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Realizarea prezentarilor cu
ALLPLAN FT

ALLPLAN FT contine un set de instrumente pentru
vizualizare complet integrate. Daca doriti sd verificati rapid
diferite efecte de umbrire sau daca doriti sa realizati
prezentari elaborate pentru clienti, ALLPLAN are
instrumentele corespunzatoare.

Puteti simula diferite tipuri de iluminari interioare ca si
lumina solara (prin localizarea geografica si In timp).
Proprietatile suprafetelor pot fi aplicate si definite din
bibliotecile cu texturi incluse sau puteti scana propriile
texturi. Intregul model poate fi randat in diferite vederi
utilizand multiple instrumente pentru calibrare optimizate
functie de timpul necesar si calitate. In plus, animatiile si
plimbatrile, prin si in jurul cladirilor, pot fi create in timp
real. Aceste animatii pot fi de asemenea salvate si reproduse
ca filme.

Acest capitol incepe cu o scurta descriere a fiecarui
submodul din modulul de prezentare ~ALLDESIGN- si
oferd informatii pas-cu-pas pentru crearea modelului 3D
care va servi ca baza pentru exercitiile din celelalte capitole
ale acestui manual.
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Modulele familie1 de programe pentru

prezentari

Oricand doriti sa verificati rapid diferite efecte de umbrire, sa salvati o
animatie ca un film sau numai sa creati o imagine vectoriald 2D bazata
pe modelul tri-dimensional Tnainte de plotare, un singur click cu
mouse-ul va transporta in modulul dorit. Fiecare submodul este complet
integrat in pachetul de programe ALLPLAN FT, fiecare din ele
continand multiplele facilitati necesare pentru diferitele moduri de
vizualizare §i prezentare, fard a fi necesar nici un alt program auxiliar,
fard transfer de date etc.

Sa aruncam o privire asupra acestor submodule:

*  Modulul COLORARE
- converteste umbrele in hasuri
- ruleaza un fisier de prezentare (o serie de diapozitive de prezentare
bazate pe continutul a mai multor fisiere, fiecare continand o alta
imagine vectoriala)
— desenarea cu mana libera a liniilor
- aplicarea si modificarea culorilor sau a umpluturilor

*  Modulul CALCUL UMBRE.
Captati imagini ale modelului folosind instrumentul CALCUL FOTO.
Puteti seta diferite vederi, sa modificati iluminatia §i sa controlati ce
tip de elemente vor fi incluse in imagine (afisarea sau nu a liniilor
ascunse, aplicarea sau nu a umpluturilor pe suprafete ...)

¢ Modulul ANIMATIE
Cel mai puternic modul din toate va introduce in lumea realitétii
virtuale. Obtinerea de imagini randate ale modelului construit
utilizand diferite tehnici de randare si permitand utilizarea unei largi
game de texturi. Puteti de asemenea sa faceti setari ale reflectiei,
refractiei, luminantei i transparentei si sd inregistrati filme cu
plimbari 1n jurul si in interiorul modelului.

*  Modulul IMAGINI SCANATE
Editarea si arhivarea desenelor scanate. Puteti sa creati elemente
scanate si sa le utilizati pentru a imbunatatii prezentarile.



Realizarea prezentarilor cu ALLPLAN FT 7

Necesitati

Necesitatile sistemului

Crearea fotografiilor, randarea imaginilor si filmele sunt procese de
calcul foarte intense, in special in cazul modelelor digitale mari. Pentru
aceste tipuri de lucrari, recomandiam un computer rapid cu o placa
grafica puternica si cat mai mult RAM dispuneti. Ca baza minima, aveti
nevoie de:

e Pentium PC

¢ CD-ROM drive (minim double-speed)

e 32 MB RAM (64 MB preferabil)

* 120 MB spatiu liber pe hard disk

e Placa grafica cu 2 MB (4 MB preferabil)

¢ Monitor setat cu 32768 culori sau mai mult

*  Mouse cu 3-butoane

e Windows[] 95 sau Windows NT " (3.51 sau mai mare)

Inainte de a incepe

Spatiul liber pe hard disk

Imaginile de tip prezentare au nevoie de o mare cantitate de spatiu pe
disk. Pentru a reduce necesarul de spatiu, puteti converti elementele
arhitecturale ca pereti, grinzi si plansee in elemente de desen 2D folosind
instrumentul CONVERSIE ELEMENTE de arhitectura si constructii (2D/3D)
din bara de instrumente EXTRAGERE/APLICARE din modulul PerkEti,
PLANSEE, ELEM. CONSTRUCTIL. Inainte de a converti elementele in acest
mod, pastrati, oricum, o copie a cadrelor. Altfel, veti pierde elementele
de arhitectura originale.

Culori

Culoarea suprafetei unui element este bazata pe culoarea folosita atunci
cand a fost creat. Daca un element trebuie sa aiba o culoare diferita, el
trebuie sa fie desenat folosind o culoare diferita.

In setarile implicite ale ALLPLAN FT, fiecare grosime a creionului este
asociatd unei culori. Pentru a avea un control mai mare asupra culorilor

folosite pentru fiecare element individual trebuie sa dezactivati optiunea
de asociere a culorii cu creionul. Pentru aceasta mergeti in meniul
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ACCESORII, faceti click pe REPREZENTARE PE ECRAN, si 1n lista de setari
curente care apare faceti click pe CULOARE=CREION dezactivand
aceastd optiune. Puteti asocia o culoare diferita fiecarui element folosind
instrumentul CULOARE. Pentru a accesa acest instrument, faceti click pe
butonul MODIFICARE ELEMENTE din meniul VARIABIL, dupa care, din
bara de instrumente Creare faceti click pe CULOARE si urmariti mesajele
afisate 1n linia de dialog.

Si, in sfarsit...

Retineti ca realizarea prezentarilor sofisticate folosind Intreaga gama de
efecte speciale necesita practica, rabdare si experientd. Veti castiga
experientd exersand si comparand diferitele rezultate obtinute folosind
diferite setari.
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Conventii tipografice

SFAT

Sfaturile i smecheriile
destinate utilizatorilor avansati
sunt prezentate aici.

mm Vezisi
Referintele si trimiterile apar aici.

Paragrafele dinainte si de dupa exercitiile individuale va descriu scopul
acestor exercitii §i va ofera informatii suplimentare despre instrumentele
folosite in ele. Conceptele generale sunt incluse aici.

Trebuie sa acordati a atentie speciala explicatiilor din casetele
marcate astfel. Informatiile din aceste casete sunt foarte importante si
va vor fi de folos acum si in viitor.

Pentru a face aceasta (de ex.: Pentru a
desen un perete)

1. Urmati pasii descrigi aici $i mai jos.

2. Fiecare instrument este in general urmat de numele FUNCTIEI pe care
o reprezinta.

3. Mesajele sistemului din linia de dialog apar ca acesta.
4. Denumirea optiunilor din casetele de dialog apar “intre ghilimele”.

5. Textele si numerele care trebuiesc introduse de la tastatura sunt
tiparite ca acesta.
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Crearea modelulu1 3D

in paginile urmitoare, veti crea modelul 3D prezentat mai jos si in
pagina urmatoare. Acest model va servi ca baza pentru exercitiile din
capitolele urmatoare ale manualului. Aceste exercitii va aratd cum se
definesc vederile, cum se aplica iluminarea, cum se construiesc umbrele,
cum se simuleaza plimbarea 1n jurul modelului, cum se convertesc
umbrele in hasuri, cum se ruleaza o prezentare de diapozitive, cum se
randeaza si cum se naviga prin si in interiorul modelului, cum se creeaza
si salveaza animatiile, cum se definesc materialele si proprietatile lor.

Creati modelul exact asa cum este artat in paginile urmatoare. in
acest fel, veti obtine aceleasi rezultate ca cele din manual cand veti

introduce valorile si setarile propuse pentru punctul ochiului
observatorului, punctul tinta, suprafete, coordonate etc.

Vedere plana (fara ferestre)

N

6.00

=)

21.2/21

e 12
4 300 4
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Vedere in elevatie (fara ferestre)
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SFAT

inainte de a desena primul
planseu, verificati daca
optiunea “Intersectare
elemente cu cote inferioare
diferite” din DEFINITII (meniul
VARIABIL) — ARHITECTURA este
dezactivata.

Pentru a crea dalele planseului

1.

Creati un nou proiect si denumiti-1 “Instrumente de prezentare”
(PANoOUL DE CONTROL AL ALLPLAN-ului — GESTIUNE — PROIECTE —
CREARE - FARA STRUCTURA).

Deschideti PANoOUL DE CONTROL AL ALLPLAN-ului si din pagina
PROGRAME alegeti familia de programe ALLPLAN — ARHITECTURA, iar
din lista din partea dreapta alegeti modulul PERETI, PLANSEE, ELEM.
CONSTRUCTII. Apasati OK pentru a intra in acest modul.

Din meniul AccesoRrull, faceti click pe @ REPREZENT. PE ECRAN i in
caseta de dialog REPREZENTARE PE ECRAN, faceti click pe CuL=CREION

si dezactivati aceasta optiune. Apasati ¥ Astfel ati dezactivat
asocierea culoare/creion avand in continuare o gama mult mai mare
de culori la dispozitie. Mai tarziu, cand veti crea imaginea modelului
si cand 1l veti randa, ALLPLAN va aplica o umplutura diferita fiecarei
culori individuale a modelului.

Din meniul TIPURI DE LINII, faceti click pe SELECTIE CULOARE LINIE.
Caseta de dialog SEL. CULOARE va apare pe ecran. Selectati culoarea
numarul 1.

Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe == PLANSEU. Meniul
contextual va apare pe ecran.

Din meniul contextual, faceti click pe iconul MASCA pentru a deschide
formularul de proprietati PLANSEU.

In sectiunea “Parametrii” a formularului de proprietati, faceti click pe
. O caseta de dialog se va deschide pentru a seta inaltimea
plangeului. Introduceti urmatoarele valori in caseta de dialog:

R RS
L ]__’ ——
.Lqr:-n 1. - D v

EARYEAS S R =
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8. Confirmati setarile din caseta de dialog INALTIME. Tn formularul de
proprietati PLANSEU, deselectati toate optiunile din sectiunea

“Hasura” (“Hasura”, “Motiv”, “Umplutura”). Confirmati setarile
efectuate si inchideti formularul de proprietati.

9. ALLPLAN asteaptd acum sa plasati primul punct al plangeului. Din

meniul VARIABIL, faceti click pe PUNCT GLOBAL. Caseta de dialog
DEFINITII GLOBALE PUNCT va apare. Introduceti 0 in fiecare linie
(apasand ENTER dupa fiecare valoare) si apoi apasati bifa verde
pentru confirmare. Astfel ati definit primul punct al plangeului la
coordonatele 0,0,0.

10. Plangeul are dimensiunile in plan de 1 m pe 1 m. Pentru lungimea
plangeului, introduceti 1 in linia de dialog si apasati ENTER.

11. Pentru |atimea plangeului (vectorul dy), introduceti 1 n linia de dialog
si apasati ENTER.

12. Acum introduceti —1 si apasati ENTER, dupa care, apasati tasta Esc.

13. Din meniul VEDERI, faceti click pe REGENERARE TOT ECRANUL. Spatiul
de lucru va contine acum dala de plangeu in intregime.

14. Inainte de a desena cel de-al doilea plangeu, modificati culoarea
liniei. Din meniul TIPURI DE LINIE, faceti click pe culoarea numarul 2.

15. Definiti primul punct al planseului apasand oy PUNCT GLOBAL.
Caseta de dialog DEFINITII GLOBALE PUNCT va apare. Introduceti
valorile pentru punctul de inceput asa cum este aratat mai jos, dupa
care confirmati. Astfel ati plasat punctul de inceput al noului planseu
in coltul din dreapta jos al primului planseu.

Detirita glodusle piissct

T 1.000

we | 0000

= | 0.0
x| v]

16. Planseul are dimensiunile de 1 pe 1 m. Pentru lungimea planseului
(vectorul dx), introduceti 1 in linia de dialog si apasati ENTER.

17. Pentru latimea planseului (vectorul dy), introduceti 1 in linia de dialog
si apasati ENTER.

18. Acum introduceti -1 si apasati ENTER, dupa care apasati tasta Esc.
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19. Din meniul VEDERI, faceti click pe REGENERARE TOT ECRANUL. Spatiul
de lucru va afiga acum doua plangee alaturate, fiecare de culoare
diferitd si o linie punctata la intersectia lor. Apasati tasta Esc pentru a
termina functia de desenare a planseelor.

20. Folositi instrumentul CoPIERE din bara de INSTRUMENTE GENERALE
pentru a face o copie a planseului din dreapta si pentru a-l plasa
deasupra planseului din stadnga. Faceti acelasi lucru cu planseul din
stanga, copiindu-I deasupra planseului din dreapta. Apasati
REGENERARE TOT ECRANUL.

21. Acum aveti un model de doua pe doua placi de planseu formand
patru dale. Acum copiati aceste plangee, lucrand din stanga catre
dreapta si de jos in sus, asa incat sa terminati planseul general de
dimensiuni 6x6 m (adica sase dale pe fiecare directie). Coordonatele
coltului din stanga jos a desenului trebuie sa fie 0,0,0. Puteti verifica
coordonatele acestui punct folosind instrumentul FUNCTIUNI MASURA
din meniul Accesorlil. Terminati functia de copiere cand ati terminat
de construit planseul general.

22. Din meniul VARIABIL, faceti click pe ﬁACTlVARE CADRU. Caseta de
dialog SELECTIE CADRE S| DESENE va apare. Setati cadrul 2 activ
(implicit cadrul 1 va fi trecut Th modul editare) si setati cadrul 1 Tn
modul referinta. Confirmati.

23. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe == pLANSEU. Meniul
contextual va apare pe ecran. Faceti click pe iconul MAScA si in
sectiunea “Parametrii” a formularului de proprietati PLANSEU, faceti
click pe butonul . in caseta de dialog INALTIME care apare,
introduceti urmatoarele informatii:

BrEg mam Fapnu makree
1= A Y A
™ v [ & ] ;
P’ I L]
- o |
Hoslm E E———

4Tz HAMT

S| x| v]

24. Confirmati setarile din caseta de dialog INALTIME si din formularul de
proprietati PLANSEU pentru a va reintoarce in meniul principal.
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25. Din meniul variabil faceti click pe Ay PUNCT GLOBAL. Caseta de dialog
DEFINITII GLOBALE PUNCT va apare. Introduceti urmatoarele valori: x=3,
y=0, z=0. Apoi confirmati.

26. Aceasts dala are dimensiunile de 1x1 m. in linia de dialog,
introduceti 1 pentru lungimea planseului si apasati ENTER. Introduceti
1 pentru latimea planseului si apasati ENTER. Apoi, introduceti —1,
apasati ENTER, dupd care apéasati tasta Esc pentru a termina
desenarea acestei dale. In continuare, creati celelalte dale de
planseu superior, schimband si culoarea liniei, pana cand ati
terminat de creat plangeul superior general compus din 3x3 dale.

27. Acum veti face o degajare in planseul superior creat anterior. Din

bara de instrumente CREARE, faceti click pe = DEGAJARE PLANSEU.
Faceti click pe dala din mijloc a planseului superior. Meniul
contextual va apare pe ecran. In meniul contextual, faceti click pe
iconul MascaA pentru a deschide formularul de proprietati DESCHIDERI

PLANSEU. Faceti click pe butonul INALT.. Tn caseta de dialog INALTIME,
introduceti urmatoarele informatii:

Rimg wag. Faprnu . makren
2 AHMT (=

Hrulurn [ wm . ]
Ihrg-ll J_—’ L 1|

Tinta i i I
2|17 514 1

FTETEIRY

28. Apasati bifa verde pentru a ajunge inapoi in formularul de proprietati
DESCHIDERI PLANSEU. Introduceti urmatoarele informatii in formularul
de proprietati si confirmati:
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Tig [ETETES PR
O oS J
o Ham e ——
Tiarm dasckicers [ asm e ) ":--_,—"-d-'_.’
i s ning
[T | [E=T] |
Cow €5, 3 I'e
)| B x|l

29. Acum utilizati instrumentul PUNCT DE MIJLOC din meniul VARIABIL

pentru a plasa degajarea in mijlocul planseului superior.

