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1. Introducere

Am incercat sa construim un program simplu de folosit si intuitiv astfel incat apelarea la acest
manual sé se faca doar sporadic. Programul este gandit in asa fel incat sa puteti incepe direct
lucrul cu el. Puteti folosi acest manual pentru referinte ulterioare sau pentru a rezolva
probleme ce apar in timp ce folositi programul.

1.1 La ce foloseste programul

PRO100 este folosit pentru proiectarea mobilei i pentru decorarea interioarelor. Vizualizarea
instantanee 1 simplitatea in folosire fac din acesta unul dintre cele mai puternice instrumente
in domeniu.

1.2 Cerinte de sistem
Configurare minima a sistemului:
-1 GB RAM
- CD-ROM
- MS Windows 95 sau o versiune mai noud
- card video cu afigare a cel putin 256 de culori(recomandat 16 bit1 Hi color sau 24 biti True
color)
- aproximativ 300 MB spatiu liber pe hard disk ( pentru instalare maxima
- mouse
- imprimanta (optional

Este posibil sé folositi programul pe un calculator mai lent cu mai putina memorie RAM,
dar functionarea sa va fi incetinitd (nu uitati ca folositi un program grafic de ultima generatie.



Cerinte optime de operare:
- PC cu procesor Celeron/PII/PIII/Duron/Athlon 300 Mhz sau mai rapid
-1 GB RAM
- MS Windows 95 sau o versiune mai noud
- card video cu afisare Hi color 16 biti sau True color 24 de biti (dedicata
- aproximativ 300 MB spatiu liber pe hard disk (pentru instalare maxima
- mouse
- imprimanta (optional
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2. Instalarea programului
2.1. Instalarea cheii hardware

Inainte de a instala PRO100 trebuie si inserati o cheie hardware in portul paralel LPT1 sau
LPT2. Pentru a face acest lucru, inchideti calculatorul, deconectati cablul de la imprimanta,
inserati cheia hardware in portul paralel in conformitate cu instructiunile de pe cheie si
conectati cablul imprimantei la cheie. Daca utilizatt Windows 95 sau 98, din acest moment
cheia hardware poate fi folosita. Pentru Windows 2000 sau NT ar trebui sa initiati accesul la
cheie prin program(vedeti 2.2).

Nota: Din motive tehnice nici un semnal in afard de cel al imprimantei nu poate trece prin
cheia hardware. Conectarea unui scanner, a unui hard disk extern sau a unei chei de protectie
pentru un alt program poate deprograma cheia PRO100 si va trebui s o inlocuiti. Daca
dispozitivele mentionate sunt conectate, instalati un card prevazut cu portul paralel aditional
LPT2 unde va sugeram sa inserati cheia hardware PRO100(cardul prevazut cu portul paralel
LPT2 nu este inclus in programul standard PRO100), si conectati dispozitivele periferice
ramase la portul LPT1. Ecru oferd asistentd tehnica pentru toate problemele si dificultatile
legate de functionarea programului si a cheii la +48 12 623 75 57

2.2. Instalarea programului

Pentru a instala programul inserati discul de instalare in CD- ROM dupa ce porniti
Windows 95/98/2000/NT. in majoritatea cazurilor programul va porni automat. Daci nu se
intampla acest lucru, accesati “setup.exe” (sau “setup”) din folderul principal al discului.
Dupa ce este completatd cu succes instalarea, programul este gata de utilizare. In Windows
Millenium, 2000, XP sau NT trebuie sa initiati accesul la cheia hardware inainte de a porni
pentru prima datda PRO100. Pentru a face acest lucru, accesati “Initializarea cheii- Windows
ME, NT, XP 1 2000” din meniul Start intr-un grup de programe PRO100.
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3. Descrierea modului de editare
Dupa pomirea programului, pe ecran apare fereastra sa principala.

Aceasta este Tmpartitd in patru parti principale:
*+ Meniu — ca s1 MS Windows, acesta oferd acces la toate comenzile si optiunile programului.

- Bare de instrumente — permit accesul rapid la comenzile cele mai folositoare. Pentru a
lucra eficient utilizati barele de instrumente. Selectati o comanda prin apasarea unui buton de
pe bara. Pentru a afla informatii despre un anumit buton, puneti cursorul peste el si agteptati
aproximativ o secunda pentru a aparea o descriere. Pentru a afla mai multe despre barele de
instrumente vedeti capitolul 4.4.19.

+ Zona de lucru (camera virtuald)- aici are loc proiectarea si decorarea.Grilajul rosu de pe

peretii camerei virtuale faciliteaza orientarea 3D in cadrul proiectului. Pentru a afla cum va
puteti migca in camera vedeti capitolul urmator.
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* Bara de stare — aici sunt afigate informatiile (cum ar fi locatia sau dimensiunile) despre
elementele de mobilier selectate. Sunt si diverse ponturi legate de folosirea anumitor comenzi.
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Figura 1: Programul dupa pornire.
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3.1. Camera

Cand deschideti un nou proiect(4.1.1), camera este o prisma dreptunghiulara. Programul
vrea doar sa 11 cunoasca dimensiunile. Totusi, in realitate sunt multe interioare cu forme
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Figura 2: Interioare neregulate — poduri, cosuri si nise.

neregulate, astfel incat programul nu este limitat la unul de baza. Toate interioarele neregulate
sunt proiectate folosind piese. De exemplu, cosul este o bucata cu dimensiunile orizontale ale
cosului intins de la podea la tavan; un pod poate fi usor proiectat prin adaugarea unei piese
triunghiulare in coltul de sus. Cand culorile unor asemenea elemente auxiliare se potrivesc cu
cele ale peretilor sau a tavanului, piesele simuleaza perfect elementele fixe ale interioarelor

( detectarea automata de coliziune inseamna ca fiecare element se va comporta ca peretii).
Pentru a afla cum sa editati o piesa, vedeti subcapitolul 4.3. Puteti schimba dimensiunile
interiorului oricand prin apasarea dubla pe oricare parte a suprafetei sale. Puteti schimba
dimensiunile si culorile anumitor pereti sau suprafete printr-o fereastra deschisa interactiva.
Vedeti capitolele 4.3.4 s1 4.4.2 pentru mai multe informatii despre schimbarea culorilor.
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Programul va permite deasemenea sa lucrati in interioare dinainte pregatite, pentru mai multe
informatii vedeti capitolele 4.1.2 §14.1.5.

3.2. Vizualizari

Sub zona de lucru se afld repere de vizualizare. Apasati pe oricare dintre ele pentru a avea
vizualizarea dorita. Regulile de miscare a camerei virtuale sunt comune pentru toate
vizualizirile. Mouseul va permite sd schimbati orientarea vizualizarii (pozitia observatorului)
si distanta de camera virtuald observata rapid si intuitiv.

* Rotatia camerei virtuale (schimbarea perspectivei)- doar pentru vizualizarea in
perspectiva — trageti spre stanga in afara peretelui din proiect sau a zonei fara obiecte. Pentru
a face acest lucru, puneti cursorul pe un perete sau o zona libera a ferestrei de desen, apasati
butonul stang al mouseului $1 migcati mouseul 1n orice directie fara a da drumul la buton. In
timpul acestei operatii, cursorul ar trebui sa se schimbe si sé arate asa: ege

- In proiectii axonometrice si ortogonale, rotatia camerei virtuale nu este posibili si tragerea
citre stinga in afara peretilor sau a zonei cu obiecte rezultd in miscarea vizualizarii. In timpul



T“J

acestei operatii cursorul ar trebuie si se schimbe si sa arate asa:
derulare de sub sau din dreapta zonei de lucru.

. Puteti folosi barele de

+ Mirirea si micsorarea imaginii - trageti citre dreapta apasand butonul mouseului in orice
punct al zonei de lucru. Migcand mouseul in sus mariti imaginea(zoom in) $i migcand in jos o
micgorati(zoom out). In timp ce dati mareste sau micgoreaza cursorul se schimba si aratd asa:

2% intr-o vizualizare in perspectivi sau asa: “* in proiectii axonometrice sau ortogonale.
Puteti da Mareste (4.4.17) s1 Micsoreaza(4.4.18) folosind comenzile din meniul de
Vizualizare sau de la butoanele din bara de instrumente.

Este posibil sd schimbati simultan perspectiva, dimensiunea imaginii $i locatia observatorului
pentru a face ca un element selectat s apard in centru folosind comenzile Centrare (4.4.15)
si Auto centrare (4.4.16) din meniul Vizualizare sau butoanele respective din bara de
instrumente.
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3.2.1 Perspectiva

Perspectiva este cea mai des folositd proiectie, ce oferd o vizualizare 3D a proiectului.
Conform cu regulile pentru vizualizari in perspectiva, obiectele mai indepartate apar mai mici.
Folosind mouseul puteti schimba rapid s1 intuitiv orientarea proiectiei ( locatia observatorului)
si distanta fatd de camera virtuald vizualizata ( vedeti capitolele 3.2 $14.4.17).
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Figura 3: Perspectiva.

3.2.2 Axonometria

Axonometria este vizualizarea axonometricd — Rotatia camerei virtuale (schimbarea

perspectivei) nu este posibild in acest tip de vizualizare. Unghiul de vizualizare al camerei
virtuale este de 45 de grade.
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Figura 4: Axonometrie.

3.2.3. Proiectii ortogonale- Planuri, pereti

Acestea sunt cinci proiectii ortogonale create ca rezultat al proiectiet modelului pe unul
din cei patru pereti perpendiculari ai interiorului sau pe podea.
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Figura 5: Proiectie ortogonala cu dimensionare activata.

Rotatia camerei virtuale (schimbarea unghiului de vizualizare) nu este posibila in acest
tip de vizualizare. Unghiul de vizualizare al camerei virtuale se afla la 90 de grade fata de un
plan selectat.

Este posibild activarea Dimensionirii (4.4.10) in proiectiile ortogonale. Puteti ascunde

elementele distante de planul de proiectie pentru a obtine vizualizarea fatadei in locul intregii
camere (vedeti 4.5.6).
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3.3. Selectarea si editarea elementelor

Indiferent de vizualizarea folosita, puteti edita
punand cursorul peste obiectul dorit. Toate
operatiile asupra acestui element presupun ca
mai intai sa 1l selectati pe el sau o parte a sa.

De aici 1nainte ne vom referi la marcare ( a unei
Zone sau a unui element), ca selectie 1ar
activitatea se va numi selectare.

3.3.1. Selectarea

In toate vizualizirile puteti selecta apasand

o datd pe un anumit obiect. In functie de
apartenenta elementului la un grup sau nu,

el sau intregul grup va fi selectat. (vedeti

descrierea pentru grupare 3.3.2). Obiectul

selectat este incadrat intr-o prisma dreptunghilara
albastra. Pe peretele din fatd apar butoane negre ce
faciliteaza redimensionarea folosind mouseul(3.3.4).
In plus, pentru a imbunititi orientarea, sunt prezentate  Figura 6: Element selectat(usi).
cu albastru pe peretii vizibili ai camerei virtuale

proiectii ortogonale ale unei prisme dreptunghiulare selectate- Figura 6.

Simultan bara de stare de sub reperele de vizualizare afigeaza informatii despre numarul de
elemente selectate, locatia si dimensiunile elementelor selectate( coltul din dreapta jos al
ferestrei programului PRO100).

Cand selectati mai multe elemente(vedeti mai jos) atat prisma dreptunghiulara cat si
butoanele se indreapta catre marginile grupului selectat de obiecte reprezentand cea mai mica
prisma in care sunt continute toate elementele selectate. Puteti selecta mai multe obiecte
negrupate apasand Shift atunci cand selectati fiecare element consecutiv. Intr-o astfel de
situatie, elementele anterior selectate nu sunt deselectate. Tabelul de mai jos contine descrieri
ale altor modalitati de selectare.

NOTA: Retineti ca atunci cand selectati, tastele Shift, Ctrl, Alt sau o combinatie a lor trebuie
apasata inainte de a da click pe elementul selectat!

Manualul utilizatorului PRO100 Selectarea si editarea elementelor

| Mod de selectare | Tasta | Cursor | Nota




Un singur element Nici una [% Cand selectati un nou element, cel anterior
este deselectat.

Selecteazd(deselecteaza) | Shift [% Adauga elemente de selectat- cele anterior
elemente & selectate raman selectate. Cand selectati un
element ce a fost deja selectat, acesta devine
deselectat (deselectare).

Selectarea unui singur Ctrl Ct%') Selecteaza un singur element dintr-un grup-
element dintr-un grup grupul nu este selectat.

Selectarea unui element | Alt ﬂ Fiecare click selecteaza elementul de sub cel
acoperit de un altul anterior selectat.

Puteti deasemenea sd combinati modurile de selectare de mai sus:

Mod de selectare Tasta Cursor | Nota
Selecteazid(deselecteaza) | Shift+ Selecteaza sau deselecteaza elemente intr-un
elemente intr-un grup Ctrl grup dar nu influenteaza selectia intregului

grup

Selecteazid(deselecteaza) | Shift+ Selecteaza sau deselecteaza elemente

elemente acoperite Alt consecutive acoperite de elementele selectate
anterior. Notd: Elementele selectate raman
selectate.

Selecteaza elemente Ctrl+ Selecteaza elemente consecutive intr-un grup

prin schimbarea selectiei catre elementul de
sub cel anterior selectat.

acoperite dintr-un grup | Alt

Selecteazéd(deselecteaza) | Ctrl+ Selecteaza elemente consecutive intr-un grup
elemente acoperite dintr- | Shift+ prin selectarea(deselectarea) elementelor

un grup Alt acoperite de unele anterior selectate. Nota:
Elementele selectate anterior riman selectate.

