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% System Install |L'-—J'Iﬁ

Weleome to install

KD Max "™

1 I N S I ALAR E | Install the Main
’ System You have three steps 1o complete the installation.

If you want 1o export mode! from 3Dmax you
| Softdog Driver need to inmll the 3Dmax- plug-in,

ODBC Driver

3Dmax Plug-in

Introduceti discul de sistem in unitatea DVD,

selectati ,Computerul meu”, deschideti DVD-ul,
selectati directorul KD Max si apoi FISIERE DE INSTALARE.
In director, faceti dublu clic pe Setup.exe.

License Agreement
Flease read the following license agreement carefully.

Urmatoarea caseta de dialog apare pe ecranul
. . . . . Prass the PAGE DOWM key to see the rest of the agreemsnt,
computerului. Selectati fereastra pasului 1 si urmati
. . . . . . . D M L A t »
instructiunile programului. Acceptati conditiile Sk i
- . . . Guangdong Yuanfang Computer Software Engineering Co. Ltd [Yuanfang Software], -
d e uti I |1Zzare s me rg etl mai d e pa rte se I ectan d grants you a nonexclusive, nontransferable icense to use the enclosed program (the
' ' "Software"] according to the terms and conditions herein. This License Agreement permits
U rm é tO ru I d | Nn ca Seta d e d ia |Og & zingle uzer to inztall the Software on only one computer at one location at any one time.
“fuanfang Software permits you to make only one backup copy of the Software. Thiz
Software package may contain a printed manual and accompanying documentation [the
"Documentation’'] or electronic documentation. If the Documentation iz in printed form, it~

Da you accept all the terms of the preceding License Agreement? If you choose Mo, the
setup will cloge.. Toinstall KD Max Spstern Vd. 1, pou must accept this agreement,

< Back Yes Mo

XM info@kdmax.ro @ 0374 861 221 www.kdmax.ro



1.2 INSTALARE

Dupa finalizarea procesului de instalare a pasului 1,
selectati pasul 2 si apoi pasul 3 urmand instructiunile.

In curs instalare, programul va va cere s& dezactivati
programul antivirus. Asigurati-va ca este oprit si confirmati.

Daca pe CD-ul livrat exista un director numit

o

UPDATES, instalati toate actualizarile de acolo. i
nsta

=x=)

Dupa finalizarea instalarii, puteti incepe
sa lucrati in program.

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

Tak

Mie
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2. CONSTRUCTIA CAMEREI

Dupa deschiderea programului,
selectati pictograma Camera din bara din stanga.

Sugestii gata facute pentru forma camerei

apar aici (Pentru mai multe modele de sabloane
faceti click pe More House Templates).

XM info@kdmax.ro Q 0374 861 221 www.kdmax.ro
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2.2 CONSTRUCTIA CAMEREI

=ik Edyga Widok Rysug @ Dpoe Pomoc

¢ B Ve w8 Q Q@

0= PO O0BAX SO A

it j - v =
Daca doriti sa creati singur o camera, utilizati e | Q %LMBMH 2
optiunea Free wall (l1anga pictograma Room). FTKW ? 1
Exista o biblioteca in acelasi loc cu usi si ferestre. e = '
Faceti clic stanga pentru a selecta modelul e - "
si a-l insera in scena. Tavanul este, de asemenea, L Y -
construit in aceasta etapa. k‘t 5
In partea superioara Selectati Camera in bara | )
de instrumente si selectati Tavan automat aici. |
Alegeti orice punct din centrul camerei. i

Apare o fereastra in care sa se defineasca
inaltimea tavanului. De asemenea,
puteti utiliza un sablon pentru tavan, gata pregatit.
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2.5 CONSTRUCTIA CAMEREI

In cazul in care nu doriti sa utilizati un sablon,
selectati optiunea - Nu utilizati tipul tavanului.

