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Inhoud kennismodule
Visualiseren en Renderen

e 3D Presentatiemogelijkheden ARCHICAD
3D Document, BIMx (Pro), Film, Sunstudy

® Introductie Visualiseren
Voorwoord, Houd rekening met..., RenderEngines, Workflow &

® Surfaces
Algemeen, CineRender Channels, CineRender Shaders

e Verlichting
Lampen, Lichtbronnen, Mogelijkheden

® PhotoRenderingSettings
Algemeen, Basic Settings, Detailed Settings
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O1: 3D Presentatiemogelijkheden

Bijbehorende Tip & Trucs:
* 067: Voorbeelden van kant-en-klare Sketch Renderinstellingen
* O074: Hoe maak je een film in ARCHICAD?
e 079: Het delen van een BIMx Hyper-model
* 085: Maken van BIMx Hyper-modellen
e 086: Een Graphisoft ID aanmaken en beheren
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Presentatiemogelijkheden ARCHICAD

3D Document
Eigenschappen 3D Document 3D Styles >
*Een 3D Document is een 3D weergave van het model waaraan 2D informatie (O] PhotoRender Projection

tekst, maatvoering, afbeeldingen) toegevoegd kan worden.
( o gen) toegevoeg B 3D Projection Settings... 0 $8F3

Set Window Size...
*Een 3D document blijft gekoppeld aan het 3D model: Wijzigingen in het model et indow ize

worden doorgevoerd in het 3D Document en andersom. l.I_E@' New 3D Document from 3D... |

Redefine 3D Document...

* Associatieve 3D maatvoeringen wijzigen automatisch mee als het model
verandert.

Instellingen 3D Document
» Vooraf in te stellen via het menu Document > 3D Document > Documenting
Tools > 3D Document Settings...

» Aanpassen bestaand 3D Document: Selecteer de betreffende 3D document(en)
in de Navigator/ Projectmap en kies Settings of gebruik het contextmenu (werkt
ook in Viewmap)
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Presentatiemogelijkheden ARCHICAD

Een 3D document maken

Vanuit een 3D venster

Past #V

* Rechtsklik in een 3D venster (2 Paste

* Kies New 3D Document from 3D... Trace >
v P Clean Wall & Beam Intersections

Van elk 3D beeld kan een 3D document gemaakt worden: Z& True Line Weight

° PerSDGCtlef_ lﬁ@' New 3D Document from Floor Plan...
+ Axonometrie Redefine 3D Document...
+ 3D Cutaway

» Selectie met marquee
+ Views met filter

Van plattegronden

+ Open het gewenste plattegrondvenster

« Stel eventueel het horizontale snijviak op de juiste hoogte in
* Klik met de rechtermuisknop in het venster

* Kies 'New 3D Document from Floor Plan...’

» Geef het document een ID en een naam




® Sunstudy

De verschillende Render Engines in ARCHICAD kunnen ook zonstudies en Create Sun Shugy

. Source Result

films van een model berekenen. © 3D Window MP4 Movie Files
PhotoRendering Window Color

. Date: 6- 6-2018 - Remove Redundant L

ZO n St u d e © From Sunrise to Sunset Frame Rate:

* Kies een camerapositie in het 3D venster en sla deze als view op From: - ot | Tt
04:23:35 20:50:21 (30 | min

. . © All Frames
* Ga naar Document > Creative Imaging > Create Sun Study Frames:

Rebuild Model for Each Frame

Use if any Library Part is parametrized to change

« Kies de gewenste instellingen en klik op Save... vith frame number

Cancel

(o] 0]

nes

10

3.2 sec

Show

Save..
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Presentatiemogelijkheden ARCHICAD
™ Flythrough

De verschillende Render Engines in ARCHICAD kunnen ook zonstudies en films
van een model berekenen.

Film
e Plaats met het cameragereedschap meerdere camera’s om een animatiepad te
definiéren.

* Kies de gewenste instellingen voor het animatiepad in de ‘Camera Settings’
onder het knopje 'Path’

* Ga naar Document > Creative Imaging > Create Fly-Through

* Kies de gewenste instellingen en klik op Save...

Source
© 3D Window
) PhotoRendering Window

Parallel Projection Pre-sets

° Perspectives from Camera Path:

"00: Untitled Path"
) Keyframes Only
° With in-between Frames

° All Frames

" Frames:

O Camera Settings

00 Untitled Path

Default

B A X

I:H# D: Dﬂg ‘0 ‘frames \
Camera Z Target Z
..... O
71 17000 21 17000
Distance Azimuth
?Se 5000.0 % 270.00°
- View Cone o Roll Angle
<& [60.000 | AT 0.00°
Sun Position:
" Date and Time © custom
¢ Altitude 3¢ Azimuth
/0( /0(
E 55.70° ﬁ ------ 312.15°
Path... Uh |[Im
Sunlight... Apply
Create Fly-Through
Result
MP4 Movie Files
Color

Remove Redundant Lines

Frame Rate:

Total Length: 10.0 sec

to

~ Rebuild Model for Each Frame

Use if any Library Part is parametrized to change

with frame number.

Show
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BIMx Hyper-model

. 0 . § A-01.4 First floor Dj
worden waarin bijvoorbeeld een opdrachtgever zoals in
ARCHICAD zelf kan navigeren. Daarnaast kan History o
gebouwinformatie opgevraagd worden en kunnen films ' —

afgespeeld worden. Tevens kan een project met behulp van
een rood-groen bril in 3D worden bekeken.

BIMx bekijken
De ontvanger van dit bestand moet een afzonderlijke
applicatie installeren om het project te kunnen bekijken.

Computer Q
Het 3D model is te bekijken in de (gratis) Desktop Viewer.
Het programma is gratis te downloaden van de Graphisoft
website: http://www.graphisoft.com/downloads/bimx/
bimx_desktop.html

L

Tablet / Phone

Het BIMx Hyper-model (met tekeningen) is alleen te
bekijken op smartphones en tablets met de bijbehorende
BIMx App verkrijgbaar in de Apple Appstore/Google Play
Store.



02: Introductie Visualiseren






WIUCOWZO>



V&R=-12
Introductie Visualiseren - Voorwoord

Renderen

Elke rendering is weer een apart in te stellen eindproduct. Pas het aan volgens je eigen smaak.

Zie renderen als een fase apart, afhankelijk van het gewenste eindproduct kan dit minuten maar ook uren of zelfs dagen duren.

Hoe realistischer alles gewenst is, hoe meer tijd hiervoor gereserveerd moet worden. De CineRenderEngine is een professionele

Render Engine, hoge fotorealistische kwaliteit is een kwestie van ervaring.

Er zijn een paar regels om het plezier er in te houden:

* Maak geen gebruik van de ‘Medium’ of Final’ instellingen, de tijd gaat exponentieel omhoog (2 minuten naar 20 minuten naar
20uur rendertijd of zelfs langer). Het kwaliteitsverschil is soms niet eens echt te zien.

* Houd de rendertijd laag, hiervoor reiken wij de tools aan

+ Kies een realistisch einddoel

+ Kies een HDRi sky en een SunObject

+ Oefen tijdens het modelleren om alvast grip te krijgen op Surfaces, belichting en rendertijd
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Introductie Visualiseren - Houd rekening met...

Instellingen beinvioeden elkaar

De relatie Surface - Licht

+ Surfaces worden sterk beinvioed door verlichting. Schaduweffecten kunnen verdwijnen door verkeerd ingestelde [ampen.
+ Elk rendering is een apart ‘project’, met eigen instellingen voor Surfaces en verlichting.

De kwaliteit van de gebruikte afbeeldingen

+ Echte foto's van materialen leveren het beste effect, maar 10MB per plaatje is snel bereikt
* Let op het 'Tile-effect’

» Onzuiverheden, donkere randen of uitspringende kleuren herhalen zich en worden herkenbaar (Tegel-effect)

De afstand tot de camera
+ Maak gebruik van twee verschillende Surfaces voor hetzelfde materiaal:
+ Een Surface van hoge kwaliteit vol detail, effecten, HR images, etc.
+ Een Surface van lager(e) kwaliteit zonder de rekenintensieve effecten, procedural of images
» De hoge kwaliteit Surfaces zijn alleen goed herkenbaar in de voorgrond van een visualisatie, op een paar meter afstand zijn de
effecten bijna niet meer zichtbaar.

De mogelijkheden
* Maak gebruik van effecten voor kleurcorrecties
+ Gebruik bijvoorbeeld Photoshop om laatste details, aankleding (staffageobjecten) en kleurcorrecties door te voeren.
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Introductie Visualiseren - Houd rekening met...
Aandachtspunten voor een geslaagde rendering

e Model
Details maken het verschil

°* Omgeving
Vulling, Reflectie en Referentiekader

LM LAy

e Standpunt / Perspectief
Spanning vs Realisme

e Materiaal
Realisme

¢ Belichting
Sfeer bepalen

T b b s A e e A B ey

* Render Settings
Kwaliteit vs Tijd
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Introductie Visualiseren - RenderEngines

Doel vastleggen & Engine kiezen

Wat is het doel van de rendering?

+ Het geven van een algemene indruk

* Een artistieke indruk geven

+ Een zo realistisch mogelijk een beeld geven van wat de

klant kan verwachten?

Kies op basis daarvan een van onderstaande ‘Engines’:

Basic Renderer
Kwaliteit vergelijkbaar met het 3D venster in ARCHICAD

SketchRender Engine
Schetsstijlen

CineRender Engine
Renderings in fotorealistische kwaliteit

Tip:

Begin al in een vroege fase met testrenders.
Leg tussendoor camerastandpunten vast en
kijk naar de effecten.

Test de rendertijden en instellingen en vul het
model met benodigde Staffageobjecten aan
om het resultaat interessant te maken.
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Introductie Visualiseren - Workflow

Een camera plaatsen

Een camera is een fysiek object dat standpunten en
instellingen van één projectbestand naar het andere kan
‘transporteren’.

Gebruik de camera’s voor een filmpad, voor tests om L 3
kijkhoeken te bepalen en neem instellingen voor de zon over ‘
van de ene camera naar de andere.

Open/Bring to front in 3D Window

Navigeer in het 3D venster naar de gewenste camerapositie, \ |

. . ] Modify this Camera to Current view I
klik op een camera en neem deze instellingen over, de camera % Delete Camera
wordt in het model geplaatst op deze positie. ‘ '
s 3D Projection Settings... X #r3
‘ ' ' \ , ¥ Sunlight...
Controleer het ‘Focuspunt’. Met behulp van de Physical / 3D Styles...
Renderer is hiermee net als bij een fysieke camera met ‘ '
& 3D Cutaway BY

sluitertijden, diafragma een scherptediepte effect te bereiken. i &, Filter and Cut Elements in 3D...  \ 36A

@5 New 3D Document from 3D...

Save Current View...
EJE Save View and Place on Layout F7



Focuspunt als Effect

De scherptediepte is ook als algemeen effect in te stellen. In
de CineRender instellingen is het effect onder 'Depth of

Field" in te stellen.

Dit is alleen beschikbaar als niet met de Physical Renderer
gerenderd wordt (Hier is de optie al gegeven). Het focuspunt
van de camera is hiervoor uitgangspunt en er kunnen de
waarden (mm afstand) tot het focuspunt ingesteld worden.

Front Blur
= Vanaf het Focuspunt naar voren

Rear Blur
= Vanaf het Focuspunt naar achteren

[ ] PhotoRendering Settings
Scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings

¥ Render Settings

Select Settings: FRONT BLUR
Vv @ Detailed Settings Start
@ Light Adjustments End

[ Shadow Casting Front Blur

v ™ Environment
» ® HDRi Sky
v © Effects
» [J Ambient Occlusion
[ Caustics
[ Cel Renderer

[ Color Correction °

[ Color Mapping
v [ Depth Of Field
v _©® General

Front Blur
® Front Blur
v [ Rear Blur
® Rear Blur

Lens Details

P B

» Background
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Introductie Visualiseren - Workflow

Een 3D view opslaan vanuit een camera

Sla eenvoudig het beeld op als view. Bij het opslaan van een
view vanuit een camera worden naast de afmetingen (Size)
uiteraard ook alle gekozen Renderinstellingen opgeslagen.

Vergeet niet bij wijzigingen de Views te updaten!

Open

New Folder...

V&R-18

PhotoRendering Settings

I Redefine with Current Window Settings I

X Delete

,3}., 3D Projection Settings...
%5 Sunlight...
3D Styles...

& 3D Cutaway

¢ Filter and Cut Elements in 3D...

&3 New 3D Document from 3D...

Place on Layout

C View Settings...

& |
Size: Custom | p |
5 300 ' ‘
T 150 L
v| Apply Render Safe Frame
Resolution: @ 72 pixels/finch ¢

Image resolution: 5315 x 2658 Pixe
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Introductie Visualiseren - Workflow

O Navigator - View Map

® > A
Batchrenderen (iR

4 D Mappenstructuur basis

v D 3D renderingen

Maak gebruik van een Publisher Set om de Renderings achter elkaar te laten berekenen op []) start 01 model

een moment dat de computer niet gebruikt wordt. () start 02 model met referentie
[_D S01 Surface veranderen

[tD S02 Surface veranderen

* Open de Organizer

[_]J S03 Surface veranderen

[iD S04 Surface veranderen
- Stel in de View Settings in dat de 3D Views als PhotoRendering berekend moeten worden. m ROIR Oufaning [nters.s

2 RO1b Oefening interieur
+ Ga hiervoor naar View Settings. 1 RO2a Oefening Exterieur

+ 3D only

— . 5 1 R03a Oefening Ext&Int
Generate in: PhotoRendering Window £ R03b Osfening Extaint
* Rendering Scene: kies de gewenste scene TASDIONLY £ RO3c Oefening Extaint
Filter and Cut Elements in 3D... % RO4a Exterieur daglicht
. . - ; A 27 RO4.1 Exterieur daglicht
+ Maak een Publisher Set van de gekozen Views. e mnt: 30 Window 4 104.2 Exeriour daglicht
@ 3D Style: OpenGL Shading with Contours o R04.3  teriour doniicht
o xterieur aaglicl
B Rendering Scene: RO2 - Oefening Exterieur (Physical) Qﬂ R04.4 Exterieur daglicht

1 R0O4.5 Exterieur daglicht
=i Size: - £ mm dpi 1 R04.6 Exterieur daglicht
5@ 8 & X

3D view not limited by either selection or Marquee.

Render Safe Frame is applied.

¥V Properties
Image settings are stored with the view:

- 3D Projection/Camera settings (including zooming) S RO2b Oefening Exterieur
- Custom Sun Position
- 3D Cutaway and Cutting Planes £ Custom
- L 1:100
Redefine Image Settings with current @ 3D Window

Cancel “ I Settings... I
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Introductie Visualiseren - Workflow

@® Navigator - Publisher Set

Batchrenderen
Q> o YcNiml=)

Maak een PublisherSet aan en plaats hier alle benodigde te renderen views in. e ————— 22
v ;_’L‘m VO - Voorlopig ontwerp

Kies voor het opslaan van de views het juiste bestandsformaat. Hier is het doel A
@ VO-01 Overzichtsblad

van de presentatie leidend. Maak zo nodig gebruik van een Alpha Channel. i lEatehrendaraniaD Vi taneatioz IV |prezantatia
Start 01 model

Best Depth
Start 02 model met referentie

Een beeld wordt gerenderd in de ingesteld kwaliteit. Voor het bewaren oftewel Black & White
[@H s01 Surface veranderen

Grayscale

opslaan van deze render dienen aparte instellingen vastgelegd te worden! P @ 502 Surface veranderen

Color with Alpha Channel S03 Surface veranderen

High Accuracy Color with Alpha Channel S04 Surface veranderen

* Format -
. . [@h RO1a Oefening interieur
kies tussen JPEG, PNG, GIF, TIFF, Bitmap o) DX [ Rotb Oefening interieur (1)

owg] DWG
IFC file RO2a Oefening Exterieur
ECAMETS RO2b Oefening Exterieur

. .
Options IFC compressed file — ,
IFC XML compressed file RO3a Oefening Ext&nt

* Kies voor beste kwaliteit! , .
PMK RO3b Oefening Ext&lnt
S EEEEI RO3c Oefening Ext&Int

PNG-afbeelding
RO4a Exterieur daglicht

<

GIF (Graphics Interchange Format)
TIFF-afbeelding

Windows Bitmap-afbeelding o)
PDF & X
» View Properties
Image Save Options ¥ Format

Te: Color JPEG-afbeelding
Probeer ook eens de instelling Best Depth! .

Quality: Options...

I ,,,,,,,,,,,,,,,,, S/ 1100 I
Least Best Crop image to Zoom
Created: >

crce | (CCE publish k= >



Introductie Visualiseren - Workflow

Tips & Trucs

» Maak gebruik van camera'’s
+ Standpunten zijn goed en zichtbaar vast te leggen.

* Bereid projecten goed voor en bewaar de instellingen.
» Bewaar RenderSettings in de Scene Manager.
+ Scenes worden bewaard per View.

* Maak gebruik van Hotlink Modules.
+ Voor lampen en aankleding (staffageobjecten).

* Maak gebruik van Batchrenderen
* Maak een Publisher Set van de Render Views.
+ Laat de computer renderen als ie niet gebruikt wordt.

* Maak gebruik van andere computers (Teamwork)
+ Van collega’s die niet aanwezig zijn.
» Werk zelf door terwijl andere computers renderen
* Voor TestRenders tussendoor.