G B TR W

Daca doriti sa selectati toate elementele din zona dreptunghiulara, puteti folosi selectarea
cumulativa. Pentru a face acest lucru, puneti cursorul pe o zona liberd a camerei virtuale ( ar
trebui sd evitati toate elementele), care este unul din colturile dreptunghiului, apasati Shift si
fara a-1 da drumul tineti apasat butonul stang al mouseului. Daca migcati acum cursorul veti
vedea cum 1l urmeaza o cutie albastrd. Dupa ce dati drumul la butonul stdng al mouseului,
toate elementele sau grupurile ce erau in intregime in cutie vor fi selectate.

Selectati toate elementele din zona de lucru apdsand combinatia Ctrl+ A.
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3.3.2 Gruparea
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O functie numitd Grupare este folosita

pentru a combina elemente in grupuri care
in editarile urmatoare se comporta ca un
singur element. Elementele combinate
intr-un grup, ulterior numite grup, sunt
editate impreund. Locatia, marimea 1
proprietatile lor sunt deasemenea
schimbate impreund. Daca dati click pe
un singur element dintr-un grup fara
a apasa Ctrl, intregul grup va fi selectat.

Grupurile de obicei corespund
actualului proiect: ex. se combina piese
individuale pentru a forma dulapuri
de bucatarie(grupuri) pe care le puteti
selecta s1 muta dand click doar o dati.

Grupurile pot fi imbinate, ceea ce

inseamna ca un grup poate fi un
element al unui alt grup. Intr-un astfel
de caz, clickul pe un element selecteaza
cel mai mare grup, ex. unul care nu este Figura 7: Un grup de elemente selectat
un element al unui alt grup mai mare. (dulap)
De exemplu: un proiect al mobilierului
de bucatarie contine doua grupuri de dulapuri, cele de sus si de jos. Fiecare grup este alcatuit
din dulapuri individuale si aceste dulapuri sunt la randul lor alcatuite din piese individuale.
Intr-un astfel de caz daci apasati o singurd dati pe oricare usa a unui dulap, intregul rind de
sus sau de jos va fi selectat.

Gruparea (4.2.9) si Degruparea (4.2.10) din meniul Editare sau butoanele
corespunzatoare din bara de instrumente sunt folosite pentru a opera in grupuri.

3.3.3 Planul butoanelor

Cand selectati un element sau un grup, apar butoane pe prisma dreptunghiulara selectata.
Sunt opt si se afld in jurul peretelui cel mai apropiat de perpendiculara pe planul ecranului.
Butoanele marcheaza planul unde mutarea sau redimensionarea va avea loc. Pentru a schimba
planul de mutare sau redimensionare a unui obiect, trebuie sa rotiti camera virtuala astfel incat
sd apara in fata dumneavoastra peretele dorit( cel mai apropiat de perpendiculara pe planul
ecranului). Butoanele vor fi transferate automat pentru a va permite sa editati un obiect.

Manualul utilizatorului PRO100 Selectarea si editarea elementelor

In cazul proiectiilor ortogonale (Plan si anumiti Pereti) este mereu disponibil un plan
desemnat de directia vizualizarii. Puteti deasemenea schimba planul butoanelor neautomat
atunci cand puneti un obiect intr-un unghi din care toti peretii elementului selectat sunt
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vizibili. Cand se intampla acest lucru, butoanele i1 schimba culoarea din negru in albastru si
este de ajuns sa dati click pe peretele unde doriti butoanele.

3.3.4. Mutarea s1 redimensionarea

Puteti muta sau redimensiona un obiect selectat tragdnd cu un mouse. Cand mutati, trageti
obiectul selectat. Daca vreti sa 11 schimbati dimensiunea, trebuie sa trageti de unul dintre
butoane.

- Mutarea: cursorul arati asa ¥ dupi ce il puneti peste un obiect selectat. Apoi apasati
butonul stang al mouseului $i migcati mouseul fira sa dati drumul la buton. Pe ecran veti
vedea cum obiectul urmareste miscarea mouseului.

- Redimensionarea: cursorul arati asa '\E dupa ce 1l puneti peste unul dintre butoane. Apoi
apasati butonul sting al mouseului s1 migcati mouseul fara sa dati drumul la buton. Pe ecran
veti vedea reprezentat un element selectat cu dimensiunea schimbata in timp ce migcarea
butonului o0 urmeaza pe cea a mouseului. Redimensionarea folosind mouseul nu este posibila
dacd una din dimensiunile obiectului ( sau unul din obiectele dintr-un grup selectat) este
blocata. (vedeti 4.3.3).

Mutarea si redimensionarea are loc doar in planul marcat de butoane. Vedeti subcapitolul
anterior(3.3.3) pentru a afla cum sa schimbati planul butoanelor.

Puteti verifica cat de mult este un obiect mutat sau redimensionat uitindu-va la baza
ferestrei programului in partea dreapta a barei de stare unde este afigatd informatia.
Este mai comfortabil sa lucrati cu niste proiectii ortogonale (3.2.3) cand este validata
redimensionarea (4.4.10) — liniile de dimensiune constant actualizate va oferd controlul total
al relatiilor dintre obiecte. Puteti vedea dimensiunile exacte s1 prin folosirea tastaturii cu
ajutorul reperului Dimensiuni din ferestra cu Proprietitile obiectelor (4.3.3).

Selectarea si editarea elementelor Manualul utilizatorului1 PRO100

In timpul mutirii si schimbarii dimensiunii
obiectelor sunt luate in considerare si
imprejurimile obiectului editat. Posibilitatea




unet coliziuni cu un obiect Invecinat sau cu un
perete al camerei nu permite mutari sau
redimensionari ulterioare intr-o anumita
directie. Acest lucru previne erorile conectate
cu coliziunea s1 va ofera senzatia de lucru
intr-o adevarata camera virtuala.

Totusi, 1n situatia in care coliziunea
este permanenta i facutd cu buna
stiintd, puteti invalida optiunea pentru
detectarea coliziunilor. Pentru a face
acest lucru, selectati un obiect, mutati-1
sau schimbati-1 dimensiunea g1 apasand
pe Shift, fard a da drumul la butonul sting
al mouseului, continuati sa il mutati sau sa
i1 schimbati dimensiunea. Cand dati drumul

la butonul mouseului, obiectul ce se afliin  Figura 8: Coliziunea unui element

coliziune cu elementul editat este afisat cu
rosu pentru a va avertiza in privinta coliziunii.

cu un dulap.

Deselectati pentru a o invalida. Retineti cd atunci cand este invalidata detectarea coliziunii,
peretii nu mai reprezintd o piedicd. Aceasta inseamna cd un obiect selectat nu numai ca se
poate ciocni cu un alt obiect, dar poate patrunde si printr-un perete al camerei. Acest lucru se

poate verifica usor folosind proiectiile ortogonale (3.2.3).

Cand schimbati dimensiunile unui grup, dimensiunile componentelor sunt proportional
calculate. O exceptie o reprezintd obiectele cu dimensiunile blocate(4.3.3), ex. atunci cand
schimbati dimensiunile unei piese de mobilier, nu este posibil sa schimbati grosimea

elementelor din care este ficuti.

Redimensionarea si mutarea obiectelor cu exactitate folosind mouseul poate fi facuta
folosind Prindere de grilia (Snap to grid) (4.4.14). Redimensionarea g1 mutarea sunt ficute in
mod discret (ex. din 5 in 5 cm). Acest lucru va ajutd sa evitati erorile ce sunt de obicei greu de

vazut.

3.3.5. Schimbarea formei

Dupa ce selectati un singur element puteti sa 11 schimbati forma. Pentru a face acest lucru,
alegeti Forma din meniul Elemente (capitolul 5). Aceastd comanda deschide

Manualul utilizatorului PRO100

Selectarea si editarea elementelor

Editorul de Formi bidimensional, care va permite sa alegeti orice editare a formei pieset

dintr-un plan selectat.
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3.3.6. Dublu click

Daca dati dublu click cu butonul sting pe un element selectat, un grup sau un obiect, este
afisata fereastra Proprietati (este descrisa in capitolul 4.3.2 s1 in continuare).
Schimbarile aprobate in aceasta fereastra se vor aplica tuturor obiectelor selectate( nu doar
elementului pe care ati dat dublu click). Totusi, pentru ca unele schimbari masive sa capete
sens, elementele selectate ar trebui grupate. De exemplu, schimbarea dimensiunii unor
elemente negrupate folosind fereastra Proprietati are ca rezultat redimensionarea fiecarui
element selectat cu dimensiunile alese in fereastra dimensiuni(programul va avertizeaza in
legéaturd cu schimbarea dimensiunii elementelor negrupate prin neafigarea nici unei valori in
campul reperului Dimensiuni din fereastra Proprietati, pentru mai multe informatii, vedeti
capitolul 4.3.3). Acest lucru poate conduce la coliziuni incontrolabile ale anumitor obiecte.
Redimensionarea grupului produce schimbari tuturor componentelor, ceea ce poate fi folositor
de exemplu atunci cand editati dulapuri.

3.3.7. Duplicarea simpla

Puteti duplica obiectele selectate folosind Copiere (4.2.4) si Lipire (4.2.5) sau
Duplicare(4.2.11) din meniul Editare. Este mult mai simplu sd duplicati folosind butonul
drept al mouseului in timp ce mutati. Pentru a face acest lucru, fard a da drumul la butonul
stang al mouseului in timp ce mutati un obiect, apasati si dati drumul butonului drept. Va
aparea un duplicat in zona in care ati inceput sd mutati obiectul. Aceasta este una din
modalitatile mai importante de a va face treaba mai repede, asa ca incercati sa o folositi.

4. Comenzile din meniu

Acest capitol descrie toate comenzile programului ce sunt accesibile prin meniu. Majoritatea
comenzilor au si scurtaturi prin tastaturd ce permit accesul direct din tastaturd. Unele comenzi
sunt accesibile folosind butoane din bara de instrumente. In acest caz, va apirea pe buton o
poza ce reprezintd comanda.

Meniul Fisier Manualul utilizatorului1 PRO100
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Acest meniu contine comenzi ce apar in majoritatea programelor din MS Windows ce sunt
conectate cu lucrul cu figiere, imprimanta, inceperea si finalizarea utilizérii programului.

4.1.1. Nou ol

Aceastd comanda deschide un nou proiect. O fereastra prin care ar trebui sa intrati in
dimensiunea camerei virtuale apare pe ecran. Puteti schimba dimensiunea camerei oricand
dand click stanga de doua ori pe oricare perete al camerei (puteti deasemenea schimba
culoarea unui perete selectat in fereastra interactiva deschisa — vedeti 3.1). Daca proiectul
anterior a fost schimbat dar nu a fost salvat, programul va intreaba daca vreti sa il salvati.

4.1.2. Nou din model
Aceastd comanda deschide un nou proiect din modele de camere salvate anterior. Figierele
de modele sunt fisiere al programului PRO100 ,,* sto” salvate intr-un folder special numit

Modele (Templates). Puteti gasi locatia folderului Modele din setérile de configurare ale
PRO100(4.5.6).

4.1.3. Deschide... =

Aceastd comanda afiseaza o fereastra cu proiecte ce pot fi deschise. Daca proiectul
anterior a fost schimbat dar nu salvat, inainte de a deschide un nou proiect programul va va
intreba daca doriti s& il salvati pe cel dintai.

Daca proiectul deschis contine materiale ce nu pot fi gasite de program, va fi afigata
fereastra ,,materialul nu a fost gésit”(,,material not found”). O astfel de situatie poate aparea
cand doriti sa deschideti un proiect creat cu ajutorul unui alt catalog de materiale (ex. unul de
pe un alt calculator). Campul Material afiseazd numele fisierului material pe care programul
nu il poate gasi. Introduceti numele figierului material care s& inlocuiasca figierul lipsa in
campul Substitut.

Manualul utilizatorului PRO100 Meniul Fisier
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Daci numele este necunoscut, apasarea

butonului 2 rezulti in afisarea ferestrei
1 1 Malran- ZFanwank T

Catal.ogUIUI de Materlale 10031 (452) Blav\Namvs ciomorsipg maripd

permitandu-va sa selectati materiale. met.pg teketiaa beve

Urmatoarele butoane sunt disponibile in
fereastra ,,materialul nu a fost gasit”:
- Inlocuieste — inlocuieste materialul cu
substitutul sau.
- Inlocuieste tot — inlocuieste toate materialele
care nu au fost gasite cu un substitut.

Matena Itd‘ﬂu):tvrp

- Ignora — materialul nu este inlocuit (va zankrot. [EETERS =
aparea in proiect ca avertizare Material lipsa). [ Zomen | [zamskimetie | puin | | Pnidwiputie |

Figura 9: Fereastra substitutului

O listd in partea de sus a ferestrei arata materialele negasite deja inlocuite in proiect ce pot fi
deschise.

4.1.4 Salvare =l

Salveaza proiectul intr-un tip de fisier ,,nume figier.sto”. Versiunea anterioara a proiectului
este transferatd citre un fisier cu acelasi nume dar cu urméitoarea extensie: ,,nume fisier.~sto”,
iar versiunea noua este scrisd peste fisierul ,,nume figier.sto” fara a verifica intentiile
utilizatorului. Astfel utilizatorul are o copie de rezerva a proiectului. Daca doriti sa restaurati
copia de rezerva, pur si simplu schimbati extensia din ,,*.~sto” in ,,* sto”.

Daca doriti sa salvati un proiect nou (fird nume), comanda actioneaza ca si Salveaza ca...
(4.1.5).

Meniul Fisier Manualul utilizatorului PRO100
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din catalog) nu permit salvarea texturilor (numai locatia figierului de textura in Catalogul de
Materiale). Asa ca pentru a obtine o vizualizare adecvata, dupa ce mutati figierele pe un alt
calculator, ar trebui sa verificati dacd materialele ce vor fi folosite se afld la locul potrivit —
sau mutati Catalogul de Materiale impreuna cu figierele (mai multe despre problemele legate
de gasirea materialelor gasiti in subcapitolele 4.1.3 51 4.5.2).