Doriti sa construiti un tavan suspendat, alegeti
Camera din bara de instrumente superioara

si aici blocul de tavan. Marcati colturile opuse

ale blocului, apoi introduceti inaltimea suspensiei.

XM info@kdmax.ro Q 0374 861 221 www.kdmax.ro




2.2 CONSTRUCTIA CAMEREI

&| UnTitle - KD Max

\twirz pomieszczenie Pik Edycia \Wicok Roysu] Pokdj Opcje Pomoc
| B | B W 8 Q Q@
Sub optiunea Camera, in bara de instrumente B DEd B+ 0B hX /0 amdA
de sus exista o optiune pentru A i '
a adauga iluminare spot intr-o camera Wi szaondn demd_
(puncte de lumina, Liniile de linie). .
B |4c00
Camera este deja definita.
Mergem la modul de vizualizare 3D.
Rysuj Pokdj
| I
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3. STRATUL 3D

In acest moment, puteti defini parametrii camerei,
cum ar fi culoarea corpului, usile, manerele,
stilul de finisare superioara etc.

Selectand fotografia numita Rosu si confirmand

cu optiunea Ok, deschidem sablonul gata. in mod implicit,
programul are unul gata sablon. Altele le creezi singur

in functie de nevoile tale dupa trecerea la modul 3D.

Pe parcursul muncii, puteti oricand sa modificati
parametrii selectati anterior. Alegand Anulare,

nu folosim un sablon, iar parametrii sunt selectati
in mod continuu.
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@ tmsys

4. ADAUGAREA DE MOBILIER e T

Baselni,1 Door:

Dulapuri

o fo -] o [0 |
Open| others ¢ Search

t imoe foldn: Mpdy Dot Workoo  olne Ewel gt Rerder Quotston Qrawng Zefthgs e

BW s & Q B Online Librarr&

PR Gl S @ W RR e Aol s giNS+ B0

Mergeti la biblioteca de mobila si electrocasnice.

Figura de mai jos prezinta pasii care trebuie urmati.

Pasul 2 va permite sa alegeti tipul de mobilier, adica
dulapul in picioare, agatat etc. In fereastra din

stanga exista o lista de dimensiuni ale modelului selectat.

fsunit Taitunit Swmital unit S * Hanaln I Pulaskel © Tap © Ho

Daca cel dorit nu este pe lista dupa dimensiune, mai jos
le puteti customiza dimensiunile singuri.

Odata ce v-ati definit complet cabinetul, mergeti la Pasul _ _
4 - Introduceti-va dulapul in camera. T e o =y
Selectati cu click un loc din camera (liniile albastre ) s
va ajuta in pozitionarea corecta). [EJE

Tha First Faga | | tastPagn | Tnnsndrage|
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4.2 ADAUGAREA DE MOBILIER

Electrocasnice e —
Oeé B W& a8 Q Q &

R Gwi A+ PO

In biblioteca cu dulapuri, exist3 si aparate
de uz casnic. Dupa selectarea elementului
dorit, urmati instructiunile program.

Pentru a plasa, de exemplu, un cuptor pe pozitie,
selectati panoul sus, jos, stanga si dreapta
dulapului cu butonul stang al mouse-ului.
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4.5 ADAUGAREA DE MOBILIER

Electrocasnice

In cazul plitei sau chiuvetei, indicati doar partea din fatd a dulapului
pe care (sau in care) urmeaza sa fie asezat obiectul.

Pentru a se alinia cu obiectul dat, de ex. o hota in raport cu un dulap
de plita, utilizati functia Align object din optiunea Edit,

Editati obiectul in bara de activitati superioara.

Aceeasi functie se gaseste sub butonul din dreapta al mouse-ului.
Dupa selectarea Egalizare, Stanga selectati obiectul pe care doriti sa 1l aliniati
(streasina) cu butonul mouse-ului si faceti clic cu butonul din dreapta.

Apoi selectati obiectul catre care va aliniati (dulapul cu o placa de incalzire).