+ Voor FinalRenders als de computer langer niet gebruikt wordt.
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03: Surfaces

Onderdelen:
* Algemeen
* CineRender Channels
e CinerRender Shaders
* QOefeningen

Bijbehorende bestand:
* AC22-KM-V&R_Project_Visualiseren _KUBUS
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Surfaces - Algemeen

Introductie

Een Surface is een rekenkundige simulatie van de realiteit.
Elk oppervilak kan uit elkaar gehaald worden in heel veel
verschillende eigenschappen, hier Channels genoemd. Een
oppervlak kan gedefinieerd worden aan de hand van kleur,
reflectie, transparantie, ruwheid, vervuiling etc etc etc..

Een heel belangrijk onderdeel van een geslaagde render is
de graad van realisme van de Surfaces. Een instelling
hiervoor is een kwestie van ervaring. Maak zo veel mogelijk
gebruik van vooringestelde Surfaces en verander waar nodig
de bijbehorende Channels.

!‘_
|

voN
% t’ % - ‘
\\\\\\~ L L W |

~A%
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Surfaces - Algemeen

o Add New Surface

Overzicht

De beschikbare Surfaces zijn te vinden in :
* De Template

* De Embedded Library
e De Linked Libraries

Name:

i Duplicate [:I
o New from Catalog

Replace Settings from Catalog

V CATALOG

5 Q

Embedded Library

* De BimServer/BimCloud Libraries > [ Linked Libraries
(&) BIMcloud / BIM Server Libraries

- Built-in Libraries
* Te downloaden SSA catalogus voor KeyMembers

* Te downloaden van BIMobject

* Te downloaden van BIMcomponents
* Te downloaden van Internet

* In te laden van C4D bestanden

e Zelf aan te maken

@ More Surfaces on BIM Components.com... ®
E‘i Additional Surface Catalog for SSA users... Cancel




Surfaces - Algemeen

1 Surface - 3 Engine Settings

ledere Surface heeft specifieke instellingen voor de verschillende Engines: Internal, OpenGL en Cinerender.
De instellingen kunnen voor een groot deel gesynchroniseerd worden tussen de engines met '"Match Settings... .

New... Rename... Share... Delete...

Engine settings:
opencl °

¥ EXPOSURE TO LIGHT

Surface Color: EE Reflection

Ambient:
Transparency p S [56 |
Transmittance: Diffuse:
[ 3 83

Attenuation: Shininess:

o
Emission: Glowing
Attenuation: Specular:

o

Emission Color: EI Specular Color: :’

¥ VECTORIAL HATCHING

9708 asgr 13 135 Shniiiley
estrating 45gr 1: >
y L]
Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.
v TEXTURE

Baksteen Visgraatverb.. (128 128)

Alpha Channel Effects

7 Keep Original Specular

/| Bump Mapping

Search... << > | Sample w1 O Remove Texture

_Transparency

~ Random Origin

Cancel ok

Open GL: 17 Parameters

L) Surfaces

New. Rename... share... Delete.

Engine Settings:

l ssic Engine

¥ EXPOSURE TO LIGHT

Surface Color: Refleotion
Ambent
Transparency ; —— 7 =6
Transmittance: Diffuse:
\ 7 83
Attenuation: Shininess:
o o
Emission: Glowing
Attenuation: Specular:
o ET— O

Emission Color: E Specular Color: l:'

¥ VECTORIAL HATCHING

(O element Pen
970 Bestrating 45gr 1:3 135 >
.
Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.
¥ TEXTURE

Baksteen Visgraatverb.. (128 x128)

Alpha Channel Effects

Surface
! ] Amblent
Keep Original Specuiar
Proportion e
oo0r e
Transparency

" Random Origin

Searoh < o | sk (1w Remove Toxurs

e (N

Basic Engine : 23 Parameters

() Surfaces

¥ @ Color

New. Rename... Share. Delete.

Engine Settings:
CineRonder by MAYON o

¥ CINERENDER SETTINGS

O size Texture:
Layer k=]

> £ Layer

0 piffusion

0 tuminance

[ Transparency

Mix Mode:
Normal
Mix Strength
8300

> @ Reflectance Color (R ——|

[ Environment Brightness < > 83
0O Fog © Model Lambertian

> © Bump Diffuse Falloff ] o

O Normal Diffuse Level = 100
O Apha Roughness . =
O slow

> O Displacement
> O Grass

8] tumination

Mateh Settings. >

¥ VECTORIAL HATCHING

(© Element Pen

970 Bestrating 45gr 13 135 >
y L}

Note
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.

CineRender: 1024 Parameters

V&R-26
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Surfaces - Algemeen

Weergave van de eigenschappen

Een Surface bevat diverse eigenschappen, die niet altijd tegelijkertijd zichtbaar zijn! coe Elevation Default Settings

« Exposure to light / Surface Color A . Defaut
+ Vectorial Hatching :i_':ﬁ::

+ Texture VT

+ CineRender instellingen > cureiements

Fill Uncut Surfaces with: Own Surface Colors (No... B

Gevels en Doorsneden e o ]
(Indien deze opties aanstaan in de Elevation/Section Settings) S

. Surface color > Bounbary conTouRs

- Vectorial Hatching (Indien deze opties aanstaan in de Elevation/Section Settings) > 3 sToRYLevELs

STORY HANDLE MARKER CUSTOM SETTINGS
» @ GRIDTOOL

3D venster (OpenGL): S o
+ Surface Color + textuur daar bovenop

3D venster (Basic Render):

+ Surface Color zonder textuur! =
+ 3D Hatching indien het aan staat

* (3D Styles)

Gerenderde plaatjes:

+ CineRender instellingen

Gevels en doorsneden 3D Open GL 3D Basic Renderer 3D Rendering



Surfaces - Algemeen

Basic Engine & OpenGL

l Baksteen - rood visgraat

New... Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
OpenGL o3
Exposure to Liqht ¥ EXPOSURE TO LIGHT
. urface Color: Hellectiol
« Hoe gaat het oppervlak met Licht om? - . e
Transparency 86
» Ontvangend, reflecterend of uitstralend? Transmitance: iffuse:
. n 7 0
(Zie volgende sheet voor meer uitleg) S .
» 07
. . Emission: Glowin
» De InternalEngine houdt ook rekening met de | aenton S
.. . s o |
kijkhoek (Attenuation)
Emission Color: :| Specular Color: |:|
: © Element Pen
970 Bestrating 45gr 1:3 135 >

Texture

aksteen Visgraatverb...

v

rial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.

(128 x 128)

* koppel elk willekeurige textuur
* bepaal de afmeting, hoek, rotatie
* bepaal de herhaling

Tip:

406.0
—
BT 406.0

V| Keep Original
Proportion

Alpha Channel Effects
V! surface
| Ambient
Specular
Diffuse
/| Bump Mapping

| Transparency

Random Origin

gebruik ‘hoek’ liever niet, dit is een extra

berekening binnen de Engine... en de Surface is
niet zichtbaar in de Preview.

Search...

<< >>

sample: 11 ¢

Remove Texture

Cancel 0OK

Vectorial Hatching
« Cover Fills (let op Elevation/Section Settings)

Alpha Channels Effects (Internal
Engine)

In 32 -bits kleurenafbeeldingen, de Alpha
Channel is een extra kanaal (naast RGB
componenten) die kunnen worden bewerkt in

beeldbewerkingsprogrammas zoals Adobe
Photoshop.
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Surfaces - Algemeen

Basic Engine - Exposure to Light

Surface Color
+ Bepaalt de kleur
+ Wordt afgedekt door Texture

Transparancy
+ Transmittance: Lichtdoorlatendheid
+ Attenuation: Afhankelijkheid van de kijkrichting

Emission
+ Attenuation: maat van de uitstraling (Fluorescentie)

+ Emission Color (zwart = schaduwen worden getoond)
(wit = geen schaduwen zichtbaar op het deze Surface)

Reflection
+ Ambient: % reflectie van het omgevingslicht
+ Diffuse: is het oppervlak glad of ruw?

+ gerichte reflectie (kleur van de Surface)
+ Shininess: hoe gericht is het glimmen?

Glowing:
» Specular: gerichte reflectie (kleur van het licht)

V&R-29

[ ] Surfaces
l Baksteen - rood visgraat
New... Rename... Share... Delete...

Engine Settings:

| Basic Engine

¥ EXPOSURE TO LIGHT

Surface Color: Reflection

Ambient:
Transparency

Transmittance: Diffuse:

Attenuation: Shininess:

g g 0
Emission: Glowing
Attenuation: Specular:

Emission Color:

Ho i ﬂ |]|
)
@

Specular Color: l:l

'V VECTORIAL HATCHING

o Element Pen

q 970 Bestrating 45gr 1:3 135 > v .

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.

¥V TEXTURE
Baksteen Visgraatverb... (128 x 128)
- Alpha Channel Effects
B 2060 %
b Surface
Pl 406.0 Ambient
Keep Original Specular
Proportion Diffuse

Bump Mapping
Transparency

" Random Origin

RN7Z7!
NN

Sample: x1 Remove Texture



Surfaces - Algemeen

CineRender Surface Settings

Channel

Oppervlak Instellingen voor de
CineRenderEngine. Er kunnen een of
meerdere Channels worden gebruikt. Elk
Channel staat voor een oppervlakte
eigenschap, zoals bijvoorbeeld textuur,
lichtgevendheid, structuur, transparantie,
lichtschijn, weerspiegeling, dieptewerking
etc.

Match Settings

Onder deze knop kan gekozen worden om in
de CineRenderEngine gemaakte instellingen
naar de InternalEngine over te dragen of
andersom.

Dit is belangrijk om zowel in renderings als
ook in het 3D venster van ARCHICAD en
BIMx modellen (bij benadering) hetzelfde
beeld te krijgen.

Surfaces

. Baksteen - rood visgraat

New... Rename... Share... Delete...

Engine Settings:
CineRender by MAXON CH

'V CINERENDER SETTINGS

QI Size Texture:
v M Color

» £ Layer
[ piffusion
O Luminance

Mix Mode:

Normal

Mix Strength:

[0 Transparency
» M Reflectance
[0 Environment Brightness — 83
[ Fog . Model Lambertian
» M Bump Diffuse Falloff
[0 Normal Diffuse Level ' 100

O Alpha Roughness ' 50
O Glow
» [ Displacement
» [ Grass

I Match Settings... I>

'V VECTORIAL HATCHING

© Element Pen
oy m

0 Bestrating 45gr 1:3 135 >

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.
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Texture (Shader) keuzelijst

Voor elk Channel kan gekozen worden voor een
of meerdere specifieke rekenprocedures
(Shader) bij het renderen.

Mix Mode & Mix Strength

Het is mogelijk om meerdere effecten te
mengen, bijvoorbeeld om een textuur met een
kleur te mengen.

Instellingen

Afhankelijk van het gekozen Channel en de
gekozen Shader verschijnen hier opties om
kleuren te kiezen en de intensiteit van effecten
in te stellen.



Surfaces - Algemeen

Een Surface aanmaken

Kies op basis van de CineRender Settings! Bij latere wijzigingen zijn

handmatige aanpassingen richting de Basic Engine of OpenGL veel

eenvoudiger. Een keuze beginnen vanuit OpenGL vergt later diepere
kennis van de verfijning die de CineRender Engine benodigd.

Wordt een Surface veranderd (Duplicate), moet een geheel nieuw

Surface geladen worden (New from Catalog) of wordt een bestaande

Surface compleet vervangen door nieuwe instellingen (Replace)?

+ Open De Surface Settings
+ Klik op New
* Duplicate
* Nieuw materiaal = nieuwe naam!
+ Wijzigingen op basis van bestaande instellingen

* New from Catalog
Kies een nog niet ingeladen Surface uit de libraries

* Replace Setting from Catalog

* Vervang de huidige selectie met een ander Surface uit de

bibliotheken

Tip:

C4D bestanden zijn beschikbaar onder de Button ‘Match

Settings’.

) New Surface

Name:

V&R- 31

® Surfaces

Duplcate [] EE
© New from catalog

Replace Settings from Catalog

¥ cATALOG

Q
Embedded Library
v ) Linked Libraries
v E5 ARCHICAD biblotheek KME 22

Baksteen - rood visgraat

Rename... Share... Delete...

gs:
nder by MAXON

¥ CINERENDER SETTINGS

Ot size ] Text
¥ ™ Color Layer R
» £ Layer Mix Mode:
[ Diffusion ~ Normal N
[ Luminance I Mix Strength:
[ Transparency [] - 83.00
» @ Reflectance Color )
[ Environment Brightness - 5 83
[ Fog ©  Model Lambertian
» @ Bump Diffuse Falloff st 3
O Normal Diffuse Level " 100
O Alpha Roughness ' 50
O Glow
» [ Displacement
» [ Grass
) 1w
¥ VECTORIAL HATCHING
© Element Pen
70 Bestrating 45gr 1:3 135 >
Y 'm
Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.
cancel | (CCEED

Internal to match with CineRender
CineRender to match from Internal
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Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels

Stel de Channels in voor elk specifiek eigenschap van het oppervlak (kleur,
reflectie, gloed, structuur, etc)

Veel oppervlakken kunnen worden gesimuleerd met behulp van slechts
een paar Channels. Het is niet nodig zich door de vele Channels en hun
brede waaier van parameters af te laten leiden. Over het algemeen
kunnen alle dagelijkse oppervlakken worden gemaakt met behulp van
slechts een handvol van deze Channels.

Op de volgende pagina’s volgt een korte uitleg wat welke Channel inhoudt.
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Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels o Surface Settings

l Baksteen - rood stapel liggend é >

New... Rename... Share... Delete...

Size
+ Kies de afmetingen van de Surface
+ Elk ingeladen afbeelding wordt aan deze waarde aangepast

- Engine Settings:

| CineRender by MAXON o

¥ CINERENDER SETTINGS

Een foto representeert een deel, een stuk of een samenstelling van

materialen. Zo kan een foto een enkele baksteen of een hele muur van = Voo S 200
100 bakstenen laten zien. Om dit realistisch weer te laten geven moet » £ Layer Depth 1000

.. . . [ Diffusion Angle 0.0
de reéle waarde ingevoerd worden van wat de foto laat zien. —— Lock Proportion [

Random Origin O

[ Transparency Use Image Pro... (i) Baksteen Stapelver...

» [ Reflectance

Voorbeeld: O Environment
Baksteen incl. voeg = 60mm x 220mm O Fog i
Muur = 2500mm x 2500mm " s
O Alpha
* Het plaatje word herhaald als het oppervlak van het object groter is ,S E::,v.ace,,.e,,.
dan deze afmetingen ’E]I‘::::f"am

Match Settings... >

+ Kies de hoek (Angle) voor de weergave van deze Surface
¥ VECTORIAL HATCHING

% 920 Lijnen horz 63 > 9 Element Pen
v} ||
Tip: Note:
I d t . f t b I h . d . t 3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
Tel de stenen in een foto en bepaal hiermee de in te
.

stellen afmeting.



Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels

Color

De basiskleur van een Surface kan hier ingesteld worden. Kies ‘None’
als Texture voor een eenvoudige kleurkeuze of ontwikkel een kleur
door combinaties te maken van Layers en Shaders (zie volgend
hoofdstuk).

+ Kies ‘None' in de Texture Channel

- Dubbelklik op het kleurvlak/kleurbalk

* Bepaal een kleur met een van de methoden

* Leg een keuze vast met drag en drop naar het voorkeurspalet

Tip:
Rek het Kleurenpalet op om 10x25 voorkeurskleuren
vast te kunnen leggen.

@ ~ 5 .

[ ] Surface Settings
l Verf - blauw koninklijk >
New... Rename... Share... Delete...

Engine Settings:

> < CineRender by MAXON o

¥ CINERENDER SETTINGS

Ot size [ Texture:
M Color None ¥
» [ Diffusion Mix Mode:
[J Luminance
[J Transparency Mix Strength:
» M Reflectance
O Fog Brightness ————— $) 86
» [J Bump Model Lambertian
[0 Normal | Diffuse Falloff — 81
O Alpha Diffuse Level - 100
O Glow Roughness — 50
[J Displacement
» [ Grass
[8) numination
Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING

° Element Pen
Lege arcering (01) > ~ U .

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
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Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels

Diffusion

Objecten in de echte wereld tonen bijna altijd een soort
slijtage, tekenen van gebruik of vuil. Bijna elk oppervlak kan
een beetje variatie gebruiken om het er natuurlijker uit te
laten zien. Het toevoegen van dergelijke kenmerken maakt
een 3D-oppervlak natuurlijker en realistischer.

+ Kies bijvoorbeeld ‘Noise’" in de Texture channel
» Bepaal de Mix Mode en de Mix Strength
+ Verschuif ‘Brightness’ voor finetuning van het effect

« Affect Luminance/Specular/Reflection
» De genoemde Channels kunnen worden beinvlioed om
duidelijkere verschillen en diepte in een Surface te
krijgen, zo kan de ‘vervuiling’ ook de reflectie van de
Surface beinvioeden (donkere delen = minder
reflecterend)

[ ] Surface Settings
l Shingle - Bitumen grijs E >
New... Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
S < CineRender by MAXON o

¥ CINERENDER SETTINGS

gt Size 2
» M Color "':‘h: Gy 250 7 Noise &

e )
O Luminance AR '((.’.‘%)'g Normal
S )
< | % Mix Strength:

[0 Transparency r S ?.‘,"’.\:, ix Streng’
» [ Reflectance Mo G NSy * 100.00

O Environment Brightness + 100.00

O Fog Affect Lumina.. [J
> Bump Affect Specular

O Normal | Affect Reflection [J

O Alpha

O Glow
» [ Displacement
» [0 Grass

(8] niumination
Match Settings... >
¥ VECTORIAL HATCHING

o Element Pen
920 Lijnen horz 200 > - U |

Note:

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel
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Surfaces - CinerRender Channels
Een Surface instellen - Channels

Luminance

Gebruik dit kanaal om een licht onafhankelijke, lichtgevende
kleur toe te voegen aan het oppervlak. Een luminescerend
object wordt ook gezien als er geen licht in de scene is.