NOTA 2: Din motive tehnice, versiunile mai vechi ale PRO100 nu vor deschide fisiere stocate
intr-o versiune mai noud. Atunci cand copiati figiere ar trebui sa va asigurati ca a fost instalata
pe calculatorul respectiv aceeasi sau o versiune mai nouda a PRO100.

4.1.5 Salvare ca... (Save as)

Salveaza proiectul dupa ce intreaba numele si locatia pe disc. Daca proiectul este salvat in
folderul Model va fi accesibil si ca model in Nou din model (4.1.2). Puteti gési locatia
folderului Model (Template) in setérile de configurare ale PRO100 (4.5.6)- se afla de obicei
in folderul principal al PRO100.

Uitati-va la Notele din capitolul anterior(4.1.4)- si ele se refera la Salvare ca...

4.1.6 Exporta

Aceastd comandi vi permite si exportati zona i
vizibild in prezent a camerei virtuale catre fisiere [ Rozdzielozoic
grafice. De asemenea faciliteazi si simplifica € 1600 %1200

crearea de exemplu a foldere ale companiei pe baza 1280 %1024
catalogului PRO100. Daca folositi aceastd comanda,
se va deschide o fereastra interactiva. Ar trebui s
introduceti rezolutia doritd a figierului grafic.
Confirmarea rezolutiei rezultd in deschiderea
ferestrei ,,save”, pentru a alege tipul , numele

(,,*.bmp” sau ,,* jpg”) si locatia figierului pe disc.

1152 « EBB4

1024 © 763
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C
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Figura 10: Fereastra grafica
de export.
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Aceasta deschide o fereastra interactiva in care puteti schimba setérile de imprimare in
functie de imprimanta instalata.

NOTA: Schimbarile asupra aranjarii paginilor in aceastd comanda sunt locale si privesc
numai sesiunea curentd cu PRO100. Atunci cand programul este pornit dinou acesta se
intoarce la setarile de baza a sistemului de operare Windows. Puteti schimba setérile de baza
ale sistemului Windows 1n folderul Imprimanta din Control Panel. Ar trebui s& stiti ca toate
programele pornite in sistemul Windows folosesc setarile de baza si céd acest lucru poate
produce eror1 atunci cand imprimati din alte aplicatii.

4.1.8. Vizualizare nainte de imprimare 14

Afiseaza o fereastra in care puteti vedea pagina inainte de imprimare inclusiv dimensiunea
hartiei g1 orientarea in imprimanta curentd. Puteti printa din aceasta fereastra apasand pe
Imprimare (Print) sau puteti anula apasand pe Inchide.

4.1.9. Imprimare =]
Dupa ce utilizatorul accepta setarile de imprimare, partea vizibila a camerei virtuale este

imprimatd. Pentru a utiliza hartia in cea mai bund maniera posibild va sugeram sa selectati

optiunea orizontal in orientarea pentru desen (modul Landscape 1n setarile imprimantei).

4.1.10. Acces rapid

Programul afigeaza cinci proiecte deschise recent ceea ce va permite sa le redeschideti
rapid.

4.1.11. lesire
Iese din program. Daca proiectul anterior a fost schimbat dar nu salvat, programul va va
intreba daca doriti sa salvati schimbarile fiacute 1nainte de a iesi.

4.2 Editare

Aceastd comanda este deasemenea caracteristicd majoritatii meniurilor sistemului
Windows. Include comenzi legate de lucrul cu catalogul, selectarea si duplicarea obiectelor in
plus fatd de comenzile tipice.

Meniul Editare Manualul utilizatorulu1 PRO100

4.2.1. Undo (inapoi un pas) o

18




Anuleaza ultima schimbare. Functia poate fi multiplicata. Cu aceasta comanda puteti sa
anulati ultimele 30 de schimbari din proiect.

4.2.2 Redo (Refacere) 2]

Anuleaza ultimul Undo. Este imaginea 1n oglinda a functiei undo si opereaza deasemenea
multiplicat.

4.2.3 Decupeaza il
Muta selectia in Clipboard (zona de stocare temporara) stergand-o din proiect. O puteti lipi
(deasemenea multiplu) folosind comanda Lipire (Paste) (4.2.5).

4.2.4. Copiere
Copiaza selectia in Clipboard. Proiectul ramane neschimbat.
4.2.5. Lipire [}

Insereaza continutul din Clipboard 1n proiect. Obiectul este inserat in centru, la punctul axet
de rotatie al camerei virtuale in perspectiva. Obiectul inserat este selectat; selectiile anterioare
ale altor obiecte din proiect sunt anulate.

4.2.6. Sterge ﬁl

Sterge fragmentul selectat din proiect.

427. Adauga la catalog

Adaugi la catalog un obiect selectat cu un nume dat in fereastra ,,salvare”. Fereastra
Catalog este descrisd impreuna cu Catalog de Mobilier (4.5.1). Adaugarea obiectelor la
Catalog va permite mai apoi sa inserati obiecte in proiecte (4.2.8).

Manualul utilizatorului1 PRO100 Meniul Editare
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NOTA: Pentru a asigura functionarea adecvata si pe alte calculatoare, evitati folosirea altor
semne 1n afara de cele alfanumerice atunci cand salvati fisiere ( este periculos sa folositi mai
ales urmatoarele semne : puncte, ghilimele g1 %, /, \, >, <, * etc.).

4.2.8. Inserare din Catalog

Aceastd comanda afigeaza o fereastra ce permite selectia unui obiect din Catalog si inserarea
sa 1n proiect. Dupa selectarea obiectului(ex. dublu click stanga pe o icoana dintr-un anumit
modul din catalog) , obiectul este inserat in centru, la punctul axei de rotatie a camerei
virtuale in perspectiva. Obiectul inserat este selectat; selectiile anterioare ale altor obiecte din
proiect sunt anulate. Aceasta fereastra va permite deasemenea sa inserati elemente din catalog
pe baza numelui dulapului sau a simbolului sdu. In acest caz, cand sunteti intr-un folder
potrivit, ar trebui sa introduceti simbolul in campul Nume i apoi s apasati Deschide. Daca
fisierul (modulul din catalog) nu poate fi gésit la 0 anumita locatie, utilizatorul este informat
printr-un mesaj. In oricare alt caz elementul apare in maniera descrisi mai sus in zona de
lucru a PRO100.
Fereastra Catalog este descrisd impreund cu Catalogul cu mobilier (4.5.1).
Acest subcapitol contine s1 o descriere a unui mod mai simplu de a insera obiecte din Catalog.

4.2.9. Grupare =l
Grupeaza obiectele selectate, atat elementele singulare cat si grupuri de elemente. Pentru
mai multe informatii legate de grupare vedeti subcapitolul 3.3.2.

4.2.10. Degrupare EI

Degrupeaza in elemente sigulare sau in grupuri de elemente. Grupurile de elemente, ce
constituie elemente pentru grupdri ulterioare, raman grupate. Selectia nu is1 schimba raza;
toate elementele din unitatea degrupata raman selectate.

4.2.11. Duplicare

Insereaza o copie a obiectului selectat langa original. Numai obiectul inserat este selectat.
Un alt mod mai simplu de a duplica este descris in capitolul 3.3.7.

Meniul Editare Manualul utilizatorulu1 PRO100
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4.2.12. Selecteaza tot
Selecteaza toate obiectele din proiect.

4.3. Elemente
Acest meniu contine comenzi pentru editarea obiectelor si schimbarea proprietatilor lor.
Retineti ca fiecare comanda se referd la selectia curent.

L)

43.1. Nou

Insereaza un element nou. La selectarea acestui element exista posibilitatea introducerii
grosimii piesel inserate in bara de instrumente. Apoi va trebui sa dati click pe unul din peretii
camerei virtuale. Piesa inseratd va avea aceeasi orientare ca peretele pe care ati dat click; va fi
paraleld cu el. Cand editati in continuare, ar trebui sa tineti minte orientarea texturii in relatie
cu elementul inserat si setarile initiale ale elementului (in special grosimea) si modificati-i
dimensiunile cu referire la proiectele planificate ale elementului. Consistenta in editare este o
conditie necesard pentru generarea adecvata a rapoartelor (vedeti 4.3.4 514.5.5).

4.3.2 Nume
Deschide fereastra Proprietati a elementului

in reperul General. Cimpul Nume va permite "'"d - L
sd numiti un obiect sau mai multe obiecte S
YA . . Ogdhe I'\‘/'yrrialyl Malaiiz! | wicena |
selectate. In cazul unui grup de piese va fi numele
grupului, dacd mai multe elemente sunt selectate, Nazsa [r2alka kucherma =
fiecare dintre ele va primi numele dat. Sub
campul Nume veti gisi cAmpuri ce va permit s LR B Dt
alocati obiectele ciitre anumite rapoarte numite R
Include in Rapoarte. ™ Lista Elemertgw
Daca validati casuta Lista de piese, P ZwceMalmisln M [ =]
obiectele vor fi afigsate in Raportul de piese it
(Raportul de piese introduce datele elementelor T N Zosioaui |
in concordantd cu dimensiunile- vedeti 4.5.5),
dacd validati cdsuta Listd de elemente Figura 11: Fereastra Proprietati
- ele vor fi selectate in Raportul de Elemente Reperul General.
Manualul utilizatorului PRO100 Meniul Elemente
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(Raportul de Elemente introduce elementele ca articole — vedeti 4.5.5). Daca validati casuta
Consum de material si alegeti unitati, vor fi afisate date despre elemente in Raportul despre
Consumul Materialelor in unitati alese de utilizator.

Daca fereastra Proprietiti a fost deschisd pentru mai multe elemente (grupate sau nu),
selectia din cédsutele Lista de piese, Lista de elemente sau Consum de material va fi de
culoare gri.

Daca dati click pe aceastd casutd, un vazut negru va aparea si toate elementele din grupul
selectat vor dobandi proprietatea, toate elementele vor aparea in Raportul de Piese. Dacé dati
click pe aceasta casuta dinou, vazutul este anulat i toate elementele dobandesc proprietatea ,
dar niciunul din elemente nu va aparea in Raportul de Piese.

Casuta inchide/blocheaza din partea de sus a ferestrei blocheaza posibilitatea de schimbare
in toate reperele din fereastra Proprietati. Validarea acestei casute inseamna si ca in cazul
unui grup imbinat ( vedeti 3.3.2) intr-un grup mama, clickul stanga cu tasta Ctrl apasata (mod
de selectare al unui element din grup- vedeti 3.3.1) pe un element dintr-un grup imbinat si
blocat, selecteaza intregul grup imbinat, nu doar un singur element. Cu alte cuvinte, un grup
blocat 1n acest mod se comportd ca un singur element la selectare.

Puteti deasemenea deschide fereastra Proprietati rapid pentru obiectul selectat folosind
din bara de instrumente sau dand dublu click pe oricare element selectat. (vedeti 3.3.6).

4.3.3. Dimensiuni
Deschide fereastra Proprietiti a unui obiect
selectat in reperul Dimensiuni.
Campurile Latime, iniltime, Adancime
va permit sd stabiliti cu precizie

|
Wtasnadci HE
© T Zabbka

Ogdne Wumiay IMsaiail W;tcfel

dimensiunile unui obiect. CAmpurile min si max L

) C ™ p : b Srerckedd [733 & [ 10000 K mm @
sunt folosite pentru a descrie valorile extreme kot [T & [ &[0 Han @F
ale dimensiunilor diverselor obiecte. Casutele Blebokott [F35 & [T [10000 S mn @

cu poza unui lacit langa o dimensiune inseamna
ca aceastea sunt blocate — daca o casuta este
validata, o anumiti dimensiune este blocati
sinu va fi schimbata cand alte dimensiuni sunt

[V Unagpdnisf pray wamisrcassiu

. Ok Arahy Zaslosy
modificate. I l
Figura 12: Fereastra Proprietati
Reperul Dimensiuni
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Pentru elementele nou inserate dimensiunea pentru grosimea pieselor este blocatd automat.
Prin blocarea adecvati a dimensiunilor elementelor ce apartin de grupuri este de exemlu
posibil s obtineti dulapuri cu o inaltime constanta a plintei.

Daci sunt selectate mai multe elemente sau grupuri, numai aceste dimensiuni sunt
disponibile care sunt identice pentru toate obiectele selectate. La dimensiunile la care
elementele difera este lasat spatiu liber. In cazul in care cisutele de blocare a dimensiunilor a
cel putin unui element selectat sunt validate, atunci campul de editare a mai multor elemente
va fi gri. Daci le deblocati si schimbati dimensiunile, acest lucru va duce la obtinerea unei
dimensiuni date de catre fiecare element in mod separat. Acest lucru este folositor de exemplu
atunci cand vreti sd va asigurati ca toate usile selectate sunt identice. Daca toate elementele
selectate au o anumita dimensiune blocata, aceastd dimensiune va fi blocata si pentru editarea
grupului.

Pentru a schimba dimensiunile externe a unui grup de elemente (ex: un dulap) ar trebui mai
intai sa le grupati folosind comanda Grupare (4.2.9 $13.3.2).

Daca validati o casutd numitd Arata dimensiunile vor fi afisate dimensiunile obiectului cu
dimensionarea activatd in modul proiectiilor ortogonale (vedeti 4.4.10). Dimensiunile unui
grup au prioritate in fata dimensiunilor elementelor care il constituie si valoarea dimensiunilor
va fi afisatd cand dimensionarea este activatd ( dimensiunile elementelor constituente vor fi
ascunse chiar daca campul lor Arata dimensiunile este validat), totusi se are vedere si
varianta comutirii pe elementele constitutive. Aceasta inseamna ca veti vedea dimensiunile
celui mai mic cub dreptunghiular care contine toate elementele constitutive cu Arata
dimensiunile bifat — dar nu si dimensiunile intregului obiect grupat ( aceasta va permite sa
obtineti de ex. dimensiunea unui dulap fard manere ce ies in relief). Este posibil sa afisati
elementele constitutive ale unui grup pe monitor numai prin folosirea comenzii Degrupare
(capitolul 4.2.10).

