Cum se creeaza randari bune?

Sfat\uri pentru utilizare
n programul KD Max



1. SETARE VIZUALIZARE

Principiul punctelor forte. Daca desenam 2 linii impartind imaginea
pe verticala in 3 parti egale si inca doua linii orizontal, la intersectia
acestor linii obtinem 4 ,, puncte tari”. Acestea sunt locurile pe care
privitorul le vede in prim plan.

Cele mai atractive elemente ar trebui sa fie acolo. Ei decid daca

Si excesul imaginii din plan secund sau nu.
Se pot utiliza unul sau mai multe puncte forte.
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1.2 SETARI PERSPECTIVE

Sa incercam sa nu reducem perspectiva:
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1.3 SETARE VIZUALIZARE

Este adesea util sa pozitionati camera la Thaltimea ochiului uman.

Tncercati sa pozitionati camera astfel Tncat liniile verticale
din proiect: marginile mobilierului si peretilor, sa fie paralele
cu lateralele marginea cadrului. Evitati inclinarea camerei

lateral sau Tnainte si Thapoi.
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@ tmsys

1.4 SETARE VIZUALIZARE

Nu extindem vizualizarea utilizand o comanda rapida ca sa fortam perspectiva. Pentru camere mici precum bucatarii, Setarea
parametrului ,,Focus Point Distance” intre 15 si 30 este buna.
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@ tmsys
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2. POTRIVIRE USOARA
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Sa controlam distributia luminii in vederea de sus - camera ar trebui sa fie iluminata
uniform:
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2.2 POTRIVIRE USOARA

Cand scena pare sa fie slab luminata, este mai bine sa repozitionati
sursele de lumina decat sa adaugati mai multe puncte de lumina.
Aceasta metoda este recomandata Tn primul rand utilizatorilor
incepatori, deoarece este mult mai usoara alegeti parametrii
de lumina si reglati-i unul la celalalt, daca sunt mai putini.

Daca folosim lumina soarelui (naturala), luminile artificiale
prezente in scena, la fel ca in viata reala, ar trebui

sa fie mult mai putin puternica (ar trebui sa fie mai putin vizibil).
Pentru utilizatorii incepatori va fi mult mai usor de configurat
luminile folosind un singur tip de lumina - fie artificiala, fie naturala.
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2.3 POTRIVIRE USOARA

Folosim diferite tipuri de lumini artificiale, de exemplu, lumina Tmprastiata in partea
centrala si reflectoare indreptate spre diferite laturi pentru a accentua detaliile. Merita
sa ajungeti la iluminat in format IES. Este un fel de reflector cu caracteristicile si formele
specifice.
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2.4 POTRIVIRE USOARA

Sa oferim luminii culori diferite. Combinatia de culori calde si reci ofera cel

mai bun efect.
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3. POTRIVIREA MATERIALELOR S$SI A DECORATIUNILOR

Texturi - Este foarte important sa folositi texturi de buna calitate. Numai materialele
bine alese garanteaza o buna calitatea imaginii. Prin urmare, atunci cand utilizati

propriile materiale (de exemplu, lemn, gresie, tapet), alegeti imagini de cea mai nalta
calitate posibila la rezolutie ridicata.
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3.2 POTRIVIREA MATERIALELOR SI A DECORATIUNILOF

Proprietatile materialului trebuie sa fie potrivite cu tipul de suprafata. Fii
deosebit de atent cu reflexia si transparenta. Puteti utiliza cu succes setarile
gata facute in editorul de materiale KD Max.
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@ tmsys

3.3 POTRIVIREA MATERIALELOR SI A DECORATIUNILOR

Tn plus fatd de culoare si model, merit3 sd adaugati textura la suprafata. Folosim diferite

functii pentru a edita materiale: convexitate, tipar taiere, rugozitate. Acestea adauga
adancime, sporind efectul tridimensional.
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Reflectiile pot fi variate ajustandu-le estompa.
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3.4 POTRIVIREA MATERIALELOR S$SI A DECORATIUNILOR

Realizam acest efect prin difuzarea pe suprafata, in functie de reflectie, de
asemenea rugozitate. Pentru efectul afisat in dreapta, setati reflexia la
aproximativ 0,1, rugozitate n jur de 0,3. Tn plus in timpul celei de-a doua etape a
conversiei de redare (Raytrace), verificati-o cu ,Mod rapid”. Se vor netezi
planurile si dati-le asa numitul blur.