+ Kies ‘None' in de Texture Channel
+ Bepaal de kleur
* Bepaal met de schuifbalk de helderheid (Brightness)

Surface Settings

[ ]
= =
|:| Glas - lichtgevend
’ ‘ New... Rename... Share...

| Engine Settings:
»‘ " CineRender by MAXON B o

¥ CINERENDER SETTINGS

gt Size Texture:

» @ Color
» Diffusion Mix Mode:
[0 Transparency
» [ Reflectance
O Environment Color | —
O Fog Brightness . )
» [0 Bump
[0 Normal
[0 Alpha
O Glow
[0 Displacement
» [ Grass
(8] numination

None

Mix Strength:

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING

o Element Pen
Lege arcering (01) > ~ U .

Note:

Delete...

100

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel
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Een Surface instellen - Channels

Transparency
Bepaalt de transparantie, waaronder een brekingsindex (refractie)

* Gebruik de kleur- en/of helderheidparameters om een
transparantie in te stellen

* Grijs is vergelijkbaar met wit en 50% Brightness

* Kleur percentage + Brightness percentage =100%

+ Stel de Refractie in

» De Fresnel regelt de mate waarin de transparantie- en
reflectiewaarden afhankelijk zijn van de kijkhoek

» Andere instellingen zijn voor de omgang met licht of 'Blurriness'

Useful refraction values
Vacuum 1,000
Air 1,000
Ice (H20) 1,310
Water 1,333
Glass 1,440 - 1,900

Tip:
Gebruik Refractie en Fresnel alleen bij details in de
voorgrond (Renderintensief).

New...

Engine Settings:

¥ CINERENDER SETTINGS

QI Size

M Color

[0 Diffusion
O Luminance

» M Reflectance
O Environment
[ Fog
O Bump
O Normal
[0 Alpha
O Glow
[0 Displacement

» [0 Grass
(8] niumination

Match Settings...

¥ VECTORIAL HATCHING

[l Lege arcering (01)

Note:

Surface Settings

I:I Glas - blauw

Rename..

< CineRender by MAXON

Color
Brightness
Refraction
Total Internal...
Exit Reflections

Fresnel Reflec...
Additive
Absorption Color
Absorption Dis...
Blurriness

Share...
Be:
Texture:
None
Mix Mode:
Mix Strength:
— ]
1
[
[
1
=)
— ]
1
1
° Element Pen
Y ||

V&R=-38

Delete...

85
1.5

50

1000

s
ol ®| ;

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel



Surfaces - CinerRender Channels
Een Surface instellen - Channels

Reflectance
Dit Channel stelt de reflectie van een Surface in:

» Weerspiegeling van het materiaal (Reflection) (1)
+ Simulatie van een reflectie (Specular - als er geen lichtbronnen zijn) (2)
+ Instellingen van de reflectie in 2 Layers

» Type - Beckman is een natuurkundig correcte & snelle methode

+ Attenuation - kijkhoek bepaalt reflectie
* Roughness - spiegelend of mat?

30% Roughness +Texture .

De instellingsmogelijkheden zijn erg uitgebreid. Kijk hiervoor naar de ARCHICAD 22
Reference Guide: https://helpcenter.graphisoft.com/user-quide/77474/

V&R-39

Surfaces

|:| Glas - spiegelend

New... Rename... Share... Delete...

Engine Settings:
CineRender by MAXON Qi

'V CINERENDER SETTINGS

Global Reflection Brightness:

gt Size
100.00

™ Color
[] Diffusion

[J Luminance

\\ Global Specular Brightness:

[ Transparency
Vv £ Layers
» £ Layer
» £ Layer °
[ Environment
[ Fog
» M Bump
[ Normal
» [ Alpha
[ Glow
[ Displacement

Match Settings... >

'V VECTORIAL HATCHING

° Element Pen
Lege arcering (01) > - U

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.

1
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Een Surface instellen - Channels

Environment

Men verwacht van glas dat er ook een deel reflectie van een omgeving

zichtbaar is. Hiervoor moet er wel een omgeving aanwezig zijn.

Gebruik dit Channel om de reflectie van een omgeving te simuleren. Er

is minder omgeving nodig en er zijn snellere rendertijden mogelijk
omdat de reflecties van een gemodelleerde omgeving niet berekend
hoeven te worden.

+ Kies Image in de Texture Channel
* Bepaal de helderheid, kleur en herhaling in X/Y richting

 Exclusive: laat environment alleen zien als geen echte reflecties
aanweziqg zijn

Tip:
In tegenstelling tot de andere pagina’s worden de kleur
en textuur vermenigvuldigd met de Mix Mode in plaats

van toegevoeqd.

>

¥ CINERENDER SETTINGS

QI Size

M Color

[0 Diffusion

O Luminance

[ Transparency
» [ Reflectance

@ Image (Zonsondergang Be

0O Fog

O Bump

[0 Normal

O Alpha

O Glow

[0 Displacement
» [0 Grass

(8] mumination

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING

[I Lege arcering (01)

Note:

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and

New...

Engine Settings:
< CineRender by MAXON B o

V&R-40

Surface Settings

|:| Glas - blauw >

Rename... Share... Delete...

Texture:

Image 5
- -
,‘ " | Mix Mode:
Multiply
Mix Strength:
* 100.00

Color |

Brightness >3 100
Tiles X 1
Tiles Y 1
Exclusive %}

o Elem|

Y




Surfaces - CinerRender Channels
Een Surface instellen - Channels

Fog

Simulatie van mist of gaswolken. Objecten met dergelijke
oppervlakken zijn doorschijnend, maar verzwakken het licht dat
erop schijnt op basis van hun dichtheid.

+ Stel een kleur in en een waarde bij Distance
De intensiteit van het invallende licht is na deze afstand

(Distance) op ‘0" gereduceerd en is de Foqg als volle kleur
zichtbaar

Tip:

Fog is een volume-effect aan de binnenzijde van een

object.

V&R=-41

Surface Settings

‘ . Shingle - Bitumen grijs E >

] New... Rename... Share... Delete...

E Engine Settings:
P> <@ | Cinerender by MAXON Be:

¥ CINERENDER SETTINGS

Qi Size Texture:
» M Color 2l
[J Diffusion Mix Mode:

[ Luminance
[0 Transparency Mix Strength:
» M Reflectance
[0 Environment ool —
Fog Brightness — 100
» @ Bump Distance 10000
[0 Normal
[ Alpha
[ Glow
» [J Displacement
» [ Grass
(8] lumination

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING

° Element Pen
920 Lijnen horz 200 > - U |

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.



Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels

Bump
Maak gebruik van een grijswaarden bitmap om diepte te
genereren.

+ Kies een z/w Texture (image of shader)

* Bepaal met Strength de ruwheid

* Negatieve waarde draait Bump effect om

+ Parallax voor realistischere vervorming van weergave

MIP falloff reduceert de bump met afstand tot de camera.

Surfaces

l Baksteen - oranje halfsteens

Engine Settings:
CineRender by MAXON

New... Rename...

'V CINERENDER SETTINGS

B

Share... Delete...

Be:

gt Size | |

| Texture:

Layer ‘\5—1

» M Color I T I T

M Diffusion T I i ‘

Mix Mode:

[ Luminance I I

[ Transparency T T

| Mix Strength:

» M Reflectance ~ ]

[ Environment Strength
[ Fog Parallax Offset

] Normal MIP Falloff
[ Alpha
[ Glow
» [] Displacement
» [ Grass
(8] 1lumination

Match Settings... >

'V VECTORIAL HATCHING

% 920 Lijnen horz 63 >

Note:

]

($100.00
0
8

° Element Pen
oy |

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.
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Surfaces - CinerRender Channels

o Surface Settings

Een Surface instellen - Channels

l Dakpannen - bruin Frans I]]]l >
N O rm a I New... Rename... Share... Delete...
Maakt het mogelijk om voor een object dat maar weinig
| b t d ” d | k k ‘EngineSenings:
polygonen .eva een gedetailleerd oppervlak te maken. > < CincRender by MAXON Y
Maak gebruik van een RGB- structuur met gecodeerde
| t t ¥ CINERENDER SETTINGS
normale oriéntatie. Ot size Texture
» M Color Image E
C 1 A " [ Diffusion Mix Mode:
+ Kies de ‘Normalizer Shader' in Texture :
[0 Luminance
° W”s een 'Normal image’ aan [ Transparency Mix Strength:
- Bepaal de sterkte en methode > B Reflectance
O Environment Strength (e 100.00
[ Fog Method Tangent
» @ Bump Flip X (Red) (m}
g N O Alpha Flip Z (Blue) O
T’p 0O Glow Swap Y/Z(Yup) [
Normal-texturen kunnen gemaakt worden » O] Displacement
met behulp van een Normalizer shader > [g] Grass
a0 Illlumination
Kijk op http://www.crazybump.com
Match Settings... >
¥ VECTORIAL HATCHING
[[I]]l 930 Lijnen vert 300 > QElemem Ben
] |

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.




[ ] Surface Settings

-
Hout - Eiken licht

New... Rename... Share...

Een Surface instellen - Channels

Alpha channel

Het alpha-kanaal maakt gebruik van een afbeelding en maskeert
gebieden van het oppervlak, waardoor de achtergrond deels
verborgen wordt en deels zichtbaar blijft.

Engine Settings:
<@ CineRender by MAXON o

¥ CINERENDER SETTINGS

QI Size Texture:
* Kies een image of een shader » & Color

« 'Color’ bepaalt welke kleur ‘onzichtbaar’ wordt > M Diffusion

» M Luminance

Image

Mix Mode:
[0 Transparency Mix Strength:

T" . » M Reflectance —

o 0 Envronment Coor —

Als er witte randen om de objecten verschijnen, O Fog Deita
O Bump Invert

pas dan de kleur in ‘Delta’ aan. 0 Normal © soft

O
™
v Alpha Image Alpha
O

[%] Image (zonnenscherm ALP Pre-multiplied
O Glow
[0 Displacement
» [0 Grass
(8] niumination

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING

|:| o © Element Pen
Lege arcering (01) > -
1] |

Note:

Cancel

(B

Delete...

k&)

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
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Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels e Surface Settings

-r » I:I Glas - lichtgevend >
G Iow New... Rename... Share... Delete...
Creéert een zachte gloed om het object. Glow wordt niet gezien
door transparante objecten, noch in reflecties. Gloed is geen > 4519.1:::::1?MAXON o

lichtbron; andere delen van de scene worden niet verlicht en er

. . ¥ CINERENDER SETTINGS
zullen geen schaduwen ontstaan. Glow is beperkt tot een maximale

. . gl Size Texture:
beeldresolutie van 4000 x 4000 pixels. » @ Color ¥
» [ Diffusion Mix Mode:

Outer Strength .
5t Luminance

[ Transparency Mix Strength:
Inner Strength » @ Reflectance

+ Bepaal de kleur en helderheid
» Bepaal de radius (hoe ver gaat het naar buiten)

0 Environment Color —
* Random [ Fog Brightness — 50
. Radius » [0 Bump Inner Strength ' 100
» Bepaal een waarde voor verandering 0 Normal ° " Outer Strength 4 200
* Frequency op 25Hz : De gloed heeft een nieuwe waarde voor O Alpha z“:*s 13
elk frame (25 fps), die een flikkering veroorzaakt O] Displacement Frequency 1
. n Use Surface C.. M
+ Use Surface color: maakt gebruik van de Surface color en niet » O Grass se suriace
. . . - [&] numination
van de kleur die hier is gedefinieerd.
Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING

o Element Pen
Lege arcering (01) > -
U] |

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
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Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels

Displacement

Displacement lijkt op Bump, het verschil is dat het voorwerp echt
(niet alleen gesimuleerd) vervormd wordt. Dit verschil is het beste
te zien langs de randen van een object (zie afbeelding van de

baksteen op deze pagina).

Eenvoudigere objecten (sfeer) kunnen hierdoor heel complexe
vormen aannemen (zie kleinere voorbeelden).

+ Kies Image in de Texture Channel (of een 2D shader)
+ Definieer de sterkte en hoogte van het effect
* Type: effect op basis van z/w of RGB kleuren
+ SPD: op basis van de polygonen van het object vindt de
vervorming plaats.

Tips:
Lees de ARCHICAD Reference Guide.
Let op dat SPD aanstaat in de RenderSettings!
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Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels

Grass
Creéer snel en eenvoudig realistisch ogend gras.

» Bepaal de kleur, dichtheid, lengte, etc
* Zorg dat Grass aanstaat in de 3D RenderSettings

Tips:

= gebruik een groene kleur als basiskleur van het
object

 Definieer dikker en langer gras dan in de realiteit

* Gebruik een textuur in plaats van Grass bij grotere
afstand tot de camera

* Kopieer en draai het 3D object 90 graden voor
meer dichtheid

* Gras verschijnt niet in de RenderPreview

» Schaduw wordt alleen met de PhysicalRender
zichtbaar

* Beperk het gebruik (rendertijd) !!!




Surfaces - CinerRender Channels

Een Surface instellen - Channels

Illumination

De zon, lampen en de hemelkoepel (Global lllumination) verlichten
het model. Daarnaast kan er nog gekozen worden dat bepaalde
materialen ook het model met lichtdeeltjes aanvullen. Een of
meerdere 'licht-emitters’ worden zo aan het model toegevoeqgd.

Voorbeeld:

In een render van een binnenruimte moet het glas zoveel
verlicht lijken alsof de zon er van buiten instraalt. In plaats
van een volle zon te plaatsen kan het glas zelf deze functie
overnemen door ‘zelf’ lichtdeeltjes uit te stralen.

« Activeer de 'Generate GI' functie van de desbetreffende Surface.

+ Bepaal de omgang van het Materiaal met de effecten.

Tip:
Sommige effecten zijn nauwelijks zichtbaar, alleen
voor liefhebbers van extreme details.

[ ] Surface Settings

. Baksteen - rood halfsteens

B

New... Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
> < CincRender by MAXON PY
¥ CINERENDER SETTINGS
QI Size Texture:
» M Color ¥
[ Diffusion Mix Mode:
[ Luminance
[0 Transparency Mix Strength:
» [ Reflectance
0 Fog Generate GI St... 1 100
» & Bump Generate GI S... == 100
[ Normal | Receive Gl %}
O Alpha Receive Gl Str... 1 100
O Glow Receive Gl Sat... == 100
» [ Displacement Gl Portal
Gl Area Light O
> O Grass Generate Caus... M
[Ql lllumination Generate Caus... 1 100
Receive Caustics
Receive Causti.. 1 100
Match Settings... > Radius 100

¥ VECTORIAL HATCHING

° Element Pen
920 Lijnen horz 63 > -

U

Not

Cancel

e:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
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- CinerRender Shaders

rfaces
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Surfaces - CinerRender Shaders

S h a d ers o Surface Settings
. Shingle - Bitumen grijs E)
Shaders bestaan uit kleurinformatie en kunnen worden vermengd met Non. — — seleta.
andere kleuren of helderheidswaarden via de MixMode.
Engine Settings:
> < CincRender by MAXON B o

In het algemeen worden Shaders ontworpen voor een specifiek doel,
bijvoorbeeld om een gradient of een oppervlaktestructuur (hout, marmer,

¥ CINERENDER SETTINGS

gt Size
enz.) weer te geven. Layer 52
v £ Layer X Moge:
@ Image (Bitumineuze Normal ) v None
In elk Channel kan onder ‘Texture' de gewenste Shader gekozen worden. » O Weathering Mix Strength: ol
> @ Brick (R R ] Fr::r:el
] [ Diffusion Color Gradient
Om meer genuanceerde effecten te bereiken kunnen voor een bepaald O Luminance Brightness —————5 | Image
Channel verschillende Shaders / texturen gecombineerd worden. £ eapassacy Moo tembertian bl
» [ Reflectance Diffuse Falloff —— | -
[ Environment Diffuse Level - Colorizer
O Fog Roughness — Filter
» @ Bump =
o yer
Tip: O Normal Posterizer
. . o . o O Alph:
Dit zijn zeer diepgaande expert-instellingen. Lees de 0 G,Zwa Procedural >
ARCHICAD Reference Guide voor extra uitleg per Shader. SpaderEflects >
i o Match Setti > I
https://helpcenter.graphisoft.com/user-quide/77489/ e
¥ VECTORIAL HATCHING
% 920 Lijnen horz 200 > Qljlemem Pen |

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
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Shaders

Er is een verschil tussen Shaders gemaakt, gebaseerd op de werkwijze en

het effect dat ze hebben:

¢ Vullend
* Het oppervlak kan gevuld worden met deze Shader

e Bewerkend
» Deze shaders manipuleren eerdere instellingen (toevoegen)

¢ Berekend
» Formules veranderen eerdere instellingen (structureel wijzigen)

v None

— Color
Fresnel
Gradient
Image
Noise

Colorizer
Filter

Layer
Posterizer

Procedural
Shader Effects
Sketch

Brick
Checkerboard
Cloud
Cyclone
Earth

Fire

Flame
Galaxy
Marble

Metal
Pavement
Planet

Rust

Simple Noise
Simple Turbulence
Starfield
Sunburst
Tiles

Venus

Water

Wood

Ambient Occlusion
Backlight
ChanLum

Falloff

Lumas

Normal Direction
Normalizer

Pixel

Projector

Spectral

Subsurface Scattering
Weathering

Procedural

Shader Effects

V&R- 51

Art

Hatch
Spots

Sketch
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Mix Strenqth ) Surface Settings
l Shingle - Bitumen grijs E >
Geladen Shaders reageren met elkaar. Gebruik de 'Mix Strength’ om te Nou. e — Selete.
bepalen hoe de Lagen met elkaar reageren. Zo kan bijvoorbeeld een grijze
afbeelding ingekleurd worden of de helderheid van een afbeelding (of

shader) gewijzigd worden.