Campul Blocheaza din partea de sus a ferestrei este folosit pentru blocarea tuturor
schimbarilor posibile din toate reperele ferestrei Proprietiiti. Selectarea acestui camp
inseamna si ca in cazul unui grup imbinat intr-un grup mama, clickul stinga cu apasarea in
acelasi timp a tastei Ctrl (modul de selectare a unui element dintr-un grup — vedeti 3.3.1) pe
un element dintr-un grup imbinat s1 blocat, selecteaza intregul grup imbinat, nu doar un singur
element.

Manualul utilizatorului PRO100 Meniul Elemente
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Cu alte cuvinte, un grup blocat in acest mod se comportd ca un singur element la selectare.
Puteti deasemenea deschide fereastra Proprietati rapid pentru obiectul selectat folosind

@ din bara de instrumente sau dand click de doua or1 pe oricare element selectat (vedeti
3.3.6).

4.3.3. Material

Acesta deschide fereastra Proprietiti a unui obiect
selectat prin reperul Material. Toate schimbarile din
aceasta fereastra se vor aplica tuturor pieselor selectate
(grupate sau nu). In stdnga aveti o previzualizare a

Wtasnofci B
81 Zabhwi

Ogéire | Wyminy M | wycens|

materialului selectat pentru un anumit obiect. Sunt rierkaci
Py . « o

patru comutatoare in cadrul de orientare ce va e rm

permit sa rotiti materialul in orice directie dorit1. 180"

Fiti in mod deosebit consecvent cand schimbati
orientarea materialului deoarece este conectata
direct cu interpretarea dimensiunilor elementului

in rapoarte, de ex. Lungimea piesei este mereu
lungimea laturii elementului cu care materialul vizibil =
in cadran este paralel cu latura care este verticala in
orientarea 0'(aceastd parte a materialului care este verticala Figura 13: Fereastra Proprietati,
in orientarea 0' vd informeaza despre lungimea reperul Material.
pieselor; schimbarea orientarii la 90' sau 270' inseamna
ca o altd dimensiune va fi considerata lungimea decét in cazul 0' sau 180'. Puteti vedea o
reflectie in oglinda a materialului bifand casuta Inverseaza (Flip). Daca selectati
Transparent, elementul devine transparent fira a modifica tiparul materialului in fereastra.
In acest mod puteti obtine diferite tipare transparente.

Butonul Schimba (Modifica) face posibild alocarea obiectului cu un tipar al materialului
diferit. Fereastra Schimba este afisata.
Este descrisa in detaliu in Catalogul de Materiale (4.5.2 $14.2.8 pentru a cduta materiale
dupa nume). Contine o descriere a unui mod mai simplu de a schimba materiale.
Dupa ce alegerea unui nou material este acceptata, numele sau si calea de acces citre fisierul

I™ Ddwrae I~ Szdo

Danizl oczach frork petnp.ipg
Zrmier | Domyiy |
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de material din folderul din Catalogul de Materiale apar deasupra butonului.

Butonul Standard(Default) sterge tiparele de material ale elementului. Elementul va arata
ca unul standard.

Modul Textura (4.4.4) ilustreaza cel mai bine materialele pe elemente ale proiectului.

Casuta Blocheaza din partea de sus a ferestrei este folositd pentru blocarea tuturor
schimbarilor posibile in toate reperele din fereastra Proprietati. Selectarea acestui camp
inseamna de asemenea cd in cazul unui grup imbinat intr-un grup mama, clickul stanga cu
apasarea tastei Ctrl(modul de selectare a unui element dintr-un grup — vedeti 3.3.1) pe un
element dintr-un grup imbinat si blocat, selecteaza intrgul grup imbinat, nu doar un singur
element. Cu alte cuvinte, un grup blocat in acest mod se comporta ca un singur element la
selectie.

Puteti deasemenea s deschideti rapid fereastra Proprietati pentru obiectul selectat folosind

EI din bara de instrumente sau prin dublu click pe oricare element selectat. (vedeti 3.3.6).

4.3.5 Calculare
Acesta deschide fereastra Proprietéti a unui Whasnakci
obiect selectat la reperul Calculare. In campul O 2abkcku

Identificare Pret, potriviti un obiect cu un articol Octha| Wi Miteid oxmna ]

din Lista de preturi a Elementelor. in cazul unui PogeisCemts [e30 =] =3
grup de piese, pretul se alege pentru intregul grup; o m

in cazul unor obiecte negrupate, elementele individuale
capatd un anumit articol din lista de preturi. Pretul este
selectat prin alegerea numelui articolului din Lista

de preturi a Elementelor sau dintr-o listd ( vedeti

Figura 14), sau prin folosirea butonului él care o] anii |z |
deschide Lista de Preturi in reperul Elemente firda ~ Figura 14: Fereastra Proprietati,
posibilitate de editare ( doar selectarea unei categorii Reperul Calculare

de pret). Puteti gési o descriere despre cum sa faceti lista
de preturi in capitolul 4.5 .4.
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Daca un material pentru un element are propriul pret bazat pe material, numele inactiv al unui
articol din Lista de preturi a Materialelor pentru o anumita textura este afisat in campul
Material. Un pret din lista de preturi este alocat texturilor din Catalogul de Materiale (vedeti
4.5.2 pentru o descriere mai in detaliu). Puteti gési o descriere despre cum sa faceti Lista de
preturi a Materialelor in capitolul 4.5.4.

4.3.6. Forma El

O comanda activa numai pentru o singura piesa selectatd. Dechide Editorul de Forma,
unde este posibila editarea formei unui element. Editorul de Forma este o aplicatie mare a
PROI100, asa ca este descrisa separat in capitolul 5.

4.3.7. Rotatie de 90° in sensul invers al acelor de ceasornic il
Roteste un obiect selectat 90° in sens invers al acelor de ceasornic in jurul axei verticale
trecand prin centrul geometric al unui element.

NOTA: poate avea loc o coliziune in timpul acestei operatii. Cand se intdmpla acest lucru,
elementul cu care a avut loc coliziunea este afisat cu rosu. Veti gasi mai multe informatii in
legétura cu coliziunile in capitolul intitulat Mutarea s1 Redimensionarea (3.3.4).

4.3 .8 Rotatie de 90° in sensul acelor de ceasornic il

Roteste un obiect selectat 90° in sensul acelor de ceasornic in jurul axei verticale trecand
prin centrul geometric al unui element.

NOTA: poate avea loc o coliziune in timpul acestei operatii. Cand se intdmpla acest lucru,
elementul cu care a avut loc coliziunea este afisat cu rosu. Veti gasi mai multe informatii in
legéturd cu coliziunile in capitolul intitulat Mutarea 1 Redimensionarea (3.3.4).
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4.3.9. Rotatie ¢
Deschide o fereastra interactiva ce va permite sa rotiti

un element selectat la un anumit unghi (cu o acuratete de

un grad) 1n jurul oricareia dintre cele trei axe trecand prin fis abratu

centrul geometric al unui element. Selectarea axei are loc kg 5 &
in cAmpul Axa (Axis). Orientarea axei trebuie selectatd

in concordantd cu orientarea generala (initiald) a proiectului. obse | zmko l

Axonometria (capitolul 3.2.2) va poate ajuta cu orientarea
in spatiu. Numele axelor in fereastra interactiva Rotatie sunt Figura 15: Fereastra Rotatie
orientate in acelagi mod ca in Axonometrie: axa X (lateral) merge de la stanga la dreapta, axa
Z (in fatd) merge din fata in spate; axa Y (sus) merge de jos in sus.

NOTA: poate avea loc o coliziune in timpul acestei operatii. Cand se intdmpla acest lucru,
elementul cu care a avut loc coliziunea este afisat cu rosu. Veti gasi mai multe informatii in
legéturd cu coliziunile in capitolul intitulat Mutarea 1 Redimensionarea (3.3.4).

4.3.10 Inverseaza (Flip) ﬂl

Inverseaza elementul selectat in jurul planului perpendicular la peretele N sau S (planul
YZ al cameret).

*

43.11 Muta la it

Muta elementele selectate in conformitate cu maniera selectatd in sub-meniul comenzii.
Mutarea are loc cu detectia de coliziune activata, obiectul se opreste cand intilneste primul
obstacol din directia de migcare.

NOTA: planurile de mutare sunt aceleasi de la inceputul proiectului. In timpul proiectarii, in
special atunci cand este folosita perspectiva, utilizatorul schimba orientarea camerei virtuale
de multe or1 astfel incat ceea ce era in stanga la inceput poate fi acum in dreapta sau in spate.
Axonometria (vedeti 3.2.2) poate fi utild cand incercati si vd determinati pozitia. In acest mod
anumite comenzi ale instrumentului Mutare opereaza intuitiv.
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4.3.12. Aliniere =|

Aceastd comanda este accesibild numai atunci cand mai mult de un obiect este selectat.
Sub-meniul Aliniere este afisat. Va permite sa schimbati pozitia elementelor astfel incat sa se
alinieze cu marginile. Alinierea este ficuta cu detectia de coliziune activata, obiectul se
opreste cand intalneste primul obstacol in directia alinierii.

NOTA: planurile de aliniere sunt aceleasi de la inceputul proiectului. In timpul proiectarii, in
special atunci cand este folosita perspectiva, utilizatorul schimba orientarea camerei virtuale
de multe or1 astfel incat ceea ce era in stanga la inceput poate fi acum in dreapta sau in spate.
Axonometria (vedeti 3.2.2) poate fi utild cand incercati si vd determinati pozitia. In acest mod
anumite comenzi ale instrumentului Aliniere opereaza intuitiv.

4.4 Vizualizare

Acest meniu contine comenzi legate de moduri si céi de afisare si editare a camerei
virtuale. Mod de vizualizare se referd la o modalitate individuala de afisare a proiectului. Un
Comutator este ceva ce puteti activa sau dezactiva pentru un anumit mod de afigare.
Vizualizarea este modalitatea in care vedeti camera virtuala. Schita (4.4.2) este un exemplu
de mod, Semitransparenta (4.4.6) un exemplu de comutare si Perspectivi (3.2.1) de
vizualizare.

Tabelul de mai jos prezinta toate combinatiile diverse de moduri de afisare si comutari:

Comutari
Contururi Semitransparenta Umbre Fotorealism
Mod
Structura x > » ”®
de fire
Schitd x v’ x v’
Culon v v v v
Texturi v v v v
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4.4.1. Structura de fire ﬂ'
Cel mai simplu s1 rapid Mod de afisare, prezintd constructia proiectului ca linii fard planuri.
Nu este recomandat pentru proiecte mai complexe. Fard comutari.

442 Schita gl

Un Mod ce afiseaza figura compacta a proiectului dar fara culori. Seamana cu un desen
facut de mana. Este util atunci cand plasati mobila intr-o camera inainte de a va decide asupra
materialelor g1 culorilor. Dacd Semitransparenta (4.4.6) este activata veti primi informatii in
plus despre constructie.

4.43. Culori a
Un Mod ce afiseazi culorile aproximative ale figurilor compacte. Este mai rapid decat
modul texturi (4.4.4), util in special pentru imprimarea intr-un mod economic (imprimare
rapid de calitate sciazuta cu consum redus de tus sau toner). Este posibil sa activati toti

modificatorii.

4.4.4. Texturi 1

Acest este Modul cel mai complex. Afiseaza proiectul in mod realist ludnd in considerare
materialele si decorurile. Este posibil sa folositi toti modificatorii, in special: Contururi
(4.4.5), Umbre (4.4.7) s1 Fotorealism (4.4.8). Lucrul in acest mod este un pic mai lent decat
in celelalte, dar va permite sa evaluati instant actuala vizualizare a proiectului.

4.4.5. Contururi ﬂl

Acest Comutator contureaza muchiile tuturor figurilor compacte cu o culoare mai inchisa.
Recomandam folosirea sa pentru proiecte in culori deschise si fara contrasturi intre elemente.
Este folosit in urmatoarele moduri: Culori (4.4.3) si Texturi (4.4.4).

4.4.6. Semitransparenta ﬂl
Acest Comutator afigeazd muchii mai subtiri acoperite de planuri. Puteti sa 1l folositi in toate
modurile 1n afard de Schita. Este foarte folositor atunci cand lucrati direct cu clientul
deoarece 11 permite proiectantului sd vada detaliile de constructie (ex. numarul de rafturi,
suporturi), iar proiectul vede un proiect realist.
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4.47. Umbre LI
Un Comutator care introduce umbre ce conferi realism camerei virtuale. Este folosit in
urmatoarele moduri: Culori (4.4.3) si Texturi (4.4.4)

4.4 8. Fotorealism V|

Un Comutator ce activeaza fotorealismul in proiect. Va functiona doar daca existd o sursa
de lumina in proiect. O piesd cu un nume unic, LUMINA — intotdeauna cu litere mari (cum
sd introduceti numele piesei- capitolul 4.3.2) constituie sursa de lumind in PRO100. Dupa ce
dati piesei acest nume incepe sa emita o raza de lumina alba in forma unei piramide cu o baza
patratd (binenteles cu conditia ca Fotorealism sa fie activat). Puteti sa rotiti o asemenea piesa
in toate directiile (capitolul 4.3.9) si s& schimbati materiale din setarea standard (schimbarea
materialelor — capitolele 4.3.4 1 4.5.2) — o sursa de lumina cu o textura diferitd decat cea de
bazd va emite lumind cu textura unei decoratii. Acest lucru va permite sa alegeti luminozitatea
intr-o camera dupa cum doriti. Veti obtine cele mai bune efecte pentru materiale cu decoratii
incadrate cu negru (uitati-va pe calculatorul dumneavoastra la continutul folderului Lumini
din Catalogul de Materiale al PRO100).

