Navrhni si kuchynu II - je to hracka © - KitchenDraw

Pomocou tohto u¢ebného materidlu sa vyskladame kuchyriu EXAMPLE1- krok po kroku, od A po Z.

Tvorba nového projektu sa odohrava v 7-mich po sebe nasledujlcich etapach:

Zadanie informacii o zakazke a vyber pouzitého modelu,

zadanie stavebného podorysu stien, )

umiestenie stavebnych otvorov a prvkov (dvere, okna, radiatory, stipy, niky, Sikmé
stropy, podhlady, atd.),

umiestenie nabytkovych prvkov (spodné, horné, skine, atd.),

umiestenie dizkovych prvkov (prac. dosky, sokle, svetelna rampa, rimsy),
dekoracie (elektro pristroje a sanitarne vybavenie v zakladnej grafickej forme, obklady, stoly,
stolicky, prislusenstvo, kvetiny a rastliny, atd.),

7. doplnenie o prvky urcené iba pre cenovi ponuku, tzn. bez grafického
znazornenia (elektro pristroje a sanitarne vybavenie konkrétne, dalsie Specifické
prislusenstvo, atd.).
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1. Vytvorenie novej scény s podorysnou situaciou stien x|
&, ponuky: Predsjes: [aoMin x| Datm 081213
zdhazka: | Stav: [Cakaniz =] zmenené : 081213
, , , . . . D verziai 1 stihor... Tytden rozhodnuias | Datum dodania...
1. Zvolte Sdbor | Nova scéna, alebo kliknite na ikonu J, T odwia 7] osmpltross [ taming plteb..
2. Zobrazi sa okno Obchodné informacie. KedZe  zww
Kitchendraw je aplikacia urena pre profesionalne [T === =0 0
nasadenie napr. v kuchynskych stadiach, toto okno Vam v [T wwm [ [
umozni zadat vsetky potrebné informécie tykajlce sa e [
zakaznika a st,avu zakazky. Aby ste mohli pokracovat je 2 e [ =] wale =
nutné vyplnit minimalne policko ,Firma®. Ostatne o R —— | [ormne 15,65 =]
informdacie moZete doplnit hocikedy pomocou menu Scéna ... 3 - pe ok ekt
. ecykl. poplatok nébvkok
| Informacie. 1E DPH: ——— Pozndmka: n
Zadajte napr. firmu VANDAK do zény textu "Meno". Tl s
Kliknite na "OK", alebo aktivujte kldvesom ENTER. T
Zobrazi okno Vol'ba povrchovych Gprav. Takto mozete
tak definovat model a povrch. Upravu skriniek, z ktorych o | sl
sa bude neskor skladat zostava. Jedna sa o to isté okno, x|

ktoré ste pouzivali v Casti I v etape 7.
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Nova scéna

[~ Rozmery Podlaha a strop
Zvolte model a povrch. Upravu Vasho budiceho podorysu. S Z0 | pons  [rodaberedratrs 7]
Kliknite na "OK", alebo ENTER. o zd B3
Zobrazi sa okno Nova scéna. Tu je potrebné zadat - rr——
zakladné rozmery pddorysu a vysku stien, vybrat pripadne e restaverse
druh podlahy a stropu, a pokial zoskupenie stien nie je .
prili$ komplikované (pddorys v linii, rovnobezny, formy "L" - ‘
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6. Zadajte rozmery (v mm) obdiZniku, ktory ohrani€uje pddorys, v zénach textu "Sirka" 3050 a
"Hibka" 2050. Vysku zvolte 2050.
x

Fozmery —— | [ Podlaha astrop

S 2550 o Podlaha IPndIaha jednotna 'l

Hibka: 2050| mm

WiEkar 2500 mm trop |Stron jednotn 'I
Jednotka: i (1 ) -
UloZit’ nastavenie

7. Zvolte typy stropu a podlahy v zéne textu "Strop" a "Podlaha".

Nakoniec vyberte formu podorysu, pokial' zodpoveda predvolenej ponuke: rovnobezna,
formy pismen "L" alebo "U"), zaskrtnite niektoré zo 4 policok okolo bieleho obdlzniku v zéne
" Steny ", aby tak Vasa po6dorysna situacie stien bola presne zadana.