Engine Settings:

| 3 <@ CineRender by MAXON LA

¥ CINERENDER SETTINGS

gi Size Texture:

Mix Strenqth v £ Layer Mix Mode:
2] Image (Bitumineuze < Normal
Bepaal de mengverhouding tussen de structuur en kleurvlakken of tussen de » O Weathering Exs"enmh:
. ‘ i * 100.00
helderheid en transparantie. o e
iffusion Color
O Luminance Brightness ——— 8 100
[J Transparency Model Lambertian
» [ Reflectance i Diffuse Falloff — 0
[ Environment Diffuse Level — 100
O Fog Roughness — 50
» & Bump
[0 Normal
[0 Alpha
O Glow
Match Settings... >
¥ VECTORIAL HATCHING
% 920 Lijnen horz 200 > Qzlemem Pen |

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.



Surfaces - CinerRender Shaders

Mix Mode

Normal

In de Normal modus bepaalt de Mix Strength de dekking van de textuur:

* Mix Strength op 100% , alleen de textuur is te zien.

* Mix Strength op 70% , het resultaat is 70% van de structuur en 30% van

de kleur.

Add, Multiply, Substract

In deze modus wordt RGB-waarde toegevoegd aan de RGB-waarde van de
textuur.

+ Kleurkanalen kunnen de RGB waarden van 255 niet overschrijden

Bijvoorbeeld:
 Een textuur pixel van RGB 0/255/255 (cyaan) toevoegen aan een
kleurwaarde van 255/255/0 (geel) resulteert in 255/255/255 (wit)

« RGB 255/255/255 (wit) en de kleur waarde 255/0/0 (rood) aftrekken
met Mix Sterkte ingesteld op 100% resulteert in 0/255/255 (cyaan)

« RGB 255/128/0 (oranje), vermenigvuldigd met RGB 0/255/0 (groen )
resulteert in RGB 0/255/0 (donkergroen)

[ ] Surface Settings

l Shingle - Bitumen grijs

New... Rename... Share...

Engine Settings:

> < CineRender by MAXON e

¥ CINERENDER SETTINGS

QI Size

Layer

V&R-53

B

Delete...

v £ Layer

[%] Image (Bitumineuze < Normal

3
| Add
Multiply

» (O Weathering

» [ Brick
[0 Diffusion Color
O Luminance Brightness — $)
[0 Transparency Model
» [ Reflectance Diffuse Falloff
[0 Environment Diffuse Level -
O Fog Roughness —
» & Bump
[0 Normal
O Alpha
O Glow

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING
o Element Pen

% 920 Lijnen horz 200 > u |

Note:

v Normal

7100.00 Substract

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel
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Blur - Grip op de Shader-effecten

Een Surface wordt altijd ‘perfect’ doorgerekend. In realiteit worden
door perspectivische vervorming en afstand verschillende
oppervlakten van nature ‘onscherp’. Dit effect kan met 'Blur’ voor elk
Shader aan elk Channel toegevoegd worden.

Blur Offset

» Verzacht een textuur (Shader)

Blur Scale

+ Een positieve waarde versterkt de vervaging
+ Een negatieve waarde verzwakt het

0%

Tip:

Vloeren: Probeer een positieve Blur Scale van ongeveer
+ 20%. Vloeren hebben de neiging het meeste onder
perspectiefvervorming te lijden, zodat ze een speciale
behandeling nodig hebben.

25% 50% 5% 100%

[} Surface Settings
. Shingle - Bitumen grijs é >
New... Rename... Share... Delete...
~ Engine Settings:
i CineRender by MAXON o

¥ CINERENDER SETTINGS

Bt size Blur Offset:
v @ Color ) 0.00
2] Image (Bitumineuze < 0.00
» (Q Weathering
» B Brick @ @ i £ g
O Diffusion ¢+ [2] Image [ > Mult... | > | 50.00 ¥
[0 Luminance ¢ O Wea.. Mult... — 279
[0 Transparency @ Brick Nor... — 100 ‘L;]
» [0 Reflectance
[0 Environment
O Fog
» @ Bump
[0 Normal
[ Alpha
O Glow
Match Settings... >
¥ VECTORIAL HATCHING
E 920 Lijnen horz 200 > 9 Element Pen
Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
Cancel

V&R-54



V&R-55
Surfaces - CinerRender Shaders

o Surface Settings

Layers om Shaders te combineren

. Shingle - Bitumen grijs E >
Shaders en bitmaps zijn te stapelen in lagen en mappen. Verander de Nour. o — Selote..
volgorde, voeg mappen toe, verplaats afbeeldingen.
Engine Settings:
> < CincRender by MAXON Be:

+ ‘Layer’ is een shader die andere Shaders combineert.
+ Effecten kunnen afzonderlijk of op alle lagen tegelijkertijd toepast o
o Size

LAk

+ Alpha kanalen worden ondersteund. V& Layer iMode:

@ Image (Bitumineuze <
» (O Weathering
» [ Brick
0O Diffusion Color 1
De volgorde van Shaders bepaalt de volgorde waarin ze worden O Luminance Brightness 'y 100
d R g [0 Transparency Model Lambertian
toegepast op het oppervlak. Sommige Shaders zijn alleen beschikbaar =i S iress Fail ‘ .
Diffuse Level - 100

binnen een Layer. O Environment
[ Fog Roughness — 50

» & Bump

Let Op! [OJ Normal
[ Alpha

Het maximum aantal parameters voor een Surface is 1024! 0 Glow

¥ CINERENDER SETTINGS

Layer 5=

Normal
Mix Strength:
* 100.00

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING
° Element Pen

% 920 Lijnen horz 200 > U |

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.



Surfaces - CinerRender Shaders
Layers om Shaders te combineren

Layers

+ Kies ‘Layer’ in de Texture Channel

+ Selecteer het Layer item, klik op Add Shader (1)
* Voeq een Shader toe (2)

+ Kies de Shader(s) (3)

» Bepaal de volgorde van de Shaders (4)

+ Bepaal de Blend Mode (5)

* Bepaal de Blend Strength (6)

» Gebruik de mappen (7)

Tip:
Gebruik bestaande Surfaces en de

ARCHICAD Reference Guide als leidraad.

V&R-56

B

Delete...

0.00
0.00

Fa"
-50.00 ¥
27 9
1 100 ¥

|

Internal Engine.

[} Surface Settings
. Shingle - Bitumen grijs
New... Rename... Share...
Engine Settings:
S < CincRender by MAXON o
¥ CINERENDER SETTINGS
QI Size Blur Offset:
v [ Color \_/
] Image (Bitumineuze < e
» (O Weathering 2 7
» 5 Brick | @ @) X | £
[ Diffusion ¢ [9 Image > | Mult.. >
Image / Alpha > 0 Luminance : O Wea..  Mult.. .
[0 Transparency 3 @ Brick Nor...
Add » [0 Reflectance i 4 3 5 6
AlphaMask O Environment
Burn O Fog
Color > M Bump
Darken O Normal
Difference O Alpha
Dodge O Glow
Exclusion Mateh Setti
. latc ettings... >
Hard Light g
Hue ¥ VECTORIAL HATCHING
Levr ° Element Pen
Lighten 920 Lijnen horz 200 > = U
Luminance Note:
Multiply 3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D
Overlay
Sat
Screen
Soft Light

Subtract



Surfaces - CinerRender Shaders
Layers om Shaders te combineren

Texture Blend Mode

Geeft toegang tot de Mengmodus definities. De Blend Mode
‘Normal’ bepaalt de basis. Andere Modi voegen onder
andere RGB waarden toe aan deze basis, versterken
helderheid, vergelijken, etc

Blend Strength
Gebruik de schuifregelaar om de sterkte van de vermenging
aan te passen.

Tip:
Gebruik bestaande Surfaces en de
ARCHICAD Reference Guide als leidraad.

Image / Alpha >

Add
AlphaMask
Burn

Color
Darken
Difference
Dodge
Exclusion
Hard Light
Hue

Levr
Lighten
Luminance
Multiply

Overlay
Sat
Screen
Soft Light
Subtract

V&R=-57

[} Surface Settings
. Shingle - Bitumen grijs é >
New... Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
S < CincRender by MAXON o
¥ CINERENDER SETTINGS
QI Size Blur Offset:
v M Color [ 0.00
2] Image (Bitumineuze < 0.00
» (O Weathering
» [ Brick £3 E4
[ Diffusion -50.00 ¥
[0 Luminance 27 E
[0 Transparency " 100 ¥

» [ Reflectance
[0 Environment
O Fog

» @ Bump
[0 Normal
O Alpha
O Glow

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING
° Element Pen

% 920 Lijnen horz 200 > U

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D

Cancel

|

Internal Engine.
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Shaders - Vullend

Color

» De eenvoudigste van alle shaders

+ Alleen de basiskleur velden zijn beschikbaar voor modificatie

» Deze shader kan uiteraard worden gebruikt in een Layer- of
FusionShader in combinatie met andere Shaders of texturen

Tip:
De kleur van glas wordt geregeld in de Reflectance Channel.

New...

Engine Settings:

Surface Settings

. Shingle - Bitumen grijs

Rename... Share...

> < CineRender by MAXON B o

¥ CINERENDER SETTINGS

gt Size
v £ Layer
@ Image (Bitumineuze <
» (O Weathering
» [ Brick
[ Diffusion
[ Luminance
[ Transparency
» [ Reflectance
[ Environment
[ Fog
» & Bump
[OJ Normal
[ Alpha
O Glow

Match Settings...

¥ VECTORIAL HATCHING

% 920 Lijnen horz 200

Note:

V&R-58

B

Delete...

E

Layer
ix Mode:
Normal

Mix Strength:
Color —
Brightness ————— 8
Model Lambertian
Diffuse Falloff —
Diffuse Level —
Roughness —

° Element Pen

1} |

None

.[+ v Color

4 Gradient
Image
Noise

Colorizer
Filter
Fusion
Layer
Posterizer

Procedural
Shader Effects
Sketch

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel
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Surfaces - CinerRender Shaders

Shaders - Vu"end 06 Surface Settings
~‘- |:| Keramisch - porcelein 20 >
Fres ne I New... Rename... Share... Delete...

De Fresnel Shader zorgt dat een Surface anders wordt weergegeven bij
een andere kijkhoek. Dit gedrag weerspiegelt natuurverschijnselen.

< | Engine Settings:
CineRender by MAXON o

Voorbeeld:
Een keramische tegel frontaal bekeken, ziet er anders dan geziens
onder een hoek.

Gradient:

De kleur van het linkeruiteinde van het verloop zal overheersen
wanneer het oppervlak wordt bekeken onder een hoek.

De kleur van het rechteruiteinde van het verloop zal overheersen
wanneer het oppervlak frontaal wordt gezien.

De Fresnel- shader kan in elk Channel gebruikt worden.

Met Fresnel

Zonder Fresnel

¥ CINERENDER SETTINGS
0 size

v Color

Q Gradient

» M Diffusion
» M Luminance

[0 Transparency
» M Reflectance

O Environment

0O Fog

[ Bump

[J Normal

[ Alpha

[ Glow

[0 Displacement
» [ Grass

(8] nlumination

Match Settings...

¥ VECTORIAL HATCHING

D Achtergrond

Use Bump

Blur Offset:
0.00

Blur Scale:

0.00

4}
EroriAcoBack

Gradient
Physical
Preset
IOR

Invert

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in S

, El

, 3D D

) ¥

Water
1.33

° Element Pen
v =

1ts and the 3D Internal Engine.

Cancel




Surfaces - CinerRender Shaders

Shaders - Vullend

Gradient

Gebruik de Gradient shader om aangepaste kleur overgangen in
verschillende richtingen en met verschillende patronen te creéren.
+ Gebruik Type om tussen een aantal standaard patronen te kiezen
» De meeste gradients kunnen worden gedraaid (Angle)

Image

Gebruik een afbeelding

De optie Cycle laat de Gradient shader het object
volledig dekken (zonder Tile-effect)

Shader Effects

Gebruik echte HR Foto's voor echt fotorealisme!
Te gebruiken voor Surfaces dichtbij de camera!

>

Surface Settings

‘ l Shingle - Bitumen grijs

V&R-60

B

New. Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
< CincRender by MAXON B o
¥ CINERENDER SETTINGS
gi Size Blur Offset:
v @ Color 0.00
v £ Layer Blur Scale:
] Image (Bitumineuze <
» (O Weathering =4
> B3 ericx Gradient e B
[ Diffusion Type 2D-U
[ Luminance Cycle %}
[0 Transparency Start
» [0 Reflectance End
[0 Environment Radius 1000
O Fog Turbulence [ [o]
6 Octaves 5
" ump Scale 100
0O Normal Freguency 0
Soad o
Match Settings... > I Angle 0.0° I
¥ VECTORIAL HATCHING
° Element Pen
920 Lijnen horz 200 > . U |

Note:

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel




Surfaces - CinerRender Shaders

Shaders - Vullend

Noise

Noise is een integraal onderdeel van elk renderpakket, omdat het een
anders veel te glad oppervlak tot een min of meer willekeurig oneffen
ondergrond kan maken. Oneffenheden worden zonder mapping of
naden in de textuur geintegreerd (geen Tile-effect).

Gebruik deze Shader bijvoorbeeld voor steenreliéfs of tapijt.

Voorbeeld Tapijt - blauw:

+ Kies Channel 'Bump’

* Open de 'Layer’

* Kies de Shader ‘Noise’

* Kies het Noise Effect (1)

+ Pas zo nodig de kleuren aan (2)

» [ Reflectance
O Environment
[ Fog

v @ Bump
v £2 Layer

» [ Pavement

[0 Normal

[0 Alpha

O Glow

[0 Displacement
Match Settings...

[ ] Surface Settings
l Tapijt - blauw >
Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
S < CineRender by MAXON o
¥ CINERENDER SETTINGS
2 size Blur Offset:
-
v @ Color 0.00 ]
» £ Layer Blur Scale:
» O Diffusion 000 |
O Luminance
[ Transparency E:" ‘

v

¥ VECTORIAL HATCHING

|:| Lege arcering (01)

Note:

Color 1
Color 2 2
Seed 665
Noise Turbulence 1

—Octaves 13
Space Uv (2D)
Global Scale 5
Relative Scale
Detail Attenuat... 100
Delta 15
Absolute O
Cycles 0
Low Clip ' ]

° Element Pen
? oy ||

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.
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Blistered Turbulence
Box Noise
Buya
Cell Noise
Cell Voronoi
Cranal
Dents
Displ Voronoi
Displaced Turbulence
Electric
FBM
Fire
Gaseous
Hama
Luka
Mod Noise
Naki

v Noise
Nutous
Ober
Pezo
Poxo
Sema
Sparse Conv
Stupl
Turbulence
VI Noise
Voronoi 1
Voronoi 2
Voronoi 3
Wavy Turb
Zada
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Surfaces - CinerRender Shaders

Box Noise

Shaders - Vullend

Noise

Zie hier voorbeelden van enkele types Noise (beschikbaar in de Noise
Shader). Hun effecten worden getoond met behulp van Sub-Polygon
Verplaatsing in de Displacement Channel.

Blist. Turbulence

Buya

Sub-Polygon Verplaatsing
Op basis van het aantal Polygonen van het object kunnen deze op basis
van de Shader ‘verplaatst’ worden.

veel polygonen - fijne structuur

weinig polygonen - grove structuur

Cell Noise

Cranal

Displ. Turbulence

Electric
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Shaders - Bewerkend

Colorizer

Colorizer herschikt de waarde van een Channel gebaseerd op een
gradiént. Dit is erg handig voor het inkleuren van Shaders zoals Noise
en voor het inkleuren van z/w (grijstinten) gradiénten.

Filter

Gebruik deze Shader voor correcties in de kleur, helderheid, contrast of
andere eigenschappen van de bitmap van een een Shader te maken.

Fusion
Combineer twee Texturen met behulp van een masker.

Layer
Voeg extra gelaagdheid toe.

Posterizer
De Posterizer Shader kan worden gebruikt om ongewenste
kleurovergangen te verwijderen of om een comic look te creéren.

Effects
Extra effecten op de Shader.




Surfaces - CinerRender Shaders

Shaders - Berekend

Procedural

Op basis van een algoritme gegenereerd oppervlak, bestemd voor een
realistische weergave van natuurlijke elementen zoals hout, water of

marmer.

Brick
Checkerboard
Cloud
Cyclone
Earth

Fire

Flame
Galaxy
Marble

Metal
Pavement
Planet

Rust

Simple Noise
Simple Turbulence
Starfield
Sunburst
Tiles

Venus
Water
Wood

PRI

. 4
.' s "' s

b '.':b\
S R e
LSS

e W T AT
s I ol
"z‘s’fﬂ &{i ok

[ ] Surface Settings

I:I Planken - alg. medium

Engine Settings:

» <@ CincRender by MAXON

¥ CINERENDER SETTINGS
QI Size
v Color
v £ Layer
(O Hue/saturation/Light
[%] Image (Betimmering |

Grout Color
Ties Color 1
» £ Layer Tiles Color 2
[ Tiles "~ Tiles Color 3
» £ Layer Pattern
» [ Diffusion Grout Width
Bevel Width

3 Luminance
Smooth Bevel
[0 Transparency

3 Reflectance

Orientation
O Environment Global Scale
U Scale
Match Settings... > V Scale
¥ VECTORIAL HATCHING
% 920 Lijnen horz dub 200 >

Note:

New... Rename...