NOTA: Sursele de lumina dintr-o camera virtuald sunt pornite in functie de ordinea in care au
fost introduse in camerd. Numdrul surselor de lumini este nelimitat, dar fiecare lumina este o
sursa de volum de calcul pentru calculatorul dumneavoastra. Aceasta inseamna ca daca sunt
numeroase, timpul pentru a atinge fotorealismul total se poate lungi. De aceea va recomandam
folosirea acestui mod de afisare la sfarsitul lucrului cu un proiect, cand toate elementele se afa
la locul lor.

4.4.9. Etichete &

Un Comutator ce afigeaza etichete cu numele obiectelor pe aceste obiecte (puteti citi despre
numele elementelot in 4.3.2). Mai intai sunt afigte numele grupurilor. Dacd un grup nu are un
nume, sunt afisate numele elementelor (daca acestea au primit un nume).
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4.4.10. Dimensiuni E‘

Un Comutator care poate fi folosit doar pentru proiectii ortogonale (vedeti 3.2.3).
Activeaza liniile de dimensiune in desen. Numai grupurile si elementele cu optiunea numita
Arata dimensiunile activatd in reperul Dimensiuni (4.3.3) sunt dimensionate. Pentru un grup
de obiecte sunt date dimensiunile externe ale grupului dar nu s1 dimensiunile constituentilor.
In proiecte complexe aceasti optiune va permite si afisati numai cele mai importante linii de
dimensiune ( dimensionarea dulapurilor si nu a rafturilor individuale). Pentru a obtine
dimensiunile elementelor constitutive ar trebui mai intai s Degrupati (4.2.10).

Comutatorul dimensiuni va permite sd monitorizati marimea $i pozitia obiectelor intr-un
proiect, din moment ce liniile de dimensiune sunt actualizate instantaneu in timp ce mutati sau
redimensionti.

4.4.11. Grila =2

Un Comutator ce activeaza o grila rosie pe peretii vizibili ai camerei virtuale ajutandu-va
sd va orientati mai bine in proiect. Puteti schimba setarile grilei in reperul Editare la
Preferinte (4.5.6) in meniul Instrumente.

4 4.12. Fundal

Activati fundalul pentru poza. Puteti gasi fundalul in figierul ,,bkgnd. bmp” in folderul
principal al w PRO100. Daca schimbati acest fisier, va fi afigat un fundal diferit.

Nota: Daca vreti sa schimbati figierul de fundal, ar trebui s o faceti dupa ce iesiti din program
(sau 1l inchidet: $1 1l porniti dinou).

4.4.13. Vizualizari
Acesta deschide submeniul vizualizérilor. Toate vizualizarile au fost descrise in capitolul
3.2.

4.4.14. Prindere de grila (Snap to grid) a|

Activeaza atractia magnetica atunci cand mutati si redimensionati. Fiecare schimbare are
loc prin multiplicitatea unei valori stabilite, care elimind inexactititile conectate de setarea
manuald a elementelor proiectului.
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Puteti schimba setarile de prindere folosind comanda Configurare (4.5.6) din meniul
Instrumente.

4.4.15. Centrare @]

Aceasta comanda centreaza vizualizarea pe obiectele selectate. Daci nu este nimic selectat,
toatd camera virtuala are o vizualizare centratd. Nu rezulta nici o schimbare in proiect din
aceastd operatie.

4.4.16. Auto centrare ;@ﬂ

Cu Auto centrare activat programul va Centra (4.4.15) de unul singur cand un obiect
selectat sau o parte a sa se muta din centru. Astfel obiectul asupra caruia lucrati va fi vizibil in
intregime pe ecran tot timpul.

4.4.17. Mareste imaginea (Zoom 1n) ﬂ
Aceastd comanda va permite sd mariti un fragment al camerei virtuale.

Comanda, diferd un pic in functionalitate in functie de locul din care este pornitd. Daca porniti

Mareste (Zoom in) din meniul Vizualizare sau din bara de instrumente Vizualizare ce se

afla deasupra zonei de lucru a proiectului (pentru informatii despre bara de instrumente,

vedeti 4.4.19), acest lucru va duce la marirea discretd a centrului camerei virtuale vizualizate.

Daca selectati icoana Mareste din Setul de instrumente (de obicei localizat in stanga zonet

de lucru), cursorul se va schimba g1 va arata asa: = Acum puteti selecta fragmentul din

camera virtuald pe care vreti sa-1 mariti traigand mouseul (daca apésati butonul sting al

mouseului, va fi desenat un dreptunghi, daca i1 dati drumul, fragmentul va aparea pe ecran).
Setul de instrumente contine alte comenzi legate de dimensiunile unui fragment observat al

camerei virtuale. Ele sunt grupate sub aceasta icoana: K ;

&) micsoreaza imaginea (mutd observatorul mai departe) — vedeti 4.4.18,
CY ] - anuleaza ultima schimbare de marire/micsorare,

.| i - mareste elementele selectate pentru a le ajusta in zona de lucru,

: g - micgoreaza imaginea pana intr-o pozitie neutra, pentru a va lasa sa vizualizati intreaga
camera virtuala.

Aceste comenzi sunt active numai in proiectie ortogonald si moduri axonometrice. O alta cale
simpla de a méri g1 micgora in camera virtuala este de a trage de mouse catre dreapta (vedeti
capitolul 3.2).
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Aceastd optiune este activata in toate vizualizarile s1 in modul perspectiva.

4.4.18. Micsoreaza imaginea (Zoom out) %_I
Aceastd comanda are o functie inversa fata de cea anterioara: micgoreazd dimensiunea

partii observate a camerei virtuale si mareste zona observata. Functia acestui instrument nu

depinde de planul unde este folosit (comparati cu Mareste — 4.4.17)

Aceste comenzi sunt active numai in proiectie ortogonald si moduri axonometrice. O alta cale

simpla de a mari $1 micgora in camera virtuala este de a folosi tragerea catre dreapta (vedeti

capitolul 3.2). Aceastd optiune este activata in toate vizualizarile g1 in modul perspectiva.

4.4.19. Barele de instrumente

Aceastd comanda deschide un sub-meniu permitdndu-va sa afisati sau sa ascundeti barele
de instrumente. Bara de instrumente Standard include cele mai frecvent folosite comenzi de
operare a fisierelor (capitolul 4.1), comenzi de editare (capitolul 4.2) si comenzi din meniul
Instrumente (capitolul 4.5). Bara de instrumente Vizualizare include comenzi din meniul
Vizualizare (capitolul 4.4). Bara de instrumente Set de instrumente contine unele din cele
mai utile comenzi din diverse meniuri. Bara de instrumente Proprietati include unele
comenzi folositoare la editarea elementelor. Bara de instrumente Muta la/Aliniere ofera o
scurtatura pentru toate comenzile Muta la (capitolul 4.3.11) si comenzile Aliniere (capitolul
4.3.12). Puteti pozitiona fiecare bard de instrumente in orice parte a ecranului. Pentru a face
acest lucru, trebuie sa o trageti peste o linie dubla pe partea de sus sau pe partea stinga a
fiecarei bare de instrumente. Nu puteti edita continutul barelor de instrumente.

4.4.20. Desfasuratoare
Acesta comanda deschide s1 inchide ferestrele diferitelor desfasurdtoare: Catalog (vedeti
capitolele 4.5.1 §14.5.2), Structuri (capitolul 4.5.3) si Lista de preturi (capitolul 4.5.4).

4.5. Instrumente

Acest meniu contine comenzi pentru deschiderea cataloagelor de mobilier si de materiale,
seturilor de piese si structurii de proiect precum si pentru deschiderea listelor de preturi si
configurarilor.
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4.5.1. Catalogul cu mobilier
Aceastd comanda afiseaza fereastra
desfaguratorului Catalog din reperul Mobilier, s | eiemens | Maierisy| Schonsk |

ce faciliteaza inserarea elementelor intr-un JZ1 IDEAL Katomos'8 wone\Dfice - =] | B || &g i [ 45~ 46 =
proiect. Pentru a insera elemente intr-un .

proiect, trageti elementul si dati-1 drumul T [ t I

in locatia necesara din proiect. Pentru a face i aaen IS SeF
acest lucru, puneti cursorul peste obiectul _ — o -
dorit din fereastra catalogului, dati click t i ‘:T ?:1
stdnga si fird a da drumul butonului, trageti SEU s(3u S(6-R SR

elementul in afara ferestrei catalogului pana
in camera virtuala. Cand dati drumul [ F m %‘
butonului mouseului elementul este inserat SUUpada  SI7U oaws gn.p S(4R
in proiect. Poate sd aiba loc o coliziune
(vedeti 3.3.4). Elementul inserat din catalog
este mereu grupat (vedeti de la capitolul 4.2.9 ‘| ' -
incolo pentru mai multe detalii).
Puteti folosi Catalogul cu Elemente si Varia ~ Figura 16: Fereastra Catalogului cu
(respectiv reperele Elemente si Varia din Mobilier.
desfasuratorul Catalogului).

Fereastra catalogului este alcatuita din urmatoarele elemente:
- Reperele- se afld in partea de sus a ferestrei si le intalniti printre diverse cataloage (Mobilier,
Elemente, Materiale si Varia).
- Lista de foldere- se afld sub repere s1 permite selectarea rapidd a unui subfolder dintr-un
anumit catalog.

Cn . ) ) .
- Butonul mutid cu un nivel mai sus in folder.

. . L 8 5 . . . N
- Comutéri ale modului de vizualizare: _EI aratd continutul unui catalog in forma de icoane,

1ar ﬂl - in forma detaliilor s1 dimensiunea elementelor. Setarea modului de vizualizare pe
detalii va permite sa sortati catalogul. Pentru a face acest lucru, dati click stanga pe numele
coloanei pe care vreti sa o folositi pentru a sorta. Daca dati click de ex. pe caimpul Nume,
deasupra listei de elemente ale catalogului (sau sub-cataloagelor) va fi afigsat continutul
catalogului in ordine alfabetica. Daca dati click pe campul Latime, continutul catalogului va fi
afisat in ordinea dimensiunii modulelor. Un alt click in acelasi cdmp schimba ordinea de la
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incremental la decremental. Dacé schimbati vizualizarea

catalogului din listd in icoane, sortarea nu se modifica. Duze ikony

: Li.sté cu dimeqsilvlnea icqanei - cénd cqn‘;inutul este afisat Mate ikony

ca icoane, puteti s le schimbati dimensiunea (cele standard .

sunt 48 x 48). Lista
Szczegdty

- Butonul ce schimba fereastra cu continutul catalogului =
(in partea dreaptd sus a ferestrei) — va permite sa schimbati ® 32x32
rapid dimensiunea ferestrei catalogului fara a o pierde din »

vedere. Daca dati click pe acel buton inca o data puteti 43 x 43

restaura dimensiunea anterioara a acestei ferestre. B4 x 64

- Butonul ce inchide fereastra catalogului x| (tot in partea a0 % 80

dreapta sus a ferestrei). Instrumente in plus pentru lucrul cu =

catalogul sunt in meniul accesibil prin click dreapta . . .

(Blad! Nie mozna odnalez¢ Zrédla odsylacza.) Odswiez  F5
Primele patru articole ale acestui meniu comuteaza .

modul de afisare a continutului ferestrei catalogului (modurile Yaktualni
Icoane mari si Detalii sunt descrise mai sus, Icoane mici si

Lista sunt un exemplu de moduri), urmitoarele patru Figura 17: Meniul butonului
(activate doar in modul Icoane mari) schimba dimensiunea  dreapta in Catalogul cu
icoanelor afisate, Refresh citeste dinou de pe Mobilier

disc si afigeaza icoanele figierelor din catalog.

Comanda Update (Actualizare) va permite sa verificati corectitudinea materialelor de
referintd in modulele de catalog si dacd este necesar, sa le adapteze pentru a functiona in
versiunile mai vechi ale softului PRO100 (Figura 18). Aceasta comanda, in functie de locul
din catalog pe care s-a dat click dreapta si a deschis meniul, poate fi folositd pentru catalog
(click de buton dreapta al mouseului pe o icoana a unui catalog ales), sau pentru locatia
curentd (click de buton dreapta al mouseului pe fundalul alb al icoanelor din modulul de
catalog). Primul camp al ferestrei interactive numit Actualizare Catalog (Catalog Update)
contine o descriere a locatiei curente. Casuta Proceseaza Sub-foldere va permite sa faceti
operatii pentru toate sub-folderele unei anumite locatii. Casuta Verifica materiale va permite
sa verificati corectitudinea legaturilor modulelor cataloagelor cu materialele colectate in
Catalogul cu Materiale intr-un mod rapid si simplu (mai multe despre Catalogul cu Materiale
in capitolul 4.5.2).
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Lista de.selec‘,ue Versiunea rezultanti a ﬁslgrulul Uokiuninicnic Biblioteki =]
va permite sd preschimbati catalogul din versiunea

curentd a programului intr-o versiune mai veche Kelabg  Jiebleh
(din motive tehnice versiunile mai vechi ale softului I | Pretwarzaj podkstalogi
PRO100 nu pot deschide figiere salvate in versiunile I S prowdz Molerialy

mai not. De aici rezultd necesitatea instrumentului

. A o A - . . Wyrikowa weeska plicdow
descris pentru ,,imbatranirea” figierelor softului

PRO100). Daca confirmati folosind Ok catalogul w27 Ao
este convertit in conformitate cu setérile stabilite 2

mai devreme. Daci este gasita o legatura catre un §;§

material care nu exista in Catalogul cu Materiale, 121 =]

vi se va cere s introduceti o cale noud corectd Figura 18: Actualizarea Catalogului

( mai multe despre alegerea materialelor cu Mobilier.

substitutive gasiti in capitolul 4.1.3).

