 11.4. Scena wygenerowana metodq path tracing

Zrédio: www.wikipedia.pl

11.5. DOLNA LISTWA INTERFEJSU*

Ostatnim juz duzym elementem interfejsu programu jest dolna listwa, ktora jest zbio-
rem kilku zestawow elementéw stuzacych do sterowania. Znajduja si¢ tam nastepujace ele-
menty:

*  Suwak czasu (7ime Slider) - znajduje si¢ bezposrednio pod oknami widokowymi,

pozwala na szybkie dotarcie do danej klatki animacji. Uzycie strzatek po obu stronach

K. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 70-72
%K. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 74-75
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suwaka pozwala na przemieszczanie si¢ pomiedzy klatkami animacji.

» Pasek $ciezki (Track Bar) - wyswietla klucze animacji w postaci kolorowych pro-
stokatow. Kolor czerwony oznacza klucze potozenia, a kolor zielony klucze obrotu,
niebieski - klucze skalowania, a szary klucze zmian parametrow. Za pomocg tego paska
mozna wybiera¢ okreslone klucze, przesuwac je i usuwac.

» Pasek stanu - polozony jest ponizej paska sciezki. Wyswietla liczbe i rodzaj zaznaczo-
nych obiektow, wartos$¢ przeksztatcen 1 odstep migdzy liniami siatki konstrukcyjne;.
Posiada przyciski aktualnego zaznaczania (Selection Lock Toggle)

» Linia zachety - potozona jest wzdluz dolnej krawedzi okna programu. To w tym miejscu
pojawia si¢ informacja po wybraniu danego narzedzia co nalezy wykona¢ w danej chwi-
li. Na prawo od tej linii znajdujg si¢ dwa przyciski:

- Adaptive Degradation® - przycisk, ktory stuzy do wlaczania i wylgczania degrada-
cji adaptacyjnej. Degradacja umozliwia sterowanie wydajno$cig programu w trakcie
korzystania z z funkcji w nim zawartych. Polega to na tym, ze jezeli przycisk jest
wlaczony 1 w trakcie pracy wydajnos$¢ spada ponizej okreslonego poziomu, efekty sa
wylaczane lub redukowane w okreslonej kolejnosci, dopdki nie zostanie przywrocony
odpowiedni poziom wydajnosci.

- Time Tags - pole, ktore pozwala na nadawanie nazw poszczegdlnym klatkom anima-
cji.

» Kontrolki kluczowania - stuzg one do tworzenia kluczowych klatek animacji. Istnieja

dwa tryby tworzenia takich klatek:

- Auto Key (4uto Key) - jest on trybem automatycznym, a to oznacza, ze klatki kluczo-
we sg tworzone dla kazdej zmiany wprowadzanej w scenie.

- Set Key (Set Key) - umozliwia wigksza kontrole procesu - klucze sg tworzone dla
wybranych filtrow dopiero po kliknigciu przycisku Set Keys.

* Kontrolki czasu - umozliwiajg tatwe przechodzenie do kolejnych klatek 1 kluczy ani-

macji. Przyciski te pozwalaja przej$¢ do pierwszej, nastepnej lub ostatniej klatki badz
klucza.

» Kontrolki nawigacyjne - s to kontrolki nawigacyjne dla okien widokowych. zajmuja

prawy dolny rog interfejsu 1 stuzg do kontrolowania okien widokowych oraz ich zawar-

toscig. Pozwalaja na zmiang skali widoku, przesuwac go lub obracac.

Zhttp://exchange.autodesk.com/autocad/plk/online-help/ACD/2012.htm
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12. IMPORT

Po uruchomieniu programu 3ds Max w celu zaimportowania pliku zawierajace-
go projekt, zapisanego wczesniej w formacie DWG poprzez kliknigcie na logo programu
w gornym, lewym rogu okna wybrano rozwijang liste polecen. Nastgpnie wybrano Import
i polecenie Merge. W pojawiajacym si¢ oknie dialogowym Merge File (Rys. 12.1) wybrano

odpowiedni typ poszukiwanego pliku i folderu, w ktorym si¢ znajduje.