30. Apasati tasta Esc pentru a termina functia de desenare a degajarilor

in planseu.

Urmatorul pas constd in desenarea unei scari in spirald in mijlocul
suprafetei de 6x6 m din partea de jos. Urmati pasii descrisi mai jos
pentru a desena scara.

Realizarea scarii in spirala

Din meniul VARIABIL, faceti click pe lé=|TL:ACT|VARE CADRU. Setati cadrul
2 in modul referinta si activati cadrul 1. Din PANOUL DE CONTROL AL
ALLPLAN-ului treceti in modulul CONSTRUCTII SCARI.

Din bara de instrumente Creare, faceti click pe @SCARA iN SPIRALA.
Plasati centrul scarii exact in mijlocul plangeului (daca utilizati
instrumentul PUNCT DE COORDONATE GLOBALE, introduceti urmatoarele
coordonate: x=3; y=3; z=0).

. Pentru raza initiala, introduceti 0.1 in linia de dialog si apasati ENTER.

Pentru distanta unghiulara initiala masurata fata de axa x, introduceti
0 si apéasati ENTER.

Pentru unghiul delta al scérii fatd de punctul de sfarsit, introduceti

270 si apasati ENTER.



Realizarea prezentarilor cu ALLPLAN FT 17

6.

10.

Pentru raza exterioara a scarii, introduceti 1 si apasati ENTER. Meniul
contextual va apare in partea de sus a ecranului. Nu modificati nici o
setare Tnca —faceti doar click cu butonul drept al mouse-ului in
spatiul de lucru pentru confirmare. Meniul contextual va afiga un nou
set de parametrii asa cum este aratat mai jos:

HIHF | D HTR# BLED MIRP | 13 POEs | Ungh | ARG P-BY H
[

HEUR | AR uRe| 1A TR | HE s | weL | e | Prco
(T 1 Fix

Faceti click pe butonul (pentru cota inferioard), introduceti 0 in
linia de dialog si apasati ENTER. Faceti click pe (pentru cota
superioara), introduceti 2.75 in linia de dialog si apasati ENTER.

Meniul contextual va arata acum astfel:

HKF [ nna HWTRF a2 NTRP | I3 PG+ | U BRT PET H
L

HEUP I £ S LTH® LN I.I.II-lI H& ik UL LUK PICIH
LU E ] LTS DEFH | | Fim

Faceti click pe butonul din dreapta meniului contextual pentru a trece
la cealaltd pagina de meniu in care veti efectua setarile elementelor
constitutive ale scarii. Aceasta bara de meniu va arata astfel:

o

Fndl | Fro-bd | FnE BAM-l | MAN-C | MN-E | TEST

Faceti click pe butonul VEDERE ELEMENTE (primul din stanga) si
introduceti urmatoarele informatii in formularul de proprietati care
apare:
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11.

12.

13.

a
i |
|
u
o
|
i |
L
i |
1|
|

L.

Asociati urmatoarele culori pentru elementele bifate prin apasarea in
campul “Culoare” si:

Treapta scara: culoarea 8,

Fundatie mijloc: culoarea 7,

Mana curenta exterioara: culoarea 15,

Montanti exteriori: culoarea 11

Apasati bifa verde pentru a confirma setarile din caseta de dialog.

Meniul contextual va fi afisat din nou avand marcate elementele
selectate pentru a fi incluse in componenta scarii. Faceti click pe
aceste butoane si introduceti setérile aga cum sunt aratate in
formularele de proprietati de mai jos, dupa care, faceti click cu
butonul drept al mouse-ului in spatiul de lucru pentru a observa
modificarile efectuate asupra desenului scarii.
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14. Apasati tasta Esc. Meniul contextual va afisa acum setarile pe care
le puteti face pentru etichetarea scarii. Apasati inca o data tasta Esc
pentru a termina desenarea scarii fara a-i plasa eticheta deoarece ea
nu este necesara in cadrul acestor exercitii.

Scara 1n
spirala
—
% " [ Degajare
in
planseu

Pe ecran, liniile unde dalele planseului se intilnesc vor aparea cu
linie intrerupta iar fiecare patrat va fi afisat pe ecran intr-o culoare
mai deschisa decit in figurile din manual - pentru a da un plus de
claritate desenului.
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Acum veti face peretii din coltul dreapta-jos dintre plangeele de jos si de
sus si veti plasa o coloand rotunda in mijlocul scarii In spirala.

Realizarea peretilor si a coloanei

1.

2.

5.

Treceti in modulul PERETI, PLANSEE, ELEM. CONSTRUCTII.

Din meniul TIPURI DE LINIE, faceti click pe butonul SELECTIE CULAORE
LINIE. Caseta de dialog SELECTARE CULOARE va apare. Selectati
culoarea numarul 4.

Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe |// PERETE. Meniul
contextual va apare pe ecran. Din meniul contextual faceti click pe
butonul MAscaA pentru a deschide formularul de proprietati PERETE. n
acest formular de proprietati faceti click pe coloana GROSIME gi in
caseta de dialog care apare introduceti 0.125.

n continuare, faceti click pe butonul INALT.|. n caseta de dialog
INALTIME, introduceti urmatoarele informatii:

R s S R

Lot du | 2 5m

+
J_’ [=-1
By il - l.'I.

b o o | T
2|1+ 5 3

Faprnu . makren

FTETEIRY

Confirmati setarile din caseta de dialog INALTIME si din formularul de
proprietati PERETE.
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6. Acum desenati peretele aga cum este aratat mai jos:

E\\\\\\\ \ANANANNN AANANNNNN

7. Apasati de doua ori tasta Esc pentru a termina functia de desenare a
peretelui.

8. Acum veti plasa o coloana in mijlocul scarii. Selectati culoarea

numarul 5. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe l: STALP.
Meniul contextual va apare pe ecran. Faceti click pe iconul MASCA si
in formularul de proprietati STALP faceti click pe butonul . In
caseta de dialog INALTIME care apare, introduceti aceleasi setari ca
pentru peretii pe care deja i-ati desenat (asa cum este aratat mai
sus). Confirmati setarile din caseta de dialog INALTIME.

9. Modificati setérile din formularul de proprietati STALP aga cum este
aratat mai jos:
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10. Pozitionati coloana in mijlocul casei scarii.
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11. Apasati tasta Esc pentru a termina functia de desenare a coloanei.
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Pentru a putea observa mai clar efectele obtinute utilizand diferite setari
pentru coeficientii de reflectie si transparenta, va trebui sa adaugati
ferestre. Retineti insd, fiecare nou element adaugat va creste marimea
datelor procesate si, in consecintd, timpul de procesare necesar.

Inserarea ferestrelor

2.

Din bara de instrumente CREARE a modulului PERETI, PLANSEE, ELEM.

CONSTRUCTII, faceti click pe (!’f"' Fereastra. Indicati peretele din partea
de jos a constructiei si plasati punctul de start al ferestrei la o
distanta de 0.125 m de capatul din stanga al peretelui.

7 S
LN
° =
N
T B X
125 125
L 275 Ll
M M

n meniul contextual care apare pe ecran faceti click pe iconul
MAscA. In formularul de proprietéti, introduceti urmatoarele setari:

Latime deschidere: 2.75
H parapet: 0
Cota nivelului superior: 2.375
Cota nivelului inferior: 0

Realizati in acelasi mod si cealalta deschidere de fereastra, dupa
care terminati functia apaséand tasta Esc.
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3. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe ﬁﬁ MODELARE
MACRO pentru a crea un macro de tip fereastra. Folositi informatiile din
figurile de mai jos pentru a crea o fereastra cu trei campuri verticale
egale in partea de jos si un camp orizontal situat la 1/3 din Tnaltimea
totala.
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Dupa fiecare etapa de creare apasati butonul pentru a vedea
fereastra in zona de previzualizare si a trece la urmatoarea etapa.
Asociati culoarea 9 ramei si culoarea 3 geamului. Salvati simbolul
creat intr-o biblioteca de simboluri, apasand butonul SALVARE MACRO
din coltul stanga jos a casetei de dialog.

3
Din bara de instrumente EXTRAGERE/APLICARE faceti click pe Jm
ASEZARE MACRO IN DESCHIDERI gi inserati simbolul pe care tocmai I-ati
creat in deschiderile de fereastra existente.

-
Din meniul vARIABIL, faceti click pe = 3 VIzoARE. Spatiul de lucru va
arata acum ca mai jos (ceea ce pe ecran apare in culori, aici apare
in negru pentru un plus de claritate).
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Modulul CALCUL UMBRE

Folosind instrumentele din modulul CALCUL UMBRE puteti
crea usor si rapid imagini vectoriale colorate, bazate pe
modelele tridimensionale. In exercitiile urmatoare, veti
invata cum se definesc vederile in perspectiva, cum se
adauga sursele de lumina i cum se capteaza “fotografia”
modelului. In sfarsit, veti vedea cum se simuleazi o
plimbare si cum puteti face calculul automat al unei
secvente de imagini.

Concepte de baza

Pentru a calcula si afisa umbrele modelului tridimensional, ALLPLAN
aplica umpluturi diferitelor suprafete din el luand in considerare
iluminarile si umbrele. De exemplu, setand parametrii iluminérii solare
la valoarea medie vor rezulta umbre inchise §i un contrast puternic.
Imaginea obtinuta in acest mod este o imagine vectoriald 2D —
umpluturile individuale din care ea este compusa pot fi in consecinta
redimensionate, mutate, rotite etc. Chiar si culoarea umpluturii asociate
poate fi modificata utilizand instrumentul UMPLUTURL Pentru a utiliza
acest instrument, faceti click pe butonul MODIFICARE ELEMENTE din
meniul variabil si alegeti UMPLUTURI din bara de instrumente CREARE.

Pentru a reduce timpul necesar pentru calculul umbrelor, evitati
folosirea a prea multe suprafete complexe in model cum ar fi: sfere,
cilindrii si elemente poligonale cu multe fete.

Primul pas care trebuie facut este sa pozitionati punctul ochiului si
punctul tinta in spatiul de lucru. Pentru a vedea pozitia observatorului
(punctul ochiului) si directia in care acesta priveste modelul (punctul
tintd) ca si locul in care diferitele surse de lumina sunt pozitionate in
jurul modelului, urmati pasii descrigi mai jos.
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Afisarea simbolurilor pentru punctul
ochiului si al tintei

1.

Treceti in modulul ARHITECTURA GENERALA i din meniul VARIABIL,

apasati butonul "= DEFINITII $i alegeti ARHITECTURA din lista care
apare pe ecran.

Tn sectiunea “Reprezentare”, faceti click pe caseta de validare
“Afisare sursa si tinta” pentru a activa aceasta optiune (o bifa va
apare in caseta de validare pentru a indica activarea).

Aceasta va va permite sa vedeti si pozitia surselor pe care le veti
plasa in spatiul modelului mai tarziu.

Hieprazamnng

[F Afismre sursa si s

Apasati \d pentru a confirma setarile.

Spatiul de lucru va afisa acum doua noi simboluri in punctul de
origine. Scheletul va reprezenta observatorul (punctul ochiului) iar
tinta rotunda (coordonate: 0,0,0) reprezinta punctul tinta. n exercitiul
urmator veti muta aceste simboluri in scopul obtinerii unei vederi
satisfacatoare a modelului.
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Capturi de 1imagini

Utilizand instrumentul CALCUL FOTO, veti crea o imagine vectoriala
2D ca cea de mai sus avand la baza datele tridimensionale ale
modelului (plansee, sciri, ferestre, stalpi). ALLPLAN va calcula
imaginile pe baza setdrilor pe care le-ati facut pentru sursele de
lumina si umbre si va asocia diferite culori de umplere fiecarei
culori din modelul 3D.

Aceste suprafete de umplere pot fi In continuare editate folosind
instrumentele din modulul CONSTRUCTII 2D si COLORARE.

Pentru a face o fotografie, trebuie sa:

* deschideti cadrele 1n care este descris modelul si sa activati functia
CALcuL Foro,

* mutati simbolurile punctului ochiului si al tintei pana cand obtineti
vederea dorita,

* setati iluminarea,

* faceti setdrile care influenteazd modul in care este calculata
imaginea. De exemplu, puteti selecta excluderea elementelor
ascunse, utilizarea liniei intrerupte pentru liniile ascunse ...).
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Selectarea modelului si activarea
instrumentului CALCUL FOTO

1.

Faceti cadrul 1 activ i setati cadrul 2 in modul editare.

2. Din pagina Programe a Panoului de control al ALLPLAN-ului alegeti

familia de programe VISUAL — Prezentare iar din lista care apare in
partea dreapta selectati modulul CALcuL UMBRE. Apasati OK.

ALLPLAN va afisa un scurt mesaj in linia de dialog: Datele sunt
pregaétite. Procesul de pregatire a datelor implica eliminarea
elementelor redundante pentru obiectivele calculului. De exemplu,
informatiile de cotare, etichetele, liniile si hasurile sunt considerate
redundante.

Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe (& caLcuL FoTo.
Caseta de dialog REGLARE LUMINI va fi afisatd. Th aceasts casetd de
dialog, puteti seta vederea in perspectiva si puteti defini sursele de
lumind. Vom incepe prin a seta perspectiva.

e
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SarealiGasm Gureal? Limans srtiani
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Definirea perspectivei

SFAT

Din meniul VIZOARE, faceti
click pe 3 VizoARE. Acest mod
de lucru va ajuta cand
pozitionati punctul ochiului,
tintei si a surselor de lumina.

SFAT

Daca punctul ochiului si
punctul tinta are valori diferite
pe axa z, marginile verticale
vor aparea neclare in vedere.
Marginile neclare, insa, nu vor
aparea astfel si la tiparire!

Gasirea unei vederi convenabile implica pozitionarea punctului ochiului
observatorului si cel al tintei.

Exista mai multe moduri in care puteti defini punctele ochiului si al
tintei — grafic, indicand punctele pe ecran sau prin introducerea
coordonatelor. Modalitatea recomandata este sa plasati simbolurile
ochiului si tintei 1n vederea plana a modelului dupa care ajustati
coordonata z a acestor simboluri manual.

Odata ce ati gasit o vedere convenabila, puteti sa o salvati folosind
instrumentul SALVARE VEDERE (din bara de INSTRUMENTE DE EDITARE).
Vederile salvate 1n aceastda maniera pot fi mai incolo incércate folosind
INCARCARE VEDERE SALVATA.

Pentru a defini o vedere
1. 1n caseta de dialog REGLARE LUMINI, faceti click pe [PERSPECTIVA..]. Pe

ecran va apare meniul contextual PROIECTIE.

2. Linia ochi-tinta din acest exemplu va trece pe diagonala modelului
astfel incat observatorul se va uita la scara dintr-un punct din spatiu
diagonal-opus coltului in care peretii se intalnesc.

Din meniul contextual faceti click pe PUNCT SURSA.

3. 1n vizorul din dreapta (cel ce afiseaza vederea in plan a modelului),
faceti click deasupra si in stdnga modelului.

4. Tn meniul bara superior, faceti click pe @ PUNCT TINTA.

5. n vizorul ce afigeaza vederea in plan a modelului, faceti click la
dreapta si in josul modelului.
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&

6. Acum aveti setate pozitia punctelor observatorului si a tintei.
Intotdeauna, este recomandabil, sa verificati coordonatele z ale

. . . < v .
acestor simboluri. Puteti face aceasta apasand lu INTROD. VALORI din
meniul contextual. Caseta de dialog COORDONATE va fi deschisa
afisand coordonatele curente ale simbolurilor.