Randomize Color

Share...

Be:

Blur Offset:

Blur Scale:

I
I
I
| ——
Lines 1

4}
4}

U

° Element Pen
Bl ||
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18

Delete...

0.00
- None

Color
Fresnel
Gradient
Image
Noise

Colorizer
Filter
Fusion

v Layer
Posterizer

Shader Effects >
Sketch >

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel
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Shaders - Berekend

Shader Effects

Effecten om gebruikssporen of bepaald omgang met licht te simuleren.

« Ambient Occlusion (CineRender Surface Channel)

» ChanLum, Subsurface Scattering, Backlight
* Distorter

* Falloff

* Lumas

* Normal Direction

» Normalizer

* Pixel

* Projector

* Spectral

+ Subsurface Scattering
+ Weathering

Tip:
Gebruik bestaande Surfaces en de

ARCHICAD Reference Guide als leidraad.

None

Color
Fresnel
Gradient
Image
Noise

Colorizer
Filter
Fusion
Layer
Posterizer

Procedural >

Sketch >

V&R-65

Ambient Occlusion
Backlight
ChanLum

Falloff

Lumas

Normal Direction
Normalizer

Pixel

Projector

Spectral

Subsurface Scattering
Weathering



Shaders = Be rekend : @ Surface Settings

-
Planken - alg. medium

V&R=-66

18

Sketch
. . . , New... Rename... Delete...
Op basis van een vastgelegd algoritme worden kleuren ‘omgebogen
tOt een SketCh'beeld. Engine Settings:
<@ CineRender by MAXON
< Art ¥ CINERENDER SETTINGS
* Cel Ot size Blur Offset:
v & Color 0.00
Hatch
° Spots > @ Cel 0.00
(O Hue/Saturation/Light
Fa"
Color ko -
¢ @ cel Nor... 1100.00 33
Fresnel e T - é
Gradient ¢ [ Image  Nor. 10073
$ Noise Alph... 1 100 ¥
v Im?ge ¢ [ Tiles Mult... v 1009
Noise ¢ [ Ties M. 27 %3
b £2 Layer Nor... 1 100 ¥
Colorizer ¢ [ Tiles Alph... 1 100 ¥
Filter } £ Layer  Nor. v 100 9
Fusion
Layer
Posterizer
Effects >
Procedural >
Art Shader Effects P s, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Hatch
Spots
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Surfaces - Oefeningen

SO1 - Surface painter

In het model kunnen snel Surfaces van een component middels een
override aangepast worden. In deze oefening wordt de bakstenen
tuinmuur van rood naar wit veranderd.

Oefening

» Open de View: SOT Surface painter

+ Open de Surface Painter (Menu Window > Palettes > Surface Painter)
+ Gebruik het pipet uit de Surface Painter op de tuinmuur (1)

* Rechter muisklik op ‘Baksteen rood-halfsteens’ (2)

+ Gebruik 'Select all elements using...". (3)

» Gebruik het zoekvenster voor ‘Baksteen - wit halfsteens'. (4)
+ Klik op ‘Baksteen - wit halfsteens'. (5)

+ Activeer het kwastje, (6) bekijk de verschillen in het gebruik van de

twee.
» Wijs in het model de zijvlakken van de tuinmuur aan.

* Gebruik de TAB toets om een keuze te maken.

1

A\@l"‘

e ICAD Grass -... Hierba - Seca

- 3¢

Water - Pool LM Parquet... LM Pavime...

Stein - Murs... Vldno Cele... LLl'ryKaTypKa .

- ]e3

LM lIntonac... LM Laccato... LM Laccato...

LMIParquet LMIParquet - LMIPavnme -

1 3

(¥ MotenagtacetMd tAtoBaa. Contdhintenac...

Surface Painter

#  [Found 51 surfaces(s):

[ &

Water - Pool LM | Tappet...

b (

[
LM Contros...

Carrelage .. LM Blocchi ...

Eg

H

LM I Laccato... LM ILaccato...

!

Crekno - Ca... Tpasa - 3en...

!

"

LM lIntonac... LM lIntonac...

DR -E

Baksteen - ...

V&R-68

v

Surface Settings...

Select all elements using Baksteen - rood halfsteens 3



Surfaces - Oefeningen

S02 - Surface veranderen

Veel Surfaces zijn gebaseerd op echt foto's. Gebruik een andere foto (van

betere kwaliteit) maar let op de afmetingen.

Surface Settings van bestaande baksteen
* Open de Surface Settings van ‘Baksteen - rood halfsteens’

* Color (1)
* Open Shader 'Image’ (2)
« Kies bij Image een plaatje uit de embedded bibliotheek (3).
(>Textures > baksteen)

*Bump
+ Kies bij bump de gedownloade bump textuur
*Speel met de schuifregelaar voor de juiste voegdiepte
*Probeer hetzelfde bij Normal en Displacement

* Size
» Pas de afmetingen aan aan het nieuwe plaatje

*Internal Engine
* Wijs bij Texture hetzelfde plaatje aan
* Pas de afmetingen aan

[ ] Surface Settings

V&R-69

B

l Baksteen - rood halfsteens
New... Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
S < CincRender by MAXON B o
¥ CINERENDER SETTINGS
g: Size Blur Offset:
1 I v M Color l (_ 0.00
¥ £% Layer Blur Scale:
.00 Color 0.00
[8] Image (Baksteen Hali
I % Image (Baksteen Hal. g
0O Diffusion | File Name Baksteen Halfsteensver... e l 3
O Luminance Tle Size (px) 64x43
[0 Transparency Sampling MIP
» ™ Reflectance © Exposure 0
[ Environment Black Point 0
0O Fog White Point 1
» & Bump Use Alpha Cha.. [0
N ' Mirror On X axis [
0 Norma Mirror On Y axis [
[0 Alpha
O Glow
Match Settings... >
¥ VECTORIAL HATCHING
° Element Pen
920 Lijnen horz 63 > - U |
Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.



Surfaces - Oefeningen
S02 - Surface veranderen

Surface Settings van bestaande baksteen
* Size
+ Pas de afmetingen aan aan het nieuwe plaatje

* Color
* Kies bij Texture ‘Image’
+ Kies bij Image het gedownloade plaatje
*Bump
+ Kies bij bump de gedownloade bump textuur
* Speel met de schuifregelaar voor de juiste voegdiepte
* Probeer hetzelfde bij Normal en Displacement

*Internal Engine
*Wijs bij Texture hetzelfde plaatje aan

+Pas de afmetingen aan

Tip:
Let op het tegeleffect, dupliceer zo nodig met behulp van
Photoshop.

Surface Settings
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l Baksteen - rood halfsteens

B

New...

Rename...

Share...

Delete...

~ Engine Settings:
<@ CineRender by MAXON

Be:

¥ CINERENDER SETTINGS

Qz Size
v @ Color
v g Layer
&b Color
@ Image (Baksteen Hall
[0 Diffusion

O Luminance

[0 Transparency
» [ Reflectance
O Environment
[ Fog
» @ Bump
[0 Normal
[0 Alpha
O Glow

Match Settings...

¥ VECTORIAL HATCHING

E 920 Lijnen horz 63

Blur Offset:

0.00

Blur Scale:

0.00

File Name

File Size (px)
Sampling
Exposure

Black Point
White Point

Use Alpha Cha...
Mirror On X axis
Mirror On Y axis

>

Not

Baksteen Halfsteensver...
64x43

MiP
[}
[m]
[m]
° Element Pen
Y |

Cancel

e:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.



SO03 - Surface veranderen

De Alpha Channel Effect kan gebruikt worden om bijvoorbeeld lamellen voor
een raam snel te simuleren waardoor een mooi schaduw streeppatroon in
het interieur gerenderd wordt.

Surface Settings

» Ga naar View: SO3 Zonnescherm

* Open de Surface Painter

+ Selecteer een van de grijze wanden die voor een raam staan

+ Ga naar de geselecteerde Surface ‘verf - grijs donker’

* Rechtermuisklik en ga naar de Surface Settings

+ Activeer de EngineSettings - CineRender

+ Activeer de Alpha Channel (1)

+ Wijs bij File Name zo nodig het bestand ‘zonnescherm Alpha’" aan (2)

* Klik op Ok

* Op het scherm verandert nog niets, deze transparantie vanuit de ALPHA
Channel wordt pas in de Render zelf zichtbaar

Tip:
Maak verschillende alpha, bump afbeeldingen met behulp van
Photoshop.

V&R-T71

o Surface Settings
=
Verf - grijs donker zonnenscherm >
New... Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
5 <@l CincRender by MAXON a PY
¥ CINERENDER SETTINGS
gi Size Blur Offset:
[ Color ; 0.00
» [ Diffusion Blur Scale:
[ Luminance 0.00
[0 Transparency
» M Reflectance E,"
O Environment File Name zonnenscherm ALPHA I 2
0O Fog File Size (px) 410x1157
» [0 Bump Sampling MiP I
[0 Normal I Exposure S
v ¥ Alpha Black Point
a7 Image (zonnenscherm ALF Wit Point ——
T Glow U?e Alpha Cha:.. O
Disnl Mirror On X axis [J
t
O Displacemen Mirror On Y axis []
» [0 Grass
(8] Nlumination
Match Settings... >
¥ VECTORIAL HATCHING
o Element Pen
Lege arcering (01) >
(1] |

Note:

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel

B 3



Surfaces - Oefeningen

S04 - Surface veranderen

Voor een nieuwe baksteensoort gebruiken wij een bestaande Surface en veranderen
wij de waarden. Het is immers al een Surface die vrijwel dezelfde eigenschappen
heeft die wij van een baksteen verwachten. Wij veranderen hier een Procedurale
Baksteen Surface. Geef echter de voorkeur aan Surfaces die gebaseerd zijn op foto's
zoals omschreven in Oefening SO1 - Surface veranderen!

Bestaande Surface kopiéren

* Open de Surface Settings ‘Baksteen - Oranje halfsteens’

* Maak hiervan een kopie: gebruik de buttons New & Duplicate (1)
+ Geef de naam ‘Baksteen - lichtgrijs blokverband’

Verander de steenkleur en het metselverband (Brick)
* Open de Channel ‘Color’ - zet alle parameters open (2)
» Ga naar Procedural Shader 'Brick’ (3)
+ Zet Scale naar 100 (%) (4)
+ Zet 'Brick Height' naar 50 (%) (5)
+ Zet 'Shift" naar O (6)
* Ga naar de Shader ‘Layer’ (7)
» Open de Shader ‘Noise’ die de basis vormt (Blend Mode = Normal) (8)
+ Verander de schuifregelaar van Color 1 naar donkergrijs (9)
* Verander de schuifregelaar van Color 2 naar 2 800 BEE .
* Bewaar deze kleuren in het voorkeurspalet.

Surfaces

V&R-72

l Baksteen - oranje halfsteens

B

New...

Rename...

'V CINERENDER SETTINGS

gt Size

2 I v ™ Color

V 2= Layer

3 (IR —

[] Displacement Mode

Q Brick Color
» £ Layer

(Q Brick Texture Details
Q Alt. Brick Color
O Alt. Texture Details

v [ Brick

[ Displacement Mode
Q Brick Color
v £ Layer

Q Brick Texture Details
O Alt. Brick Color

Q Alt. Texture Details
O Gap Color

( Gap Texture Details

Match Settings...

°

Share...

Blur Offset:

Blur Scale:

—_—

Delete...

10.00
0.00

EJJ‘

Scale 50.00 4
Brick Width 66.67 5
Brick Height 25
Shift 50 6
s | 0,00
E’J
Color 1 ( 9
Color 2 (|
Seed 665 1 o
Noise FBM
Octaves 8.6
Space Texture
Global Scale 921
> Relative S...
Detail Atten... 100.00
Delta 100
Absolute O
Cycles 0
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Surfaces - Oefeningen

S04 - Surface veranderen

Surfaces

I Baksteen - oranje halfsteens % >

New... Rename... Share... Delete...

Verander de voegkleur

» Ga naar ‘Gap Color’ (12)
+ Verander beide kleuren weer in grijstinten voor beide velden (13)

Engine Settings:
CineRender by MAXON 9

e

'V CINERENDER SETTINGS

QI Size Blur Offset:

v M Color
v £Z Layer Blur Scale:
v 4 Brick
[] Displacement Mode
Q Brick Color + ] =

v £ Layer i Knot
B0 Noise > Knot - 13
@ Noise » Knot |:| 100

B Noise

B Noise
Q Brick Texture Details
Q Alt. Brick Color
() Alt. Texture Details

12 . @ Gap Color

(O Gap Texture Details

Match Settings... >

V VECTORIAL HATCHING

° Element Pen
920 Lijnen horz 63 > ~ U 'm

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.




S04 - Surface veranderen

Verander de reflectiewaarde
* Open de Channel 'Reflectance’ (14)

* Open de Layer Color (15)
+ Zet de kleur op grijs (voorkeurspalet) (16)

» Veranderde Brightness op 20 (17)

Surfaces

l Baksteen - oranje halfsteens

New... Rename...

Engine Settings:
CineRender by MAXON

V CINERENDER SETTINGS

gt Size

> Color
Diffusion
[J Luminance
[ Transparency

14 I v [ Reflectance I

V&R-74

B

Share... Delete...

Be:

Blur Offset:

Blur Scale:

_ g 16

v Layers Color

v £ Layer

Brightness

EE———
> 100 17

Texture

15 I @ Layer Color

Q) Layer Mask
[ Environment
[ Fog
» M Bump
[ Normal
[ Alpha
[ Glow
Match Settings... >

'V VECTORIAL HATCHING

% 920 Lijnen horz 63 >

Note:

Mix Mode
Mix Strength ' 100

None
Normal

° Element Pen
] |

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.



Surfaces - Oefeningen

S04 - Surface veranderen

Veranderen van de BUMP naar hetzelfde metselverband:
De BUMP Channel zorgt in de render voor een dieptewerking van de voeg. Deze
moet dezelfde uitlijning krijgen als het eerder veranderde metselverband (Color

Channel Brick).

Open de Channel ‘Bump’
« Zet Scale naar 100 (%)
« Zet 'Brick Height' naar 50
» Zet 'Shift" naar O

Let op!

Een Proceduraal Texture komt alleen in de CineRender voor en niet in de

Basic Renderer.

V&R=-75

Surfaces
l Baksteen - oranje halfsteens % >
New... Rename... Share... Delete...
Engine Settings:
CineRender by MAXON o
'V CINERENDER SETTINGS
08 size { | | Blur Offset:
et I I I
» M Color T T | / 0.00
M Diffusion T T I Blur Scale:
[J Luminance I I l I T | —— ) 0.00
[ Transparency T T
» [ Reflectance (.l e
[ Environment Scale 50.00 20
] Fog Brick Width 66.67
18 I v ™ Bump I o Brick Height 25 21
¥ 22 Layer Shift 50

19 [T —) 22

Half Width...

[T Displacement Mode

Q Brick Color Zh;ft Ha‘;:iv"' 50
alance
> Li

g a}/er ' » Displacem... [] ¥

Q Brick Texture Details Brick Color | E

Q Alt. Brick Color » Brick Text... Layer ¥
Match Settings... > b Brick Text... B
'V VECTORIAL HATCHING

° Element Pen
920 Lijnen horz 63 > =
o] |

Note:
3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Vectorial Engine.
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Surfaces - Oefeningen

SOS5 - Surface veranderen ° Add New Surface
Name:
De tegels van het terras (nu tegels cremewit 300x300) : ) Duplicate | Ho»
" New from Catalog
Surface Settings van bestaande tegels: R J
* New & Replace Settings from Catalog ¥ CATALOG
* ies Beton 11-18 B8 Q >

Embedded Library
v Linked Libraries
v m ARCHICAD bibliotheek KME 20
E] Baksteen 20
t] Bestrating 20

il Beton 20
» £ pak 20
1 Diversen 20

Beton - 01 20 Beton - 02 20 Beton - 03 20 Beton - 04 20

Beton - 05 20 Beton - 06 20 Beton - 07 20 Beton - 08 20

Tip:
Gebruik ‘3D align’ om de Surface aan gebouwhoek uit te lijnen

Beton - 09 20 Beton - 10 20 Beton - 11 20 Beton - 12 20
S ®

Cancel



Surfaces - Oefeningen

S06 - Surface veranderen

Oppervlakten hebben overdag vaak een ander uiterlijk dan 's nachts.
Een zwembad kan 's nachts sterk verlicht zijn en het oppervlak lijkt
dan alsof het zelf licht geeft. Maak gebruik van de onderstaande
techniek om bijvoorbeeld het zwembadwater 's nachts duidelijker op
de voorgrond te laten komen. Wij dupliceren hiervoor het opperviak
en kennen een nieuwe Surface toe. Met behulp van lagen wordt de
zichtbaarheid geregeld tussen de dag- en nachtrenderingen.

Surface Settings van 'Water zwembad 18":
*» Dupliceer Surface 'Water Zwembad'
Hernoem naar ‘Water Zwembad nacht’
+ Diffusion
* Brightness naar 78
* Luminance
- Color instellen op RGB 37/215/205
+ Plaats de kleur in het voorkeurpalet
* lllumination (helemaal onderaan)
+ Checkbox ‘generate GI' aan
» Generate Gl strength op ‘2000’
* Dupliceer het water
+ Wijs de nieuwe Surface aan
+ Zet op aparte laag 'zwembad nacht’

[} Surface Settings

V&R-77

l Water - golvend

New... Rename... Share...