Apare o fereastra care va intreaba cum sa va aliniati. Bifati optiunea
stanga / dreapta si din meniul derulant selectati lista Centru
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tmsys

“Wekaz obiskt “wWegledern

[~ ‘Wyrdwnaj obiekt wzgledem

 Géra O Db " Lewa " Prawa
" Front o Ty  Srodek
A4
4. ADAUGAREA DE MOBILIER
o ~Obiekt————  ~Wegledem———
= Min  Min
(* Srodek @ Siodek
" Max .  Max h
e [ A
Odsuiy [0 R
Odswiz [0 4]
Electrocasnice.
ok | e [ e |
A doua optiune de aliniere a obiectelor este functia Align Object P kel My Shor des dn e o e R e b o
in Edit, Edit Object. in fereastra Egalizare, selectati Alegeti obiectul, O e & v .. Q Q L)
. . . . o . . ~ - Zmief migjzcami -y T 7; = - % :N ""?ﬁ
apoi selectati obiectul din scena de aliniat (in acest caz, capota). ——— I A S S
; :
Apoi selectati Relativ la si indicati, de exemplu, un dulap pe care gzt PR
. o . . . . . . . . Edycja powierzchni Przesun
ar trebui sa fie aliniat obiectul. Acum selectati axa cu care aliniati Eaj titte
. 1% . Réwnaj
obiectele (axa X - verde, axa Y - albastra, axa Z - rosie). W T e O
v . - . . —— Weiecie
Dupa selectarea axei corespunzatoare, selectati una dintre , = - st
. . . . . :' Grupuj Usuri akcesoria
optiunile de aliniere: Min, Centru, Max. | — o

Wiasciwosci

Confirmati operatiunea selectand Ok. Daca este necesar,
repetati operatia pe alte axe.
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4.5 ADAUGAREA DE MOBILIER

Blat de masa, soclu, forme, decoratiuni

Dupa ce ati pregatit mobilierul incorporat, selectand pictogramele

?
indicate Tn desen, blatul mesei, soclul si sunt plasate automat
in design sub dulap si benzi de incoronare

i’F'ireprm f\Grade A\Defaultiiod

Znajdz typ | IWybierz twpz ﬂ:lclen.'
Sz.stojgca, 2Drzwi

Plik

Widok

Ukfad

Whudug

Edycja

Drrzwi

Blat

Listwy

Lo B Wee 5 & Y Q B

Swiatlh  Render Wycena Rysunki  Opge
ifb"H" pE a6 @

Pomoc

om'u|‘i~%w

x 6w (SIS 4+ B E

w [0 ~| & a0
O‘twﬁilnne b|t:;|

SxGH

&
Szukaj.

Nr modelu
| S00x800x720 | FPCRG-3
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4.5 ADAUGAREA DE MOBILIER

Blat de masa, soclu, forme, decoratiuni

Pentru a include forme, rafturi sau panouri
decorative in proiect, utilizati optiunea Panou.

Exemple de operatii:
- Panou in spatele varfului
(forma, sticla sau gresie)

Selectati Panou, Orice panou, Panou din spate
din bara de instrumente de sus.

Introduceti o dimensiune, selectati o pozitie
verticala, apoi alegeti punctul de insertie in scena.

M info@kdmax.ro QY 0374 861 221 www.kdmax.ro

Poramety poncly

ksziatt IF‘ro stokat

_vj Typ panelu |F'ane|t5rlnf LJ
R ¥ E;Enzglatrn];czny .
Diugosé(d) ]_l o = | | 00
rubose | |panel gomy [0
(* Poziomo Eizglpiunowy -
Krawedz? -

R1 |0
R3 |0

Rz |0
R4 |0
OK I Anuluj ‘




4.7 ADAUGAREA DE MOBILIER

Blat de masa3, soclu, forme, decoratiuni

- Raft in dulap sau in panoul despartitor
Deschideti dulapul in care doriti sa schimbati dispunerea rafturilor. Pentru a face acest lucru,
selectati dulapul cu butonul din dreapta al mouse-ului si selectati optiunea Deschidere usa.