7. 1n caseta de dialog COORDONATE, puteti modifica valoarea
coordonatei z a punctelor ochiului gi a tintei si, daca este necesar, si
a coordonatelor x si y. Va recomandam sa setati valoarea
coordonatei z a punctului ochiului la cota 1,6 m pentru acest
exemplu. Valorile afigate in caseta de dialog COORDONATE trebuie sa
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fie similare celor de mai jos:

Dchi
w0 cha | -4.1%0
y-oichi 29040

T

= Tamim

8. Notati pe o bucata de hartie coordonatele folosite pentru observator.
Acestea va vor folosi mai incolo cand veti pozitiona lumina

ambientald. Apasati v pentru confirmare. Vizorul din dreapta va
afisa acum urmatoarea vedere a modelului:

9. Faceti click cu butonul drept al mouse-ului in spatiul de lucru pentru
a confirma aceste setari.
Astfel ati definit vederea in perspectiva a pe care ALLPLAN o va
utiliza pentru calculul umbrelor. Urmatorul pas este sa definiti sursele
de lumina pentru aceasta perspectiva.




Modulul Calcul umbre 37

Definirea iluminarii

Puteti folosi trei tipuri diferite de surse de lumina: Sursa 1/Soare, Sursa 2
si Lumina ambientala.

Stralucirea fiecdrui tip de surse de lumina poate fi setatd pe o scard de
grade de intensitate. Aceasta se realizeaza prin modificarea optiunii
“Intensitate” (pe o scard de la 0 la 16), asemeni unui reostat. Setarea
intensitatii la valoarea 16 va avea ca efect o lumina stralucitoare pe cand
setarea 0 este echivalentd cu inchiderea luminii.

Mai mult, puteti defini maniera in care fiecare sursa de lumina va fi
generatd. Puteti alege intre lumind punctiforma (reprezentata de simbolul
P<) si lumina paralela (P#). Cand utilizati lumina punctiforma, nu este
necesar sa definiti tinta (intelegdnd prin aceasta directia in care va fi
indreptatd lumina) ca si cand lumina ar fi emisa de o sursa care radiaza
in toate directiile, in jurul ei, uniform. Spre deosebire, pentru fiecare
sursa de lumina paralela trebuie sa definiti tinta. Distanta fata de sursa de
lumina este irelevanta —ea este interpretata ca fiind situata la o distanta
infinita.

Lumina solara pentru a-si indeplini scopul ar trebui sa fie o sursa de
lumina de tip paralel. Cand este aplicata, sistemul va efectua calculele
necesare aproximand pozitia geografica specificata la momentul de timp
dat. Optiunea “Nord” este o modalitate convenabild de a modifica
directia luminii solare.

Incepeti prin definirea pozitiei aproximative ale surselor folosind trei
vizoare. [luminarea standard poate fi setata astfel incat razele sa
lumineze o linie imaginara ce trece diagonal prin model. Aceasta va
influenta modul in care vor fi construite umbrele.

Toate sursele de lumina si tintele sunt reprezentate pe ecran printr-un
mic simbol avand si eticheta corespunzatoare (in toate vizoarele).
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Pentru a defini iluminarea

1. In caseta de dialog “Reglare lumini”, alegeti . Caseta de
dialog PozITIE SOARE va fi afisata.

2. In caseta de dialog Pozitie soare, introduceti valorile de mai jos:

— Timp — Paritie
Lusa: [ 7 Latitudine: | 48000
Zium: [ 1 Hord: 75000
Ora: [ 3
Misut R

Sl x| v]

3. Apasati v pentru a inchide caseta de dialog POzZITIE SOARE.
Caseta de dialog REGLARE LUMINI va fi reafisata.

4. in caseta de dialog REGLARE LUMINI, setati intensitatea luminii solare
(Sursa1) la valoarea 16 (cea mai mare setare posibila). Sursa de
lumina 1 este acum definita.

5. Acum veti alege punctul sursei de lumina 2 pozitionandu-I in mijlocul
degajarii din planseul superior. In caseta de dialog REGLARE LUMINI,
faceti click pe (S Tnsemnand sursa de lumina pe cand T
fnseamna tinta luminii) Caseta de dialog va fi inchisa, ALLPLAN
asteptand acum pozitionarea luminii.

6. Din meniul VIZOARE, faceti click pe I__It| ACTIVARE VIZOR, dupa care
faceti click in vizorul din coltul stanga jos a ecranului (cel care
afigeaza modelul in elevatie). Introducerile vor putea fi facute mai
bine in acest vizor.

7. Din meniul VEDERI, faceti click pe EDERE iN PLAN. Actualul vizor

activ va afisa acum modelul in plan.

8. Cunoastem coordonatele deoarece ele au fost introduse anterior.
Acestea sunt: x=4,5, y=1,5 si z=2,59. Urmariti mesajele din linia de
dialog si introduceti aceste coordonate.
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10.

11.

12.

13.

Acum aveti definita pozitia sursei de lumina 2. Caseta de dialog
REGLARE LUMINI va reapare si puteti seta intensitatea luminii la
valoarea 12. Faceti click pe campul “Intensitate” pentru Sursa 2,
introduceti 12 si apasati ENTER. Nu uitati sa definiti lumina 2 ca
lumina punctiforma (nu paraleld).

A treia sursa de lumina este lumina ambientala si este de tip
punctiform.

Plasati aceasta lumina in acelasi loc sau langa punctul ochiului
observatorului. Pentru aceasta, introduceti coordonatele pe care
le-ati notat anterior.

Intensitatea acestui tip de lumina nu trebuie sa fie prea mare
deoarece va poate elimina orice umbra. Setati intensitatea sursei de
luming 3 la 10.

Acum aveti definita iluminarea scenei.

Apasati v pentru a confirma setarile iluminarii si a inchide caseta
de dialog. Caseta de dialog REPREZENTARE va fi afisata si puteti
selecta optiunile pentru calculul umbrelor.

Selectarea optiunilor pentru calculul umbrelor

In caseta de dialog REPREZENTARE, puteti defini parametri de afisare si
tipul elementelor pe care doriti ca ALLPLAN sa le includa in imaginea
finala.

Umplere (suprafete)

Aceasta optiune controleaza modul in care umplutura este aplicata
fiecarei suprafete a modelului ludnd in considerare intensitatea si
directia diferitelor surse de lumind. Directia luminii determind
umbrele individuale ale culorilor de baza folosite pentru fiecare
suprafatd umpluta. Un unghi de incidenta mai mare dintre sursa de
lumina si suprafata are ca rezultat o culoare mai stralucitoare.
Selectati intotdeauna aceastd optiune. Altfel, veti obtine numai o
imagine cu linii ascunse.

Margini

Aceasta optiune controleaza daca marginile (ascunse) din modelul
3D vor fi incluse in calcul. Puteti selecta o culoare si un tip de linie
pentru marginile ascunse. Retineti ca activarea acestei optiuni
mareste timpul necesar procesarii imaginii.
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Hidden

Cand aceasta optiune este selectata, orice portiune a unei suprafete
unei linii ascunse de alte obiecte vor fi excluse din calcul. Aceasta
elimina suprafetele care se suprapun facilitand astfel prelucrarea lor
ulterioar si accelereaza afisarea rezultatului.

Umbre

Aceasta optiune controleaza modul in care sunt calculate umbrele.
Activati aceastd optiune pentru a obtine un rezultat mai realist.
Retineti ca acest lucru va marii considerabil timpul de procesare a
imaginii.

Suprafete fundal

Aceasta optiune este folosita efectiv numai cand planul frontal de
decupare intersecteaza obiecte individuale ale modelului. Aceasta
optiune este de obicei neselectata.

Oricum, cand este selectatd, suprafetele obiectelor din fata planului
frontal de taiere sunt incluse in calcul. De exemplu, daca
observatorul este pozitionat in interiorul camerei uitdndu-se la un
perete, activand aceastd optiune va face ca umbrele date de fereastra
din spatele observatorului sa fie calculate.

Tot ecranul

Aceasta optiune controleaza daca intregul model 3D este calculat
sau numai sectiunile vizibile In vizorul activ. Daca intregul model
este deja vizibil in vizorul cu vederea in perspectiva, lasati aceasta
optiune dezactivata.

fmpirtire suprafete

Activati aceasta optiune daca doriti ca ALLPLAN sa imparta
suprafetele mari intr-un numar de suprafete mai mici (cand utilizati
lumini spot). Numarul maxim de suprafete generate este 30.
Numarul generat automat in mod curent depinde de méarimea
obiectelor pe care doriti sa le calculati.

Introduceti o valoare intre 2 si 30 pentru a defini granularitatea
functiei de Tmpartire sau introduceti 0 pentru a dezactiva impartirea:

Salvare/Citire setari
Puteti salva pana la 5 combinatii diferite de setari.

-DE,lE.-Fl
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SFAT

Puteti renunta la operatia de
calculare apasand tasta Esc.

SFAT

Daca recalculati o imagine ce
foloseste setari diferite fara a
iesi din modulul CALCUL
UMBRE, numai diferentele sunt
recalculate.

Pentru a seta optiunile de calcul

1.

In caseta de dialog REPREZENTARE, activati optiunile “Umplere”,
“Margini”, “Hidden”, “Umbre”.

Verificati daca celelalte trei optiuni sunt dezactivate.
Setati optiunea “Impértire suprafete” la 0.
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. Apasati v pentru a confirma setarile facute

. ALLPLAN va va intreba daca doriti s scrieti rezultatul intr-un cadru.

i.'l'l1 T ety vt
_te |

Deoarece aceasta este prima incercare, alegeti No. ALLPLAN va
calcula imaginea si o va afisa pe ecran fara a o salva intr-un cadru.
Verificati daca imaginea pe care o vedeti va satisface.

Daca nu, alegeti instrumentul CALcUL FOTO din nou, modificati setarile
pe care le doriti (lumina, perspectiva) si recalculati imaginea. Cand
sunteti satisfacuti de imagine, recalculati inca o data pentru ultima
oara si alegeti YEs cand mesajul de mai sus este afisat. ALLPLAN va
afisa o caseta de dialog pentru a alege doua cadre libere (unul
pentru suprafete si unul pentru linii). Imaginea va fi salvata in aceste
cadre. Acum puteti vedea imaginea Tn orice modul 2D (de exemplu in
CoNsTRuCTII 2D, sau Th modulul COLORARE - daca doriti sa convertiti
umbrele Tn hasuri), in vederea plana pentru editari/tipariri ulterioare.
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Plimbari

Optiunile oferite pentru plimbari: POZITIILE TRASEULUI CAMEREI
instrumentele de setare sunt aceleasi cu cele utilizate in CALCUL FOTO.
Odata ce ati facut setarile necesare, puteti folosi CALCUL TRASEU
CAMERA — functia de iesire pentru a calcula automat o serie de imagini.

Puteti utiliza aceastd metoda pentru a vedea cum se modifica efectele de
iluminare de la Intuneric la lumina intensd. Sau puteti modifica
perspectiva si simula o plimbare in jurul modelului 3D folosind diferite
setari pentru lumini. Pasii individuali sunt salvati in cadre. O plimbare
salvata in acest mod poate fi vizualizata folosind instrumentul RULARE
ANIMATIE CADRE din modulul COLORARE.

In exercitiul urmator veti realiza o plimbare folosind imagini ce contin
fiecare diferite setari ale luminii solare. Sursa de lumina 2 va raméane
nemodificatd ceea ce inseamna ca umbrele generate de sursa 2 nu vor
mai fi calculate Inca o data.

Pentru a seta optiunile plimbarii

1. Din bara de instrumente CREARE din modulul CALCUL UMBRE, faceti
T
. £irm
click pe ##a POZITILE TRASEULUI CAMEREI.

2. Deschideti cadrele ce contin modelul 3D.

3. O caseta de dialog va afisa un mesaj ce va indica faptul ca vechiul
parcurs va fi inlocuit si va intreaba daca doriti sa continuati. Alegeti
YEs. Setarile folosite pentru vechiul parcurs vor fi salvate automat.
Caseta de dialog REGLARE LUMINI va fi afigata. Setarile din caseta de
dialog sunt aceleasi cu cele folosite anterior la realizarea fotografiei:

Sarng s
SaralSasrs Sarzad Lumins srabiani
I silnie (0- 164 | s [ e | i
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N

. Apasati v pentru a confirma setarile din caseta de dialog.

5. O caseta de dialog va fi afigata intrebandu-va daca doriti sa faceti
setari pentru mai multe imagini. Alegeti YES.

J&k Parassirii srestocri?

| W

6. Acum veti fi intrebati (in linia de dialog) despre numarul de imagini
intermediare. Introduceti 2 si apasati ENTER.
Pasii intermediari vor fi interpolati intr-o maniera liniara.

7. Caseta de dialog REGLARE LUMINI va fi reafisata. Faceti click pe
si modificati ora la 10 (10 a.m.). Confirmatj.

Timp Pazitie

Luna: [ 7 Latisding: [ 43000
Fimn: 1 Moad: 5000 |
Ora: [0
Winut [ 25

I,

Ca rezultat al acestor setari, prima parte a plimbarii va prezenta o
imagine diferita pentru fiecare ora.

8. Apasati v pentru a confirma setarile din caseta de dialog PozITIE
SOARE si apoi in caseta de dialog REGLARE LUMINI.

9. ALLPLAN va va intreba din nou daca doriti sa faceti setari pentru
urmatoarele imagini. Alegeti YEs.

10.1n linia de dialog, introduceti 1 si ap&sati ENTER.
11. Caseta de dialog REGLARE LUMINI va fi reafisata. Faceti click pe

si modificati ora la 14 (adica 2 p.m.).
Pentru fiecare imagine calculata, soarele va fi mutat cu doua ore.

12. Apasati v pentru a confirma setarile in ambele casete de dialog.



44

Instrumente pentru prezentari - ALLPLAN FT

13. De aceasta data, cand ALLPLAN va intreaba daca doriti sa faceti
setari pentru parametrii urmatoarelor imagini, alegeti No.

ALLPLAN va calcula acum imaginile pentru traseul deja definit adica va
realiza calculul umbrelor pentru fiecare pas si va scrie rezultatul
imaginilor 1n cadre diferite.

Vizualizarea unei plimbari

1. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe CALCUL TRASEU
CAMERA.

2. Setati optiunile de afisare agsa cum este aratat mai jos si apasati
v pentru confirmare.

Ropesonnines __________________________________________H
I nhisah - Gm mepreceainh
L Umplars = Hiddmen
& Margmi [ Umdas
[ Wargmi necumes |  Seprodete ladal
[ Tl aacramil
Humni o culnane
prrdes i I | Imrgamriors ugni - | 1]
Tip lmip mangni I
ECURER; i
o | D= Blx]| ]

3. Cand ALLPLAN va intreaba daca doriti sa scrieti rezultatul in cadre,
alegeti YEs.
n acest caz, nu este o idee buna s& alegeti No —spre deosebire de
metoda folosita la functia CALcUL FOTO, fiecare imagine fiind
recalculata.

4. Introduceti 10 pentru numarul primului cadru in care vor fi salvate
imaginile traseului.
Fisierele ce urmeaza celui specificat trebuie sa fie goale. Altfel,
ALLPLAN va afisa mesajul: Cadrul ... este ocupat. Introduceti alt
numdr pentru cadrul de inceput.
Programul va va indica numarul de cadre necesare pentru salvarea
imaginilor. n acest exemplu, vor fi necesare 12 cadre, 6 pentru linii si
6 pentru suprafete.
ALLPLAN va incepe calculul imaginilor traseului si va salva imediat
datele calculate in cadre.
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Atentie !
Timpul de procesare necesar depinde de hardware-ul folosit.
Pentru a abandona operatia, apasati ESC.
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Modulul COLORARE

In aceasta sectiune veti gisi o descriere a modulului
COLORARE. Veti vedea cat de usor este sa convertiti
suprafetele colorate din modulul CALCUL UMBRE. De
asemenea veti invata modul in care se creeaza automat o
prezentare secventiala de diapozitive afisate pe intregul
ecran obtinute din cadrele salvate.