Delete...

~ Engine Settings:
4 CineRender by MAXON e

¥ CINERENDER SETTINGS

gt Size Texture:
v @ Color None

> O Fresnel Mix Mode:
» M Diffusion

M Transparency

[0 Environment Brightness —— 8
0O Fog
» M Bump
[0 Normal
[0 Alpha
O Glow
[0 Displacement
» [0 Grass
(8] Hlumination

» M Reflectance Color

Match Settings... >

¥ VECTORIAL HATCHING
° Element Pen

Lege arcering (01) >
1 o e

Note:

100

3D Vectorial Hatching is visible in Sections, Elevations, 3D Documents and the 3D Internal Engine.

Cancel
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Verlichting - Algemeen



V&R-80

Parameters

Verlichting en lampen hebben parameters gemeen:
+ Basic Light parameters
« Effects (Instellingen op gevorderd niveau)

Verlichting en lampen zijn verschillend:
* Lampen zijn ‘fysieke’ objecten
+ Lichtbronnen hebben belichtingseffecten

Tip:
Globale effecten voor de weergave zijn ingesteld in de PhotoRendering Settings (Gl, Lens effect, Intensity )



Verlichting - Lampen

Lampen

* Fysiek te plaatsen objecten met eenvoudige lichtbronnen
* Ruime keuze aan verschillende modellen

» Goed te gebruiken om model ‘te vullen’

* Veel instellingen maar zonder belichtingseffecten

Lampobjecten hebben geen verlichtingseffecten. Voor een meer
realistische render kan in of naast het lampobject een extra
verlichtingsobject geplaatst worden. Zet de verlichting van het lampobject
zelf uit en maak gebruik van de extra instellingsmogelijkheden van de
‘lichtbron’.

Tip:
Gebruik ‘Toon Verlichting’ om het bereik van het licht in 2D
en 3D weergave te zien (Weergave Model)

Lamp Selection Settings

V&R- 81

% Q

8> " Hanglamp 20

Embedded Library
v ] Linked Libraries

v £ ARCHICAD bibliotheek KME 20
3 3D lichtbronnen 20
[ 3D plafondverlichting 20
3 3D straatveriichting 20
[ 3D vrijstaande lampen 20
3 3D wandverlicnting 20

v D Bibliotheek KUBUS Visualiseren & Presenteren SEPT 2

[ objecten

(@) BIMcloud | BIM Server Libraries
B3 Built-in Libraries
Missing Lamp:

.

Pangiams 203
_

Plafondlamp 20

3

Spotje 01 grond
20

%

v
Spotiamp pafond
20

o

!\ bl

'""°”"’;g'°“"" Kroonluchter 20

k S 5
Plafondventilator  Spotje 01 groep
20 20
s"““":o’ wand  spotie plafond 20

—

TL lamp 20

v & PREVIEW AND POSITIONING
L oo
-
Home Story:
0. Begane grond (Current)

OHoPS

to Project Zero >

‘_i 0.0

Selected: 1 Editable: 1

[500.0 x500.0

» () FLOOR PLAN AND SECTION

» 4\ MoDEL

» [E] CATEGORIES AND PROPERTIES
£ZF | 61Elektra

>

Relative >
o8 18000 Cleg|ge
4 » | Weergave model... > I
73D weergave
Detailniveau Gedetailleerd B
Resolutie >
Schaduw
Toon verlichting
Pen verlichting im
Surface
Hanger [] vert - wit hoogglans >
Lampenkap buiten [ Vert - wit >
Lampenkap binnen [] vert - wit >

cancel | (ECHED
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Verlichting - Instellingen

Algemene Parameters licht

Licht Aan / Uit (1)
+ Allen licht dat ‘aan’ staat kan ook mee gerenderd worden

Hoofd helderheid (2) v %5 INSTELLINGEN LICHT

* In de Rendersettings is dit de waarde 100 4 » | @ Lichtparameters... >
+ Waarde dient als basis van de RenderSettings Hoofd helderheid 2
- In de RenderSettings kan dit gemanipuleerd worden 184 Q@ ———— ———[100 |5)% Kleur I:I >3
Lichtkleur (3) -
- Bepaal zelf of kies uit vooringestelde instellingen EIL IR SSESEN candela O >
Afstand licht 4 1600.0 >

Afstand licht (4)
+ Afstand tot dat de straling naar O is gedaald b (7 e e
Lichtsterkte absoluut (5)
* Realistische waarde, hoge lichtintensiteiten mogelijk
* Verhoogd de rendertijd!
Toon schaduw (6)
+ Standaardwaarde 2 - verander alleen als korrelig
* Bij Lichtbronnen is deze transparant in te stellen

Snelst Beste kwaliteit
2 >

Let op!
In de PhotoRenderSettings heeft Lichtintensiteit effect op alle lampen / verlichting

Tip:
Individuele instellingen zijn alleen mogelijk wanneer de PhotoRenderSettings zijn ingesteld op 'By Light Settings'



V&R-83
Verlichting - Lichtbronnen

Lichtbronnen

Naast de Verlichting zijn in ARCHICAD CineRender lichtbronnen:

. 7 | | C h t b ronnen [ ) Lamp Selection Settings
s . — B Yy Q &> ' Algemeen licht 20 Selected: 1 Editable: 1
* '‘Algemene verlichting’ - geen lampen : : }
Embedded Library v $% PREVIEW AND POSITIONING

» Onder andere speciale effecten ) Linked Libraries I

. . . v ] ARCHICAD bibliotheek KME 20 B
* Voorbeeld afbeeldingen ondersteunen bij het instellen e
[ 3D plafondverlichting 20 0. Begane grond (Current)
[ 3D straatveriichting 20
3 3D vrijstaande lampen 20
[ 3D wandverlicnting 20
v £ Bibli KUBUS Visualiseren & SEPT 2
D objecten
BIMcloud / BIM Server Libraries
B Built-in Libraries

0.0

to Project Zero >

][00

Relative >

o5 [1800° “legl|3e

v B INSTELLINGEN LICHT

4  » [E | @ Basisinstellingen licht... >
° Hoofd helderheid
X Q L 100 | > % Kleur \:I >

IES licht 20 Lichtspot 20
Lichtafval - verminder intensiteit over de afstand

Afstand licht 2000.0 >
| Lichtsterkte absoluut Eenheid | candela ¢ >ed

1 N N Transparant Dicht
Lichtviak 20 Parallel licht 20 Raamlicht 20 Toon schaduw 700 16)%

Algemeen licht
20

Snelst Beste kwaliteit
2

v

Zon object 20

» (X FLOOR PLAN AND SECTION
» 4\ MODEL
» [E) CATEGORIES AND PROPERTIES

o> @© 61 Elektra > Cancel “



Verlichting - Lichtbronnen

Lichtbronnen

Algemeen licht
+ Verlichting in elke richting
IES Licht
+ Op basis van een bestand met lichtinformatie (zie volgende sheet)
Lichtspot
+ Kan worden gericht, ook op een object
Lichtviak
 Basisvorm is zichtbaar in Render
Parallel Licht
» Oneindig vlak, belichting in een richting
Raamlicht
+ Speciale ruimtelijk gericht licht, intensiteit beinvlioed door AC zonspositie
Zon object
* Bijzonder parallel licht
+ Met behulp van AC Zon positie, maar de instellingen van CineRender(!)

Tip:
Klik op het driehoekje naast ‘kleur’ en bepaal snel de juiste
kleurinstelling.

V&R-84

[ ) Lamp Selection Settings

B % Q @&

Embedded Library
v [&] Linked Libraries

v ] ARCHICAD bibliotheek KME 20
3 30 plafondverlichting 20
[ 3D straatveriichting 20
3 3D vrijstaande lampen 20
[ 3D wandverlicnting 20

v £ sibii KUBUS Visuali & SEPT 2
D objecten

BIMcloud / BIM Server Libraries

B Built-in Libraries

IES licht 20 Lichtspot 20

|

Parallel licht 20 Raamlicht 20

Algemeen licht
20

Lichtviak 20

Zon object 20

Algemeen licht 20 Selected: 1 Editable: 1

v $% PREVIEW AND POSITIONING

@m 0.0

3
Home Story:
0. Begane grond (Current)
to Project Zero >

| 00

Relative >

o5 [1800° ofl|3e
v B INSTELLINGEN LICHT
4  » [E | @ Basisinstellingen licht... >
Hoofd helderheid
X Q 'y 100 | > /% Kleur >
Lichtafval - verminder intensiteit over de afstand
Afstand licht 2000.0 >
| Lichtsterkte absoluut Eenheid | candela ¢ >ed
Transparant Dicht
Toon schaduw 100 > %
Snelst Beste kwaliteit

2 |

> ® FLOOR PLAN AND SECTION

» 4\ MODEL
» [E) CATEGORIES AND PROPERTIES

<& 61 Elektra > Cancel



IES Licht

Een IES bestand is een tekstbestand dat de intensiteit van een lichtbron
beschrijft in punten op een bolvormige rooster. Het geeft meer
fotorealistische lichteffecten in gerenderde beelden dan andere soorten
lichtverdeling.

Een zeer realistische simulatie van het lichtbeeld van een lichtbron.
Fabrikanten bieden deze bestanden op internet aan. Download een bestand

en wijs het toe aan het IES Licht. Zonder toegewezen bestand geeft deze
lichtbron geen licht!

Let op!
IES bestanden verhogen significant de rendertijd!

)
> Yo Q

Embedded Library
v [ Linked Libraries

V&R-85

Lamp Selection Settings

@ IEslicht 20 Selected: 1 Editable: 1

v e; PREVIEW AND POSITIONING

v £ ARCHICAD bibliotheek KME 20 @ 0.0 el
] ol -3 sy
[ 3D lichtbronnen 20 (oG 5
7 3D plafondverlichting 20 0. Begane grond (Current) :
£ 3D straatverlichting 20 =
to Project Zero > |
7 3D vrijstaande lampen 20 i L
- 00 T
3 30 wandveriicnting 20 S
v B gibii KUBUS Visuali & SEPT 2
[ objecten
BiMcloud / BIM Server Libraries
B suilt-in Libraries
Relative >
&5 18000 ofl|5e
v D45 INSTELLINGEN LICHT
4 | » |E’ | 7 petails fotometrisch bestand... >
Naam fotometrisch bestand Bollard Round Sample.ies >
1. Download het IES bestand isch bestand) van de

Algemeen licnt 20  (CIATED Lichtspot 20

|

Lichtvlak 20 Paralle! licht 20 Raamlicht 20

Zon object 20

@p

lamp van de website van de fabrikant

2.Laad de .ies file in de bibliotheek, via het menu ‘file > Libraries and Objects
> Library Manager'.

3. Selecteer het geladen ies-bestand vanuit het pop-up menu hierboven.

Gebruik vorm en afmeting it fotometrisch bestand (indien aanwezig)
Vorm is zichtbaar in render
Vorm is zichtbaar in reflecties

Snelst Beste kwaliteit
Lichtkwaliteit 116

" Verlichting met ruis (langzamer, maar zonder artefacten)

» (X FLOOR PLAN AND SECTION
» 4\ MODEL
» [E CATEGORIES AND PROPERTIES

@ 61 Elektra > cance | (ECD



Effecten

Zichtbaar Licht (Visible Light)
+ Zichtbaar - gaat door alle objecten
* Inclusief obstakels (volumetric) - zichtbaar licht plus schaduw
+ Omgekeerd (Inverse Volumetric) - objecten ‘stralen licht uit’
« Transparant / Kwaliteit / Vermindering

Ruis (Noise)
» Toevoegen van onregelmatigheden

Lichtbreking (Caustics) - gericht licht binnen zichtbare lichtstraal
* Energie bij start - effecten helderheid
+ Fotons - nauwkeurigheid en kwaliteit
+ Caustics in PhotoRenderSetting and Surface aanzetten!

Tip:
Probeer de effecten eerst op een rustig moment uit.

V&R-86

[ ] Lamp Selection Settings
4 "
B Yy Q &3> Algemeen licht 20 Selected: 1 Editable: 1
Embedded Library v £'% PREVIEW AND POSITIONING
v [ Linked Libraries
v B ARCHICAD bibliotheek KME 20 @ 0.0 et
] ol - 5y
[ 3D lichtbronnen 20 ST
£ 30 plafondveriichting 20 0. Begane grond (Current) [ .
[ 3D straatverlichting 20 E|
to Project Zero > ol
3 3D vrijstaande lampen 20 0
-] 00
3 30 wandveriicating 20 =
v B3 gibii KUBUS Vit SEPT 2
7 objecten
BiMcloud / BIM Server Libraries
B Built-in Libraries
Relative >
&5 |1800° ofl|Ze

IES licht 20

o

Lichtvlak 20 Paralle! licht 20

-

Zon object 20

Lichtspot 20

Raamlicht 20

: INSTELLINGEN LICHT

= | O Effecten..
Zichtbaar licht...

ij

f!
-

Brexing vanuit lichtbron...

Overige instellingen
Verlichting...

Shaduw en Surfaces...

» (X) FLOOR PLAN AND SECTION
» 4\ MODEL
» [E] CATEGORIES AND PROPERTIES
< 61 Elektra >



Effecten

Lenseffecten (Lens Flare)
* Gloed - blootstelling aan licht
+ Reflecties

Overgangen (Clipping)

- Concentratie / Dispersie van licht op basis van afstand
* 'Podium effecten’

Let op!

Deze effecten worden pas naderhand berekend en zijn niet zichtbaar in de
preview. De effecten worden pas zichtbaar nadat de hele render is
berekend (post-berekening). Alle effecten verhogen significant de

rendertijd.

L)
> v Q

Embedded Library
v [&] Linked Libraries

V&R-87

Lamp Selection Settings
4

{ci}) Algemeen licht 20 Selected: 1 Editable: 1

v e; PREVIEW AND POSITIONING

v £ ARCHICAD bibliotheek KME 20 @ 0.0 el
] ol -3 sy

[ 3D lichtbronnen 20 (oG 5

7 3D plafondveriichting 20 0. Begane grond (Current) [ :

[ 3D straatverlichting 20 =

to Project Zero > @l
7 3D vrijstaande lampen 20 0
- 00

3 30 wandveriicnting 20
v B mibi KUBUS Visualiseren & SEPT 2

[ objecten
BiMcloud / BIM Server Libraries
B Built-in Libraries

Relative >
&5 [1800° ofl|5e
v BZ5 INSTELLINGEN LICHT
n . . — |
GW IES licht 20 Lichtspot 20 v
H n ﬂ Zichtbaar licht... Breking vanuit lichtbron...
Lichtviak 20 Parallel licht 20 Raamlicht 20
Overige instellingen
Verlichting...
Shaduw en Surfaces.

Zon object 20 Lenseffecten.. Overgangen...

> ® FLOOR PLAN AND SECTION

» 4\ MODEL

> CATEGORIES AND PROPERTIES

@ 61 Elektra > cance | (ECD



Effecten

Speciale effecten met betrekking tot Verlichting
+ Voeg Verlichting toe voor maar één specifiek doel

Speciale effecten met betrekking tot schaduw
» Bepaal speciale omgang met schaduw

E7 | (1 Speciale effecten m.b.t. schaduw en oppervlaktes... >

-

Alleen schaduw, geen verlichting

=

—, Weglaten van transparantie op
opperviaktes

Tip:

Alleen schaduw: Handig voor een effect zonder overbelichting!!!

Surface

Weglaten diffusie

| Weglaten spiegeling

[
2l 77 Q
Embedded Library
v [&] Linked Libraries
v ] ARCHICAD bibliotheek KME 20
[ 3D lichtbronnen 20
7 3D plafondveriichting 20
[ 3D straatverlichting 20
7 3D vrijstaande lampen 20
3 30 wandveriicnting 20

v B3 gibii KUBUS Visuali & SEPT 2

[ objecten
BiMcloud / BIM Server Libraries
B Built-in Libraries

& -

IES licht 20 Lichtspot 20
Lichtvlak 20 Paralle! licht 20 Raamlicht 20

Zon object 20

B
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Lamp Selection Settings

“ Algemeen licht 20 Selected: 1 Editable: 1

v Q; PREVIEW AND POSITIONING

£ oo of]
-13 5,
Home Story: %
0. Begane grond (Current) Hl
to Project Zero > @l
.l 00
Relative >
&5 18000 ofl|5e
v [%) INSTELLINGEN LICHT
» 5 | O Effecten... >

\ Y

Zichtbaar licht...

s

Lenseffecten. Overgangen...

Brexing vanuit lichtbron...

Overige instellingen
Verlichting...

Shaduw en Surfaces..