Za Ucelom nasho prikladu "EXEMPLE 1" zaskrtnite policka hore a napravo.

8. Pozn.: ak pbdorys stien je komplikovanejsi a nemdze byt definovany tymto spdsobom,
nezaskrtava sa Ziadne policko pre jednotlivé steny; tieto budl potom zakreslené pomocou
Sablon a zadate iba maximalne rozmery scény. Navod najdete na linke Pouzivanie
Sablon a tiez na www.kitchendraw.com.

9. Kliknite na "OK", alebo stlacte ENTER.

KitchenDraw zobrazi pddorys, ktory odpoveda zadanej situacii. Prvé dve etapy mate za sebou. ©
2. Umiestenie stavebnych otvorov a stavebnych prvkov

Skoér ako umiestnime stavebné otvory, vysvetlime si v rychlosti manipula¢né okno Nastroje, ktoré je
zobrazené (Standardne) v pravej Casti obrazovky.

Podorysny pohlad formy “L” je vykresleny v pracovne zéne.
Vedla tejto zény sa nachadza okno Nastroje, s aktivnou zalozkou “Prvky".

W Nastroje x| A - Zalozka "Nastroje"

Artikle | B - Zoznam katalégov k dispozicii
A — i ;
—— C - Zoznam kapitol

B _I CYICEBNY PRIKLAD j D - Zéna Zoznamu blokov
c — E - Zoznam modelov alebo povrchovych uprav

IS it j F - Zéna Zoznamu artiklov

“ G - Zoznam referencii prvkov

S5 D27 H - Graficka zéna prvotnej vizualizacie vybraného
D 55 57 artiklu.

S5 1k 12

Artikel je mozné vizualizovat v pddorysu a v
perspektive. Tretia moznost je zobrazit jeho popis
a cenu. Zmena sa dosiahne kliknutim na pole v
podobe ohnutého rohu stranky oznacené I, v

EST - | Zirka " lavom spodnom rohu grafickej zény.

400 f‘ Z 400 I - Zmena vizualizacie vybraného prvku
F — ggg '—P e o J - Zéna s Udajmi o vyske uloZenia vybraného
' — prvku
Y |69|:| K - Prepinac¢ Otvorené/zatvorené (napr. dvierka)

| 2 | " | O |- Zéna pre zadanie presnej pozicie uloZenia
— N prvku v scéne

G ——|BT40a | umiestri "— M M - Tlacidlo k uloZeni prvku
€3 |

N - Ikona k rychlemu zisteniu informdacii o
- L vybranom prvku selektovanému v projektu
P I O - Tkona pre nahradenie prvku novym, v
H [T Otvorené L K katalégu zvolenym prvkom
P - Zéna udajov o rozmeroch vybraného artiklu
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Prvky v kataldégu su zoradené v 4 Urovniach:

1. Katalagy,
2. Kapitoly (podobne ako kapitoly v tlacenej podobe),

3. Bloky (zoskupenie podobnych blokov v katalégu, ale s odliSnymi rozmermi a/alebo

oboch orientacii L/P),
4. Prvky s charakteristickou vlastnou referenciou, kédom .

K moznému umiesteniu nového prvku do pédorysu je najskdér potrebné vyhladat prvok v kataldgu,
potom v kapitole a bloku, ku ktorému patri, upresnit jeho rozmery a orientaciu (L/P) a nakoniec ho
vloZit do pédorysu tahom mySou z grafickej zény H, v spodnej ¢asti palety artiklov. (Drag and drop).
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Artikle |

Teraz si vyskiSame tato techniku v na priklade vlozenia okna na jednu stenu v nasom
podoryse:

Zvolte kataldg s ndzvom @STAVEBNE PRVKY, ktory obsahuje potrebny prvok.