O altd modalitate de Tmbunatétire a prezentarilor este de a
adduga linii desenate cu mana libera avand grosimi si culori
diferite. Liniile desenate cu ména libera sunt usor de generat
— tot ceea ce aveti de facut este sd miscati mouse-ul pe
traseul dorit. Si deoarece prezentarile reprezinta o parte a
unui proces creativ, dinamic, puteti foarte usor modifica
umpluturile si liniile desenate cu mana libera oricand doriti
acest lucru.

Convertirea umbrelor in hasuri

Calculul umbrelor creeazad zone colorate care sunt salvate intr-un cadru.
Aceste zone de umplutura, folosite pentru a reprezenta umbrele originale
pot fi convertite in hasuri inainte de tiparire.

Pentru a converti umbrele in hasuri

1. Tnchideti modulul CALCUL UMBRE si treceti in modulul COLORARE.

2. Din meniul VARIABIL, faceti click pe |-=IT ACTIVARE CADRU. Tnchideti
cadrele 1 si 2. Selectati doua din cadrele ce contin rezultatul
calculului umbrelor
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SFAT

Daca ecranul este gol dup
deschiderea acestor figiere,
treceti pe vederea in plan
deoarece cadrele contin numai
date 2D.

SFAT

Hasurile create aici sunt
salvate in cadrul activ. Daca
doriti sa salvati “umbra tip
hasura” intr-un alt cadru,
deschideti un cadru gol si
deschideti cadrul ce contine
umpluturile colorate in modul
editare.

Deschideti o pereche de cadre ce contin rezultatul calculului
umbrelor facute folosind CALCUL TRASEU CAMERA: CADRU LINII DESIGN
UMBRE si CADRU CU SUPRAFETE UMBRE DESIGN. De exemplu, deschideti
cadrele 10 si 11 sau 18 si 19.

oo
Din bara de instrumente EXTRAGERE/APLICARE, faceti click pe B
CONVERSIE UMBRE N HASURI.

Selectati umbrele pe care doriti sa le convertiti in hasura. Puteti
selecta umbrele folosind oricare din metodele de selectie cunoscute:
fereastra de selectie rectangulara, fereastra de selectie poligonala,
functia paranteze, filtrele etc. Dupa ce ati terminat selectarea, caseta
de dialog Selectie hasura se va deschide pe ecran.

Acum selectati un stil de hagurare. Faceti click pe < pentru a
accesa optiunile suplimentare ale casetei de dialog de unde puteti
face setari mai avansate pentru hasura.

Figices.
= e gueainh
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Hasura este creata si este suprapusa deasupra umbrelor colorate.
Zonele de umplutura cu culori nu sunt sterse h acest proces.
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Animatie cadre

in timpul unei prezentiri de diapozitive, cadrele selectate sunt automat
afisate secvential la un anumit interval de timp. Prezentarile de
diapozitive sunt utilizate pentru:

* aafisa o plimbare pe care deja ati calculat-o
* prezenta cadrele selectate (ca intr-o prezentare de diapozitive)

* vizualiza rapid o serie de cadre pentru a localiza un anume element.

Pentru a crea o animatie de cadre

1. Din bara de instrumente CREARE din modulul COLORARE, faceti click
pe % CREARE, SALVARE ANIMATIE CADRE.

2. In caseta de dialog ANIMATIE CADRE, introduceti numele acestei
prezentari si apasati ENTER. Caseta de dialog SELECTIE CADRE se va
deschide pe ecran.

3. In caseta de dialog SELECTIE CADRE, selectati cadrele care doriti sa fie
incluse in prezentare.

SFAT ot e _________H
Pentru a selecta o serie de
cadre consecutive, faceti click ® j
. . N ‘ﬁ
pe primul si pe ultimul cadru
. , . . 0 Bl Cud 1 ] d b
din serie cu butonul din mijloc - e

al mouse-ului. i§ By Gedirs Limii  desiam webre

id M Cadrw limsk dewign inbre

ie M Cedro limsc denipgs isbrae

i@ B Cedro limsis denips usbra

10 lh Cadrw limss design snbire

15 i Cadrw limsk dewign isbre

4. Apasati v pentru a confirma aceste setari.
Astfel ati definit animatia de cadre.
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Cand rulati o animatie de cadre, puteti specifica daca cadrele vor fi
afisate Tn ordine inversa, In ordine normald, automat sau dupa apasarea
unei taste.

Pentru a rula o animatie de cadre

1. Din bara de instrumente EXTRAGERE/APLICARE, faceti click pe %
RULARE ANIMATIE CADRE. Caseta de dialog ANIMATIE CADRE se va
deschide pe ecran.

2. n caseta de dialog ANIMATIE CADRE, faceti click pe numele prezentarii
pe care doriti sa o rulati. Caseta de dialog RULARE se va deschide pe
ecran.

3. Tn caseta de dialog RULARE, specificati odinea in care cadrele vor fi
afigate si introduceti intervalul de timp dintre afisare a doua cadre
consecutive.

Directio ulsno Aulmro

i imminba = Automstic

T immpeod Timp astepian (60 sec): | 1
M. codiu 11

4. Apasati \d pentru a confirma aceste setari.
Cand rulati o prezentare manual, urmatorul cadru va fi afigat in
momentul Tn care apéasati o tasta. Apasand tasta Esc veti ajunge
fnapoi in caseta de dialog RULARE.
Atunci cand prezentarea este rulata automat, cadrele sunt afisate
secvential cu o pauza intre ele egala cu valoarea specificata. Puteti
intrerupe rularea prezentarii prin apasarea tastei Esc pe ecran
ramanand ultimul cadru afisat.
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Lin11 colorate

in ALLPLAN FT puteti desena linii colorate cu mana libera in acelasi fel
in care ati folosi o pensula. Liniile desenate cu mana libera sunt create
folosind mouse-ul si pot avea orice culoare si orice grosime doriti.

Definirea culorilor

Caseta de dialog SELECTIE CULORI ofera mai multe metode pentru
definirea culorilor.

» faceti click pe o culoare din spectrul de culori existent in caseta
de dialog sau preluati una din culorile existente deja in desen.

* definiti culoarea folosind modelul RGB (combinatie aditiva a
culorilor rosu, verde si albastru).

* Definiti culoarea folosind modelul HSB — selectati o culoare
(mentinand saturatia si luminozitatea la valoarea 255), reglati
saturatia (continutul de alb) si apoi luminozitatea.

Exercitiul urmator nu serveste vre-unui scop anume in continutul acestui
manual. El se doreste a fi o exemplificare a modului in care se deseneaza
liniile desenate cu mana libera. Incepeti prin deschiderea unui cadru gol.

Pentru a desena o linie cu mana libera

1. Din bara de instrumente Creare, faceti click pe &" LINIE MANA LIBERAA.

2. Din caseta de dialog Selectie culoare care apare pe ecran faceti click
pe latime si introduceti grosimea linie (introduceti o valoare intre
0.001 si 1000).

3. Selectati o culoare pentru linie:
- facand click pe o culoare din zona spectrului de culori.
- prin specificarea unei valori RGB: faceti click pe RGB si selectati
SFAT sau modificati valorile culorilor componente.
Paleta de culori tip RAL
trebuie instalata inainte de a
putea fi utilizata.
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O previzualizare a culorii este afigata in partea stanga.

. Faceti click in spatiul de lucru pentru a plasa originea liniei.

. Miscati mouse-ul pentru a desena linia (fara a tine apasat vre-un
buton al mouse-ului).

. Pentru a termina desenarea, apasati orice buton al mouse-ului. n
continuare fie plasati un alt punct pentru a incepe o noua linie fie
apasati tasta Esc pentru a termina desenarea liniilor colorate cu
mana libera.
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Umpluturile

Puteti de asemenea sd modificati culoarea unei linii colorate existente.

Pentru a schimba culoarea unei linii
colorate

1. Din bara de INSTRUMENTE DE EDITARE, faceti click pe &9 MODIFICARE
LINIE MANA LIBERA.

2. Selectati o alta culoare.

3. Faceti click pe linia a carei culoare doriti s& o modificati.
In continuare puteti modifica si culoarea altor linii prin selectarea unei
alte culori dupa care selectati liniile.

4. Apasati Esc pentru a termina aceasta functie.

Umpluturile sunt create in acelasi mod ca si hagurile sau motivele. Din

bara de instrumente CREARE, faceti click pe % UMPLUTURI. Definiti
conturul zonei ce va fi umpluta cu o culoare dupa care selectati culoare
ce va fi aplicatd pe aceasta suprafata. (in acelasi mod in care ati ales
culoarea pentru linii).

Puteti de asemenea sd modificati culoarea unei umpluturi folosind
instrumentul % MODIFICARE UMPLUTURI.
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Modulul ANIMATIE

Instrumentele din modulul ANIMATIE sunt cele mai puternice
instrumente de prezentare din ALLPLAN. Aceasta sectiune
incepe printr-o descriere generala a modulului si formatelor
de fisiere suportate. Aceasta este urmatd de exercitii prin
care veti putea realiza singuri animatia modelului, definirea
proprietatilor suprafetelor, definirea iluminarilor si randarea
imaginii. In final veti inregistra un film si veti vedea cum se
poate vizualiza filmul folosind ALLAVI - un program utilitar
separat.
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Caracteristicile modululur Animatie

Modulul ANIMATIE, pe un calculator rapid cu placa grafica puternica si
memorie suficienta este cel mai puternic instrument de prezentare din
ALLPLAN FT.

Important

inainte de a incepe, verificati daca afisajul este setat pe 32768 culori
(in Windows 95: Start — Settings — Control Panel — Display —
Settings — High Color (16 bit)).

Cu modulul ANIMATIE, puteti crea imagini bitmap fotorealiste.

Imaginea de mai sus este numai un exemplu a ceea ce se poate obtine
folosind instrumentele de animatie. Imaginea arata clar efectele obtinute
prin folosirea diferitelor materiale, umbrele date de scara sunt evidente
iar proprietatile de transparenta si reflexie ale geamurilor ferestrelor sunt
de asemenea vizibile.
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Metoda de lucru

Modulul ANIMATIE poate fi folosit pentru:

* Pentru a crea imagini foto-realiste pentru prezentarile facute
clientilor

* Pentru verificarea vizuala 3D intr-o maniera rapida si facila.

* Pentru a insera un model 3D intr-o fotografie inainte de randare.
Imaginea din fundal poate fi apoi folosita pentru inserarea unei noi
imagini in prim plan (de exemplu, pentru a vedea cum arata o
constructie noud intr-o serie de constructii existente).

* Pentru a crea o serie de imagini care pot fi ulterior afisate ca un film.
Cu un hardware adecvat, aceste imagini pot fi convertite in format
video, pot fi rulate ca diapozitive sau pot fi vizualizate in timp real
folosind utilitarul ALLavi.

Spre deosebire de imaginile create in modulul CALCUL UMBRE, imaginile
bitmap nu sunt imagini vectoriale. Aceste sunt imagini compuse din
pixeli. O imagine bitmap este compusa din particule elementare numite
pixeli. Fiecare pixel trebuie calculat separat — o rezolutie mai mare §i o
adancime a culorilor mai mare méaresc timpul de procesare necesar.
Bitmap-urile mici pot fi generate in cateva secunde pe cand imaginile de
inalta rezolutie necesita un timp mult mai mare de prelucrare precum si
aproximativ 100MB de memorie virtuala.

Pentru a crea un fisier bitmap aveti nevoie de un model 3D. La inceput
datele modelului sunt pregatite pentru animatie. In timpul acestui proces,
ALLPLAN sorteaza datele si “ignora” orice date irelevante.

Odata ce elementele 3D au fost pregétite pentru modulul ANIMATIE,
acestea sunt afisate folosind culorile cu care au fost ele desenate initial.
Folosind instrumentul SCENA, puteti folosi mouse-ul pentru a naviga prin
model si a gasi punctul de vedere convenabil. Vederile selectate astfel
pot fi salvate ca imagini (prin aceasta intelegand imagini de control si
pozitii cheie). Pasii intermediari dintre pozitiile cheie sunt interpolate
pentru a realiza un film.

Imaginile definite in aceasta maniera pot fi apoi reproduse ca un film,
pot fi randate imagine cu imagine, tiparite sau folosite pentru a crea un
film video.

In plus, puteti defini proprietitile suprafetelor, puteti si le asociati texturi
si puteti face setari pentru reflexie, transparenta etc. Dupa aceasta, puteti
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defini si iluminarea. Pasul final este alegerea unei metode de randare si
executarea efectivd a operatiunii de randare

Astfel ati definit toate componentele necesare pentru realizarea unui
film.

Un film consta din

* un model 3D

* suprafete,

* surse de lumina

* si vederi.

Fiecare din aceste componente pot fi create separat, pot fi salvate
impreuna ca un film si pot fi citite separat.

Nu confundati termenul “film” cu un film TV.
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Vederile

Vederea unui obiect este definita prin pozitionarea punctului ochiului si
a punctului tintd. Aceasta se poate face sau prin introducerea valorilor
coordonatelor sau prin folosirea unor puncte definite anterior. Ca
alternativa, puteti defini punctele deplasandu-va prin model sau prin
exteriorul modelului. Atunci cand ati gasit o vedere convenabila, puteti
sa o salvati ca o imagine cheie si puteti continua gasirea urmatoarei
vederi pe care de asemenea o puteti salva. Continuati astfel pana cand
aveti o serie de vederi diferite care vor defini traseul pe care se
deplaseazi camera. Intregul proces este efectuat folosind numai trei
instrumente:

* SCENA: ce va permite sd navigati prin interiorul si prin exteriorul
modelului pentru a gasi vederile convenabile.

* DEFINITII SCENA: ce va permite s faceti setarile pentru folosirea
instrumentului Scend. De asemenea puteti defini miscarea camerei
prin coordonate relative.

* INCARCARE/SALVARE PERSPECTIVE: Vi permite si salvati diferite
vederi care ulterior vor fi ‘reunite’ pentru a defini traseul camerei.
Spre deosebire de vederile obtinute folosind instrumentul SCENA,
punctul ochiului si punctul tinta pot fi introduse si prin indicarea
coordonatelor lor. Rezultatul final este obtinerea unui film.

Pentru a vizualiza un film, folositi RULARE FILM. Pentru a salva filmul,
folositi SALVARE FISIERE.

Efectuarea setarilor pentru SCENA

Inainte de a incepe, trebuie sa faceti citeva setiri care vor afecta modul
in care lucreaza instrumentul SCENA. Puteti de asemenea sa modificati
aceste setari si dupa ce utilizati instrumentul SCENA.
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Efectuarea setarilor pentru SCENA

1. Deschideti cadrele 1 si 2 din proiectul “Instrumente de prezentare”.
Aceste cadre contin modelul 3D.

SFAT 2. Treceti in modulul ANIMATIE i din bara de INSTRUMENTE DE EDITARE,
Modelele pot fi salvate in faceti click pe 5 DEFINITII SCENA.
cadre diferite. In acest caz
deschide;i toate cadrele T |
n . Lhdmd w e e e
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referintd) s —
wd)- o brada [ HE F
i bl e abe L3yl [ "dwa S (1]
Hiy |—
T rirs s el I :I:I:.I [ e
figa  m = draapia i) T
¢ bmp bl maw o 1l
T Nepmpeerss wreage Ples S
o Nepmynens kys ::'.E':n | LI
Lh“h‘ll'llzll1 [ T
e T T T
W esscE |_
T Wareoal :I::‘:_J =
T Ol

2. Setati ‘Mod traseu’ pe SFERA.

3. Setati ‘Reprezentare corpuri’ pe ROTUND.
4. Dezactivati ‘Reprezentari margini’.

5. Dezactivati ‘Reprezentare texturi’.

7. Setati directia pe care actioneaza mouse-ul din sectiunea DIRECTIA
ACTIVA LUPA/MOUSE pe OARECARE.

6. Apasati \d pentru a confirma setarile si a inchide caseta de dialog.
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In continuare se prezinta o descriere detaliata a fiecarei optiuni.

DEFINITII ANIMATIE

MOD TRASEU
Alegeti Intre SFERA si CAMERA pentru a defini cum se va comporta
camera deplasatd de mouse.