201109150921
201109150921
201109150921
201109150921
201109150921
[ CMan0002-M3-Cat 201109150921
[ CMan0002- M3-CS 201109150921
FunWithSpawningl 201109150921
n 201109150921
201109150921

201109150921
201109150921
201109150921

201109150921
201109150921
201109150921
201109150921
201108450921
201109150921
201108150921
201109150921
201109150921
201109150921

Rys. 12.1. Okno Merge File

Zrodto: Opracowanie wiasne

Na Rysunku 12.2 pokazano scen¢ z modelem tuz po zaimportowaniu pliku DWG.
Model jest nie oteksturowany, dlatego wszystkie elementy, ktore mozna byto dostrzec weze-
$niej w programie ArchiCAD sg pokryte domys$lnym, standardowym materiatem w skali

szaroS$ci.

b -

Rys. 12.2. Model zaimportowany do 3ds Maxa (bez tekstur)

Zrodlo: Opracowanie wlasne



13. OSWIETLENIE

Oswietlenie jakie powszechnie stosuje si¢ przy tworzeniu renderingéw odgrywa bar-
dzo wazng role dla tworzonej sceny. Wplywa na realizm sceny, a takze oddaje naturalizm
zastosowanych materialow. Stosowanie odpowiedniego oswietlenia w programie 3ds Max
moze znaczaco poprawi¢ wyglad koncowych obrazéw, wptywajac na atmosfere otaczaja-
ca obiekty 1 styl wyrenderowanej sceny. Aby polepszy¢ efekt wizualny wyrenderowanych
obrazéw zastosowano w projekcie kilka rodzajow Swiatet. Pierwszym bylo umieszczenie
w scenie jednego, glownego $wiatla, ktore spetniato kluczowa role w o$wietleniu catosci,
a kolejne spetiaty role drugorzedna, czyli petity funkcje doswietlajace pewne elementy
znajdujace si¢ w scenie. Nie roztagcznym elementem przy zastosowaniu oswietlenia sg cie-

nie, ktore w bardzo duzym stopniu wptywaja na realistyczny wyglad renderingdw.

13.1. RODZAJE 1 PARAMETRY OSWIETLENIA
W programie 3ds Max jest do wyboru wiele rodzajow oswietlenia. Kazde z nich cha-

rakteryzuje si¢ odmiennymi funkcjami i wlasciwosciami. W programie wsrod o$wietlenia

mozna wyr6zni¢ dwie najwazniejsze grupy, sg to:

« Swiatlo naturalne® - uzywane jest do renderowania scen zewnetrznych, czyli plene-
rowych. Gtownym zrédltem $wiatla w takiej scenie jest stonce i ksiezyc. Zastosowane
o$wietlenie nasladuje cechy naturalnych Zrodet §wiatla. Ten rodzaj o§wietlenia najlepiej
tworzy si¢ przy zastosowaniu zrodet, ktore emituja rownolegte promienie Swiatta. W 3ds
Maxie do tego typu o$wietlenia wykorzystuje sie.

- O$wietlenie Direct Light - jest to tym $wiatla jednokierunkowego, promienie ktore
emituje zrodto biegna w jednym , konkretnie zdefiniowanym kierunku.

- O$wietlenie Sunlight - rodzaj §wiatla, za pomoca ktérego mozna bardzo doktadnie
okresli¢ rodzaj 1 natgzenie $wiatla, poniewaz posiada mozliwos¢ wprowadzenia da-
nych dotyczacych wspotrzednych geograficznych, na ktérych potozony jest projekto-
wany obiekt.

- OsSwietlenie DayLight - emituje taki sam rodzaj $wiatla jak oSwietlenie Sunlight, r6z-
nica polega jedynie na wtasciwosciach, ktére mozna ustawi¢ po umieszczeniu zrodta
Swiatta w scenie.

« Swiatle sztuczne?’ - wykorzystuje si¢ ten rodzaj o$wietlenia do renderowania scen we-
wnetrznych, czyli gtbwnie wewnatrz pomieszczen gdzie konieczne jest doswietlenie po-

mieszczenia za pomocg elementow emitujgcych swiatto, np. lampy. Wsrdd oswietlenia

26 K. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 582-584
27K. L. Murdock, 3ds Max 2009 Biblia - Wiedza obiecana, HELION, 2009, str. 586-587
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sztucznego w programie mozna wyrdznic:

- Punktowe Zrodlo swiatla (Omni) - rodzaj Swiatla, ktore emituje promienie §wietlne
w kierunku danego, wczesniej zdefiniowanego punktu.

- Kierunkowe zrédlo Swiatla - rodzaj §wiatla rownoleglego, kierunkowego. Wysyta
ono promienie $wietlne w jednym kierunku na wyznaczony obszar.