Din bara de instrumente de sus, selectati Panou, Raft sau Panou de divizare, in functie
de faptul daca formularul trebuie sa fie vertical sau in nivel.

Urmati instructiunile programului, care va va intreba despre panourile limitative,
grosimea raftului, distanta fata de fata si inaltimea pozitie.

- Aranjarea automata a rafturilor

Dupa ce ati pregatit un raft, il puteti duplica intr-un dulap dat si puteti regla automat pozitia acestuia.
Pentru a face acest lucru, utilizati functia Panou, si aici matricea, aceeasi distanta in matrice, pusa in mijloc.
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4.5 ADAUGAREA DE MOBILIER

H ad Whuduj  Edyda Drzwi Blat Listwy Pansl  Swiatls Render Wyeena Rysunki  Opge Pomoc

Blat de masa, soclu, forme, decoratiuni
B Wy & Y Q@

PG D e 3% Y (kO N BIPIS B

s e e M

Programul are optiunea de auto-decorare
a camerei. Daca doriti sa adaugati
decoratiuni individual, sunt incluse

si aceleasi articole in biblioteca.

Schemat 1

Schemat 4
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4.© ADAUGAREA DE MOBILIER

Insula

Pentru a construi insula afisata in pagina
urmatoare, selectati un dulap din biblioteca
si apoi utilizati functia

Orice de pe podea din lista derulanta

Mod care defineste locatia obiectului.

In mod implicit, este selectat On piedestal.
Cand selectati o fata ca suprafata referinta,
introduceti pozitia dulapului L1, L2, L3.

Ar trebui adaugate dulapuri suplimentare
selectand locatia din lista derulanta Mod,
Activat piedestal.
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4.0 ADAUGAREA DE MOBILIER

Insula:
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4.1 ADAUGAREA DE MOBILIER

Extinderea blatului mesei

Dupa ce blatul este introdus automat,
este necesar sa incepeti alungirea
acestuia. Pentru a face acest lucruy,
selectati Masa din bara de activitati

de sus si aici Extindeti blatul mesei.
Selectati marginea de extins si introduceti
dimensiunile.

- - .
= ]stylz vj

——————— Fromienr):

Grubo&d(t)

Grubosc:

Katfana)

Szer(w)
¥ Maks. dt.

Dt(len) IECH]

[~ Double Side
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5. SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Stilul si culoarea frontului

Wiskaz 3tyl frortéa L i Wekas rodzn) oot ===

| — T | e e |
i 7 B s = Rozmiarlkony. Szerdkob|158  Wrsokod€ (202 Zastosulf

Selectati usa, culoare usa din : S [ ‘
Lo ’ = _
bara de instrumente de sus. . . | | p—

Aici puteti alege atat dulapurile T Ui pre=rr

simultan, cat si fronturile
. . . _—
individuale. . , i _ader s

601 B0z 803 | ——
redzngle panel or juat use iedure |
I |
B4 ER salisia
I (W]
| ‘. l'|
+ d i
i l g
|F '|| | 4 | 1
s R Wi irol =i Mi1_Glass ing M1 _Wooden jog W12_Glzss.ipg -
™ fruity Search | [ Search blurry ok | anuy |
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5.2 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Stilul si culoarea frontului

Stilul si culoarea frontului in optiunea Us3,
Culoare us3, puteti schimba si tipul de sticla din fata vitrata.