* In modul SFERA, observatorul (punctul ochiului) pivoteazi in jurul
punctului tintd iar imaginea este constransa intr-o sfera imaginara.
Punctul tintd este fixat si poate fi in consecintd pozitionat cét de
aproape posibil de centrul de interes. in acest mod sunteti siguri ca
camera este directionata intotdeauna catre obiect. Cand alegeti
aceasta optiune evitati plasarea punctului ochiului prea aproape de
punctul tinta.

 In modul CAMERA obiectul este vizualizat in acelasi mod in care I-
ati privi printr-o camera video. Puteti misca camera prin interiorul si
prin exteriorul obiectului iar simultan puteti sa ‘priviti’ in stanga,
dreapta, sus sau jos. Cand aceastd optiune este selectatd, distanta
dintre punctul ochiului si punctul tintd riméane constanta.

REPREZENTARE CORPURI
Controleaza modul in care muchiile segmentelor alaturate sunt afigate

COLT: ROTUND:
Fiecare segment dintr-o suprafatd a Muchiile rezultate din
obiectului este distinct vizibil intersectarea suprafetelor alaturate

cauzand efecte de colturi. sun netezite.



60 Instrumente pentru prezentari - ALLPLAN FT

FISIER PIXEL FUNDAL

Insereaza o imagine in fundal
rezultand un fundal pentru obiectul
3D. Imaginea trebuie sa fie salvata
in formatul de fisier *.bmf.
Retineti ca folosirea acestei optiuni
poate s mareasca timpul necesar
procesarii.

REPREZENTARE MARGINI

Activati aceastd optiune pentru a
afisa muchiile vizibile ale
modelului ca linii negre.

REPREZENTARE TEXTURI

Activati aceastd optiune daca
doriti ca textura suprafetelor sa fie
vizibild atunci cand folositi
instrumentul SCENA. Retineti ca
activarea acestei optiuni poate sa
conduca la marirea timpului de
procesare astfel incat navigarea
folosind mouse-ul va fi mai lenta.
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SCENA

DIRECTIA ACTIVA LUPA/MOUSE

Puteti alege intre ‘OARECARE’, “VERTICAL’ §i ‘ORIZONTAL’ pentru a
defini directia in care mouse-ul va controla migcarea camerei. Selectand
‘ORIZONTAL’, de exemplu, va asigurati ca orice modificare
neintentionata a inaltimii camerei este interzisa in timpul navigarii.

Setarea VITEZA defineste raportul dintre distanta parcurséd de mouse si
distanta parcursa pe ecran. Setand aceasta optiune la valoarea 10, de
exemplu, distanta parcursa pe ecran va fi de 10 ori mai mare decat
distanta parcursa de mouse pe masa.

Cand activati instrumentul Scend, obiectul este randat (folosind tehnica
de randare Gouraud si setarile specificate in DEFINITII SCENA) si afigat pe
intreg ecranul. In continuare puteti naviga in modelul virtual folosind
mouse-ul.

Fiti convinsi ca observatorul este cel care se misca si nu obiectul!

Folosirea instrumentului SCENA pentru
gasirea unei vederi

1. Cadrele 1 si 2 din proiectul “Instrumente de prezentare” sunt deja

deschise. Din meniul VEDERI, faceti click pe ‘fﬁ VEDERE IZOMETRICA
SPATE-STANGA.

2. Din modulul ANIMATIE, faceti click pe éi SCENA (din bara de
INSTRUMENTE DE EDITARE).
Astfel ati intrat in partea de animatie computerizata a programului
ALLPLAN FT.
in functie de marimea modelului si de hard-ul pe care il aveti la
dispozitie, mesajul: ALLPLAN pregéateste modelul 3D va fi afigat un
timp.

3. Dupa terminarea pregatiri datelor, apasati si tineti apasat un buton al
mouse-ului pentru a va deplasa n interiorul si in exteriorul modelului
virtual.
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Miscarea mouse-ului in modul SFERA

Butonul stang: Roteste punctul ochiului (ca si cand ar fi
pozitionat pe suprafata unei sfere) in jurul
punctului tinta (de obicei in interiorul sau pe

obiect).

Butonul din mijloc: Muta punctul ochiului la stadnga, dreapta, sus
sau jos.

Butonul drept: Apropie sau departeaza punctul ochiului fata
de obiect.

Miscarea mouse-ului in modul CAMERA

Butonul stang: Intoarce camera (ca punctul al ochiului).

Butonul din mijloc: Tntoarce camera la stanga, dreapta, sus, jos.

Butonul drept: Apropie sau departeaza camera fata de
obiect.

4. Odata ce ati gasit o vedere convenabila pe care doriti sa o folositi
ulterior, apasati tasta Esc pentru a termina instrumentul SCENA.

Definirea traseului camerei

Folosind instrumentul Scena in exercitiul anterior, ati reusit sa gasiti
vederi ale modelului mai mult sau mai putin intuitiv. O altd metoda
pentru crearea unei serii de vederi care pot fi ulterior salvate ca film
constd in definirea unui traseu al camerei in jurul sau in interiorul
obiectului. Exemplul urmator demonstreaza cum se poate face aceasta.

Pentru a defini traseul camerei

1. Activati un cadru gol (cadrul 5 de exemplu) si deschideti cadrele ce
contin modelul (1 si 2) in modul editare sau referinta.

2. Din bara de instrumente VEDERI, faceti click pe PLAN.

3. Din NAvIGATORUL ALLPLAN-ului sau din PANOUL DE CONTROL AL
ALLPLAN-ului treceti in modulul MODELARE 3D.

4. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe / LiNiE 3D.
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5.

6.

7.

10.

11.

12

13.

Din marginea superioara a vizorului, faceti click pe >< pentru a
reduce marimea la care este afisat modelul pe ecran

Desenati un hexagon in jurul modelului aga cum este aratat mai jos.

Din bara de INSTRUMENTE GENERALE, faceti click pe D’E MUTARE
ELEMENTE.

Acum selectati intregul hexagon facand click pe el cu butonul din
mijloc si din stadnga al mouse-ului.

Introduceti valorile cu care va fi mutat hexagonul:

dX=0
dy=0
dz=1.

-
Din meniul Vederi, faceti click pe Ij] 3 VIZOARE.

£
Din bara de INSTRUMENTE GENERALE, faceti click pe I£| ROTIRE.

. Acum selectati hexagonul facand triplu-click pe el cu butonul drept al

mouse-ului. Aceasta este entitatea 3D ce va fi rotita.

Cand ALLPLAN va cere introducerea axei de rotatie faceti click pe
unul din colturile hexagonului dupa care faceti click pe coltul urmator.
ALLPLAN va va cere apoi introducerea unghiului de rotatie.
Introduceti 10 si apasati ENTER.

Daca doriti, puteti roti hexagonul dupd mai multe axe.
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14. Apasati tasta Esc pentru a termina functia rotire.

Folosind o metoda asemanatoare, este posibila definirea traseului prin
interiorul sau prin exteriorul modelului prin desenarea unei curbe spline,
de exemplu. Aceasta va permite introducerea unui traseu riguros pentru
observator (punctul ochiului). Aceeasi metoda poate fi folosita si pentru
punctul tintd. Cand folositi aceastd metoda, verificati daca distanta
parcursa este identica. Aceasta se poate face prin convertirea traseului
intr-un element 3D in modulul MODELARE 3D. Astfel veti converti
curbele Intr-o serie de segmente de dreaptd. Punctele de noile elemente
3D pot fi mutate, rotite etc. pentru a obtine efectul de urcare/coborare in
timpul plimbarii cu camera video virtuala.

Asamblarea vederilor pentru obtinerea unui film

Exercitiul urmator va aratd cum se asambleaza un film. Camera va urma
traseul care a fost definit anterior. Vederile din fiecare colt al
hexagonului vor servi ca imagini de control. Imaginile intermediare vor
fi calculate automat de catre ALLPLAN. Filmul creat in aceastd maniera
este memorat intr-un format specific ALLPLAN-ului FT si poate fi
vizualizat folosind instrumentul rulare film.

Salvarea vederilor

1. Deschideti modulul ANIMATIE.

-3
2. Din bara de INSTRUMENTE DE EDITARE, faceti click pe b
INCARCARE/SALVARE PERSPECTIVE.
Caseta de dialog Definitii perspectiva va fi afisata pe ecran. Acesta
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este locul in care imaginile de control vor fi definite. in plus, aici,
puteti defini pozitiile punctelor ochiului si ale tintei prin intermediul
coordonatelor si tot aici, puteti modifica setarile camerei video
virtuale.
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3. In sectiunea CAMERA a casetei de dialog, faceti click in campul
PROIECTIE pana cand este afigata optiunea PERSPECTIVA.
Astfel veti produce imagini mai realiste decét cele realizate in
proiectie izometrica.

4. Acum setati punctul tinta in mijlocul modelului:

In sectiunea PUNCT TINTA a casetei de dialog, faceti click pe

#¥ jar din vizorul care afiseaza modelul in plan, faceti click pe
punctului central al modelului. Astfel ati definit coordonatele x si
y ale punctului tinta.

Pentru a defini coordonata z, faceti click in campul
COORDONATA Z (tot din sectiunea PUNCT TINTA), introduceti 1.6 si
apasati ENTER.

5. Acum definiti punctul ochiului pentru prima vedere:

Tn sectiunea PUNCT ocHI a casetei de dialog, faceti click pe &
Tn vizorul care afiseazd modelul in vederea in perspectiva,
faceti click pe unul din colturile hexagonului (nu faceti click pe
un colt in vederea in plan deoarece, in acest caz, coordonata z
a punctului ochiului va avea valoarea 0).
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Pentru a facilita procesul, un mic ‘sistem de coordonate’ va apare in
punctul indicat pentru a reprezenta punctul ochiului definit. Caseta de
dialog va arata acum ca mai jos (in functie de coltul hexagonului pe
care ati facut click, valorile pentru coordonatele x, y si z pot diferi de
cele prezentate mai jos):

1
i
3
i
B
&
¥
]
]
i
1L
12
11
id
15
16
17
1
11
ia
Tl
&2
z1
i

. In sectiunea CADRE a casetei de dialog, faceti click pe prima imagine

(Vederea A). Aveti grija sa nu fie selectata si altd imagine.

. Faceti click pe SALVARE si pe YES daca ALLPLAN va intreaba daca

vreti sa suprascrieti imaginea de control.

. Repetati pasii 5 pana la 7 pentru a defini punctul ochiului pentru

celelalte vederi folosind colturile consecutive ale hexagonului. Lasati
un numar de cadre intre imaginile de control pe care le-ati introdus.
Acum aveti definit traseul din jurul modelului de-a lungul caruia se va
produce filmul.

. Apasati - pentru a confirma aceste setari.
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Informatii despre celelalte setiri disponibile in caseta de dialog
INCARCARE/SALVARE PERSPECTIVE — DEFINITII:

UNGHI CAMERA $i FOCALIZARE

Valoarea implicitd pentru unghiul camerei este de 47°. Daca doriti sa
obtineti o vedere cu un unghi mai larg, introduceti o valoare mai mare.
Daca doriti o vedere cu un unghi mai ingust, introduceti o valoare mai
mica.

Unghiul camerei poate fi de asemenea modificat i prin ajustarea
distantei focale.

Cand este rulat un film, ALLPLAN foloseste o tehnica de randare care
afigseaza transparentele si texturile. Reflexiile nu vor fi vizibile in acest
stadiu.

Pentru a rula un film

1. Din bara de instrumente Extragere/Aplicare, faceti pe |’E RULARE
FILM.

SFAT 2
Folositi optiunea TEMPO
pentru a ajusta viteza cu care
filmul va fi afigat.

. Selectati prima imagine de control ‘Vedere A’.

Apasati \d pentru confirmare.
Filmul va fi in acel moment afisat pe ecran.

w

Salvarea unui film

Filmele in ALLPLAN FT sunt complet definite prin: model, proprietatile
suprafetelor, setérile surselor de lumind si cadrele cheie (imaginile de
control). Toate aceste elemente sunt salvate atunci cand salvati un film.
Retineti insa ca fiecare din aceste elemente pot fi incércate separat.

In exercitiul urmator veti salva filmul. Desi nu aveti inca definite
proprietatile suprafetelor si iluminarea, aceste vor fi salvate cu valorile
implicite.
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Pentru a salva un film

SFAT 1. Din bara de instrumente Creare, faceti click pe Q SALVARE FISIERE.

Puteti folosi instrumentul
Salvare figiere pentru a salva
imaginile gi in alte formate de
figiere suportate de ALLPLAN.

Puteti folosi de asemenea R . e s

, 4. Daca doriti, puteti sa folositi imaginea afisata in acest moment pe
acest 'n_St,ru,ment p.entru a ecran (sau numai o portiune din ea) ca o imagine de titlu. Tn acest
converti figierele dintr-un caz, alegeti Yes la urmatorul mesaj care apare pe ecran si definiti
format in altul. vederea pe care doriti sa o salvati ca imagine de titlu.

2. 1n casta de dialog care apare, selectati ‘Film’ pentru tipul fisierelor.

3. Introduceti un nume pentru film cum ar fi exemplu1 si apasati ENTER.

Suprafetele

Péana acum, suprafetele si liniile au fost afisate folosind culoare cu care
ele au fost de la inceput desenate. Pentru a simula materialele, fiecarei
culori a modelului i poate fi asociatd o alta culoare si 1i poate fi asociata
o textura si proprietati ale suprafetei cum ar fi stralucire, reflexie, si
transparentd. Aceste combinatii de setdri pot fi apoi salvate ca materiale
si pot fi folosite oricand este nevoie.

Atunci cand asocierea culoare/creion este dezactivata, este
disponibila o paleta de 30 de culori.

Atunci cand asocierea culoare/creion este activata, este disponibila o
paleta de 15 de culori. Daca considerati ca aveti nevoie de mai multe
culori, dezactivati optiunea de asociere culoare/creion si re-asociati
culori modelului folosind MODIFICARE ELEMENTE — CULOARE.
Apoi folositi din nou functia SCENA pentru a defini modelul pentru
modulul animatie.
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SFAT

Puteti vedea cum anume
setarile pe care le faceti
afecteaza modelul prin
folosirea instrumentului
SCENA. Cubul de previzualizare
este util pentru a obtine o
prima impresie asupra
setarilor efectuate.

In continuare se prezinti o descriere a setarilor pe care le puteti face in
caseta de dialog SUPRAFETE. Exercitiul de la pagina 73 va aratd cum se
acceseaza aceasta casetd de dialog.
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Culoare

Defineste culoarea care va inlocui culoarea creionului din model atunci
cand suprafata este afisatd ca animatie sau ca imagine randata. in acest
mod toate elementele care au fost desenate cu aceeasi culoare pot fi
afisate in orice culoare a spectrului RGB sau, dacé au fost instalate,
printr-o culoare RAL.

Culoare lucire

Lucirea reprezintd “reflectia luminii” pe o suprafata. Lucirea este
definita folosind paleta de culori obisnuita. De reguld, nuantele de gri
sau galben sunt folosite pentru lucire. in cazul lucirilor si iluminrilor
colorate, culorile pentru lucire, iluminare si suprafete sunt mixate.

Intensitate

Aici puteti defini valoarea intensitatii pentru lucirea suprafetelor.
Valoarea 0 inseamna ca nu se va produce nici o lucire. O valoare mica
(dar mai mare ca 0) inseamna o imprastiere mai mare a lucirilor. Cu cat
valoarea intensitatii lucirilor este mai mare cu atat lucirile vor fi
concentrate Intr-un singur punct.

Valoarea implicita de 50 este convenabild pentru suprafete bine finisate
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dar este totusi destul de mica (lucirea este prea intensd). Pentru obiecte
rotunde, cel mai bun efect este obtinut de regula folosind o valoare mica
pentru lucire. Pentru pereti, plansee si modelele digitale de teren ar
trebui sd le asociati o valoare mai mare de 1000 pentru a va asigura ca
imaginea nu va fi afisatd ‘plind de bube’.