Tu zvolte kapitolu Okna zapustené v zéne Zoznamu kapitol ,,C".
Kliknite na blok Okno zapustené 2kr. v zéne Zoznamu blokov ,D*

Nahradte rozmery definované Standardne v textovych zénach "S$"=1000,
"V"=1050. V pripade dveri alebo okna sa hlbka prisp6sobi automaticky Sirke
steny.

Zadajte vysku parapetu 1130 do poli¢ka J - najspodnejsia bunka v palete
artiklov.

Ak si prajete aby okno bolo umiestené presnym sposobom, zadajte v zéne
textu "L" alebo "P" (pozicia L) vzdialenost medzi oknom a lavym (L) alebo
pravym (P) okrajom, rohom steny. K urceniu lavej a pravej strany si
predstavte, Ze sa pozerate na okno zvnutra miestnosti .

Pre nas pbédorys zadajte do policka "P".

Kliknite do grafické zony pred-vizualizacie vybraného prvku lavym tlacidlom
mysi a tahajte prvok(okno) do scény. Kurzor mys$i sa premeni v malou
otvorenu ruku.

Podas tahania prvku (okna) mdZete ho otadat o 45° smerom doprava
pomocou klikania na pravé tlacidlo mysi. Lavé tlacidlo pritom stéle drzime.

Uvolnite lavé tlac¢idlo mysSi v okamihu, ked' prvok dosiahne poziciu v stene
umiestenej vpravo v pédoryse.
Pokial sa ukaze sprava "Otvor musi byt umiesteny v stene", kliknite na "OK"

@STAYEBNE PRYKY

Okna zapusteng

Okno 2apustend ZKr posuy,
Okno 2apustend gilokina

Okno zapusteng 1Kr

Okno 2apustend 1Kr Zx1
Okno 2apustend 1Kr 2x2
Okno zapustené 1kr 3x1
Okno zapusteng 1Kr SxE
Okno 2apustend 1Kr 3x3
Okno 2apustend 1Kr 4x2
Okno 2apustend 1Kr 4x3
Okno zapusteng 1Kr viklopne

(kno 23 r
Okno zapustené 2Kr 2x1
Okno zapusteng ZKr 2x2
Okno 2apustend ZKr 3xl
Okno 2apustend ZKr 3x2
Okno zapustené 2Kr 3x3
Okno zapusteng ZKr 4x2
Okno 2apustend ZKr 4x3

Okno zapustené 2Kr 1Kr 2x1
| Okno zapusteng ZKr 1Kr 3x1
Okno 2apustend ZKr 1Kr 3x2
Okno 2apustend 2Kr 1Kr 3x3
Okno zapustené ZKr 1Kr 4x1
Okno 2apustend ZKr 1Kr 4x2
Okno 2apustend ZKr 1Kr 433

Okno zapustené ZKr 2Kr 2x1
Okno 2apustend ZKr 2Kr 3xl
Okno 2apustend ZKr 2K 432
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vloZzenim prvku. Uistite sa, Ze stred siluety sa nachadza naozaj vnutri steny a Ze rozmery
prvku su kompatibilné s rozmermi steny (vyska, stena zosikmena, podkrovna ...).
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3. Vlozenie skriniek do scény

Vkladanie nabytkovych elementov prebieha rovnakym sp6sobom, ako u predchadzajlceho okna.
Existuje ale aj daldia metdda k vyhladaniu prvku v kataldgu : jednoducho zadat jeho referenciu, kod
oznacenia prvku.