Operatiile ce rezultd din folosirea Actualizare sunt salvate in aceleasi figiere ca g1 modulele
curente de catalog ,,*. meb”. Versiunile mai vechi sunt convertite in figiere cu acelagi nume
dar cu extensia ,,*.~meb”. In acest mod aveti in caz de urgenti o copie a catalogului care este
folosit in prezent. Puteti restaura copia de urgenta prin schimbarea extensiei figierului din

L, ¥.~meb” in ,,*.meb”.

NOTA: Specificatiile fisierelor softuluit PRO100 (atat pentru proiecte si mobila, elemente si
diverse module de catalog) nu includ salvarea texturilor (este salvatda numai locatia figierului
de textura in Catalogul cu Materiale). Asadar pentru o vizualizare adecvata dupa mutarea
fisierelor pe un alt calculator trebuie sd va asigurati ca materialele folosite se afla intr-o locatie
adecvata — sau mutati Catalogul cu Materiale impreuna cu proiectele si figierele de catalog
(pentru probleme legate de lipsa materialelor vedeti capitolele 4.1.3 s14.5.2).
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4.5 2. Catalogul cu Materiale @I

4.5.2.1. Fereastra Catalogului cu Materiale

Comanda afiseazi fereastra desfasuratorului Matla | Elamarty Materisy | Schoek |
Catalogului la reperul Materiale. Aceasta permite [ Frerty Drewal =l @] s, @ [a- e =]
schlmbarl rapide 1n.als>carea matgrlaleAlor catre ) T j
anumite elemente $i catre grupuri ale intregului |
proiect. Puteti crea sau schimba alocarea e ol
materialelor prin tragerea stanga a standardului o :
de material din fereastra catalogului si lasarea sa e ]
pe un grup de elemente sau de proiect. Pentru a dibpsyne  dab pcine? dz &1 ddokhe o
face acest lucru trebuie s puneti cursorul mouseului
pe elementul dorit din fereastra catalogului, apasati [[jl — D :I
butonul stang al mouseului, apoi mutati cursorul, el G debphcies? da2 dizvh cebnsnra
tinand apasat butonul, in afara ferestrei catalogului,
catre element sau selectie. Cand dati drumul o I .

butonului mouseului, obiectul pe care materialul
a fost lasat va capata caracteristicile sale. Daca Figura 19: Catalogul cu Materiale
materialul a fost lasat pe un element neselectat — indiferent daca apartine sau nu de un grup —
va fi schimbat doar materialul elementului. Daci materialul a fost ldsat pe o selectie, vor fi
schimbate materialele tuturor elementelor selectate. Asadar, pentru a schimba materialul
unui grup (ex. un dulap) acesta trebuie intai selectat, dar pentru a schimba un singur element
(ex. o fatadd) este de ajuns sa puneti peste el materialul dorit. O alta cale foarte utild de a
schimba materialul unui element este tragerea materialului, cu tasta Shift apasata, catre
element. In acest caz vor fi schimbate materialele tuturor elementelor proiectului cu acelasi
material, ca i cum ar fi fost selectate inainte de a fi lasate peste elemente. Poate fi folosita
aceastd metoda atunci cand vreti sa schimbati rapid schema culorilor ( ex atunci cand alegeti
intre mai multe fatade diferite).

In tabelul de mai jos sunt prezentate moduri de schimbare a materialului:
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Schimbarea materialului Tragerea materialului Exemplu de utilizare

Un singur element Pe element schimbarea decoratiunilor
blaturilor

Mai multe elemente La selectare schimbarea decoratiunilor
dulapului

Schimbarea culorii Impreuna cu tasta Shift schimbarea decoratiunilor
fatadei

Mai multe despre schimbarea materialelor in capitolul 4.3 .4.

Schimbarile materialelor sunt vizibile cel mai bine in modul textura (4.4.4).

Pentru & descriere detaliatd a elementelor ferestrei Catalog, vedeti capitolul anterior (4.5.1).
Deasemenea, majoritatea comenzilor accesibile din meniul deschis cu butonul drept al
mouseului sunt aceleagi. Exceptia este reprezentatd de ultima comanda numitd Proprietiti,
care deschide fereastra Proprietatile Materialului. Totusi, inainte de a descrie aceasta
comanda, vom prezenta texturile folosite in softul PRO100.

4.5.2.2. Proprietatile texturilor

Materialele (texturile) folosite in softul PRO100 se impart in doud categorii:
- repetitive — o texturd de acest tip este repetatd la un anumit interval dupa ce a fost pusa pe o
piesd; un exemplu de astfel de textura sunt placile sau furnirul cu fibra naturala de lemn,
- extensibile — o textura de acest tip se extinde pentru a acoperi intregul element dupa ce a fost
pusd pe o piesd, un exemplu de astfel de texturda sunt zugravelile sau fatadele (si culorile
simple).
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In fereastra Material (proprietitile materialelor), in primul cAmp numit Nume este dat
numele texturii folosite. Urmatoarele doud campuri definesc dimensiunile texturilor, in
milimetrii, de pe piesa, de exemplu repetitivitatea materialului pe un element descrisa mai sus.
Daca doriti sé faceti o anumita texturd extensibild. Trebuie sa introduceti ,,0” in campurile
Litime si Inaltime. Ultimul cAmp in fereastra Material este Identificare Pret.

In acest cAmp puteti atribui unui anumit material un articol din Lista de preturi a Materialelor

(mai multe despre lista de preturi in capitolul 4.5.4).

Puteti alege un articol din lista de preturi dintr-o

listd ce se desfagoara in jos (vedeti Figura 20), Nazwa [dab patyna drzi

sau folosind butonul “= | care deschide » "

desfisuritorul Listi de preturi in reperul e o

Materiale. Acest mod nu permite editarea Wysokasé l'U——-a i

(puteti alege doar pretul unui articol). -

Puteti folosi fereastra Material (proprietatile L ] _QJ
Materialelor) pentru editarea rapida a parametrilor Bralo

unui numar mai mare de texturi. Parametrii = T S I

setati de utilizator in aceasta fereastra
interactiva vor corespunde unui singur material,
tuturor materialelor dintr-o anumitd locatie sau Figura 20 : (Proprietiitile) Materialelor
tuturor materialelor dintr-un anumit subfolder

in functie de locul in care a fost deschisa fereastra prin clickul dreapta al mouseului. Pentru a
alege prima optiune, dati click dreapta pe icoana materialului, pentru a o alege pe a doua, dati
click pe fundalul alb dintre icoanele texturilor si pentru a treia , dati click dreapta pe icoana de
folder dorita. Campul Nume a ferestrei Material va afisa un nume in functie de locul in care
a fost deschis meniul cu butonul drept al mouseului (click dreapta). Acest lucru permite
utilizatorului sa controleze schimbarile introduse.

NOTA: Parametrii dati tuturor materialelor dintr-o anumita locatie sau dintr-un subfolder sunt
parametrii standard pentru texturile dintr-un folder dat. Totusi, puteti atribui proprietati
individuale materialelor- parametrii dati anumitor materiale au prioritate in fata parametrilor
standard dintr-un anumit folder (adica daca un material are propriile proprietati, atunci acestea
vor fi folosite de PRO100, daca nu, atunci vor fi folosite valorile standard din acel catalog.)
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4.5 .2 3. Extinderea Catalogului cu Materiale

Catalogul cu Materiale al PRO100 este unul deschis, adica fiecare utilizator poate adauga
propriile culori sau fatade. Toate materialele incluse in catalog sunt in formate populare ale
fisierelor grafice, acestea fiind ,,* bmp” s1 ,,* jpg”. Puteti adauga culori alese de
dumneavoastra prin copierea propriilor figiere grafice in formatele de mai sus in Catalogul cu
Materiale (puteti gési locatia catalogului in configurarea softului PRO100- vedeti 4.5.6).
Pentru a face acest lucru, scanati propriile decoratiuni, le faceti mai intai o fotografie apoi le
scanati g1 copiati figierele obtinute in catalogul softului PRO100. V& rugam sa urmati
indicatiile de mai jos:

- Rezolutia materialelor addugate nu ar trebui sa fie mare. Majoritatea scanerelor si a
camerelor digitale care se fabrica in prezent va permit sd obtineti o rezolutie mult mai mare
decit cea necesard pentru o vizualizare adecvati in softul PRO100. In plus, o rezolutie mare
inseamna figiere mari, care maresc cantitatea calculelor necesare si reduc viteza de lucru.
Rezolutia suficientd pentru intreaga textura este de aproximativ 300 — 500 de pixeli.

- Va sugeram sa lucrati foarte atent cu texturile noi repetitive, acordand o atentie speciala
marginilor. In timpul vizualizarii cu softul PRO100 marginea de jos a decoratiunii va intra in
contact cu cea de sus iar cea stanga cu cea dreaptd. Marginile pregatite inadecvat ale texturilor
(de ex. fibra nu se potriveste) vor aparea ca inegale la liniile de contact.

- Retineti proprietatile texturilor addugate iar imediat dupa ce le copiati in catalog introduceti-
le parametrii adecvati in fereastra Material (proprietatile materialelor — vedeti mai sus).

- Va sugeram sa plasati propriile materiale intr-un sub-folder separat al Catalogului cu
Materiale (puteti gasi locatia catalogului cu materiale in configurarile softulut PRO100 —
vedeti 4.5.6). Acest lucru va permite sa gestionati usor texturile, iar upgradarile ulterioare nu
vor perturba catalogul. In plus, daca trebuie sa fie mutat catalogul pe un alt calculator
materialele vor putea fi gasite cu usurinta.
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Nevoia unei bune organizari a catalogului cu materiale se leagd de faptul ca fisierele de
proiect s1 modulele, elementele de catalog nu contin texturi ci doar legéituri (indicatori) catre
locatia lor din catalogul de materiale. In acest mod toate figierele ocupa putin loc pe disc si
pot fi transferate pe dischetd sau trimise prin e-mail. Totusi, trebuie sa retineti ca texturile
trebuie sd aiba aceeasi locatie pe fiecare calculator care are softul PRO100. Daca nu
indepliniti aceasta conditie, deschiderea lor va afisa un mesaj cum ca materialul nu a fost gasit
(capitolul 4.1.3). Indepirtarea materialelor inutile (figiere de materiale) din catalog este
posibild numai din sistemul Windows (vedeti notele din capitolul 6). Din motivele descrise
mai sus, ar trebui sa stergeti doar acele figiere de care sunteti sigur ca nu sunt folosite de vreun
fisier de catalog al unui proiect.

4.5 3. Structura B

Deschide fereastra structurii proiectului, care este foarte utila pentru proiectele complicate.
Aceasta fereastra va oferd o imagine a ierarhiei grupurilor si elementelor proiectului, a
numelor g1 relatiilor sale.

. A . Stiskbaia ] x|
Fiecare element (atat piesele B o B -
1 A 1 1 -5 S33tka kuchonna €0
smgu}arg catsi grlAlpurlle) este Ay
descris aici incluzand marimea, 3 Tatars smbunpter § somed
: -1 58 Uchwyt pionowy 76
numele $1 apartenen;a la' un : ’ ‘r/— Udhvewi plorowy 76 (0B X7 6xX 05 aml
anumit grup. Daca apare Do EEtoxt oo
. . - . : 52 05%1,0%10cm|
simbolul +, va informeaza 5 58 Uchwt piomows 76
b4 : : ' 53 Udhvew! plorowmy 76 (0.8 X 7.6 X OIS cml
ca acest pblect este un grup st P 3 moxi0x1sa
cd atunci cand se da click pe el i & @5x1.0x10cm
o 1= Drava MOF 18 (3] (33,7 % SP,0% 1.8 cml
apare o listd de elemente. 5 Drewi MOF 10 131 (8.7 X57.0% 1.8 el
& ‘,L‘ Sauflada FI-3]114 Mcotabox JZ0M 4300 szer szafkl S0 om
=3 jﬂi Saullada F(-2)14 Metabon S20MAG0D0 s2or s2afki 50 cm
P2 S Ssuflada FO Metabax 320M4500 xawe sxafhi 50 cm
=1 5¥ lwwwoal
7 korpus b Zzufiacy Mecabon J20MAS00 spar. szafl B0 cm 1733 %71 1.8 cm)
:,_" koipus dno saulady Mecabon S20MAS00 saor saaiBd on (P33 =1 8x 448 an)
o Frowadrica plana sadlad) Mezbow 3204500 15 x 83 x 45,0 cm)
5 Pravesdrics e snled Metabox 3204500 1.5 % 83 %450 cm)
57 Front snflady MOF 1812 mer) 1797 474,02 1.8 cml :I
Figura 21 : Fereastra structurii proiectului.
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Fereastra structurii proiectului arata si selectia curentd. Clickul dublu pe oricare articol din
fereastra structura deschide fereastra Proprietati a elementului dat ( mai multe despre
fereastra Proprietiti a elementului in capitolul 4.3.2 si in capitolele urmétoare).