Oglindire in %
Aceasta optiune va permite sa definiti proprietatile de oglindire ale

suprafetei. In practica, aceasta valoare este de obicei setatd prea mare.
Urmatoarele valori va permit sa va faceti o idee:

Lemn 0%

Lemn finisat 2%
Zidarie 0%
Plante 0%
Marmuri finisata 3-8%
Sticla 5%
Oglinzi up to 60%

O valoare inutil maritd va genera o imagine tipica imaginilor generate de
programele de animatie pe computer. In cele mai multe cazuri, este usor
de facut distinctia dintre acest tip de imagini si fotografiile reale. Acelasi
lucru este valabil si pentru setarile lucirilor.

Oglindirea unei suprafete va fi sesizatd numai atunci cand optiunea
ADANCIMEA DE URMARIRE PE RAZA (cand se utilizeaza metodele de
randare Ray-Tracing sau Quick-Ray) are o valoare egald sau mai mare
decat 2.

Transparenta in %

Defineste transparenta suprafetelor si a obiectelor.

Cand este setata pe 100%, obiectul va fi invizibil (setare utild atunci
cand doriti sa ‘ascundeti’ anumite obiecte).

Setarile pentru transparenta se aplicd numai atunci cand optiunea
ADANCIMEA DE URMARIRE PE RAZA din metodele de randare
Ray-Tracing sau Quick-Ray are o valoare egald sau mai mare decat 3.

Refractie

Refractia reprezintd dispersia sau reflectarea razelor de lumina ce se
produce atunci cand lumina trece printr-un material transparent pana la
un material cu o densitate mult mai mare (de exemplu un creion intr-un
pahar cu apd). Tranzitia de la aer la apa are un indice de refractie de 1,5.
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Refractia este sesizatd numai atunci cand sunt folosite metodele de
randare Ray-Tracing sau Quick-Ray.

Textura

Texturile pot folosite pentru a simula modul de finisare a materialului.
Puteti aplica texturi pe toate tipurile de suprafete, chiar si pe cel rotunde.
Elementele desenate cu aceeasi culoare vor avea aceeasi textura.
Texturile sunt imagini de tip pixel create in general prin scanarea
fotografiilor suprafetelor cum ar fi lemnul sau marmura. Prin aplicarea
unei texturi puteti obtine efecte foto-realiste. Puteti de asemenea sa va
creati propriile texturi folosind Salvare fisiere — Texturi.

O facilitate speciald a ALLPLAN-ului o reprezinta texturile volumice.
Acestea sunt denumite prin folosirea literei “v_" 1n fata numelui
fisierului. Texturile volumice sunt create intern de catre ALLPLAN si nu
pot fi create de catre utilizatori. O texturd volumica poate, de exemplu,
reprezenta corect fibrele de lemn care se rasfrang peste marginile unui
obiect. Acest tip de efect nu poate fi obtinut folosind texturile pixel.

Modul in care texturile sunt afisate este controlat de urmatorii parametrii
situati in zona REPARTITIE TEXTURA a casetei de dialog SUPRAFETE:

¢ Original
Textura originala va fi aplicata suprafetei.

Regiunile negre ale texturii nu sunt afisate. Culorile originale ale
suprafetei vor fi vizibile prin aceste zone. Puteti evita acest lucru
facand suprafata de culoare neagra.

* Colorata
Mixeaza textura cu culorile suprafetei. Aceastd optiune este utila
pentru schimbarea culorilor texturii. De exemplu, puteti mixa textura
marmurei cu culoarea gri pentru a obtine o marmura mai deschisa la
culoare.

* Transparenti
Face suprafetele unui obiect 3D transparente acolo unde exista zone
negre in texturd. Aceasta optiune este utila in cazul in care aveti de
salvat simboluri (de exemplu: oameni, copaci ...) ca texturi pe care
doriti sa le inserati intr-o imagine.

* Repetare
Repeta textura de-a lungul axelor x si y.



72

Instrumente pentru prezentari - ALLPLAN FT

Metric

Cand aceastd optiune este activatd, 100 de pixeli din textura
corespund unui metru din modelul 3D. Aceasta va permite sa
aplicati textura la scara reala (de exemplu, caramizile unui perete).
Specificati marimea texturii in pixeli.

Cand aceastd optiune este dezactivata, textura este aplicata astfel
incét sa acopere poligoanele suprafetelor.

Mutare textura

Puteti specifica o valoare pentru deplasarea texturii in vederea
obtinerii unui aranjament mai convenabil. Valorile pe care le
introduceti au la baza setarile actuale ale unitatilor de masura
definite In DEFINITII GENERALE.

Scalare textura

Puteti folosi aceste optiuni pentru a mari sau micsora textura.
Valorile mai mari decat 1 vor mari textura la afisare pe cand valorile
mai mici decat 1 o vor face mai mica.

Salvare materiale

Puteti salva suprafetele si culorile, proprietatile de reflexie si textura ca
un material folosind butonul ?[2 situat in coltul din stinga jos al casetei
de dialog.
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Pentru a defini suprafetele si
proprietatile lor

1. Din bara de INSTRUMENTE DE EDITARE, faceti click pe E DEeFINITII
SUPRAFETE. Caseta de dialog SUPRAFETE este afigata:
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2. Faceti click pe butonul DEr de sub culoarea numarul 7. Aceasta este
culoarea pe care o vom folosi pentru fundatia centrala a scarii.

3. Caseta de dialog DEFINITIE SUPRAFATA PENTRU CULOAREA 7 va fi
afisata. In coltul din dreapta jos a casetei de dialog bifati optiunea
PREVIEW.

4. Tn sectiunea REPARTITIE TEXTURA, faceti click pe butonul gol din
dreptul textului ‘Textura’. Caseta de dialog SELECTIE TEXTURA va
apare pe ecran afisand o lista ce contine texturile disponibile:
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cEnaslid . tER

canamt 0. tex
. cER=nt0T . tax
B cesentif tex

E] elack. vax

[J clouddl. ies
K4 slondi? tex
EMcloudid tmx
f cloudoe ten
. cuphbrdl tex
B curbrdz tex

5. n caseta de dialog Selectie textura, deplasati lista Tn jos pana dati de
textura ‘cement0%’ pe care o si selectati.

6. Apasati - pentru a confirma aceste setari. Caseta de dialog
DEFINITIE SUPRAFATA PENTRU CULOAREA 7 va fi din nou afisata iar cubul
de previzualizare va afiga textura cimentului selectat.

7. Introduceti urmatoarele informatii:

Intensitate: 0

Refractie: 1

Scalare textura in directia x: 0.3

Scalare textura in directia x: 0.3

Caseta de dialog DEFINITIE SUPRAFATA PENTRU CULOAREA 7 va arata
acum astfel:
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8. Confirmati setarile pentru culoarea numarul 7 din caseta de
dialog DEFINITIE SUPRAFATA PENTRU CULOAREA 7.

9. Repetati pasii 2 pana la 7 pentru a defini proprietatile pentru
culoarea 5, culoarea folosita pentru stalpul rotund. Deoarece
stalpul este mai stralucitor si are un grad mai mare de oglindire,
introduceti urmatoarele informatii:

Culoare: alb

Culoare lucire: alb

Intensitate: 3

Oglindire in %: 50

Refractie: 1.5

Caseta de dialog DEFINITIE SUPRAFATA PENTRU CULOAREA 5 va arata
acum astfel:
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10. Repetati pasii 2 pana la 7 pentru a defini proprietatile pentru culorile

1si2.

Dalele planseului or avea aceeasi textura dar amestecate cu o
variatie de culoare.

Pentru culoarea 1, selectati textura mar_11, dupé care introduceti
urmatoarele informatii in caseta de dialog DEFINITIE SUPRAFATA
PENTRU CULOAREA 1:

Culoare: alb

Culoare lucire: alb

Intensitate: 20

Oglindire in %: 10

Refractie: 1

in sectiunea Repartitie textura, marcati optiunea Colorata.

Caseta de dialog DEFINITIE SUPRAFATA PENTRU CULOAREA 1 va arata in
acest moment astfel:
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Culoarea 2 va avea aceeasi textura, mixata insa cu culoarea gri.
Introduceti urméatoarele informatii pentru proprietatile suprafetei
asociate culorii numarul 2:

Culoare: gray
Culoare lucire: alb
Intensitate: 20
Oglindire in %: 10
Colorata: bifat



Modulul Animatie 77

11. Repetati pasii 2 pana la 7 pentru a defini proprietatile pentru culoarea
8

Elementele desenate cu culoarea 8 vor fi vizibil transparente.
Selectati o culoare dupa cum doriti si alegeti o culoare bleu deschis
pentru culoarea de lucire. Setati intensitatea la valoarea 40,
oglindirea la 10%, transparenta la 60% si refractia la 1.5:

SFAT

Pentru a gasi numarul culorii
cu care a fost desenat un
element, faceti click pe
INFORMATII ELEMENT din meniul
VARIABIL dupd care faceti click
pe respectivul element.
Confirmati mai intéi setarile
din caseta de dialog DEFINITIE
SUPRAFATA PENTRU CULOAREA #.

12. Definiti suprafetele celorlalte culori folosind setari si texturi alese
dupa dorinta.

13. Apéasati - pentru a confirma setarile.
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14. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe Q SALVARE FISIERE
si salvati un alt film (de exemplu: film2).

Texturile vor fi vizibile cAnd imaginea va fi randata. Insa, aceste setari
initiale pot fi verificate folosind instrumentul SCENA, dupa activarea
optiunii REPREZENTARE TEXTURI din caseta de dialog DEFINITII SCENA.

I[luminarea

Alegerea si definirea corecta a iluminarii este un factor important pentru
realizarea cu succes a unei prezentari. ALLPLAN ofera o largd gama de

* Lumina solara: simuleaza iluminarea naturald. Lumina solara este
definita prin specificarea latitudinii, momentului si unghiului fata de
directia Nord din plan. Sunt recomandate nuantele de gri. Folosind
lumina solara, puteti crea studii de iluminare solara si puteti vedea
cum aratd o cladire la diferite momente ale zilei.

* Lumina ambientald: este o lumina ne-directionald, carei 1i poate fi de
asemenea asociata o culoare i un grad de stralucire (recomandare:
nuante de gri). Lumina ambientald dd obiectelor o culoare constanta.

* Patru lumini de colt (paralele): fiecarei iluminari de colt ii poat fi
asociata o culoare si poate produce umbre.

* Noud lumini individuale (importante in special pentru iluminarea de
interior): pentru fiecare sursd de lumina, puteti defini o culoare,
puteti selecta tipul sursei de lumina si i puteti specifica exact pozitia
sursei si tinta.

- Punctiforma: lumina dintr-o singura sursa de lumina este radiatd in
mod egal In toate directiile. Numai pozitia sursei de
lumina trebuie specificata. Intensitatea luminii este
identica la o anumitd distanta fata de sursa de lumina.

- Spot: este o sursa de lumind directionald care formeaza o
suprafata de lumina in jurul tintei. Sursa de lumina ca
si tinta ei trebuie definite pentru acest tip de iluminare.

- Con: este similard cu iluminarea tip spot cu exceptia
faptului ca intensitatea luminii este uniforma (spre
deosebire de iluminarea Spot unde intensitatea luminii
descreste pe masura apropierii de marginea suprafetei
iluminate).
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Exercitiul urmator va aratd cum se seteaza iluminarea solara.

Definirea luminii solare

1. Din bara de INSTRUMENTE DE EDITARE, faceti click pe ﬂ REGLARE
LUMINL.

2. Faceti click pe SOARE... Caseta de dialog POzITIE SOARE va apare pe
ecran.

3. Faceti click in cdmpul NoRb, introduceti 125 (masurat in sensul
SFAT acelor de ceasornic fata de axa x).

Folositi o pentru a
reveni la setarile implicite.

»>

Introduceti data si momentul zilei.
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5. Apasati v pentru a confirma setarile din casetele de dialog
PozITIE SOARE si DEFINITII LUMINI.

6. Faceti click pe éi SCENA pentru a vedea cum anume vor afecta
aceste setari imaginea modelului.
Desi umbrele generate de iluminare nu sunt vizibile datorita metodei
de randare folosite de instrumentul SCENA, efectul de iluminare este
evident.

7. Apasati Esc pentru a termina folosirea instrumentului SCENA.

In exercitiul urmator veti plasa o sursa de lumind in deschiderea
planseului.

SFAT = __
Evitati activarea optiunii de Pentru a plasa o sursa de lumina

creare a umbrelor cand aveti

Y . ¥ T3
definite maimultdedoua 4 pin bara de Instrumente de Editare, faceti click pe ' ReoLare
surse de lumina. Altfel, va va fi LUMINL.
dificil sa faceti distinctia dintre
umbrele generate de acele 2. Selectati sursa de lumina 1 bifand casuta ACTIVATA.

surse de lumina.
3. Faceti click in cAmpul CULORI pentru sursa de lumina 1 si selectati o
culoare.

4. Faceti click pe butonul é TiP pentru sursa de lumina 1. Caseta de
dialog Tip va apare:

Tip %]

™ Puncliforma

1 Spol
= Con
Unghi lumina in grad | 60

o x| ]

5. Selectati iluminarea tip CoN si confirmati.

6. Faceti click pe butonul SURSA LUMINA 8 i plasati sursa de lumina
in degajarea planseului superior. Va puteti ajuta de instrumentele din
meniul VARIABIL sau de functia paranteze pentru a plasa sursa de
lumina sau puteti defini pozitia ei de la tastatura introducand



Modulul Animatie

81

urmatoarele coordonate:
x=4.,5; y=1,5; z=2,62

7. Acum faceti click pe TINTA LUMINA _T ] si plasati tinta luminii direct
sub sursa folosind coordonatele:
x=4,5; y=1,5; z=0

in acest caz, coordonata z nu are o valoare critic3, ea fiind folosita

numai pentru specificarea directiei in care va fi indreptata lumina.

8. Apasati v pentru a confirma setarile din caseta de dialog Definitii

lumini.

9. Faceti click pe éi SCENA pentru a vedea cum anume au modificat
aceste setari imaginea modelului.

Desi umbrele generate de sursele de lumina nu sunt vizibile datorita

metodei de randare folosite de instrumentul SCENA, efectul de
iluminare este evident.

10. Apasati Esc pentru a termina folosirea instrumentului SCENA.

Acum salvati filmul sub un nou nume FOLOSIND SALVARE FISIERE —

FIiLM. Acest film contine vederile ca si informatiile despre proprietétile

suprafetelor si a definitiilor iluminarii.

Lucrul cu modele mari

Asa cum a fost mentionat anterior, animatia computerizata in ALLPLAN

FT contine patru elemente: modelul, suprafetele, iluminarea si vederi

individuale. Toate aceste patru elemente sunt salvate. insa, cand cititi un

film folosind CITIRE FISIERE — FILM (din bara de instrumente
Extragere/Aplicare) puteti citi componentele individuale ale filmului.
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— Ce cibdi
[T Wodel 30
F# Parspacia
[ Suprafeie
[+ Lumina

x| v

In cazul modelelor mari este deseori preferabila substituirea obiectelor.
Substituirea poate contine toate informatiile importante dar fara detalii —
pentru a reduce timpul de procesare necesar. Folosind aceastd metoda,
un model al unei constructii complexe pot fi substituit, de exemplu,
printr-o serie de cuburi.

Folosind obiectele de substitutie, vederile, suprafetele si iluminarile pot
fi setate si salvate ca un film. Apoi, deschideti cadrele ce contin datele
3D originale, cititi filmul creat cu obiecte de substitutie dar fard modelul
3D (vezi figura) dupa care rulati filmul. Salvati noul film folosind un
nume diferit. Acest film, in derularea sa, va contine modelul 3D original
si va avea setdrile efectuate pentru obiectele de substitutie.
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Randarea

Instrumentul RANDARE IMAGINE din ALLPLAN va realiza randarea
modelului tindnd cont de toate setarile efectuate pentru vederi, iluminare
si suprafete. Un mare numar de metode diferite de randare sunt
disponibile: FLAT, GOURAUD, PHONG, QUICK-RAY si RAY-TRACING.
Fiecare metoda va produce o imagine putin diferitd. Retineti ca daca
metodele de randare sunt mai sofisticate si daca dimensiunea ferestrei in
care se face randarea modelului este mare, durata de procesare si spatiul
necesar pe hard-disk vor creste corespunzator.