Se poate aplica blur de asemenea pe suprafetele complet mate, de ex. peretilor,
dati-le o textura delicata, datorita carora vom evita asa-numitul efect: pereti din
plastic. Tn acest scop stabilim reflexia la nivelul de aprox 0,01, rugozitate 0,9 sau

mai mult iar Tn timpul conversiei celei de-a doua etape Render, bifati ,,Modul
rapid”.
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@ tmsys

3.5 POTRIVIREA MATERIALELOR SI A DECORATIUNILOF

culori - Paletele de culori, disponibile pe Internet sub forma unei aplicatii, sunt foarte utile in selectarea culorilor din scena, de exemplu:
www.colorschemedesigner.com. Aplicatiile de acest tip selecteaza culorile potrivite cu culoarea de baza specificata de noi, dominant in camera
proiectata.

De asemenea, puteti respecta regula utilizarii a cel mult trei culori predominante in camera.
Alegeti suplimentele puteti alege culoarea care are cea mai mica recurenta in aceste culori.
Pentru restul elementelor, sa folosim deja nuante culorile folosite.

Trebuie amintit ca fiecare monitor sau imprimanta reproduce Color Scheme Designer

culorile in mod diferit. Pentru a fi sigur ca culoarea este cea corecta, caracteristica RGB,

disponibila si in programul KD Max, poate fi utilizata.
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3.6 POTRIVIREA MATERIALELOR SI A DECORATIUNILOF

Proprietatile materialului si pozitionarea camerei - Amintiti-va ca,
atunci cand priviti un obiect dat din unghiuri diferite, proprietatile

sale fizice par a fi diferite (ca Tn imaginile cu canapeaua prezentata mai jog
Ccu aceiasi parametri de reflexie).

Prin urmare, daca dorim sa aratam o anumita proprietate a materialului
(de ex. O fata lacuita sau macinata), ar trebui sa ne descurcam bine
reglati pozitia camerei sau daca efectul dorit este greu vizibil intr-o
pozitie data, mariti parametrul (de exemplu, reflexie sau convexitate).
Culorile si proprietatile realiste, precum reflexia, transparenta si rugozitatea
sunt vizibile numai dupa finalizarea primei etape de redare (Radiosity).
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3.7 POTRIVIREA MATERIALELOR SI A DECORATIUNILOF

Decoratiuni - Tn viata de zi cu zi, bucdtdria nu este o camera goals3,
sterila, deci merita folosita adaugiri in redare - de la sabloane
automate de decorare sau selectarea individuala a obiectelor.

Sa adaugam mai des detalii trecute cu vederea, cum ar fi prize,
plinte si manerele usilor. Ele dau viata scenei si o fac sa para

asa mai realistic.
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4. REMARCI ADITIONALE

Calculam intotdeauna vizualizarile in doua etape. Mai intai Radiosity, apoi Raytrace.

Nu este nevoie sd aplicati setdri maxime ale parametrilor sau asteptarea finalizarii etapei Radiosity. in orice moment convenabil
pentru noi In acest moment, oprim prima etapd cu pictograma Stop

(coltul din stanga jos). De obicei, un efect bun se obtine deja la nivel de eroare de aproximativ 0,2%

(aceste informatii sunt vizibile in timpul calculului Radiosity pe bara de stare din partea de jos a ecranului).

Dungile care apar uneori in vizualizari pot fi rezultatul pregatirii necorespunzatoare a camerei
(solide interpenetrante de ex. mobilier, pereti, alte elemente, precum si patrunderea unui obiect luminos cu un alt plan). Prin urmare, ar
trebui sa construiti o camera si sa adaugati mobilier in conformitate cu regulile prevazute in manualul de programare si fii atent daca

sursele de lumina pe care le addugam nu patrund in alte obiecte (pereti, tavane, mobilier).

Functionarea exacta si utilizarea functiilor mentionate mai sus pot fi gasite in manual si script inclus cu software-ul KD Max.
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