Zmien material

Klasa materiatu:

Szkto mwiykie ;‘
Szkto zwykte

Szkto piaskowe

Szkto ecru

y Cloth texture glass

L Szkto mleczne
SEkto mrozons
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5.5 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

. Uchwryt w
Manerele = =
Uchwyt drewi przesuwnych ! Uchwnet szuflady ]
. . . o Uchwyt drzwi obrotoweych Uchwyt drewi uchylmech
Din bara de instrumente de sus, selectati Usa, -
. . . o ™ Zrien syl uchwtu -
Editare prindere. Puteti alege toate dulapurile [ Instalj  Diugosé: r‘“—'BEE, =
simultan, precum si fronturile individuale. (¥ Wataw pozioma (" Wataw pionowe :
Noi schimbam aici stilul manerului si pozitia acestuia. -~ Polozenie-
[T futo kaluklacia
™ Level Center [T Upright Center |
Baza: [ S ~ |
i« ;Eﬁ W J:
i~ Gyl
| g [<Mazwa:> <Model: P.J-2557> <Plik: C\KDMax'kitpr
Doda 1:_,1_““1 L wakai. . |
oK Anuluj £ asbosy)
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5.4 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Dlzwéanm!r-\-illi Tk L tded  Wbody  Edyoe Drawi Hat Liztv.rl Pandd  Swisik Reser Wytens Brmck  Opge P
Suprafete: blaturi, placi, panouri 0@ B W & §|4,;-_ Q0 Q@
Bevmet | 5@~ beia 8 6 O/ mm L Bk $ M kNS ED

| Plleici=rer2 ‘

Puteti schimba rapid culorile si modelele diferitelor
suprafete cu pictograma Modificare material din bara
de instrumente de sus.

Alege aici puteti face succesiv fronturi, blaturi, gresie,
podea si tavan. Pentru a aplica o culoare data,
faceti dublu clic pe pictograma culoare.

“Int Kl 22 any et maena. |
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5.5 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Editarea materialelor si a parametrilor camerei
proiectate in prezent

Pentru a schimba materialele tuturor
elementelor dintr-o camera3, includ fronturi,
corpuri, soclu, lamele, panouri, blat, etc. _ Aktualnie uzyty styl frontow
Selectati Optiuni, Setari materiale din bara de %J

instrumente de sus.

Render Wycena Rysunki Opcge  Pomoc

Ustawienia parametrow

Ustawienia materigtow

h @ P M|

N

Biblioteka matenatow

Biblioteka kolordw

Wskaz aktualne pomieszczenie
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5.6 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Editarea materialelor si a parametrilor camerei proiectate in prezent

Ustawieniz materztu i
Klasa szablonu. | _'_| Nowv‘ Usuh‘zmuan nazwei K.o:nu;‘
De exemplu, pentru a schimba culoarea corpului, selectati Nazwa szavtonu: [o1 =] Nowr| usu | zmien nazne] Koo
Corp din lista, apoi selectati Alegeti materialul. D e LA L L S
-~ . ~ . . . . 8'81 rj U 1 = I |
In fereastra recent deschisa, selectati materialul pe care doriti et T werszioler |
[N o . . . . ‘\Wzmocnienie bl. 0 V] 1
sa il utilizati pentru corp si confirmati cu Ok. Poka b | ¢
:Coft':}. ; Silver .. Siher .. 0 El 1 Il
. o . ) . Cposznows O
Datorita optiunii Copiere material in, avem optiunea de a copia ita ain T—————
Szuflada 0 0 1 |
pe cel selectat culoare la alte obiecte. Dupa ce selectati P AN EE
. . . . . . Knrpusqmart_-’ o El 1 |
Copiati materialul pentru a functiona, selectati obiectele e it S R -'
o o . o . . . . Krawedz frontu ] o 1 |
la care doriti sa aplicati materialul si faceti clic pe OK. . .
Pe In cele din urma3, setarile trebuie aplicate selectand optiunea
Actualizare materiale prin selectie din na.
p L scena J Pokat szablon =
Akualiz) matanay v oK Anui) ‘
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5.7 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

" |
Ustawienia parametrow . ] ¥ l&]

Profil ustawier: parametréw systemu:

]E‘I lj Mowy I Usuri J Edytuj | Kopiuj ‘

Uchwyt Blat | Listwy | inne |
Editarea materialelor si a parametrilor camerei pro- Biat

- Krawed: frontu

iectate in prezent 4

Functia Parameter Settings va permite sa modificati
stilul (forma, dimensiunea, pozitia) elementelor.