- Reflektor (Spotlight) - emituje okreslone wigzki $wiatla. Posiada zrodto i tzw. marker
dzigki ktoremu mozna okresli¢ gdzie dane promienie $wiatta majg by¢ skierowane i co
oswiettac.

- Swiatlo rozproszone (Skylight) - wstawienie jednego zrédta tego typu oswietlania

sprawia, ze cala scena zostaje oswietlona w rownym natezeniu.

13.2. ZASTOSOWANE OSWIETLENIE

Ze wzgledu na wybdr silnika renderujacego jakim jest V-ray, do renderowania scen
w projekcie zastosowano tylko i wytacznie o$wietlenie nalezace to tej grupy $wiatet. Jest
to oswietlenie VraySun. Aby umiesci¢ w scenie zrodito §wiatla VraySun wybrano z Panelu
polecen ikong Create, nastepnie ikong Light, kolejnym krokiem byto wybranie z rozwijane;j
listy zaktadki Vray i z posrdd czterech dostepnych typow o$wietlenia wybrano VraySan.
W pojawiajagcym si¢ oknie ustawiono wlasciwosci os§wietlenia (Rys. 9.7) jakie ma by¢ emi-
towane przez zrodilo swiatta. Cze$¢ z nich pozostaje jako ustawienia domyslne, ale cze$¢

zostala zmieniona.

L

IR R TR A 4

Rys. 13.1. Okno ustawien wlasciwosci oswietlenia typu VraySun

Zrédlo: Opracowanie wlasne
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14. MATERIALY

Materiaty sg jednym z najwazniejszych elementow, ktorymi nalezy si¢ zaja¢ przed
rozpoczeciem renderowania ostatecznych scen. To wtasnie ten element w duzym stopniu
poza o$wietleniem wptywa na to czy wyrenderowany obraz jest do ztudzenia przypominaja-
cym rzeczywisto$¢, czy tez jest to sztucznie wygenerowany obraz za posrednictwem narzg-
dzi graficznych. Kazdy rodzaj materiatu posiada indywidualne cechy, ktore charakteryzuja
go od pozostatych. W silniku renderujacym, ktory zostat wybrany jako narzedzie renderu-
jace czyli V-ray, mozna zastosowac takie ustawienia i parametry wybranych tekstur, aby w
duzym stopniu przypominaty rzeczywiste materiaty. Pierwsza wlasciwo$cig materiatu, ktéra
mozna dostrzec jest jego kolor, ale to tylko jedna z wielu. Do stworzenia realnie wygladaja-
cych materialow nalezy wykorzysta¢ jeszcze inne funkcje, wsrod ktoérych mozna wyrdzni¢

odbicie, zatamanie, potysk, odblask, krycie czy przezroczystosc.

14.1. RODZAJE I PARAMETRY MATERIALOW

W pracy omowiono tylko te wlasciwosci V-raya dotyczace materiatow, ktore zosta-
ty wykorzystane do pokrycia budynku. Ustawiono je w oknie Material editor (Rys. 2.1),
w rozwijanej rolecie Basic parameters. Uzyto materialow z grupy VrayMtl. Ten typ mate-
rialu pozwala na lepsze ustawienie fizycznego o$wietlenia w scenie, szybsze renderowanie
1 tatwiejsze do ustawienia parametry odbicia i zalamania §wiatla. W VrayMtl mozna uzy-
wac zewnetrznych plikow, ktore beda wykorzystywane jako mapy teksturowania. Istnieje
rowniez mozliwo$¢ doktadnego kontrolowania wspotczynnika odpowiedzialnego za potysk

1 odblask.

Foc

0
M Coloronly +

Dispersion

Rys. 14.1. Okno ustawien witasciwosci materiatow

Zrodlo: Opracowanie wlasne
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Do najczesciej uzywanych wtasciwosci przy tworzeniu materiatdw wykorzystywane
s nastepujace funkcje:
» Diffuse (rozproszenie)

- Diffuse - parametr, ktory odpowiedzialny jest za gtowny kolor materiatu. Kolor w nor-
malnym, petnym i biatym $wietle dziennym.

- Roughness - odpowiada za stopien wygtadzenia powierzchni materialu. Warto$¢, kto-
rg nalezy ustawi¢ musi znajdowac si¢ w przedziale od 0 do 1. Im warto$¢ nizsza, tym
powierzchnia staje si¢ bardziej gltadka, im wyzsza bardziej chropowata.

