JAK TWORZYC DOBRE WIZUALIZACIJE?

Porady do wykorzystania
w programie KD Max
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1. Ustawienie widoku

1.1 Zasada mocnych punktéw. Jesli poprowadzimy 2 linie dzielgce obraz w pionie na 3 rowne czesci i takie same 2 linie
w poziomie to na przecieciu tych linii otrzymamy 4 “mocne punkty”. S3 to miejsca, ktdre patrzacy dostrzega w pierwszej
kolejnosci. Powinny tam znajdowad sie elementy najbardziej zwracajgce uwage. Decydujg one o tym, czy zatrzymamy
obserwatora na dtuzej i zainteresujemy go resztg obrazu. Wykorzysta¢ mozna jeden lub kilka mocnych punktow.
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1. Ustawienie widoku

1.2 Starajmy sie nie obcinaé widoku:
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1. Ustawienie widoku

1.3 Czesto dobrze sprawdza sie ustawienie kamery na wysokosci ludzkiego oka.

1.4 Starajmy sie tak ustawiaé kamere, aby pionowe linie w projekcie: krawedzie mebli i scian, byty réwnolegte do bocznej
krawedzi kadru. Nalezy unikac¢ przechylania kamery na boki lub w przdd i tyt.
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1. Ustawienie widoku

1.5 Nie rozciggajmy widoku staosujgc nadmierny skrét perspektywiczny. W przypadku pomieszczen tak matych jak kuchnie,
dobrze sprawdza sie ustawienie parametru “Odlegtos¢ Punktu Ostrosci” w granicach 15 do 30.
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2. Dopasowanie Swiatta

2.1 Kontrolujmy roztozenie $wiatta w widoku z géry - pomieszczenie powinno by¢ réwnomiernie doswietlone:
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2. Dopasowanie Swiatta

2.2 Kiedy wydaje sie, ze scena jest stabo doswietlona, lepiej jest zmieni¢ umiejscowienie zrédet swiatta, niz dodawac kolejne
punkty swietlne. Metoda ta polecana jest przede wszystkim poczatkujgcym uzytkownikom, poniewaz znacznie fatwiej jest
dobar¢ parametry swiatta i dopasowac je do siebie, jesli jest ich mniej.

2.3 Jesli stosujemy swiatto stoneczne (naturalne), obecne w scenie Swiatta sztuczne — tak jak w rzeczywistos$ci - powinny

miec¢ znacznie mniejszg moc (powinny by¢ stabiej widoczne). Poczatkujgcym uzytkownikom znacznie tatwiej bedzie ustawic
Swiatta stosujac tylko jeden ich rodzaj — albo sztuczne albo naturalne.
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2. Dopasowanie Swiatta

Stosujmy rézne typy Swiatet sztucznych np. swiatto rozproszone w centralnej czesci oraz reflektory skierowane w rézne
strony, dla podkreslenia detali. Warto siegng¢ po oswietlenie w formacie IES. Jest to rodzaj swiatta reflektorowego o
konkretnej charakterystyce i ksztatcie.
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2. Dopasowanie Swiatta

2.5 Nadajmy Swiattu rédzne barwy. Potgczenie koloréw cieptych z zimnymi daje najlepszy efekt.
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3. Dopasowanie materiatow i dekorac;ji

3.1 Tekstury - Bardzo wazne jest, aby stosowac tekstury dobrej jakosci. Tylko dobrze dobrane materiaty gwarantujg dobrg
jakos¢ wizualizacji. Dlatego stosujgc wtasne materiaty (np. drewno, ptytki, tapety) wybierajmy obrazy o najwyiszej
mozliwej rozdzielczosci.
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3. Dopasowanie materiatow i dekorac;ji

Wiasciwosci materiatdw nalezy dopasowywac stosownie do rodzaju powierzchni. Szczegdlnie nalezy uwazaé przy odbiciu
i przezroczystosci. Z powodzeniem mozna wykorzystywac gotowe ustawienia w edytorze materiatéw KD Max.
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3. Dopasowanie materiatow i dekorac;ji

Poza samym kolorem oraz wzorem, warto dodawaé powierzchniom fakture. Stosujmy w tym celu rézne funkcje edytora
materiatow: wypuktosc, wycinanie wzorem, chropowatos$é. Dodajg one gtebi, polepszajac efekt tréjwymiarowosci.
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3. Dopasowanie materiatow i dekorac;ji

Odbicia mozna urozmaici¢ nadajgcim
rozmycie. Efekt ten osiggamy nadajac
powierzchni, poza odbiciem, takze
chropowatos$¢. Dla uzyskania efektu
pokazanego obok, odbicie ustawiamy
na poziomie okoto 0.1, chropowatos¢
na poziomie okoto 0.3. Dodatkowo
podczas drugiego etapu przeliczania
renderingu (Raytrace), odhaczamy
opcje “Szybki Tryb”. Spowoduje to
wygtadzenie pfaszczyzn i nadanie im

tzw. smuzenia.