4.5.4. Lista de preturi @l Cernk £

Aceastd comanda deschide (Eleery ] Mamiary |
desfasuritorul Listd de preturi. Softul WP’J:Z‘L&FU ] Cf*jzl VAT| bontaz| vaT| il

. - G ) 0 o8
PROIOQ permite calculgrea separata 1) T -
in functie de elemente $1 material. v G140F0 100, 2w 2
Datorita acestui lucru Lista de preturi are |¥ 518070 180] "

- . . ¢ G4R 30F0 140 W 2%
doug repere pentru a crea liste de preturi S S i
particulare (Figura 22). Pentru a crea ¢ GILEIFO 100 2w o
lista de preturi, introduceti elemente v G13070 100 an o

~ . . . G AKRE33H57 2 2
de calculat in tabelul Listei de preturi. j 5 AKASIZHET R 100]  aw "
< . e prefurt. - o o
In coloana Nume, introduceti numele ¢ GGG (71.567) 60 ol o -
pentru a identifica un anumit articol. Acest |v Gsa(715a551000 100 2» 20
nume va fi afisat in locurile unde atribuitt |V “SCF!oans®.. 1800 > =

un pret anumitor elemente/materiale
(vedeti capitolul 4.3.5 pentru a aflamai ~ Figura 22: Fereastra Lista de pret

multe despre calcularea elementelor si

capitolul - 4.5.2 pentru calcularea materialelor). Este foarte important sa folositi nume clare
pentru utilizator pentru ci numele vor apirea frecvent. In a doua coloana Pret, introduceti
pretul brut care va fi atribuit unui anumit articol din lista de preturi (nume). Termenul
»atribuire” este folosit aici intentionat pentru cd numele din lista de preturi (articol in lista de
preturi) nu trebuie neaparat sa fie acelasi cu numele elementului din proiectul/catalogul in
care articolul este atribuit. Acest lucru va permite sd modificati usor pretul unui
element/material. Este de ajuns sa schimbati pretul atribuit articolului(numelui) din Lista de
preturi pentru a face calcularea finald (capitolul 4.5.5) in conformitate cu pretul nou pentru
toate elementele atribuite unui anumit articol din lista de preturi (adicé toate elementele cu un
articol atribuit in reperul Calculare in Lista de preturi a ferestrei Proprietiti pentru
elemente sau materiale). In urmitoarele coloane ale Listei de preturi introduceti in Lista de
preturi a Elementelor rata TV A 1n % incluse in pretul unui anumit articol si pretul brut si
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TVA —ul pentru ansamblul unui anumit element (acest coloane sun optionale), 1ar in Lista de
preturi a Materialelor doar TV A si unitatea (m2, m3). Trebuie s@ subliniem inca o data
importanta orientarii adecvate a materialului pe piesd pentru a face ca estimarea sa fie
corespunzatoare cu dorintele utilizatorului. Pentru mai multe detalii despre acest subiect,
vedeti capitolul 4.3 4.

Din moment ce lista de preturi este impartita in doua tipuri de calculare, in functie de
element g1 material, calcularea proiectelor este destul de flexibila. Daca este cunoscut pretul
intregului dulap, puteti calcula pretul doar in functie de elemente prin atribuirea articolelor din
lista de preturi modulelor intregi si gata grupate. Dulapurile aranjate in acest mod (grupate si
numite adecvat si cu un pret dat) pot fi salvate in Catalogul cu Mobilier. In timpul lucririi
ulterioare cu un astfel de element de catalog, sunt afigate pretul si numele dulapului. Este
posibila de asemenea o abordare semi-industriald in calcularea proiectului: la dulapurile de
bucatarie de aceleasi dimensiuni carcasele au un pret iar preturile diferite sunt rezultatul
fatadelor diferite. Simplitatea estimérii in functie de element poate fi combinata cu
flexibilitatea calcularii in functie de material. De exemplu, pretul carcasei poate fi calculat in
functie de element in timp ce o piesa de usa doar in functie de material. Cand materialele au
propriile preturi in Catalogul cu materiale (capitolul 4.5.2), schimbarea texturii usii din fata va
conduce automat la schimbarea pretului intregului dulap. Aceasta metoda de a crea un
Catalog cu Mobilier (intregul pret al dulapului in care pretul carcasei este calculat in functie
de element in timp ce fatada in functie de material) impreuna cu posibilitatea de schimbare
rapida a culorilor proiectului (tragere si lasare cu tasta shift — vedeti capitolul 4.5.2) oferd
rezultate excelente atunci cand lucrati cu un client. Cea mai industriala abordare de calculare a
pretului poate necesita luarea in considerare a fiecirui element al proiectului. Intr-un astfel de
caz lista de preturi ar trebui sé contina fiecare element prezent in mobila proiectata (balamale,
manere, picioare, etc) si toate materialele folosite pentru construirea sa. Pretul fiecarui
element poate fi calculat in functie de element iar piesele in functie de material.

Lista de preturi a elementelor este salvata in figierul ,,pro100.ese”, lista de preturi a
materialelor in figierul ,,pro100.mse”. Ambele fisiere se afla in folderul principal al softului
PRO100.
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4.5.5. Rapoarte s1 calcule

Comanda deschide fereastra
Rapoarte, in care softul PRO100
genereaza automat liste de piese si
elemente, consum de materiale i
calculare de proiect. Fereastra contine
patru repere — unul pentru fiecare
raport. In fiecare reper sunt active
urmatoarele butoane: Imprimare
(trimite la imprimanta continutul
reperului curent), Copiere (trimite
continutul de text al raportului
la clipbordul sistemului) si Salvare..
(salveaza raportul in figier ,,* txt” sau
., ¥.csv”, ales de utilizator). Butoanele
permit lucrari ulterioare 1 analiza

Rapaty HE
(CaimFemaer | Lt Elananiis | Zuzvcis masiarin | whcena |

Hazwa | Dlugoif]| Sasckest| latt | Materist |

phta vaefczyns 2210 mm 600 nm 22 Phgy\buk 1

plecy 2550 mm 210 nm 12 Phey\Pilivia bisva

bok 2524 men €00 nm 2ot Phay\buk1

¢cierke daistowe 2524 mm 00 nm 2 Phyey'\buk 1

parks 879 mm S00 nm 43t Phay'buk 1

pitha R mem &0 ram 1xh  Phipthuk 1

sciark s doistowe 1353 mm S00 rvm 1 Phty'\buk 1

icierka doetowe 1547 o S00 nm 13 Péyty'buk 1

porka 530 00 nm 13 Phgy'buk 1

potka 431 500 nm 14 Phty'buk 1

pirka pod cbuame 500 men 78 nm 43 Phy\buk 1

Dndoi | Kepri | Zopke. | Rodud |

Druku wazvstico I Roces mamvslko | Zacis: wimstko.. l aK I

Figura 23: Fereastra Rapoarte.

de raport al softului PRO100. Toate rapoartele pot fi exportate din softul PRO100 folosind
urmatoarele butoane ce se afld in partea de jos a ferestrei Rapoarte: Imprima tot, Copiaza

tot si Salveaza tot..

- Reperul Lista de piese contine rapoarte ale tuturor obiectelor proiectului, cu o casuta Lista
de piese bifatd in reperul General al ferestre1 Proprietati (4.3.2).

Scoatem in evidenta inca o datd importanta Rocwsi R |

folosirii consistente a orientarii materialului pe T
piese. Acest lucru are impact direct asupra
interpretarii dimensiunii in rapoarte (vedetl Mal  pyu pegani Nowy BOZAC
multe in 4.3.4). In acest reper este in plus
un buton activ numit Optimizare, care va
permite s exportati rapoarte de piese catre € dbrak
softuri de optimizare. Dand click pe acest
buton, deschideti o fereastra interactiva

Meniul Instrumente

[c\ROZ &

Gyl Ebemerhs

" nazva Pioekiu
 nazwa Foimatk

% nzwa Fropeklu + nazws Foimatk

ok | A |

Figura 24: Fereastra de export a
pieselor catre softul de optimizare
Nowy Rozkroj.
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de export a pieselor (Figura 24), in care utilizatorului 1 se cere sa dea numele setului sub care
raportul va fi accesibil 1n softul de optimizare (numele proiectului din PRO100 este
standardul), locatia softului de optimizare pe disc si tipul de identificatori pentru anumite
piese. Dupa confirmarea cu butonul Ok, setul de piese este exportat, ca materiale individuale,
catre Data de baza Set Standard a softului de optimizare Nowy Rozkroj. Softul de optimizare
Nowy Rozkroj este o aplicatie independentd, creata de compania noastrd, i nu este o parte a
softului PRO100. Toate informatiile necesare legate de produsele noastre pot fi obtinute la
telefon la: +48 12 623 75 57 sau pe pagina noastra web www.ecru.pl.

- Reperul Lista de elemente contine o lista ale acelor obiecte de proiect, pentru care este
bifatd casuta Lista de elemente din reperul General a ferestrei Proprietiti (4.3 .2).

- Reperul Consum de materiale contine o lista ale acelor obiecte de proiect, pentru care este
bifatd casuta Consum de materiale din reperul General al ferestrei Proprietiti (4.3.2) in
functie de o unitate aleasd. Am vrea sa subliniem aici dinou importanta folosirii consistente a
orientarii materialelor pe piese. Acest fapt are impact direct asupra interpretirii dimensiunii in
rapoarte (vedeti mai multe in 4.3 4).

- Reperul Calculare contine calculul total al proiectului in conformitate cu Lista de preturi
(4.5.4) s1 a modului de atribuire a anumitor articole ale Listei de preturi unui element de
proiect (4.3.5) cat s1 materialelor folosite in proiect (4.5.2). Anumite articole ale calculului
sunt listate separat incluzand TV A si ansamblul (mai multe despre Lista de preturi in
capitolul 4.5 .4). Este prezentat si calculul final al proiectului.

Sortarea incrementala si decrementala este activa in fiecare reper al ferestrei Raport. Pentru a

face acest lucru, dati click pe numele coloanei care va fi sortata (ex. daca dati click pe coloana
Nume, numele pieselor vor fi sortate alfabetic). Urmétorul click inverseaza ordinea de sortare.
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. 1/
4.5.6. Preferinte
Comanda deschide fereastra preferinte, in care pot fi setati parametrii programului.

In reperul General puteti alege configurarea de start a programului.

In reperul Editare veti gisi urmétoarele cAmpuri:
- Grila — va permite sa setati parametrii grilei. Puteti introduce independent toate cele trei
dimensiuni. Intr-un astfel de caz debifati cisuta Aceleasi valori.
- Prindere de — va permite sa setati gradul de inclinare al migcarii obiectelor dacé aceasta
functie este activata (4.4.14). Ca si in cazul grilei, puteti introduce toate cele trei grade
independent. Trebuie deasemenea sa debifati ciasuta Aceleasi valori.
- Butoane — va permite sa setati dimensiunea butoanelor obiectelor selectate. Puteti alege intre
tret valori.

Reperul Afisare contine urmatoarele campuri:
- Fontul dimensiunilor va permite sa alegeti fontul folosit pentru dimensionare (4.4.10).
Fiecare schimbare este aratatd in previzualizarea din partea de sus si din stanga listei cu
fonturi disponibile.
- Fontul etichetelor va permite sa alegeti rapid fontul folosit la afisarea etichetelor (4.4.9).
Fiecare alegere este aritatd in previzualizarea din partea de sus a listei cu fonturi disponibile.
- Peretii — dacd bifati cisuta Ascunde elementele plasate , puteti ascunde acele elemente ale
proiectului care sunt plasate mai departe decat distanta stabilitd de utilizator in cAmpul mai
departe de (distanta ar trebui introdusd in mm). Aceasta functie face lucrul cu peretii mai
usor, daca piesele de mobilier aritate in camera virtuala in softul PRO100 acopera mobila
plasata langa peretii vizualizati. Pentru a afla mai multe despre proiectiile ortogonale, vedeti
capitolul 3.2.3.
- Previzualizare rapida- daca aceastd casuta este bifata, previzualizarea camerei va aparea
mai repede.

Reperul Foldere va permite sa setati céi catre folderele de pe disc ale softului PRO100.
Puteti schimba locatia folderelor prin introducerea unei noi céi intr-un camp potrivit, sau prin
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folosirea unei ferestre interactive afisatd dupa clickul pe butonul El localizat dupa campul
fisierului ales.

NOTA: Deoarece schimbarea cailor de acces catre anumite foldere ale softulu1 PRO100 poate
opri accesul la figiere, recomandam ca doar utilizatorii experimentati sa faca aceste
modificari.

- Materiale — folderul principal al Catalogului cu Materiale; continutul acestui folder (inclusiv
sub-folderele) este afisat in reperul Materiale din desfasuratorul Catalog (4.5.2).

- Mobila — folderul principal al Catalogului cu Mobilier; continutul acestui folder (inclusiv
sub-folderele) este afisat in reperul Mobila din desfaguratorul Catalog (4.5.1).

- Elemente — folderul principal al Catalogului cu Elemente; continutul acestui folder (inclusiv
sub- folderele) este afigat in reperul Elemente din desfasuratorul Catalog (vedeti capitolul
Catalogul cu Mobilier 4.5.1).

- Varia — folderul principal al Varia; continutul acestui folder (inclusiv sub-folderele) este
afisat in reperul Varia din desfasuratorul Catalog (vedeti capitolul Catalogul cu Mobilier
45.1).

- Proiecte — folderul standard al proiectelor softului PRO100; continutul acestui folder
(inclusiv sub-folderele) este afigat in fereastra interactiva a comenzii Deschide... (4.1.3) si
Salvare ca...(4.1.5).

- Modele (Templates) — folder ce contine exemple de interioare din softul PRO100; continutul
acestui folder (inclusiv sub-folderele) este afisat in fereastra interactiva a comenzii Nou din
model (4.1.2).

Expresia %PROGRAM% folositd in reperul Foldere din fereastra Preferinte se referd la un
folder in care este instalat softul PRO100. Folderul standard de instalare al PRO100 este
,,C:\Program Files\PRO100\”, dar in timpul instalarii utilizatorul poate sa 11 schimbe locatia.