Gruboséq .

Grubosé ||

MNawis bd [ Solid wood worlktop

L preyblatowa —
I Instalyj L preyblatowa

> I¥ RFusu Lprapblatowa boczre] krawedz|
| B B
Wys. 1?5 Grubosé |16
Rysuj blat ady odleglosé tyl szafki-Sciana mnigjszaniz 300
Odstep miedzy sciang a blatem 11}
Odstep migdzy kolumng a blatem iﬂl
Odstep miedzy obiektem a blatem 1{}

QK | Anuluj
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5.8 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Zarzadzanie stylami 2

Lista styli:

Crearea sabloanelor de camera | 22: e TS

Eau..
Sabloanele noi care contin setari de parametri gata Usu
facute pentru un anumit tip de bucatarie sunt create
selectand din bara de instrumente de sus
Optiuni, Gestionati stilul intregului. Apare o fereastra
in care puteti adauga, sterge sau edita sabloane.
Sablon nou sau nou
caracteristicile atribuite vor aparea dupa repornirea
programului

5
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5.9 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Proprietatile fizice ale suprafetei (reflexie, rugozitate, mm Y Ih - TN T TT
transparenta etc.) n ¥ i» 3 4 ,_..
Modificarile culorilor si ale proprietatilor fizice e Matmﬂﬁi__ =

ale materialelor au loc si in alte parti. Functia de editare
a materialelor situata in bara de instrumente de sus

Baza |Kolor | Odbicie | Preezroczystosé | Schemat | Wy 4| *|

va permite sa modificati culorile, atribuind caracteristici Nazwa [Panelbocany  Typ [Phyta ] _Nowy |
materialelor individuale, cum ar fi de exemplu, sticla, metal, Odbicle ——————| Trangmt  [000 @
apa. De asemenea, puteti defini personal aceste proprietati i 01 Rozmiar Mapy [500  [500

selectand fila corespunzatoare. [ Global sl Moy Vi

Mapuj Wszystlka

% Wybierz (" Zastosuj  Przesur
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5.10 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Exemple de operatii:

- Convexitate

Pentru efectul de piele, de exemplu,
servetele pe perete - suprafete

care nu sunt netede. in fereastra
Editorului de materiale, cu cele selectate
Selectati optiunea, selectati suprafata & Wyvierz_C Zastosuj C Praesur
de editat. Selectati fila Bump. '

Introduceti textura pentru care doriti

sa primiti o factura si parametru
expresivitate tipar. Confirmati selectand
Aplicare.
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5.11 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Exemple de operatii:

- Taierea modelului

In fereastra editorului de materiale,
cu optiunea Selectata selectats,
indicati suprafata de editat.
Selectati fila Scheme.

introduce textura. Confirmati
selectand Aplicare.
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5.12 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Exemple de operatii:
- Efect mat
Puteti condimenta reflexiile facandu-le neclare.

Realizam acest efect dand suprafetei, in afara
de reflexie, si rugozitate.

Pentru efectul prezentat mai jos, Reflectia este setata

la aproximativ 0,1, Rugozitatea la aproximativ 0,3. In plus,
in timpul celei de-a doua etape a calculului de redare
(Raytrace), bifati optiunea Mod rapid. Acest lucru va netezi
planurile si le va oferi un anumit aspect patat.
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5.1 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Exemple de operatii:

- Oglinda

Cu optiunea Selectata selectatd, indicati suprafata
de editat. Selectati fila Reflection. Setati primul
glisor la maxim valori, a doua la minimum.

Accesati fila Transparenta. Setati glisorul la valoarea
minima. Confirmati bifand optiunea Aplica.