Parametry i Parametry i Rozmycie moze by¢ stosowane

Wygtadzanie Pikseli 1303 | Wygtadzanie Pikseli 1313 | takze na powierzchniach zupetnie
Jakosc Wygtadzania J3 j Jakose Wygtadzania J3 ﬂ matowych, np. écianach, w celu
Maks. Gteboko&c Raytracingu J5 j Maks. Gtebokosc Raytracingu JS j nadania im delikatnej faktu ry,
v Szybki Tryb (Bez Efektow Rozmycia) I~ Szybki Tryb (Bez Efektow Rozmycia) dZIQk_I czemu u,n!knlemy efektu tzw.
¥ Przewidywanie Cieni ¥ Przewidywanie Cieni pIastlkowych scian. W tym celu

odbicie ustalamy na poziomie okoto

oK | Anuluj oK | Ty 0.01, chropowatos¢ 0.9 lub wiecej

i podczas przeliczania drugiego etapu
renderingu odhaczamy “Szybki Tryb”.
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3. Dopasowanie materiatow i dekorac;ji

3.2 Kolory - Bardzo pomocne przy doborze koloréw w scenie sg palety barw, dostepne w Internecie w formie aplikacji,
np. www.colorschemedesigner.com. Aplikacje tego typu dobierajg pasujgce kolory do okreslonej przez nas barwy
podstawowej, dominujgcej w projektowanym pomieszczeniu.

Interfejs aplikacji Color Scheme Designer

Mozna tez kierowac sie zasada, aby uzywac nie wiecej niz trzech barw przewazajgcych w pomieszczeniu. Dodatki dobraé
mozna wybierajgc kolor, ktéry w tych barwach powtarza sie najmniej. Do pozostatych elementéw uzyjmy odcieni juz

wykorzystanych barw.

Nalezy pamietac o tym, ze kazdy monitor czy drukarka inaczej odwzorowuje kolory. Aby mieé pewnos¢, ze dany kolor jest
tym witasciwym, mozna stosowac charakterystyke RGB, dostepng takze w programie KD Max.
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3. Dopasowanie materiatow i dekorac;ji

33 Wiasciwosci materiatow, a ustawienie kamery - Nalezy pamietac¢ o tym, Ze patrzac pod réznym katem na dany obiekt,
jego wtasciwosci fizyczne wydaja sie by¢ inne (tak jak na pokazanej ponizej sofie, z tymi samymi parametrami odbicia).
Dlatego jesli zalezy nam na pokazaniu konkretnej wtasciwosci materiatu (np. front lakierowany lub z frezem), nalezy dobrze
dobrac¢ potozenie kamery lub jesli w danym jej potozeniu zadany efekt jest stabo widoczny, nalezy zwiekszy¢ dany parametr
(np. odbicie czy wypuktos¢). Realistyczne kolory oraz wtasciwosci typu odbicie, przezroczystosé, chropowatos¢ widoczne sg
dopiero po przeliczeniu pierwszego etapu renderingu (Radiosity).
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3. Dopasowanie materiatow i dekorac;ji

3.4 Dekoracje - W zyciu codziennym kuchnia nie jest pustym, sterylnym pomieszczeniem, dlatego warto zastosowac
w renderingu dodatki — z automatycznych szablonéw dekoracji czy tez dobierajgc obiekty indywidualnie. Dodajmy czesto
pomijane detale takie jak: gniazdka, listwy przypodtogowe czy klamki. Ozywiajg one scene i sprawiajg, ze wydaje sie ona
bardziej realistyczna.
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4. Dodatkowe uwagi

4.1 Wizualizacje przeliczamy zawsze w dwéch etapach. Najpierw Radiosity, nastepnie Raytrace. Nie ma potrzeby stosowania
maksymalnych ustawien parametrow ani oczekiwania na catkowite przeliczenie etapu Radiosity. W dogodnym dla nas
momencie zatrzymujemy pierwszy etap ikonkg Stop (dolny lewy rdg). Zazwyczaj dobry efekt osiggany jest juz przy
poziomie bteddow ok. 0.2% (informacja ta widoczna jest podczas przeliczania Radiosity na pasku stanu u dotu ekranu).

4.2 Pojawiajgce sie niekiedy na wizualizacjach smugi moga by¢ wynikiem niewtasciwego przygotowania pomieszczenia
(przenikajace sie bryty np. mebli, scian, innych elementow, a takze przenikanie obiektu swiecgcego z inng ptaszczyzng).
Dlatego nalezy budowaé pomieszczenie oraz dodawaé meble zgodnie z zasadami podanymi w instrukcji obstugi programu
oraz zwracac uwage czy dodawane przez nas zrddta Swiatta nie wnikajg w inne obiekty (Sciany, sufity, meble).

4.3 Doktadne dziatanie i wykorzystanie funkcji wymienionych powyzej, znalez¢ mozna w podreczniku oraz skrypcie
dotaczonym do oprogramowania KD Makx.
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