Teraz budeme vkladat postupne jeden prvok po druhom zo vzorového projektu EXEMPLE 1:

1. Zvolte katalég nazvany CVICEBNY PRIKLAD totoznym spdsobom, ako v prechadzajlicej
faze.

2. Napiste referenciu pomoci klavesnice bez akéhokolvek hladania miesta, kam text umiestnit.
Ako prvu referenciu zadajte BA105D. KitchenDraw ihned najde danu skrinku.
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3. Kiliknite do grafickej zony pred-vizualizacie a favym tlacidlom mysi vtiahnite skrinku do scény.
4, Tahajte skrinku do rohu stien. Nemusite otaéat skrinku, ani hladat presnu poziciu v rohu.
Silueta musi iba jednoznacne presahovat obidve steny (vnitorné &iary). Potom uvolnite lavé
tlacidlo mysi a KitchenDraw umiestni Uplne presne skrinku do rohu.
Pozn.: ak KitchenDraw neumiestni skrinku do rohu a skrinka je ,v stene" overte, ¢i tlacidlo
aktivacia automatického umiestenia, ktoré sa nachadza nad zvislym posuvnikom, je v

‘stlacenom® stave., a nie v pozicii neaktivnej.

5. Ak nie ste spokojny polohou skrinky, klikom ju aktivujte a tahanim znovu umiestnite. Resp.
zmazte a vlozte znovu.

Opakujte postup od bodu 2 pro tieto skrinky : BT40D, BF60, BT40G, AREF190G, ktoré budete
ukladat v tomto poradi, od rohového elementu pozdiZ steny dizky 3050mm. Vykonaijte to tiez s
referenciami: PLV60 a BE8O pozdlZ steny 2050 mm a v$imnite si, Ze nie je potrebné otacdat
skrinky, aby sa prvky zarovnali podla poziadavky.

Upozornenie: dolezité je, aby sa silueta skrinky (prvku) jednoznacne prekryvala so susednou
skrinkou, ku ktorej sa ma zarovnat 'na doraz'.
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4. Umiestenie hornych skriniek (v narysnom pohl'ade) Q

Spodné skrinky sme vkladali v pddoryse. Takto by ste mohli postupovat i pri hornych skrinkach,
pretoze ich vyskova poloha je definovana v kataldgu. Teraz si precvi¢cime vkladanie prvku v narysnom
pohlade, tj. v pohlade na jednu stenu.

Zac¢neme so stenou dizky 3050 mm (bez okna) :

1. Vyberte stenu 3050 mm kliknutim na kraj tejto steny zdi. Tajte pozor, aby ste pri tom
neposunuli stenu. Ak sa to stane, tak zvolte krok spat a vyber opakujte. Cierne body rohov
steny musia blikat.

2. Zvolte Pohl'ad | Narys realisticky, alebo aktivujte kldvesu F10, alebo kliknite na ikonugl.

Vlozte teraz nasledujlce elementy: HV40G, HH60G, HV40D, a to v smere od skrine.
U kazdého :

1. Postupujte podobne ako pri spodnych skrinkach dbajte, aby skrinka vkladana vzdy
presahovala skrinku predchadzajlcu. Poslednd rohovu horna skrinku H40D umiestnite
v podoryse.
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5. Automatické kétovanie v narysnom pohl’ade

Narysny pohlad by mal byt sprédvne zakétovany a KitchenDraw Vam tuto operéciu umozni, a to
automaticky. K tomu :

1. Zvolte v hlavnom menu Upravy | Vybrat v$etko, alebo stacte kldvesy CTRL+A,
2. Vyberte Vyber | Kétovat

Poznamky :

e Ak nie je selektovany Ziadny objekt a zvolite Vyber | Kétovat, vietky objekty v naryse budu
zakotované.

e Umiestenie két jednotlivo je samozrejme tiez mozné. Viac na www.Kitchendraw.com.

Gratulujeme! Zasl(zite si ocenit Vase dielo vizualizaciou v 3D perspektive a skontrolovat ho. Pouzite
postup z I. Casti u¢ebného materialu.
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6. Generovanie dizkovych prvkov (pracovné dosky, sokle, rimsy,...)