* Reflection (odbicie)

- Reflect - intensywno$¢ swiatta odbijanego przez obiekt. Ustawiana warto$¢ opiera si¢
na jasnosci danego koloru, od najjasniejszej (biatej) do najciemniejszej (czarnej). Jesli
zostanie ustawiona barwa czarna, oznacza¢ to bedzie, iz materiat nie odbije w ogoéle
Swiatta. Z kolei ustawienie barwy biatej sprawi, ze materiat bedzie odbija¢ wszystko,
co si¢ wokot niego znajduje. Taka wlasciwos¢ uzywana jest do definiowania parame-
trow przy tworzeniu powierzchni odbijajacej lustra.

- Hilight glossiness - parametr odpowiedzialny za rozmycie $wiatla, ktore odbija si¢ od
materialu. Funkcja ta jest rzadko stosowana, dlatego tez domyslnie jest ona wytaczona.

- Refl. glossiness - odpowiada za rozmycie wszystkich odbijanych elementéw od ma-
terialu. Dzigki temu mozna wplywac na to czy odbijane elementy beda wyrazne czy
tez nie.

- Subdivs - wptywa na jakos$¢ zastosowanych materiatow. Przy ustawieniu wysokich
warto$ci jakos¢ materiatu bedzie coraz lepsza przez co dtugos¢ renderingu moze si¢
znacznie wydhuzy¢.

- Dim distance - wlasciwos$¢, ktora okresla odleglos¢ do jakiej maja sigga¢ odbite pro-
mienie §wietlne.

- Fresnel reflections - zaznaczenie tej opcji sprawia, ze sita odbicia promieni swietlnych
jest zalezna od konta patrzenia na odbijajaca powierzchnig.

- Fresnel IOR - wspotczynnik zatamania $§wiatta odbitego.

- Max deep - parametr, ktory okre$la ile razy w danym materiale wystapi powtérzenie
odbicia.

* Refraction (przezroczysto$¢)

- Refract - ustawiana warto$¢ okresla z jaka intensywnoscia obiekt bedzie przepuszczaé
promienie §wietlne.

- Glossiness - parametr, ktory jest odpowiedzialny za rozmycie $wiatta przepuszczanego

przez obiekt.
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- IOR - wspodtczynnik zatamania §wiatla przepuszczonego.

- Max deep - okresla liczbg odbi¢ promieni $wietlnych w danym materiale.

- Subdivs - okresla jako$¢ i doktadno$¢ elementéw widzianych w przepuszczonym
swietle.

- Dim distance - okresla odlegtos¢ siggania przepuszczonych promieni $wietlnych.

- Exit color - wlaczony parapetr sprawia, iz kiedy przepuszczone promienie 0siaggna
maksymalny wspdtczynnik zatamania, dalsze zatamanie zostanie zakonczone.

- Fog color - kolor §wiatta po osiggni¢ciu maksymalnego wspolczynnika zalamania.

* Translucency (przezierno$¢)

- Back - kolor odpowiedzialny za efekty rozpraszania podpowierzchniowego.

14.2. ZASTOSOWANE MATERIALY

Rys. 18.5. Cegla Rys. 18.6. Parkiet

Zrédlo: www.brickclips.net Zrédio: wwwfreepik.com

Rys. 18.7. Drewno Rys. 18.8. Wizualizacja po zwigkszeniu kontrastu

Zrédio: www.fireepik.com Zrédio: www.brickclips.net

Rys. 18.9. Parkiet Rys. 18.10. Phyty elewacyjne

Zrédio: www.fireepik.com Zrédto: www.equitone.pl/
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15. KAMERY

Gtowng zaleta kamer w programach graficznych 3D jest to, ze mozna ustawiac je
w dowolnym miejscu w scenie i tworzac tym samym wiasny punkt obserwacji. Za pomo-
cg kamer ustawionych w scenie mozna oglada¢ okreslone fragmenty danej sceny w oknie
widokowym jako perspektywa badz wykorzysta¢ ten widok z kamery jako kadr podczas

renderowania obrazéw czy sekwencji animowanych.