- Dimensiunea texturii, cum ar fi placile
Cu optiunea Selectata selectatd, indicati suprafata
de editat. Selectati fila Base. Introduceti
dimensiunea texturii in casetele Dimensiune Harti.
Confirmati cu Harta Toate apoi Aplicati.
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5.4 SCHIMBAREA STILULUI CAMEREI

Exemple de operatii:
- Aranjarea texturii

O alta caracteristica utila este caracteristica Ajustare
textura din bara de instrumente de sus a optiunii
Render. Permite, printre altele a schimba

compactarea bobului sau reglati dimensiunea si dispu-
nerea texturii la suprafata. Cand selectati mai multe
suprafete si verificati optiunile

Grup, textura va fi intinsa la toate elementele selectate
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6. LUMINA

Sursa de lumina este adaugata selectand optiunea de lumina

din bara de activitati superioara. Orice obiect gasit poate deveni si

o sursa de lumina in camera. Optiunea Noua lumina este utilizata

in acest scop. Apoi selectati obiectul cu butonul stang al mouse-ului si
aproba dreptul.

O singura suprafata poate fi, de asemenea, transformata in sursa de lumina.
Pentru a face acest lucru, trebuie mai intai sa separati suprafata de obiect.
Alegeti Editati, Editati obiectul, Desprindeti suprafata si selectati suprafata
de pe obiect. Acum puteti defini o astfel de suprafata ca sursa de lumina,
conform diagramei de mai sus.

Parametrii luminii sunt definiti utilizdnd functia Proprietati lumina din meniul
Lumina. Cu o lumina selectata, in fereastra Editare surse atribuim parametrii
individuali ai luminii asa cum este descris in figura de mai jos.
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@ tmsys
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6.5 LUMINA

Un factor de iluminare solara setat la valoarea 1
produce un efect puternic, o setare mai aproape
de zero, cum ar fi 0,02 pentru un bland.
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7. REDAREA — REZULTATUL FINAL

Selectati Render din bara de activitati de sus.
Bifati optiunea Radiosity, aprobati Ok. Asteptati pana
cand rata de eroare atinge nivelul aproximativ 0,2%.

Aceste informatii pot fi gasite in bara de sarcini
inferioara in timpul calculelor Radiosity. Dupa aceasta
etapa, este posibil sa va deplasati in jurul camerei

si modificari ale parametrilor fizici ai obiectelor,

cum ar fi culorile sau reflexiile.

Pana la atingerea efectului final, ca altul pas, utilizati
optiunea Raytrace. Pentru a salva imaginea, dupa
calculul Radiosity, selectati Salvare imagine din bara
de randare de sus.
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8. INFORMATII DESPRE PROIECT

Este posibil sa verificati automat coliziunile din program.
Aceasta functie se afla in bara de instrumente de sus, sub
comanda Aspect, verificati daca exista coliziuni.

Informatii despre parametrii unui obiect dat pot fi gasite
sub butonul din dreapta al mouse-ului. Aici puteti verifica
dimensiunea obiectului si dimensiunea acestuia
pozitia in raport cu diverse elemente din scena.

Distantele dintre punctele sau suprafetele selectate pot fi

verificati rapid selectand Editati, informatii din bara de
instrumente de sus.
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9. DESENE DE EVALUARE SI DE LUCRU

Optiunea de evaluare din bara de instrumente de sus contine
toate instrumentele pentru evaluarea proiectului. Poate fi generat
automat pentru intregul proiect sau doar o parte din acesta.

Lista elementelor furnizate in oferta contine informatii despre produs,
cum ar fi dimensiunile, materialul etc.

Desene detaliate sunt obtinute selectand Desene,

Desene detaliate din bara de instrumente de sus. Aici adauga
proiectul include si instalatii de apa, canalizare si electrice.
Programul include marcaje standard.
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10. DACA AVETI INTREBARI SAU

Probleme de instalare, va rog sa ne contactati:

> suport@tmsys.ro
Q 0374 861265

TMSYS, Strada Cluj Nr 7
300576 Timisoara
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