» (X FLOOR PLAN AND SECTION
» 4\ MODEL
» [E CATEGORIES AND PROPERTIES

@ 61 Elektra > cance | (ECD



,nnismodule

sualiseren & Ren

Verlichting - Oefeningen

Bijbehorend bestand:
* AC22-KM-V&R_Project_Visualiseren_KUBUS
e View Map: HO4 - Verlichting

Toelichting:
* Alle geplaatste verlichtingsobjecten zijn in het bestand al geplaatst en te vinden op de lagen:

* V&P VO1 - lampen
e V&P VO1 - algemene spots
* V&P VO1- IES lampen



Verlichting - Oefeningen

VO1 - Verlichting plaatsen

Wandverlichting
+ 3D wandverlichting, buitenwand 1e verdieping
+ Wandlamp
» Type armatuur
* Type 7
+ Parameters licht en geometrie armatuur
* Kleur van Fluorescentie warm wit
* Model representation
 Bevestiging
* Metaal chrome

* Lampen buiten plaatsen (woonverdieping, zijwand buiten)

Tip:

Roep in 3D een guideline op en plaats de lamp met drag a copy

Tip:

Gebruik ‘Multiply’ voor het nog sneller plaatsen van de objecten.
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[ ] Lamp ion Settings
o 7T Q &> Wandlamp 20 Selected: 1 Editable: 1
Embedded Library v £ PREVIEW AND POSITIONING
v () Linked Libraries
v £ ARCHICAD bibliotheek KME 20 Q:} 0.0 ;'E
3 3 lichtbronnen 20 TG p
[ 3D plafondverlichting 20 0. Begane grond (Current) hd
3 3D straatverlichting 20 E
N to Project Zero > ®
3 3D vrijstaande lampen 20 ‘_i 00
[ 3D wandveriicating 20 :
v 3 Bibli KUBUS Visualiseren & SEPT 2
3 objecten
(&) BIMcloud / BIM Server Libraries
B3 Built-in Libraries
Missing Lamps Relative > B
\f:’% 180.0° ofl|5e
v B INSTELLINGEN LICHT
°
4 | P | ‘@ Parameters licht en geometrie armatuur... )I
é \/‘a} i Hoofd helderheid
Bo ———— (oo o [0
TLwand 20 @ UIEERSELD Wandspot 20 Eigen
[ Lichtsterkte absoluut Eenheid | candela ¢ o
Kaarslicht
Afstand licht 1500.0 Gloeilamp 40W
Snelst Beste kwaliteit Gloeilamp 100W
Toon schaduw — 2 Fl ie - warmwit

¥ Halogeen lamp
Fluorescentie - koelwit

Geometrie armatuur

Bregdte 300.0 2 Fluorescentie - daglicht
Diepte. 80.0 >
Hoogte 300.0 >

» (X) FLOOR PLAN AND SECTION
» 4\ MODEL
» [E] CATEGORIES AND PROPERTIES

® 61 Elektra > Cancel “




Verlichting - Oefeningen

VO2 - Verlichting plaatsen

Algemeen Licht
« In verschillende ruimten één (kleine ruimten) of meerdere (grote
ruimten) lichtbronnen plaatsen
+ 3D lichtbronnen - algemeen licht
* Gloeilamp 100W (driehoekje naast de kleur van de lamp)

Tip:
In de realiteit is niet elke ruimte verlicht.
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[ ] Lamp Selection Settings
4 " .
B vy Q &3> Algemeen licht 20 Selected: 1 Editable: 1
Embedded Library v & PREVIEW AND POSITIONING
v [ Linked Libraries
v £ ARCHICAD bibliotheek KME 20 £ 0.0 el
B ibliotheel = o
£ 3D lichtoronnen 20 et S
7 30 plafondverlichting 20 0. Begane grond (current) [ :
7 30 straatverlichting 20 H|
N to Project Zero > @
7 3D vrijstaande lampen 20 lm = .
3 3D wandverlichting 20 8
v B Bibli KUBUS Visuali & SEPT 2
3 odjecten
BIMcloud / BIM Server Libraries L e
B Built-in Libraries
, Relative >
2B [180.0° of|ge
v B INSTELLINGEN LICHT
4  » E' G Basisinstellingen licht... >
- Hoofd helderheid
Algemesn lioht IES licht 20 Lichtspot 20
Lichtafval - verminder intensiteit over de afstand v Eigen
Atetand licht 20000 | Zonsopkomst / Zonsondergang
. Vroege morgen / avond
" Lichtsterkte absoluut Eenheid | candela ¢ Maanlicht
e Dicht|  Horizontaal daglicht
Lichtviak 20 Parallel licht 20 Raamlicht 20 Toon schaduw | Verticaal daglicht
Zonlicht
Snelst Beste kwaliteit | Daglicht bewolkt
I Blauwe hemel
] Kaars
Gloeilamp 40W
Zon object 20 Gloeilamp 100W
Fluorescentie - warmwit
Halogeen lamp
Fluorescentie - koelwit
» (X FLOOR PLAN AND SECTION Fluorescerend daglicht

2

» 4\ MODEL
> gl CATEGORIES AND PROPERTIES

© 61 Elektra > cance | (ECD



Verlichting - Oefeningen

VO3 - Verlichting plaatsen

IES Licht
* Lampen langs de tuinmuur naast het zwembad
+ 3D lichtbronnen - IES Licht
+ Parameters licht en geometrie armatuur
* Kleur van Fluorescentie warm wit

* Naam fotometrisch bestand
+ Wall Upward Light Sample.ies of een ander bestand van

internet
+ Details fotometrisch bestand
+ Checkbox aanzetten - Gebruik vorm en afmeting uit
fotometrisch bestand
* Lichtkwaliteit op 4

+ Plaats lampen in het model, lichtstraal naar boven

+ Plaats spotjes op de plek van de IES lampen (lamp uitzetten)

Tip:

Plaats een lichtspot op dezelfde plek en vergelijk het resultaat.
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[ ) Lamp Selection Settings
B> ¥ Q (1 “ iEslicht 20 Selected: 1 Editable: 1
Embedded Library v &3 PREVIEW AND POSITIONING
v [ Linked Libraries
v ] ARCHICAD bibliotheek KME 20 =, et
B ibliotheel £; 5
[ 3D lichtbronnen 20 eTany 5
[ 3 plafondveriichting 20 0. Bogane grond (curent) [
[ 3D straatverlichting 20 51
~ to Project Zero > ol
7 3D vrijstaande lampen 20 ‘__L 0o .
£ 30 wandveriicnting 20 :
v ] Bibli KUBUS Visualiseren & SEPT 2
3 objecten
BIMcloud / BIM Server Libraries
B3 Built-in Libraries
. Relative >
5 (18000 o3

v BE INSTELLINGEN LICHT

4 | » B [7Details fotometrisch bestand... >
“§ Naam fotometrisch bestand Bollard Round Sample.ies >
1. Download het IES bestand (fotometrisch bestand) van de geselecteerde

lamp van de website van e fabrikant
I lich [ IES licht 20 ] ichf
Algemeen licht 20 Lichtspot 20 2. Laad de .ies file in de bibliotheek, via het menu ‘file > Libraries and Objects

> Library Manager'.

Gebruik vorm en afmeting uit fotometrisch bestand (indien aanwezig)

Lichtviak 20 Paralle! licht 20 Raamlicht 20
Vorm is zichtbaar in render
I Vorm is zichtbaar in reflecties
Snelst Beste kwaliteit
= Lichtkwaliteit o 1 >

Zon object 20 " Verlichting met ruis (langzamer, maar zonder artefacten)

» (X FLOOR PLAN AND SECTION
» £\ MODEL
» [E] CATEGORIES AND PROPERTIES

o © 61 Elektra > cancel | (T




V04 - Verlichting plaatsen

Zwembad - Algemeen licht

+ 3D lichtbronnen - algemeen licht
* Hoofdhelderheid op 200
- Kleur groenig/blauwig (RGB 37/215/205)
+ Checkbox aan bij Lichtafval

+ Effecten
* Checkbox aan bij Zichtbaar Licht
+ Transparant - Dicht schuif op 60%

* Hoeveelheid Reductie blijft op 100%
+ Vermindering start vanaf 100

* Vermindering eindigt bij 1000

 Plaats lichtbronnen in het zwembad

V&R-93

v INSTELLINGEN LICHT

» [ ¢ Basisinstellingen licht... >

Hoofd helderheid

@Q e ) 200 > % Kleur E>

Lichtafval - verminder intensiteit over de afstand
Afstand licht 2000.0 >

Lichtsterkte absoluut Eenheid

<>

v INSTELLINGEN LICHT
4 | » E Ozichtbaarlicht... >

Zichtbaar licht
Transparant Dicht
59

Snelst Beste kwaliteit
=1
Verminder dichtheid over de afstand
Hoeveelheid reductie
100
Vermindering start vanaf 0.0
Vermindering eindigt bij 3000.0

Verminder dichtheid naar de randen
Hoeveelheid reductie

-~ 70



05: PhotoRenderingSettings

Onderdelen:
* Algemeen
* Basic Settings
e Detailed Settings
* QOefeningen

Bijbehorend bestand:
* AC22-KM-V&R_Project_Visualiseren _KUBUS



PhotoRenderingSettings - Algemeen



V&R-96
PhotoRenderingSettings

Gebruikte termen

Global Illumination (GI)
Weerkaatsing van licht tussen verschillende objecten en materialen.

Ray-tracing
Het rekenkundig volgen van een lichtstraal, het aantal botsingen ervan en het bepalen van kleuren op oppervlakten.

HDRI
High-Dynamic-Range images voor de omgeving: afbeelding met instellingen voor omgevingslicht (ambient light).

Physical Sky
Sfeersimulatie voor hemel en daglicht.

White model effect
Overschrijven van Surfaces om een maquette-effect te bereiken.

Physical engine
Professionele camera-instellingen.

Anti-aliasing
Tegengaan van het karteleffecten van randen / schuine lijnen.



Settings Venster

Ga naar Document > Creative Imaging > PhotoRenderingSettings

of gebruik de PhotoRenederingSettings button. v

Bepaal welke onderdelen van de Settings zichtbaar zijn:
+ Instellingen: linkerknop(1)

+ Afmetingen: rechterknop (2)

+ Set preview & settings, preview only, settings only

+ Auto refresh werkt alleen als een 3D beeld openstaat

» Gebruik Auto refresh voor een snel resultaat in de preview

Tip:

V&R-97

Q PhotoRendering Settings

@1 2 v [§] Preview & Settings

El Preview Only

Scene: Custom u B settings Only
Engine: CineRender by MAXON d
Auto refresh preview
Detailed Settings o

b Render Settings
» Environment

b Background

0] v

Houd het PhotoRenderingsSettings venster open tijdens het werken, zo hoeven alleen de wijzigingen in het model
en Surfaces te worden berekend. Bij het sluiten en heropenen van het venster zal het hele model opnieuw worden

berekend.
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Rendering Scenes

Kies en beheer:

* Alle parameters worden opgeslagen, inclusief de RenderEngine, maar NIET het output formaat.

 Wijzigingen in de instellingen, veranderen de Scéne in 'Custom' totdat deze onder een nieuwe naam opgeslagen wordt.
* Deze instellingen maken deel uit van de Views!! Bewaar deze zorgvuldiqg voor latere reproductie.

 Denk bij het sluiten van het project eraan de scénes op te slaan (bij maatwerk).

PhotoRendering Settings

[ ] Store Scene

Store Custom Scene as:

Cursus Visualiseren

» £ KUBUS Rendercursus
» £ sketch Scenes
» £ Photorealistic Scenes

Store Scene as...
Select and Manage Scenes...

v £ RenderScenes KME 20 {‘é} QQ > RO3 - chenlrjg Ext&Int (HDRi)
[5] start kME1 Outdoor Daylight Fast
» £ Interieur KME Scene: Custom 2 RO5.1 Exterieur nacht
» £ Exterieur KME RO5.2 Exterieur nacht
Engine: CineRender by MAXON s R05.3 Exterieur nacht

RO5.def Exterieur nacht
Cancel | Store | Detailed Settings o Outdoor Dusk Medium
RO5.4 Exterieur nacht DoF
R04.1 Oefening tussenrender
» Environment RO4 Irr cache proef
» Background R0O4 Sampling Qual op Med
R04.6 Oefening tussenrender

b Render Settings
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Render Engines

De keuze van de Engine is subjectief en verschillende factoren (tijd, doel, PhotoRendering Settings
status van het model) bepalen mede de keuze:

Kies de te gebruiken Engine
Klik op de blauwe pijltjes:

¢ Basic
+ Basic Render (Open GL) - ontwerp, eenvoudige kwaliteit en _— ________________m
transparantie go} =3 >
Scene: Custom >
e CineRender . :
. . Engine: CineRender by MAXON z Internal
* White model vanaf massastudies
. i - M Detailed Settin ;
* Cinerender (Cinema 4D Rxx) - zeer hoge kwaliteit, zeer realistische ctailed Settings @ Sketch
beelden » Render Settings
» Environment
e Sketch » Background
« Sketch - alle fasen van het ontwerp Qo ~

Tip:
Het preview venster is beperkt, sketch, post-effects en
grass worden hier niet getoond.
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Afmetingen

Algemeen: O PhotoRendering Settings

Een render is het vertalen van een zichtwijze in het 3D model naar een afbeelding
van een bepaald formaat en de resolutie (dpi). Definieer van tevoren het gewenste
formaat (1).

Kies een afmeting op basis van pixels (2), dan wordt het beeld standaard in 72dpi

(3) gerendeerd. Kies je een afmeting op basis van mm of cm (2), dan kan de i:':i;ete(r;ortrait) g
dichtheid van de pixels aangepast worden (dpi) (3). Print (Landscape) P

Size to 3D window

Formaat van de rendering & | B |1 >
+ Klik op de vooringestelde afmetingen (4), hier zijn standaard papierformaten Size: Custom| | > 4 tzg:.'
beschikbaar. :: 1280 ol — ;asbloid
| L) e ne
Resolutie - %
+ 72 dpi is voldoende voor een presentatie op een beeldscherm = i 5 A1
« Bij prints voldoet vaak 200dpi gg
+ Alleen bij brochures is 300dpi aan te raden Resolution:  [G pixelsfinch 3 B4
* Bouwborden en banners worden vaak met 60 dpi geprint 23
o - 20

Apply Render Safe Frame

Het 3D venster heeft vaak andere afmetingen dan de render.

Render Safe Frame (5) maakt de afmetingen van de render in het 3D venster
zichtbaar (grijze balken).



Overzicht bij de PhotoRenderingSettings

Maak gebruik van de mogelijkheid om meer overzicht te krijgen door het venster breeder te maken; een extra kolom verschijnt.

PhotoRendering Settings

& &5 >
Scene: Custom u
Engine: CineRender by MAXON u

Qi

Render Settings
DETAILED SETTINGS EH E,—’
Light Adjust... k<)
Shadow Cas... M 3
Environment kel
Effects ‘é
Global lllumi... RE|
Use Physica... 3
Spherical C... [] 3
Use Stereo... [] 3
Options 3
Background

[ ] PhotoRendering Settings

Scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings

Render Settings

Spherical Cam...
[ Global lllumination Use Stereo Re...

[ Use Physical Renderer Options

Select Settings: DETAILED SETTINGS
Detailed Settings Light Adjustm...

Light Adjustments Shadow Casting [
[ Shadow Casting Environment ™

M Environment Effocts
. Global lllumin...

HDRi Sky =

Use Physical R... M
Effects O
a

O Spherical Camera
[0 Use Stereo Rendering
Options

Background
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CineRenderEngine - Basis

Render een afbeelding

PhotoRender Projection

(Her)berekend het hele plaatje zoals ingesteld

Render Marquee Region

Voor veranderingen (binnen de Marquee) om geen hele plaatje opnieuw te renderen

Render Marquee Region and Crop
(Default) als preview

Wat is onder een Rendering tijdens de berekeningen te zien?

+ Grootte, percentage, tijd en stop button

» Onder elke Rendering verschijnt een voortgangsbalk
+ Eerst wordt het resultaat van de basisberekeningen getoond (model, materialen en licht)
- Als effecten en/of filters gekozen zijn, verschijnen er steeds nieuwe berekeningen (plus tijd) naderhand!

1280x800

AQQ 69% >

Rendering... 52.0%

00:00:17 €3
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[ ] PhotoRendering Settings
& | H >
Size: | Customl >
e 1280
— % pixels B
AT e R—

'E&l| [ Apply Render Safe Frame

Resolution: @

pixelsfinch

<>

0

v

Rendering with CineRender by MAXON

@ PhotoRender Projection

@ Render Marquee Region

@ Render Marquee Region and Crop
@ Export to CINEMA 4D

L



Settings

PhotoRenderingSettings - Basic



Render Settings

De Basic Settings zijn een vereenvoudigde interface voor instellingen die in de Detailed
Settings vastgelegd zijn.

Quality (effect op...)
Deze instellingen bepalen hoe vaak de pixels (her)berekend worden.
» Scherpte en rastering van de randen (1)
+ Antialiasing
* Global illumination
+ Shadows (2)
» Scherpte en rastering van de randen

Let op!
Verhogen van de kwaliteit verhoogt significant de rendertijd!

[ ] PhotoRendering Settings

& >
Scene: Custom d
Engine: CineRender by MAXON ﬁ

Detailed Settings o

¥ Render Settings

Quality: 1 © | Low ﬁ
2 M Low ﬁ
Lights: el 100 %
off by Settings High
@- 100 %
Off by Settings High
yﬁ 0 %
off High
Effects: 9 Use White Model Effect
[}
Sharp Blurry

» Environment

b Background
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Render Settings

Lights (overschrijven van de lamp instellingen)
Het midden van de schuifbalk representeert het gebruik maken van de instellingen zoals
in de Settings van de Zon, Objecten of SurfaceSettings is vastgelegd.
+ Zon (3)
+ ARCHICAD zon, Physical Renderer, GEEN ZonObject!