In exercitiul urmitor, veti vedea cum se randeazi un model folosind
metoda QUICK-RAY.

Inainte de a incepe, folositi instrumentul SCENA pentru a gisi o vedere
convenabild pentru imaginea care va fi obtinutd dupa randare.

Pentru a randa modelul

1. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe ﬁ RANDARE IMAGINE.
Setérile din caseta de dialog DEFINITII RENDER vor fi afisate .

2. n sectiunea TIP RENDER a casetei de dialog, alegeti QUICK-RAY.

3. Acum definiti marimea imaginii pe care doriti s& o generati.
Tn sectiunea TIP RENDER, faceti click pe butonul din dreptul textului
‘Marime’. Caseta de dialog se va inchide pentru a putea defini
SFAT marimea ferestrei fie prin plasarea a doua puncte diagonal opuse fie
incepeti prin definirea unei prin introducerea marimii fn pixeli de-a lungul axei x si y.

ferestre mici pentru afisarea |

imaginii randate. Aceasta va Tip s [ —

va permite sa verificati si sa IL — :_ s, Fepes rmiass covpen [ Fotat

modificati (daci este cazul) A el e e

rapid setdrile efectuate. Numai SR [P e |

dupa ce sunteti satisfacuti de ol Fage Tracisag) T Zeespasisin

imaginea n:liclé Iar trebui Isé - =

randati modelul si sé salvati Fsc  C Da [ Wam

imaginea folosind o rezolutie - :_t m

mare. F——— - -
i e
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4. Tn campul ‘Adancimea de urmarire pe razd’, introduceti 3. Este

recomandabila folosirea unei valori mici pentru adancimea de
urmarire a razei atunci cand modelul contine un mare numar de
suprafete mari, reflective.

5. Apasati \d pentru confirmare si pentru a inchide caseta de dialog.

Observatii despre setarile de randare

ANTI-ALIASING:

Aceasta optiune este disponibild numai cadnd metoda de randare este
setatd pe ‘RAY-TRACING’ sau ‘QUICK-RAY’.

Anti-aliasing este o tehnica care Incearca minimizarea aparitiei
deteriorarilor liniilor drepte pe ecran daca acestea nu sunt orizontale
sau verticale.

Lucrand cu aceasta optiune activa timpul de procesare necesar
randarii imaginii se va mari considerabil.

Adancimea de urmadrire:

Aceasta optiune este disponibild numai cadnd metoda de randare este
setatd pe ‘RAY-TRACING’ sau ‘QUICK-RAY’.

Valoarea pe care o introduceti aici seteaza distanta pe care o razd a
sursei de lumina va fi urmarita. Cand setati valoarea 1, de exemplu,
razele vor fi urmarite numai pana la atingerea primei suprafete.
Observatie: Proprietatea de transparentd a unui element va fi
evidenta numai cand addncimea de urmarire a razei are o valoare
mai mare sau egala cu 3.

Pentru modelele simple este recomandabili valoarea 10. in cazul
modelelor mari cu un mare numar de suprafete reflective, alegeti
valoarea 3 pentru a evita reflectiile suprapuse.

Zona partiala:
Puteti defini o sectiune din interiorul imaginii randate pe care o
puteti randa inca o data folosind alte setari.

Modul de lucru recomandat

Creati cateva imagini mici randate experimentand diferite surse de
lumina (spot sau con), creare de umbre (activ sau inactiv), diferite
coordonate z ale sursei de lumina si diferite culori ale sursei de lumina.
Puteti de asemenea incerca aplicarea a diferite surse de lumina cu setari
diferite. Insa, evitati setarea unei intensitati prea mari a surselor de
lumina ca si construirea umbrelor multiple.
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SFAT

Daca redesenati ecranul in
timp ce experimentati
diferitele setari asupra
imaginilor multiple sau daca
folositi instrumentul SCENA
pentru a modifica vederea,
ultima imagine randata este
suprascrisa.

Setati metoda de randare pe QUICK-RAY si definiti o fereastra de 250 x
190 pixeli in care veti afisa imaginea randata. incepeti pozitionarea din
coltul din stanga jos al spatiului de lucru si pozitionati imaginea una
lang3 alta astfel incat sd puteti compara usor efectul diferitelor setdri ale
imaginii rezultante. Scrieti undeva diferentele setdrilor pe care le-ati
folosit pentru fiecare imagine.

Imaginea de mai sus va arata diferite imagini ale modelului dupa
experimentarea diferitelor setari. Imaginea din coltul stainga-jos a fost
obtinuta folosind setarile date in cursul acestui capitol, in manual.
Modificari minore au fost facute asupra vederii, proprietatilor
suprafetelor si iluminarii pentru a observa modul in care acestea
afecteaza imaginea. Diferenta dintre diferitele combinatii de setari se pot
observa prin urmarirea procesului de creare a imaginilor de la stanga la
dreapta si de jos in sus.

Salvarea imaginii

Odata ce ati gasit acea combinatie de setari care se potrivesc cel mai
bine dorintelor voastre, puteti salva imaginea intr-un fisier. In caseta de
dialog Definitii render, specificati formatul fisierului (aveti de ales intre
TGA, TIF, BMP si BMF (formatul propriu al ALLPLAN-ului)) si introduceti
denumirea figierului. Rezultatul va fi salvat ca o imagine pe 24 de biti.
Daca definiti o zond de randare mai mare ca spatiul de lucru, va trebui,
obligatoriu, sa salvati imaginea intr-un fisier.
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Imagini foto-realiste

Pentru prezentari, brusuri, afige etc. veti dori sa realizati imagini foto-
realiste de inalta calitate. Acum, stiti deja ce pasi sunt necesari: gasiti o
vedere, definiti proprietatile suprafetelor si ale surselor de lumina dupa
care randati. In final salvati rezultatul intr-un fisier.

Daca doriti imagini intr-un format diferit, pentru procesari ulterioare
ale imaginii Intr-o alta aplicatie, de exemplu, Incepeti prin a afla ce
format de fisiere suporta cealalta aplicatie.

Cand randati o imagine, puteti specifica modul in care doriti sa fie
salvata, ca fisier in formatul TARGA, TIFF, BMP sau BMF.
Formatul BMP este suportat de aproape toate programele grafice,
TARGA si TIFF sunt suportate de cele mai multe din programele
profesionale de procesare a imaginilor. BMF este un format specific
ALLPLAN-ului.

Daca deja ati salvat fisierul intr-unul din cele patru formate amintite
anterior, puteti converti imaginea intr-o mare varietate de alte formate
aditionale suportate de ALLPLAN.

Pentru a converti figierele intr-un alt
format

1. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe Q SALVARE FISIERE.

2. Din prima caseta de dialog, selectati formatul destinatie, de exemplu.
BMP si confirmati.

3. Tn cel de-a doua caseta de dialog, selectati formatul figierului ce va fi
convertit. Daca ati randat si salvat imaginea ca figier .tga, selectati
TARGA.
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Format sursa E |

Ecran

INAGINE FPIXEL {(=*. Emnf})

TIFF
EMF

4. Tn urmétoarea casetd de dialog, selectati figierul ce va fi convertit.
Daca ati specificat formatul TARGA ca fiind formatul sursa, de
exemplu, o lista cu toate figierele de tip TGA vor fi afigsate pentru a
putea alege unul din ele.

5. Tn ultima caseta de dialog, introduceti numele noului figier si

confirmati.

Tiparirea

Puteti de asemenea tipéri imaginile randate. Pentru aceasta, va trebui sa
convertiti imaginea pe care ati creat-o folosind instrumentul RANDARE
IMAGINE intr-un format suportat de imprimanta sau ploter.

ALLPLAN FT suporta urméatoarele imprimante/plottere:

Postscript (eps)

Paintjet (pcl)

RTL (rtl)

Epson Stylus (esc)
Canon (can)
Calcomp (cal)
Mitsubishi (mit)

pentru imprimante si plottere compatibile
Postscriptcompatible

pentru imprimante $i plottere compatibile PCL
(cum ar fi. Paintjet XL 300, Deskjet 1600C,
HP DesignJet 650C si 750C)

Pentru imprimante si plotter compatibile RTL
(cum ar fi. HP DesignJet 650C si 750C)

imprimante Epson Stylus
imprimanta Canon
imprimanta Calcomp

imprimanta Mitsubishi
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F it ks EZ

IHACINE PIXEL {(=. bal}
TAEGA (=_tga)
TIFF (= . Lil ]

FOSTSCRIPT (= apx}

FAIMNTIET i® pell

RTL (®=.rkl)
GIF [® gif
EPSON STYLUS (#® . esc)
Tmxtura [® tmxl

Animatilies pilruas=l

Film

Film snimatie

YEHL (= _wrl}
ios (fimimrem 3dm)

x| ]

Puteti converti imaginile bitmap Postscipt, Paintjet, RTL si Epson Stylus
direct in formatul dorit pentru tiparire. Urmati instructiunile referitoare
la conversia fisierelor din pagina precedenta.

Convertirea figierelor in formatul Canon,
Calcomp si Mitsubishi

1. Din bara de instrumente EXTRAGERE/APLICARE, faceti click pe Ek
CITIRE FISIERE.

2. Selectati figierul pe care doriti sa-I convertiti (mai intai formatul
fisierului dupa care numele figierului) si apasati v pentru

confirmare.
Imaginea va fi afigata n spatiul de lucru.

3. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe Q SALVARE FISIERE.
4. Selectati formatul destinatie pentru imagine: CAN, CAL sau MIT.
5. Introduceti numele figierului imaginii.

6. Din meniul DINAMIC, faceti click pe ToT pentru a indica faptul ca doriti
sa salvati intreaga imagine.
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7. Introduceti parametrii specifici imprimantei si apasati v pentru
confirmare.
Fisierul de tiparire este creat.

8. Din bara de instrumente EXTRAGERE/APLICARE, faceti click pe @
IMPRIMARE IMAGINE.

9. Tncepet,i prin selectarea canalului de iesire pentru imprimare, apoi
formatul folosit urmat de numele figierului pe care doriti sa-I tipariti.

10. Apasati \d pentru confirmare.
Fisierul este tiparit.

Inregistrarea unui film

Puteti folosi instrumentul INREGISTRARE FILM pentru a randa si salva
toate vederile dintr-un film ca imagini bitmap. Setarile filmului (vederi,
suprafete si iluminari) si metoda de randare selectatd din RANDARE
imagine vor fi folosite pentru operatia de randare.

Pentru a inregistra un film

1. Din bara de instrumente Creare, faceti click pe @ INREGISTRARE FILM.

2. n sectiunea Mo, selectati ‘Animatie pixel.

M Tip reada
G i, piod iy TRACHG |
2 Apaserw inla
B Bl 1 Mawda 7 Apimnb
eaw prod I'rarmny
Hawe ahraihe pasl -l Tampn [ B350 | BT
N L] i w4 I . [LE IW
Frsrsai dimgm 7 bem

L ] Fhurar Fengp T
Mermnr Wame T RN T wm  Lidal [T
(R T T s B e

I

3. Specificati marimea imaginii in aceeasi maniera in care ati definit
marimea ferestre definite anterior cand ati realizat randarea.
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4. Setati viteza de rulare si numarul de imagini pe secunda. Aceasta
defineste numarul de imagini, timpul de procesare necesar pentru
aceasta operatie, spatiul necesar pe disk si numarul de imagini ce
vor fi interpolate.

5. Setati formatul pe ‘TGA".
Acest format va ocupa un spatiu mai mic pe disk decat celelalte
formate. Tn plus, veti putea ulterior genera un film cu utilitarul ALLavi
folosind acest format.

6. Introduceti numele filmului.

7. Apasati \d pentru confirmare.
In acest moment va porni calculul.

Imaginile calculate sunt vor avea primele patru litere identice cu numele
filmului si un numar din patru cifre incrementate crescator pentru fiecare
imagine generatd. Extensia numelui fisierelor imaginilor este .TGF.

SFAT Imaginile sunt salvate in directorul proiectului.
Pentru a vedea numele

directorului proiectului asa
cum apare el in EXPLORER,
faceti click pe GESTIUNE —
PROIECTE si selectati numele
proiectului. Numele
directorului gi calea completa
a lui va fi afigata in partea din
stanga sus a casetei de
dialog.

Pentru a citi un film

1. Din bara de instrumente EXTRAGERE/APLICARE, faceti click pe Ek
CITIRE FISIERE.

2. Alegeti ANIMATIE PIXEL.

3. Selectati numele animatiei.
Imaginile sunt incarcate una dupa cealalta si sunt afisate in spatiul
de lucru.
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Folosirea programului ALLav1 pentru
rularea filmelor

Puteti folosi utilitarul ALLavi pentru a afisa in timp real secventele de
imagini inregistrate folosind instrumentul INREGISTRARE FILM.

Aceasta este posibil prin combinarea imaginilor calculate individual intr-
un singur fisier. Spre deosebire de animatia pixel unde fiecare imagine
individuala era incarcata si afisata secvential, acum intregul fisier va fi
incdrcat in memorie §i va fi afisat pe ecran.

Pentru a crea si vizualiza un film ALLavi

1. Tn Windows 95 faceti click pe butonul START si selectati PROGRAMS >
Nemetschek > ALLAvI.

2. Faceti click pe butonul BRowsk din dreptul campului INPUT: FIRST
PICTURE si localizati prima imagine a filmului AVI.

AL Lav MmEE
brgast First Pichune
| O SMIE WA P PRS00 po et 0N 1 Broswse |
Dutput: &V Mams:
| e & Browse
Flapback Rt |IE |hames per second) I+ Compresson
Cealedl | Buwan | bout Eal
SFAT
Pentru a vedea numele
directorului proiectului aga 3. Introduceti numele si directorul figierului AVI ce va fi creat.
cum apare el in EXPLORER, Lasati celelalte setari asa cum sunt.
faceti click pe GESTIUNE —
PROIECTE i selectati numele 4. Faceti click pe CREATE AVI.
proiectului. Numele Filmul AVI este creat sub numele pe care I-ati introdus Tn

directorului si calea completa directorul specificat.

a lui va fi afigata in partea din
stanga sus a casetei de
dialog.

5. Pentru a rula un film AVI, faceti click pe RUN AVI sau faceti
dublu-click pe figierul AVI din EXPLORER.
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Modulul IMAGINI SCANATE

Puteti folosi instrumentele din modulul IMAGINI SCANATE
pentru a insera si edita desenele scanate Intr-un cadru de
desen. Acest capitol oferd o introducere in conceptele de
baza ale modulului IMAGINI SCANATE: veti vedea cum se
importa figierele ce contin imagini scanate si cum pot fi ele
asociate unui cadru de desen. De asemenea veti invata cum
se modificd dimensiunea imaginilor scanate si cum se
utilizeaza elementele scanate pentru prezentari.

Concepte fundamentale

Folosirea modulului

Modulul IMAGINT SCANATE oferd numeroase instrumente pentru editarea
planurilor scanate. in afard de instrumentele standard de mutare, copiere,
rotire, oglindire, scalare si stergere exista si instrumente care va permit
salvarea unor portiuni de imagine ca ‘elemente bitmap’ care, in plus, pot
fi in continuare editate dupa cum doriti. Planurile scanate pot fi inserate
in desene vectoriale (procesare hibrida). Puteti de asemenea sa afisati si
sa tipariti mai multe desene scanate simultan. Modulul IMAGINI SCANATE
poate fi folosit rezolva mai multe probleme cum ar fi:

* insera scanari ale desenelor constructiilor existente pe care le puteti
utiliza ca baza pentru lucrarile de renovare sau de extindere.

* hartile cadastrale si urbane pot fi folosite pentru proiectele de
arhitectura urbanistica si sistematizarea teritoriului. De exemplu,
afisarea hartii orasului 1n cadrul din fundal poate sa serveasca ca
baza pentru planurile unei noi zone rezidentiale.