Dizkovymi prvkami sa rozumeju sokle, pracovni dosky, svetelné rampy a rimsy.
Okrem Speciadlnych pripadov sa umiestenie tychto prvkov vykonava automaticky a vSetko naraz.

Jednoducho HRACKA! © x

why autom

Kataldg:

. r
Zvolte Scéna | DIzkové prvky automaticky. i obdady automaticky

Dizkové prvky [~ Sabldny
[¥ Sokel Sokel
Okno Dizkové prvky automaticky Vam umozni vybrat typ a odtief Mlcc  dubkaramel
prvkov, ktoré chcete pouzit a umiestnit v scéne. ¥ Pracovnédoska  |Prac. doska
PTBL biela

1. Zvolte pro kazdy z 5tich typov dizkovych prvkov odtiene, ktoré
Vam vyhovuju. ¥ Naglsjok FD
2. Kliknite na “OK”, alebo stlacte ENTER.

IV Svetelnarampa  |Prof. pod HS rust. Profilovany

Lelled L fie Ll L ie Lo e

Pozn.: ak jeden alebo viac zobrazenych skriniek bolo i Micc dub karamel
selektovanych pred tym ako ste zvolili prikaz Scéna | DIzkové ¥ Rimsa Hor. rimsa rustik, 2
prvky automaticky, otvori sa okno s dotazom “Iba pre BL biela

selektované elementy?”. Kliknite na “Nie” ak chcete, aby
KitchenDraw umiestnil prvky na vSetky objekty v scéne.

[ Aktualizécia permanentna

Ok Anulovat’

DiZkové prvky, ktoré odpovedaju zadkrtnutym poliam v okne, st tymto
vygenerované.

7. Umiestenie dekorativnych prvkov

Dekoréaciou sa rozumie umiestenie objektov, ktoré nie s sticastou dodavky interiéru, ich Uloha
v scéne je Cisto esteticka. Napr. podlahova krytina, obklady, objekty ako varna doska, drez, stol,
stolicky, rastliny a kvetiny, kuchynské spotrebice, siluety osob, atd.

Umiestenie dekorativnych prvkov je vhodné v podoryse; zacnite preto zvolenim Pohlad |

=

Podorys alebo kliknutim na ikonu .
Metddou, ktorou ste vkladali stavebné prvky viozte nasledujlce objekty:

1. Drez (kataldg : @PRISTROJE A VYBAVENIE, kapitola : Drezy, blok Drez 1+1/2's
odkapavacom, orientacia : L),
Pozn.: orientacia objektu sa zvoli v zéne oznacenej F v palete artiklov.

2. Varnu dosku pod digestorom (katalég: @PRISTROJE A VYBAVENIE, kapitola: Varné
plochy, blok Varna doska4x plyn), .

3. Stol do stredu podorysu (katalég: @PRISLUSENSTVO a DOPLNKY, kapitola: Stoly,
blok Stol moderny), i .

4. Dve stoli¢ky k stolu (kataldg : @PRISLUSENSTVO a DOPLNKY, kapitola: Stoli¢ky,
blok: Moderna stolicka)



8. Zmena povrchovej Gpravy

e Zmernte prevedenie scény pomocou Scéna | Povrchové Gpravy alebo kliknite na ikonu. ﬂ
e Vyberte najvhodnejsie prevedenie.

9. Ulozit scénu

e Zvolte Sabor | Ulozit alebo kliknite na ikonuEI.
10. Export vizualizacie do rastrového obrazku

Zvolte Ziadané zobrazenie. Export vykonate nasledovne:
Kliknite na Sabor | Exportovat | Obrazok

zadate nazov suboru a typ(priponu JPG, BMP,TIF,PNG...)

v dialdbgovom okne vyberte rozliSenie obrazku a stlacte OK.

Takto HRAVO ste ziskali zru¢nosti potrebné k navrhu vlastnych projektov.

Gratulujem a prajem vela zazitkov pri navrhu interiérov.

Rozlizenie obrazku
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