15.1. RODZAJE I PARAMETRY KAMER
3ds Max oferuje dwa rodzaje kamer z grupy. Moga by¢ wykorzystane do rendero-
wania scen przy uzyciu podstawowego silnika renderujacego jakim jest Default Scanline

Render badz tez zewngtrznego, ale dostepnego w wersji instalacyjnej bez konieczno$ci do-

datkowej instalacji silnika Mental Ray. Kamery te mozna podzieli¢ na dwie grupy, sa to

m.in. kamery typu:

» Target - jest to kamera, za pomocg ktorej] mozna ustawi¢ widok w kierunku punktu
docelowego, ktory znajduje sie¢ w pewnej odlegtosci od obserwatora. Wykorzystuje si¢
ten typ kamery do ogladania konkretnych obiektow. Zapewnia stabilnos$¢ i uniemozliwia
przypadkowe przemieszczanie si¢ kamery.

* Free - pozwala na ogladanie obszaru sceny, ktory znajduje si¢ bezposrednio przed obser-

watorem. Najczesciej wykorzystywana jest przy renderowaniu sekwencji animowanych.

15.2. ZASTOSOWANE KAMERY

Decydujac si¢ na uzywanie silnika renderujacego jakim jest V-ray do renderungu naj-
lepiej wybra¢ kamery nalezace do tego silnika. Kamery z grupy V-ray charakteryzujg si¢
duzym podobienstwem do prawdziwych, realistycznych kamer, dzigki czemu mozna za-
stosowac¢ takie parametry i ustawienia jakie posiadajg aparaty. Dzigki takim funkcjom wy-
renderowany obraz moze do zludzenia przypomina¢ zdj¢cie wykonane zwyklym aparatem
fotograficznym.
Aby umiesci¢ w scenie kamerg nalezy z Panelu narzedzi wybra¢ ikong Create, nastepnie
ikong Cameras, w rozwijanej liScie zaktadke VRay i1 ostatecznie klikna¢ na VRayPhysucal-
Camera. Parametry i ustawienia dla wszystkich kamer umieszczonych w scenie sg takie

same.
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16. RENDERING

Ostatnim elementem wykonywanym w programie 3ds Max bylo renderowanie po-
szczegOlnych obrazow przedstawiajgcych widoki z wczesniej ustawionych kamer. Przed-
stawione wyrenderowane obrazy prezentuja widoki na zaprojektowany budynek z r6éznych
stron dziatki. Wyrenderowano obrazy z wlaczong i wylaczong opcja o$wietlenia globalne-
go, a takze budynek przed i po umieszczeniu w scenie gtdéwnego zrodta swiatla. Ponadto
przedstawiono obiekt w ré6znym stopniu i rodzaju $wiatla co bylo droga w poszukiwaniu
odpowiedniego o$wietlenia tak, by zastosowane materialty w petni odzwierciedlaty swoje
wiasciwosci. Przedstawiono réwniez budynek w ujeciu przed natozeniem tekstur. Koncowe
renderingi przedstawiajg obrazy z odpowiednim oswietleniem 1 w pelni oteksturowanym

obiektem.

16.1. PARAMETRY RENDERINGU

Decydujac si¢ na wybor VRaya jako silnika renderujacego przed rozpoczeciem ren-
derowania, chwile uwagi nalezy po$wigci¢ ustawieniom odpowiedzialnym za jakos¢, szyb-
ko$¢ 1 efektywnos¢ obrazéw po ukonczeniu renderingu danej sceny. Za pomocg ustawien,
ktore sag do wyboru, mozna w r6zny sposéb ksztattowac 1 wptywac na jakos¢ obrazow.
Aby przejs¢ do ustawien nalezy z gtownego paska Menu wybra¢ zaktadke Rendering, na-
stepnie Render Setup... W pojawiajacym sie oknie dialogowym Render Setup: V-Ray Adv
(Rys. 17.1), w zaktadce Common, w rozwijanej rolecie Common Parameters i w czg$ci Out-
put Size ustawiano rozmiar renderowanych obrazow.
W zaktadce V-Ray, w rozwijanej rolecie V-Ray:: Image sampler (Antyaliasing), w czgsci
Image sampler jako typ wybrano Adaptive DMC, a w cz¢sci Antialiasing wybrano VRay-
LanczosFilter. W rolecie V-Ray:: Enviroment wtaczono opcje GI Environment (skylight)
override 1 Reflection/refract environment override. W rolecie V-Ray.: Color mapping jako
typ wybrano Reinhard.
W zaktadce Indirect illumination, w rolecie V-Ray:: Indirect illumination (GI) wlaczono
opcje GI caustics. W czgsci Primary bounces ustawiono Gl engine jako Irradiance map,
a w czesci Secondary nounces ustawiono GI engine jako Light cache. W rolecie V-Ray::
Irradiance map, w czg$ci Built-in presets ustawiono Current preset jako Medium. W rolecie
V-Ray:: Light cache, w czgsci Calculation parameters ustawiono Subdivs na 100, a Sample
sizena 0,01.
W zaktadce Settings, w rozwijanej rolecie V-Ray:: DMC Sampler ustawiono Adaptive amo-