Toate setarile sunt salvate si valide pana cand sunt schimbate de utilizator sau pana la
urmatoarea instalare a programului.
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5. Forma
Comanda activa pentru o singuri piesa selectatd. Implica Editorul de forma, unde poate
fi editata forma elementelor. Editorul de forma este o aplicatie mare a softului PRO100 si
va fi descrisa separat.

5.1. Editarea
Fereastra Editorului de forma contine trei elemente principale:
4 Edstor ksztattow - [2]x]
Plik Edycja ‘weazty MENU
|@d|w |8 |tz AN~ w\ Zankrii | PASKINARZEDZIOWE
‘ Al

a,

OBSZAR ROBOCZY

Figura 25: Editorul de forma
- Meniu — oferd acces la toate comenzile si optiunile Editorului de forma.

- Bare de instrumente — oferd un acces mai rapid la majoritatea comenzilor utile. Lucrul
eficient cu programul se bazeaza in principal pe utilizarea barelor de instrumente.

Pentru a selecta o comanda, dati click pe butonul potrivit din bara de instrumente. Pentru a
gasi functia unui anumit buton, puneti cursorul pe buton si agteptati aproximativ o secunda.
Va aparea o descriere langa cursor.
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- Zona de lucru — aici are loc editarea formei unei piese. Grila de pe fundal ajuta la atribuirea
de proportii corecte elementului editat.

Dupa selectarea unei singure piese in fereastra principald a softului PRO100 si comutarea pe
Editorul de forma, poate fi vizutd in zona de lucru forma piesei editate. In mod prestabilit este
un patrat cu lungimea de opt patrate de grila. Fiecare vertex este un nod, care poate fi editat
prin tragere (asa obtineti unghiurile) sau prin convertirea in curba — cu orice curbura (vedeti
5.4.4 si urmétoarele). Numarul de grade de libertate poate fi modificat fara limitari (vedeti
5.4.1515.4.2). De aceea editarea formei piese nu este limitata in nici un fel. Totusi, cu cat este
mai mare numarul de noduri, cu atat este mai mare numarul de calcule necesare ceea ce poate
conduce la un comfort redus al muncii in aplicatia principala a PRO100. De aceea va
recomandam sa nu folositi mai multe noduri decét aveti nevoie.

Ca parte principala a softului PRO100 acele noduri care sunt marcate cu albastru pot fi
editate. Pentru a selecta un nod pentru editare, dati click pe el cu butonul sting al mouseului.
Adaugarea/stergerea unui nod din selectie se face in acelasi mod ca s1 in softul PRO100 prin
clickul stanga pe un anumit nod cu tasta Shift.

Toate instrumentele disponibile in Editorul de forma sunt prezentate mai jos cu icoane din
bara de instrumente, in ordinea in care se afld in Meniu.

5.2. Meniul Figier

5.2.1. Importa EJ

Aceastd comanda va permite sd importati o piesa dintr-un figier si sa i1 dati o forma salvata
anterior pe disc.

5.2.2. Exporta El

Aceastd comanda va permite sa salvati pe disc o forma a piesei editate. Puteti da mai tarziu
acesta forma unei alte piese folosind comanda Importa (vedeti 5.2.1). Comanda exporti
deschide o fereastra, in care ar trebui s& introduceti numele unui figier care sa fie salvat si
locatia sa pe disc (standardul este folderul Forme in folderul principal al softului PRO100).
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5.2.3. Inchide
Inchide Editorul de forma si se intoarce la fereastra principala a softulut PRO100 dand o
forma proiectata piesei editate.

5.3 Meniul Editare

~ ) 2]
5.3.1. Undo (Inapoi un pas) —I
Anuleaza ultima operatie. Aceastd comanda poate fi folosita de mai multe ori fard limitar —
va permite s anulati toate operatiile facute pe o piesa pana la starea initiala.

5.3.2. Redo (Refacere) 2'
Anuleaza ultimul Undo al Editorului de forma (5.3.1). Aceastd comanda poate fi folosita
deasemenea de mai multe or1 fard limitéri ale numarului de operatii.

5.3.3. Selecteaza tot =
Selecteazi toate nodurile din elementul editat.

5.4. Meniul Noduri

5.4.1. Adauga ;"_.!-"J

Adauga noduri noi in mijlocul segmentului dintre noduri marcat cu albastru. Nodurile
adaugate sunt selectate ca pentru editare, selectarea curentd nu este schimbati. Aceasta
comanda este activa daca este selectat cel putin un nod.

5.4.2. Sterge :T_«J

Sterge toate nodurile selectate. Aceastd comanda este activa daca este selectat cel putin un
nod.

5.4.3. Indreapta —'il

Converteste segmentele dintre noduri intr-o linie dreapta. Sterge toate curbele dintre
nodurile selectate. Aceastd comanda este activa daca sunt selectate un nod $i un segment
curbat.
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5.4.4. Arcuire el

Converteste segmentele dintre noduri in curbe. Conversia adaugda ambelor noduri selectate
puncte de control al segmentului, care sunt marcate cu albastru si sunt legate de noduri cu o
linie punctata rosie (Figura 25). Tragerea de punctele de control schimba muchia piesei la un
element selectat. Modul in care un segment este legat intr-un nod este controlat de
urmadtoarele trei comenzi.

Comanda Arcuire este activa daca este selectat un nod sau un segment de linie.

545 Varf _A;J

Aceasta comanda defineste modul in care segmentele sunt legate intr-un nod. Activarea
acestei comenzi face independenta editarea segmentelor din ambele parti ale nodului. Va
permite sa faceti o conexiune ,,ascutitd” de segmente in nod. Parametrii punctelor de control
(distanta de nod s1 unghiul) pot fi schimbati independent. Aceastd comanda este activa daca
este selectat nodul unui segment convertit intr-o curba si daca este fie ,,simetric” sau ,,neted”.

5.4.6. Neted fal

Aceasta comanda defineste modul in care segmentul curbat este legat in nod. Activarea
acesteil comenzi coreleaza editarea segmentelor din ambele parti ale nodului. Programul
conecteaza ugor_ doud segmente. Parametrii punctelor de control (distanta de nod i unghiul)
sunt partial corelati: unghiul liniei rosii este simetric pentru ambele parti ale nodului in timp
ce lungimea poate fi diferitd. Aceastd comanda este activa daca este selectat un nod al unui
segment convertit intr-o curba si daca este fie ,,simetric” sau ,,ascutit”.

5.47. Simetric fﬂ

Aceasta comanda defineste modul in care segemntele curbe sunt legate in nod. Activarea
acesteil comenzi coreleaza editarea segmentelor din ambele parti ale nodului. Programul
conecteaza ugor si simetric doua segmente. Parametrii punctelor de control (distanta de nod s1
unhiul) sunt corelati: unghiul liniei rosii este simetric pentru ambele parti ale nodului 1ar
lungimea este aceeasi.
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Aceastd comanda este activa daca este selectat nodul unui segment convertit intr-o curba si
daca este fie ,,ascutit” sau ,,neted”.

NOTA: Dimensiunile grilei in Editorul de forma nu sunt corelate cu dimensiunile pieselor
exterioare din principala sectiune a softului PRO100. Gradul de inclinare al grilei este setat
independent pentru fiecare element editat. Acest lucru va permite sa editati proportional
blaturile de bucatarie lungi si elementele mici. Introduceti dimensiunile finale dupa ce
inchideti Editorul de forma prin schimbarea proportionala a doua dimensiuni in reperul
Dimensiuni din fereastra Proprietatile Elementelor (vedeti 4.3.3).

6. Indicatii

Acest manual al utilizatorului este o carte de referinta pentru toate functiile softului
PRO100. Cu toate acestea, am vrea sa va oferim cateva indicatii generale legate de lucrul cu
programul, structura directoarelor, elementelor etc.

- Incercati si elaborati structura catalogului inainte de a incepe lucrul — va fi mai dificil si
efectuati schimbari mai tarziu. Decideti dacd ati creat catalogul pentru demonstratie (vor fi
incluse doar elemente de fatada) sau pentru productie (includeti toate elementele pentru a
pregati rapoartele pentru productie).

- Incercati si grupati elementele in functie de co-elementele lor reale ( de ex. grupati o singura
balama, grupati separat o carcasa de dulap fara fatada, apoi grupati balamaua cu carcasa. La
sfarsit grupati elementul pregatit anterior cu o usa cu un maner grupat. O metoda logica de
grupare a elementelor va permite sa introduceti ugor modificari i sd gasiti elemente care vor
fi dimensionate in plan sau in anumite vizualizari. Mai multe despre grupare in capitolele
3.3.2514.2.9, despre dimensiuni in capitolele 4.3.3 s14.4.10).

- Folositi frecvent Catalogul cu Elemente sau Varia pentru a salva partile frecvent folosite
ale obiectelor dumneavoastra (ex. balamale, picioare, carcase goale, etc). Exporta si Importa
in Editorul de forma au o functie similara (capitolul 5). De ce sa faceti anumite lucruri de
doua ori?
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- Puneti propriile foldere de catalog si de proiectare de interioare in folderele potrivite ale
softului PRO100 — acest lucru face mai ugoara orientarea $i navigatia prin resursele figierelor.
Cand creati noi foldere de catalog este posibil sa fie nevoie sa reporniti programul.

- Folositi proprietatile obiectelor in mod consistent daca vreti ca ele sa apara in rapoartele si
calculele potrivite. Un element nou (vedeti 4.3.1) este mereu tratat ca o piesa, asa ca va fi
inclus in Raportul de piese (4.5.5). Daca folositi un element nou ex. o balama, ar trebui s
tineti minte s& numiti noul obiect, localizindu-l in rapoarte potrivite sau liste de preturi (mat
multe despre rapoarte in capitolul 4.5.5, despre liste de preturi in capitolul 4.5.4). Unele
elemente, daca nu sunt oferite clientului, nu trebuie incluse in rapoarte (ex. ferestre, usi,
decoratiuni de camera ce nu sunt oferite clientului — calculatoare etc). Va rugam si aveti in
vedere acest lucru pentru a evita surprizele atunci cand cititi rapoartele generate de softul
PRO100.

- Va rugdm sa tineti minte sd puneti texturi pe piese cu orientarea potrivita. Este foarte
important pentru generarea rapoartelor de piese. Lungimea si latimea unei piese este legata de
orientarea texturii pe un obiect. Mai multe despre proprietatile materialelor pieselor in
capitolul 4.3 4.

- Pentru a proiecta camere neregulate, folositi piese pillar sau niche de forme $1 dimensiuni
adecvate acoperite de acelasi material ca cel de pe pereti (3.1).

- Blocati doar dimensiunile obiectelor din catalog care au dimensiuni stabilite la cel mai inalt
nivel de grupare (ex. construiti intregul obiect fard a bloca dimensiunile. Dupa ce grupati
intregul element, blocati dimensiunile potrivite in proprietétile grupului in grupul de cel mai
inalt nivel. Aceasta remarca nu se referd la grosimea piesei din care este construita mobila. O
astfel de strategie permite modificari usoare ale obiectelor in viitor. Mai multe despre
blocarea dimensiunilor gésiti in capitolul 4.3.3.

- Functia de stergere a figierelor de pe disc este blocata in softul PRO100. Am facut acest
lucru pentru a preveni stergerea sau mutarea figierelor din greseald in timp ce lucrati.
Stergerea, copierea sau schimbarea numelui trebuie facute din sistemul Windows. Locatia
standard a softului PRO100 este folderul ,,C:\Program Files\PRO100”, dar o puteti schimba in
timpul instalarii. Locatia folderelor catalogului, proiectului, varia sau a formelor editorului de
forma pot fi gasite in configurarea programului (vedeti 4.5.6). Tabelul de mai jos prezinta
tipurile de fisiere folosite de softul PRO100.
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Extensia fisierului | Folosirea in softul PRO100

* sto fisiere de proiect

* meb fisiere de cataloage cu mobilier, elemente $1 varia
* bmp si * jpg fisiere grafice a catalogului cu materiale

* shp fisiere ale editorului de forma

Formele Editorului de forma sunt stocate in folderul Forme localizat in folderul principal al

softului PRO100.

7. iIntrebari puse frecvent

«Cum se proiecteaza o camera cu o forma neobisnuitd? — capitolul 3.1.
* Cum se creeaza o listd de preturi si calcularea?

o Lista de preturi- capitolul 4.5 4.

o Calcularea — capitolul 4.3.5.

o Calcularea materialelor — capitolul 4.5.2.2.

> Raportul calculelor — capitolul 4.5.5.

* Cum se adauga propriile materiale la Catalogul cu Materiale? — capitolul 4.5.2.3.

» Cum se schimba si se blocheaza setarile paginii/imprimantei? — capitolul 4.1.7.
* Care este dimensiunea grilei in Editorul de forma?- sfarsitul capitolului 5.4.7.
* De ce nu pot deschide un proiect?

o Versiune gresita a fisierului — capitolul 4.1.4.

o Materialele nu au fost gasite — capitolul 4.1.3.
* De ce nu functioneaza cheia hardware? — capitolul 2.1.
* De ce nu-mi pot vedea propriile module de catalog in fereastra catalogului?

o Cai gresite de acces citre folderele catalogului — capitolul 4.5.6.

o Versiune gresita a fisierului — capitolul 4.5.1.

o Nume gresite de fisier — capitolul 4.2.7.
* De ce nu pot fi gasite materialele? — capitolele 4.1.4 $14.5.2.3.
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8. Contact

Dragi utilizatori,

Daca aveti intrebari sau sugestii legate de folosirea programului sau idei despre cum ar
putea fi acesta imbunatatit, nu ezitati s ne contactati:

By

S O F T W A R E

30-019 Cracovia, Polonia
ul. Mazowiecka 21, etajul 10
telefon + 48 12 623 75 57

www.ecru.pl
ecru@ecru.pl
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