¢ planurile scanate pot fi arhivate ca fisiere electronice.

* obiectele cum ar fi copacii, mobilierul, oamenii si detaliile pot fi
decupate din imaginile scanate dupa care pot fi catalogate si salvate
ca elemente scanate distincte.
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Modul de lucru

* planurile scanate pot servi ca baza pentru generarea automata a
elementelor camerelor.

¢ camerele create dupa imaginile scanate pot, in continuare, servi ca
baza pentru generarea automata a peretilor.

Desi modulul Imagini scanate poate fi folosit pentru o gama larga de
aplicatii, exercitiile care urmeaza nu se vor referi la un anume exemplu
concret. Puteti folosi orice fisier scanat in timp ce lucrati la aceste
exercitii. Acestea va vor oferi o fundatie solida pentru cele mai
importante instrumente ale modulului.

Trecerea de la un desen pe hartie la o imagine intr-un cadru de desen ce
va servi ca baza pentru un nou desen implicé urmatorii pasi:

¢ scanati planul, fotografia ....
* importati fisierul ce contine imaginea scanata in proiectul curent.

* inserati imaginea scanatd Intr-un cadru de desen setand
corespunzator rezolutia si scara. Aceasta nu va afecta imaginea
scanatd 1n nici un fel. O referinta la fisierul ce contine imaginea
scanatd va fi salvata in cadrul de desen.

¢ cditati imaginea scanatd prin: rotire, scalare, mutare, stergerea
anumitor zone etc. Aceasta nu va afecta imaginea scanata in nici un
fel.

Imaginile scanate sunt bitmap-uri adica nu sunt desene vectoriale.
Aceasta Inseamna ca liniile, punctele si alte elemente nu vor fi
recunoscute n acest mod din imaginile scanate.

Scanarea s1 importarea desenelor

Scanarea

Pentru a crea un fisier al unei imagini scanate, puteti sa:

* scanati fotografia/planul folosind propriul scanner
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* duce fotografia/planul la un birou de scanare de unde veti primi
figierul(ele) pe un disk floppy, pe o banda magnetica sau pe un CD

In oricare din aceste cazuri, nu uitati sd specificati:

* Formatul fisierului ce contine imagina scanata
ALLPLAN FT suporté formatul RLC (Run Length Code) si TIFF. In
modulul IMAGINI SCANATE, fisierele TIFF sunt convertite in formatul
RLC.

* Rezolutia
Rezolutia este specificata printr-o valoare 1n dpi. Cu cét rezolutia
este mai mare cu atit mai mare va fi fisierul. Insa, rezolutia la care
imaginea scanata poate fi tiparita sau plotata dupa editare este
limitata la 300 sau 600 dpi. O rezolutie de 300 dpi este de regula
suficienta cand faceti scanarea planurilor.

* Numirul de nuante de gri
Daca ati ales crearea figierelor in format BMP sau TIFF in timpul
scandrii, va recomandam sa alegeti 8 sau 16 nivele de gri. Ulterior,
aceasta va va permite sa eliminati nuantele de gri cand fisierul va fi
convertit in format RLC.

Imaginile scanate nu vor fi niciodata mai bune decat originalul dupa
care au fost facute. Scanerul foloseste contrastul figurii pentru a crea o
copie electronica. Aceasta insemna ca indoiturile, ciupiturile si alte
probleme nedorite ale hartiei originale vor fi de asemenea scanate. Daca
hartia originala este valuritd, imaginea scanata rezultata poate aparea
distorsionata. ALLPLAN FT ofera instrumente pentru modificarea
marimii imaginii scanate la diferite scari. Existd de asemenea si alte
instrumente pentru corectarea micilor distorsiuni §i cosmetizarea
erorilor.

Importarea in proiect a fisierului ce contine imaginea
scanata

Imaginile scanate sunt salvate in proiect ca fisiere. Daca doriti sé folositi
aceeasi imagine in mai multe proiecte, va trebui sa o copiati mai intai In
directoarele acelor proiecte.
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Pentru a importa un figier ce contine o
imagine scanata

1. Daca figierele ce contin imaginea scanata sunt pe un floppy disk, va
trebui sa le copiati mai intai in buffer extern de date folosind
instrumentele din aplicatia de service ALLMENU.

HNemetschek ALLmenu

PARNC{ISN [nterfata  Programe whlitare Salvare date  Configuratie

Converzie date din versiunea # I
Conversie cadre in versiunea
Afizare protocol

Incarcarea datelor pe 'D:hnemby] dhesten'

|nzarcarea datelor din 'D:shembs] dhextern'
|Wfarmatii zalware

Incarzare cadre din once versiune pe 'D:nembel $hestern’
Salvare cadre din 'D:vnembyl dhextem’ in ance versiune

Afizare cupring din 'D:hnemby1 $hextern’
Stergere continut din ‘D hnembye 1 4hestern’

2. Porniti ALLPLAN.

3. Din bara de instrumente din partea dreapta a PANOuLUI DE CONTROL
AL ALLPLAN-ului, faceti click pe ﬁ GESTIUNE.

4. Din caseta de dialog GESTIUNE DATE, selectati ‘Cale externd’ si, in
functie de configuratia actuala a sistemului, setati calea catre
buffer-ul extern al datelor Tn directorul c:\nem\v14\extern\ de
exemplu.

Daca ati scanata voi ingiva imaginile, setati calea externa in
directorul unde ati salvat figierele imaginilor scanate.

5. 1n caseta de dialog GESTIUNE DATE, alegeti IMAGINI SCANATE.
Daca imaginile scanate sunt fisiere in formatul TIFF sau BMP, alegeti
FISIERE PIXEL.

Fisiene pixel

Imagini scanale
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6. Daca selectati FISIERE PIXEL din sectiunea superioara a casetei de
dialog, puteti specifica formatul fisierului din caseta de dialog
FORMATE PIXEL:

7. Select fisierele si faceti click pe COPIERE.

8. Selectati proiectul destinatie si faceti click pe butonul CONTINUARE.

9. Apasati - pentru a inchide caseta de dialog GESTIUNE DATE.
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SFAT

Dacé la scanarea imaginilor ati
folosit nuante de gri (8, de
exemplu), puteti introduce o
valoare limita pentru
luminozitate care defineste
luminozitatea ca procentul
dincolo de care punctele sunt
considerate pixeli in figierul
RLC rezultant.

Fisierele in format TIFF si BMP trebuie convertite in format RLC.

Pentru a converti formatul imaginii

1. Mergeti din nou in PANouL DE CONTROL AL ALLPLAN-ului gi faceti click
pe pagina PROGRAME.
Selectati familia de programe VISUAL-PREZENTARE si din lista din

partea dreapta, alegeti IMAGINI SCANATE. Apasati OK pentru a
deschide acest modul.

e
2. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe E-|':| CONVERSIE FISIER
iN IMAGINE SCANATA.

3. Selectati formatul figierului:

4. Selectati numele fisierului dupa care introduceti numele fisierului
RLC.

5. Apasati \d pentru confirmare.
Imaginea este convertita.

Inserarea 1imaginii scanate

Organizarea imaginilor scanate

O imagine scanata nu este o parte integrald a unui cadru de desen. Ea
este inseratd ca un fundal pentru un cadru. Cadrul memoreaza o referinta
la locul unde se géseste imaginea scanata. Figierul imaginii scanate nu
este modificat in nici un fel. Atunci cand o imagine scanata este inserata
intr-un cadru, ea va fi intotdeauna afisata cand se deschide acel cadru.
Aceasta se petrece si la plotare.
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Puteti insera o singurd imagine scanata intr-un cadru. insa, o imagine
scanata poate fi asociatd mai multor cadre. Puteti de asemenea afisa si
plota simultan mai multe cadre, fiecare continand o imagine scanata
diferitd in fundal.

Cadrele 1n care a fost inseratd o imagine scanata nu pot fi deschise in
modul editare. Ele pot fi deschise numai in modul referinta sau in
modul activ.

Inserarea imaginilor scanate

SFAT

ALLPLAN va afigsa un mesaj
dacé imaginea este deja
inserata in alte cadre de
desen.

Inserarea unei imagini scanate Inseamna ca respectivul cadru va contine
o referintd la imaginea scanatd. Acesta Inseamnd ca imaginea scanata
poate fi utilizatd pentru procesari ulterioare, fiind necesar numai ca scara
si pozitia imaginii sa fie ajustate.

Aceste setari vor influenta numai modul in care imaginea este
afisata si nu vor afecta in nici un fel fisierul original ce contine
imaginea scanata.

Pentru a insera o imagine scanata

1. Deschideti un cadru gol.

2. Tn modulul IMAGINI SCANATE, faceti click pe E ASEZARE IMAGINE
SCANATA IN FUNDAL.

2. Selectati imaginea pe care doriti sa o inserati.

3. 1n campul ‘Nr. dpf’, introduceti rezolutia folosita la scanarea imaginii.
Aceasta este necesara pentru a putea afigsa imaginea la scara reala.
Aceasta informati exista de regula n interiorul figierului, caz in care
valoarea va fi automat setata de catre ALLPLAN.
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5. Faceti click pe ‘Culoare’ si selectati culoare in care va fi afisata
imaginea. Aceasta va defini de asemenea si culoarea sau nuantele
de gri folosite n operatiile ulterioare de tiparire sau plotare.

6. Introduceti setarile celorlalti parametrii:
‘Accelerare’ — puteti sa sariti fiecare a n-a linie in timpul plotarii.
Introducand valoarea 5, de exemplu, insemna ca numai fiecare a
cincea linie va fi plotata. Aceasta are ca efect accelerarea
considerabila a procesului dar rezultatul va fi de o calitate redusa.
‘Saturatie’ — controleaza grosimea relativa a linie folosite in timpul
plotarii. Introducand 200%, de exemplu, veti dubla grosimea liniei.

7. Apasati \d pentru confirmare.

Imaginea va fi acum introdusa in cadru — cu alte cuvinte, cadrul va
contine o referinta la respectiva imagine. Acum verificati daca imaginea
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este afisata la scara reald. Puteti ajusta scara folosind un factor de scara
pentru a re-scala imaginea in lungul axelor x si y prin acelasi factor.

Folosirea unui factor de scalare pentru
modificarea scarii

1. Masurati linia imaginii a carei dimensiune o cunoasteti (cu cat
lungimea ei este mai mare cu atat este mai bine) si comparati
valoarea obtinuta cu lungimea actuala a liniei.

SFAT Ex.: Linia masurata: 18.75 m;

Asigurati-va ca exista o linie Lungimea actuala: 1500m.
de referi’nté in lungul axelor x In acest caz, imaginea trebuie corectata.

si y inainte de scanare.

2. Faceti click din nou pe E ASEZARE IMAGINE SCANATA iN FUNDAL.

3. Introduceti aceleasi setari ca atunci cand ati inserat prima data
imaginea si specificati o valoare in campul FACTOR zoowm astfel:
Lungimea actuala / Lungimea necesara (pentru exemplul de mai sus,
veti introduce 15/ 18.75).

4. Apasati v pentru confirmare.
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Cand inserati o imagine Intr-un cadru de desen, ALLPLAN o va ageza
astfel incat centru imaginii va fi in originea globala a sistemului. Deseori
veti dori ca imaginea sa fie mutata astfel incat punctul de referinta global
sa contine un punct reprezentativ al desenului cum ar fi coltul unei case.

Pentru a repozitiona imaginea

1. Din bara de INSTRUMENTE DE EDITARE, faceti click pe ‘ﬁ POzZITIONARE
IMAGINE SCANATA.

2. Faceti click pe un punct ce va servi ca punct de referinta, de exemplu
pe coltul din stdnga jos a unei case.

3. Specificati punctul destinatie pentru acest punct, de exemplu puteti
folosi o PUNCT GLOBAL.

Imaginea este re-pozitionata.

Instrumente descrise mai sus vor afecta numai modul in care este afisata
imaginea fara a altera in vre-un fel fisierul ce contine imaginea scanata.

Editarea imaginilor scanate

ALLPLAN FT ofera numeroase instrumente pentru editarea imaginilor
scanate.

De exemplu, puteti selecta zone ale imaginii pentru manipularea lor
ulterioara. In continuare se face o descriere a principalelor instrumente
specifice imaginilor scanate pe care le puteti utiliza.

Orice modificare pe care o faceti intr-o imagine scanata va fi
automat reflectata in toate cadrele de desen in care a fost inserata
imaginea.

Faceti intotdeauna o copie de siguranta a imaginii inainte de
efectua vreo modificare!
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In domeniul lucrarilor de renovare ca si in urbanism si sistematizarea
teritoriului puteti proceda astfel:

* stergeti din imagine zonele care nu va intereseaza,

* desenati o retea temporara, conturul cladirilor etc. folosind scara
corecta,

* ajustati zonele imaginii folosind instrumentele MODIFICARE DUPA 3
PUNCTE, DEFORMARE ZONA si ROTIRE ZONA.

* puneti cadrul care contine imaginea in fundal trecandu-1 in modul
referinta si faceti noul desen Intr-un cadru de desen gol.

Pentru a sterge anumite zone dintr-o
imagine scanata

1. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe INFORMATII IMAGINE
pentru a verifica daca imaginea este folosita ca fundal pentru alte
cadre de desen.

2. Din bara de instrumente CREARE, faceti click pe EI COPIERE FISIER
SCANAT si faceti o copie de siguranta a originalului.

3. Din bara de Instrumente de editare, faceti click pe E STERGERE
ZONA.

2. Selectati zona pe care doriti sa o stergeti folosind instrumentele din
meniul DINAMIC.

L _"?; j 5 -
/b4 4500 ‘o (87 T,?
exemplu: : 4_ k]
MEER =

3. Selectati alte zone pe care doriti sa
le stergeti. Zonele vor fi afigat in culoare de selectie.

4. Apasati Esc pentru a termina selectarea zonelor.
Respectivele zone ale imaginii scanate vor fi sterse.
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Corectarea unei zone a imaginii folosind 3 puncte

Puteti folosi instrumentul E[ MODIFICARE DUPA 3 PUNCTE pentru a
realinia imaginea scanata prin factori de scara diferiti in lungul axelor x
siy.

Aceasta se face prin re-pozitionarea a trei puncte.

Folositi linii pentru a trasa conturul desenului la scard. Plasati trei puncte
de pe conturul imaginii scanate in cele trei puncte ale conturului desenat.
Astfel ati re-aliniat scara elementului scanat, pozitia si orientarea lui.
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Crearea elementelor de tip bitmap din imagini scanate:

Elementele de tip bitmap sunt create folosind imaginile scanate din
fundal sau prin convertirea bitmap-urilor in formatul tif sau bmp folosind

functia 1| AFISARE ELEMENT SCANAT.
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Figiere pike E
TIFF (= cif]
HEF (= bhup)]

RS

Acest tip de elemente poate apartine unui cadru de desen putind fi editat
si manipulat folosind instrumentele din modulul CONSTRUCTI 2D.

Puteti converti imaginile scanate ale obiectelor, oamenilor etc. In
elemente de tip bitmap pentru a Tmbunatatii calitatea prezentarilor. De
exemplu, puteti plasa un copac in fata unei constructii in vederea in
elevatie pentru a da imaginii un nalt grad de realism.

Salvarea unei zone a imaginii scanate:

Spre deosebire de crearea unui element de tip bitmap, instrumentul %]
SALVARE ZONA IMAGINE va permite sa definiti o zona a unei imagini
inserate 1n cadrul de desen ca o noud imagine ce poate fi la randul ei
folosita ca fundal pentru un alt cadru de desen.

Comprimarea imaginilor scanate

Puteti folosi instrumentul ]ﬁ[ COMPRIMARE FISIER SCANAT pentru a
comprima imaginile scanate ce au o rezolutie nejustificat de mare. Dupa
comprimare imaginea este salvata intr-un alt fisier — cu alte cuvinte,
imaginea scanata originald nu este afectata in nici un fel.
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