unt na 0,85 a Noise threshold na 0,01.
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16.2. WYRENDEROWANE SCENY
Do wyrenderowania scen wykorzystano uj¢cia z dwoch kamer. Kamera 1 1 Kame-
ra_2 to rendery widoku z zewnatrz. Przedstawiono r6zne warianty 1 sposoby renderowania
obrazow, jakie oferuje program, a takze mozliwo$¢ renderowania obrazéw z wlaczonym jak
1 wylaczonym oswietleniem globalnym czy tez lokalnym.

+ Kamera_1 - to render z ujeciem widoku na czgs$¢ ustugowa.

ﬁr | = 1.

o R

.

[N
Rys. 16.1. Obiekt przed natozeniem materiatow Rys. 16.2. Obiekt przed natozeniem materiatow
i bez oswietlenia dziennego Daylight i z oSwietleniem dziennym Daylight
Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédto: Opracowanie wlasne

Rys. 16.3. Obiekt przed natozeniem materiatow, Rys. 16.4. Obiekt przed natozeniem materiatow,
bez oswietlenia globalnego bez oSwietlenia globalnego
i z wylgczonym oswietleniem dziennym Daylight i z wlgczonym oswietleniem dziennym Daylight
Zrédlo: Opracowanie wlasne. Zrédio: Opracowanie wlasne.

R

Rys. 16.5. Obiekt po natozeniu materiatow, Rys. 16.6. Obiekt po natozeniu materiatow,

bez oswietlenia globalnego bez oswietlenia globalnego
i z wylgczonym oswietleniem dziennym Daylight i z wigczonym oswietleniem dziennym Daylight
Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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Rys. 16.7. Obiekt po natoZeniu materiatow, Rys. 16.8. Obiekt po nalozeniu materiatow,

z oswietleniem globalnym z oswietleniem globalnym
i z wylgczonym oswietleniem dziennym Daylight i z wigczonym oswietleniem dziennym Daylight
Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Rys. 16.9. Wizualizacja

Zrodto: Opracowanie wlasne

+ Kamera_2 - render z widokiem na cze¢$¢ mieszkalng.

Rys. 16.10. Obiekt przed natozeniem materiatow Rys. 16.11. Obiekt przed natozeniem materiatow
i bez oswietlenia dziennego Daylight i z oswietleniem dziennym Daylight
Zrodto: Opracowanie wlasne Zrédto: Opracowanie wiasne
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Rys. 16.12. Obiekt przed natozeniem materiatow, Rys. 16.13. Obiekt przed natozeniem materiatow,

bez oswietlenia globalnego bez osSwietlenia globalnego
i z wylgczonym oswietleniem dziennym Daylight i z wigczonym oswietleniem dziennym Daylight
Zrédto: Opracowanie wlasne. Zrédto: Opracowanie whasne.

Rys. 16.14. Obiekt po natozeniu materiatow, Rys. 16.15. Obiekt po natozeniu materiatow,

bez oswietlenia globalnego bez oswietlenia globalnego
i z wylqczonym oswietleniem dziennym Daylight i z wigczonym oswietleniem dziennym Daylight
Zrédto: Opracowanie wasne Zrodto: Opracowanie whasne.

Rys. 16.16. Obiekt po natozeniu materiatow, Rys. 16.17. Obiekt po natozeniu materiatow,
z oswietleniem globalnym z oswietleniem globalnym
i z wylgczonym oswietleniem dziennym Daylight i z wigczonym oswietleniem dziennym Daylight
Zrédto: Opracowanie whasne Zrédto: Opracowanie wlasne



Rys. 16.18. Wizualizacja

Zrodto: Opracowanie wlasne
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17. PRACA Z PROGRAMEM PHOTOSHOP
17.1. DODAWANIE ELEMENTOW OTOCZENIA
Dzigki programom graficznym, mozna zaoszczedzi¢ sporo czasu dzigki temu, iz np.
takie elementy jak niebo, trawniki, drzewa, ludzie itd. mozna w bardzo tatwy i szybki spo-
sob doda¢, w kazdym programie graficznym. Takie rozwigzania o wiele lepiej jest stosowac,

anizeli umieszczad takie elementy w scenie i dodatkowo wydtuzaé czas renderingu.

Rys. 17.1. Wizualizacja poczgtkowa Rys. 17.2. Wizualizacja po dodaniu nieba

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Rys. 17.3. Wizualizacja po dodaniu elementow zielonych ~— Rys. 17.4. Wizualizacja po dodaniu elementow zielonych

Zrodlo: Opracowanie wlasne Zrodto: Opracowanie wlasne

Rys. 17.5. Wizualizacja po dodaniu elementow zielonych Rys. 17.6. Wizualizacja po dodaniu ludzi

Zrodlo: Opracowanie wiasne Zrodto: Opracowanie wlasne

98



17.2. DOPASOWANIA
Dzigki opcjom, jakie zawiera Photoshop mozna w bardzo szybki sposdb wprowadzi¢
korekte do wyrenderowanego zdjecia za pomocg rozbudowanych narzedzi jakie posiada, sa
to m.in. kontrast, jasnos¢, jaskrawos$¢, ekspozycja, poziomy, a takze roznego rodzaju filtry

1 dopasowania.

Rys. 17.7. Wizualizacja przed obrobkg Rys. 17.8. Wizualizacja po zwigkszeniu kontrastu

Zrédlo: Opracowanie wlasne Zrédlo: Opracowanie wlasne

Rys. 17.9. Wizualizacja przed obrobkg Rys. 17.10. Wizualizacja po zwigkszeniu ekspozycji

Zrodlo: Opracowanie wlasne Zrodto: Opracowanie wlasne

Rys. 17.11. Wizualizacja przed obrobkq Rys. 17.12. Wizualizacja po zwigkszeniu cieni

Zrédio: Opracowanie wlasne Zrédto: Opracowanie wlasne
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18. PODSUMOWANIE

Zastosowanie programéw graficznych 3D do projektowania architektonicznego
w ostatnich latach zyskato i1 nadal zyskuje coraz wigksze uznanie wsrdd architektow. To
dzigki programom graficznym najprawdopodobniej projekty tworzone przez biura architek-
toniczne lepiej si¢ sprzedaja, poniewaz pokazuja w najbardziej jak to mozliwie realistyczny
sposob jak bedzie wyglada¢ przyszty budynek czy zespot budynkow. A to dzieki wizualiza-
cjom, ktore nie powstawatyby gdyby nie wlasnie programy graficzne.

W pracy zostaly pokrotce przedstawione etapy, jakimi podazajg architekcei - solisci jak
1 Ci, pracujacy w wiekszych grupach, w biurach projektowych. Praca ukazuje, ze projektu-
jac budynki nalezy bra¢ pod uwage wiele czynnikow, ktore tak naprawde odgrywaja bardzo
wazna rol¢ czy to dla osob, dla ktorych powstaje projekt, czy tez dla sSrodowiska, w ktorym
powstanie projektowany budynek. Architekci musza wykazywac si¢ wszechstronng wiedza
1 niezwyktymi umiejetno$ciami by sprosta¢ tym jakze trudnym zadaniom jakimi sg np. pota-
czenie funkcji budynku z jego forma, a i w dodatku dotaczy¢ do tego, aby wszystko razem
dobrze integrowalo si¢ z otoczeniem, w ktorym powstaje projekt. Nie chodzi tutaj tylko
o wzgledy estetyczne ale takze techniczne, dla projektantow jest to réwniez ogromna odpo-
wiedzialnos$¢, poniewaz odpowiedzialni sg za dobér odpowiednich, wytrzymatych materia-
tow budowlanych, by projektowane przez nich obiekty stwarzaty dla oso6b przebywajacych
we wnetrzu oazg bezpieczenstwa.

Omawiany w pracy projekt budynku mieszkalnego jednorodzinnego zostat zaprojek-
towany od podstaw, tzn. od odrgcznych szkicow na papierze. Dopiero w kolejnych etapach
powstawata rozwijajaca si¢ koncepcja, ktora zostala przeniesiona do programu ArchiCAD,

a nastgpnie programu 3ds Max.
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ZAYLACZNIKI

Ptyta CD z pracg w wersji edytowalnej oraz wyrenderowanymi scenami w plikach graficz-

nych.
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