* Lamp (4)
* Lampen die aanstaan kunnen feller ingesteld of juist gedimd worden

* llluminating Surface (5)
+ Alleen luminantiekanaal niet verlichtingskanaal (Surface)

Effects

* White model effect (6)
+ Alles wit met uitzondering van transparantie en alpha-kanaal

» Depth of field (7)
» Scherptediepte - onscherp effect (Blurry) verhoogt significant de rendertijd

O PhotoRendering Settings

& >
Scene: Custom u
Engine: CineRender by MAXON u

Detailed Settings o

¥ Render Settings

Quality: P Low u
M Low u
Lights: 3 X 100 | %
off by Settings High
4 §: 100 %
Off by Settings High
5 yﬁ 0 %
Off High

Effects: 6 Use White Mode! Effect

7 O

Sharp Blurry

» Environment

b Background
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Environment

Sky Setup
 Physical Sky (met elkaar verbonden instellingen)
* In te stellen Weather Presets
* Keuze van locatie, datum en tijdstip
+ Simulatie van wolken, kleuren, zon, weereffecten etc.
+ In de Detailed Settings te bekijken
+ Keuze om alsnog ARCHICAD Zon te gebruiken

* HDRI (afbeelding met instellingen voor omgevingslicht (ambient light)
* Geen zon, gebruik zon slider in de basisinstellingen
* Gebruik lamp ‘Zon Object’ en schakel de ARCHICAD zon uit. NGDS

HDRI Sky
Eén verschil tussen Basis en Detailed Settings:

* Basis: kiezen van een stad bij ‘Location’ - om modellen in de buurt van een stad te plaatsen
* Detailed: exacte locatie door geografische coérdinaten

Tip:
Schakel heen en weer tussen Basis en Detailed Settings - er is geen verschil!

Let op!
De ARCHICAD locatie wordt niet direct overgenomen als CineRender locatie.
Dit dient apart ingesteld te worden!
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® PhotoRendering Settings

& B >
Scene: Custom d
Engine: CineRender by MAXON d

Detailed Settings o

b Render Settings

¥ Environment

Sky Setup: Physical Sky d
Sky Intensity: 96 %

Low High
Weather Preset:

>

Time & Location: Use ARCHICAD Sun Position
Location: NL Eindhoven d
Date & Time: 2- 6-2016 A

16:00:00 <

» Background

5 -



Background

Image

In plaats van een Physical Sky of HDRimage kan een eenvoudige achtergrond gebruikt
worden. Hiermee wordt achter het model een afbeelding geplaatst. Rendertijden zijn snel,
kwaliteit is vaak ook voldoende, houd rekening met een minder realistisch effect van de
achtergrond en er zijn geen reflecties in het model zichtbaar! Het kader geeft de afmetingen

(Size) van de rendering aan.

Het gebruik van een afbeelding als achtergrond:
» Schakel Environment uit!

+ Kies eenvoudig een bestand (Browse)

+ Verschuif en verschaal naar wens

Extra effecten zijn mogelijk als de afbeelding al een alphakanaal heeft:

+ Blend image with model using alpha
+ Alpha kanalen kunnen zo aan Sketch Renders toegevoegd worden

Tip:

Transparante Achtergrond
* Ga in de Detailed settings naar de General Options,
» Schakel ‘Generate Alpha Mask for Environment’ in.

Scale to fit

Custom
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® PhotoRendering Settings

& >
Scene: Custom d
Engine: CineRender by MAXON d

Detailed Settings o

» Render Settings
» Environment

¥ Background

None
Background: Image d Browse...
Position: Hemel_bewolkt7_fot... (2048 x 1536) ¥ IMmage
Scale to fill d

Scale:

Offset:




PhotoRenderingSettings - Detailed Settings



Detailed Settings

Alle parameters voor een rendering kunnen hier ingesteld worden. Vergelijk
punt voor punt de vooringestelde scenes en kijk waar de verschillen zijn.

De instellingen van het eenvoudig interface van de Basic Settings zijn hier
na te kijken.

Op de volgende pagina’s volgt een punt voor punt uitleg met een (bijna)
compleet overzicht van de instellingen die in het dagelijks gebruik van
toepassing zijn.

[ ] PhotoRendering Settings

=] >

Scene: RO3 - Oefening Ext&Int (HDRi) d
Engine: CineRender by MAXON d

Detailed Settings o

¥ Render Settings

Select Settings: DETAILED SETTINGS = Fa—’
v Detailed Settings > Light Adjust... E
Light Adjustments > Shadow Cast.. 3
[ Shadow Casting » Environment o 3
¥
v @ Environment pREtfects 2
. » Global llumi... E
» HDRi Sky :
» Use Physical... ¥
> Effects » Options E

» [ Global lllumination
» M Use Physical Renderer
» Options

- Background
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CineRenderEngine - Detailed Settings
Light Adjustments

Checkbox aan - de instellingen in de Settings van de Zon, de Lampen of Surfaces
worden gebruikt. Intensity op 100% zoals ingesteld in het model.

Zonlicht

+ Als de Physical Sky aanstaat is dit de zon voor deze renderings
+ Bij een HDRI image wordt de ARCHICAD zon gebruikt!!!
+ Zet dit uit als een Sun Object gebruikt wordt

Lampen
+100% is als ingesteld bij de lampen

llluminating Surfaces
+ 100% = Zoals ingesteld in de Luminance Channel van de Surfaces

[ ] PhotoRendering Settings
Scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings

¥ Render Settings

7 LIGHT ADJUSTMENTS EE
M Sunlight 90.00

M Lamps 100
M llluminating Surfaces 120

V&R-110

b Background
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Shadow Casting

Area Shadow Quality [ ] PhotoRendering Settings
Bij de berekening van de schaduwen neemt de Engine monsters (Samples) |i‘ =2 >
van onderdelen van het model en berekend hierop de rest van de schaduwen. Scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON
+ Niet mogelijk als Physical Render aanstaat . A
Detailed Settings o

* Hoe meer ‘'samples’ hoe minder korrelig de schaduw
» Shadow depth

¥ Render Settings

= |
« Hoe vaak word een schaduw berekend (op reflecterende / L L B B
transparante oppervlakten) By Light Settings
Minimum Samples 8
Maximum Samples 100
Accuracy 1 75
Tip: Shadow Depth 5
Bij veel transparante viakken achter elkaar: Zet Shadow Depth
hoger om een goede doorberekening van de schaduwen te
krijgen (minimal 6) R
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Environment

Physical Sky (1)
+ Slimme simulatie van de hemel met zon
*+ ARCHICAD zon wordt niet gebruikt 8 Encinhendedio Selliogs
- Compositing . = -

. . : Scene: Custom
« Aan / uit - gebruik maken van deze invioeden/effecten zonder de i -
ngine: ineRender by
zichtbaarheid van deze artikelen zelf B . |
+ Gamma correction (correctie overbelichting van de scene) v Render Settings . Custom
— Engine: CineRender by MAXON B
ENVIRONMENT = g betatod Sotngs T
Sky Setup Physical Sky ¥ Render Sefings
Sun (2) . . . 1_Composi(ing El 7 SUN =g
* Size Ratio (3) - invloed op de schaduw, van scherpe tot wazige randen Time and Location 3 Use Warm Colors B
2 Sun “;l IS“:::(‘iin Correction : " :32
Sk i orrection '
Al:wsphere ‘Sj :::.:a Cor‘rection 2.:
SChadUW (4) Clouds \\5 Size Ratio ' 100 3
. R E= As Seen Intensit: ' 100
- Schaduw kleur (5), de rendering kan lichter gemaakt worden door een ..., = g Use ustom Colers 01
= Sun Color —— 1
grijstint te kiezen . . bl | e — :
» Background g;;::::‘sz;e }1 > 12
@ M ¥ ;::i;w ' 100 = 4
Shadow Color —
Transparency [} 5
Shadow Accuracy " 65
Minimum Samples 16
Maximum Samples 128
. » Background
HDRi Sky S |~

Tip:

De 'Sun'instelling is zeer complex.

Lees hiervoor de gebruikers handleiding van de help-
functie in ARCHICAD.
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Environment
HDRI Sky O PhotoRendering Settings
* Geen scherpe schaduwen {o} H >
+ ARCHICAD an staat.uit . — Custom B
* Maak zo nodig gebruik van het Zon Object
« HDRI plaatjes kunnen heel groot zijn, vanwege de digitale informatie over ST CineRender by MAXON B
belichting Detailed Settings @
¥ Render Settings
ENVIRONMENT = g
HDR 8192x4096
¥ HDRi Sky 3
Sky Visibility ™
Sky Luminance %) ¥
Sky Reflection %)
Sky Refraction ™
Rotation ¥

» Background

Tip: oy v

download hier gratis een paar HDRI voorbeelden:
http://www.hdri-hub.com/free-hdri-environments-for-download




(Post) Effects

Deze effecten zijn een aanvulling en/of bewerking op het berekende plaatje
(soort van mini-photoshop). De rendertijd kan hierdoor aanzienlijk verlengd
worden.

Deze effecten verschijnen niet in het preview venster omdat het een
rekenkundige toevoeging is.

& B

Scene: Custom

Engine:

V|IV|IV|V|VVVV VN ViV

PhotoRendering Settings

CineRender by MAXON

Detailed Settings

Render Settings
EFFECTS

Ambient Occlusion
Caustics

Cel Renderer
Color Correction
Color Mapping
Depth Of Field
Distance Fog

Lens and Filters
Monochrome Model
Tone Mapping
Vignetting

Background

OO0 (OKR|O(0O)0| 0=
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(Post) Effects

Ambient Occlusion
Maak hiervan gebruik als hoeken in een ruimte onduidelijk zijn:
+ Snel alternatief voor Global Illumination
* Hoeken 'zien' minder lucht en worden dienovereenkomstig verduisterd

Caustics
Voor spectaculaire lichteffecten:
+ Patronen van gericht licht

Cel Renderer T
Met dit post-effect kunnen afbeeldingen in cartoonstijl weergeven worden. i 3

Dit is een nuttig effect in architecturale renderings. — e
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CineRenderEngine - Detailed Settings

(Post) Effects

Color Correction

+ Gebruik dit effect als een mini photoshop om waarden in het gerenderd beeld te corrigeren:
+ Schittering van kleuren (verzadiging)
* Lichter of donkerder afbeelding
* Contrast

* Blootstelling aan HDRI beeld corrigeren
+ Gamma helderheid pixels (lichter of donkerder)
* Mogelijkheid om kanalen (Rood / Geel / Blauw) te onderdrukken

Color Mapping

Regel de belichting / apart te regelen donker - licht verhouding:
+ Evenwichtige verdeling van kleuren en helderheid

Depth of Field
* Benadruk waar het echt om gaat:
- Onscherpe voor- en/of achtergrond - focuspunt van de camera = uitgangspunt




V&R=-117
CineRenderEngine - Detailed Settings

(Post) Effects

Distance Fog
Extra focus op de voorgrond leggen:
+ 100 procent mist aan het einde van de afstand

Lens and Filters

* Voor extra effecten:
+ Zet deze effecten in de ‘Lamp Settings’ eerst aan

Tip:
Wees voorzichtig met te veel effecten.

Monochrome Model
Maguette effect zonder materialisatie:
+ Overschrijven van alle Surfaces, behalve transparantie en Alpha-Channel

Tip:

White Model Effect kan ook gebruikt worden om de belichting te testen
Correcties bij Physical Sky - Gamma correction

Correcties bij Ambient Occlusion - Gamma correction

Mooie correctie mogelijk met physical camera - camera white balance




(Post) Effects

Tone Mapping

Kleurwaarden moeten worden geinterpreteerd om deze te converteren
naar 8 of 16 bits voor veelgebruikte uitvoerapparaten.

Laat hier de waarden alvast permanent berekenen. Over het algemeen
is de Reinhard-methode de meest flexibele methode. Het is gebaseerd
op fotografische principes.

Tip:

Als het plan is om een kleurcorrectie uit te voeren in
een andere toepassing (bijv. Photoshop, After Effects,
Nuke, enz.), dan heeft het geen nut ‘tonemapping’ uit te
voeren in CineRender.

Vignetting
Voeg een kleur of gradient aan de randen van de rendering toe.

Linear

Auto Linear

Reinhard 02

max. white

V&R-118



CineRenderEngine - Detailed Settings

Global Illumination

Preset
+ Kies voor het gemak uit vooringestelde settings (1)

Method

* Primary Method (2)
+ Definieert de sterkte van de algemene verlichting in een scéne

» Secondary Method (3)
+ Definieert hoe oppervlakten verlichten (licht reflecteren) in een scéne
* Irradiance Cache
+ automatische berekening welke onderdelen van het beeld het meest
rendertijd nodig hebben
* QMC:
» EIk onderdeel wordt berekend (vraagt veel rekenkracht)
+ Radiosity Maps
» berekeningen worden van de samples overgenomen
+ sneller, maar aantal reflecties van oppervlakten is 1

+ Diffuse Depth (4)
« Definieert hoe vaak licht weerspiegelt in een scéne
« Eén voor exterieur renderings
+ Minimaal twee voor interieur renderings

[ ] PhotoRendering Settings

Scene: Custom

Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings
¥ Render Settings

GLOBAL ILLUMINATION

V&R-119

Preset Custom
¥ Primary Method
Method Irradiance Cache (Legacy)
Intensity |
Saturation —
v Secondary Method
Method Irradiance Cache
Intensity |
Saturation —

Diffuse Depth

100
100

100
100

Gamma
» Sampling
Irradiance Cache...
» Details

v

» Background
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Global Illum in at i on ® PhotoRendering Settings

B A= >

Gamma Scene: Custom

+ Definieert de hoeveelheid zonnedeeltjes (overbelichting) Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings o
¥ Render Settings

GLOBAL ILLUMINATION = g
Preset Custom E—

» Primary Method
» Secondary Method
Gamma
¥ Sampling
Stochastic Samples
Discrete Area Samp...
Discrete Sky Sampling
» Irradiance Cache
» Details

» Background
Sampling o -~
+ Bepaald hoeveel monsters genomen worden om de berekening te kunnen doen.
Wijzig deze waarden bij voorkeur niet.
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CineRenderEngine - Detailed Settings

GIObaI I "U m I nat IOn [ ] PhotoRendering Settings
& = >
Irradiance Cache Scene: Custom
Bepaalt welke gebieden van een scene meer monsters vereisen en welke minder. De Engine: CineRender by MAXON
scéne setup wordt geanalyseerd voordat rendering is begonnen. De scéne wordt Detailed Settings o
herhaaldelijk afgetast en testberekeningen worden doorgevoerd. ¥ Render Settings
Als basis geen wijzigingen nodig, voor snelle testtenders is de manipulatie van deze % GLOBAL ILLUMINATION = e
waarden essentieel! Brssst Ssion >
» Primary Method i)
» Secondary Method |
Gamma 1
» Sampling };
v Irradiance Cache =
Record Density ¥
Smoothing - 50
Color Refinement [ 0
Screen Scale
) Details A
Tlp: » Background
Gebruik deze waarden in Irradiance Cache voor snelle pre-renderings!!! CIA
/' RECORD DENSITY = g
Min Rate -7
Max Rate -7
Density “ 40
Minimum Spacing - 50

Maximum Spacing - 50



CineRenderEngine - Detailed Settings

Use Physical Renderer

Standaard Render vs Physical Renderer
Physical is vergelijkbaar met een echte camera (sluitertijd en bijbehorende parameters)

» Physical Renderer is beter want:
+ Maakt geen gebruik van antialiasing
* Depth of field
* Sneller!!l

» Physical Renderer is slechter want:
* Mogelijke realistische physical effects vergen meer rekenkracht
+ Grass - heroverweeg het gebruik hiervan samen met de Physical Renderen

Physical Camera (1)
« Stel alle waarden in zoals bij een professionele camera

Physical Renderer Options (2)
« Sampler - Progressive rendering - wordt steeds beter!!!

Physical Renderer Advanced (3)
+ Kies een Engine die maximaal gebruik maakt van je Processor.

+ De korrels zijn geoptimaliseerd voor fotorealistische rendering op de nieuwste Intel®

processoren en Intel Xeon Phi ™

1

[ ] PhotoRendering Settings

(s =

Scene: Custom

V&R-122

(v

Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings
¥ Render Settings
USE PHYSICAL RENDERER

v Physical Camera
Depth Of Field [m]
Camera F-Stop /8.0
Camera F-Stop Value
Camera Exposure [}
Camera ISO 200
Camera ISO Value
Camera Shutter Speed  Custom
Camera Shutter Spe...
Camera Chromatic...
Camera Aperture S... [J
Camera Blades Count
Camera White Balance  Daylight (6500 K)
Camera White Balan

2 v Physical Renderer...

Sampler Adaptive
Progressive Mode Infinite
Progr. Pass Count

Progr. Time Limit

Sampling Quality Low
Sampling Subdivision

Shading Min

Shading Max

Shading Error Thres... s
Blurriness Max

Shadow Max

AO Max

SSS Max

Physical Renderer...

Raytracing Engine Embree (TurboBoost)
Quick Preview [}

4

» Background

B o~

3l )l ]

fi
m

6500

256

[
A NNNOWON
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Use Physical Renderer

P hyS ica I Ca mera [ ] PhotoRendering Settings

. . [ = >
+ Vergelijkbaar met een professionele camera

Scene: Custom

« Camera White Balance voor wit-correctie (warme of koude kleuren) Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings

-as

a

¥ Render Settings

USE PHYSICAL RENDERER

fi
=

v Physical Camera 3
Depth Of Field [m]
Camera F-Stop /8.0
Camera F-Stop Value 8
Camera Exposure [}
Camera ISO 200
Camera ISO Value 200
Camera Shutter Speed  Custom
Camera Shutter Spe... 0.03
Camera Chromatic... 0
Camera Aperture S... [J
Camera Blades Count 5
Camera White Balance  Daylight (6500 K)
Camera Wwhite Baon 6500 o
v Physical Renderer... ¥
Sampler Adaptive
Progressive Mode Infinite
Count 256
Progr. Time Limit 10
Sampling Quality Low
Sampling Subdivision 2
Shading Min 0
Shading Max
Shading Error Thres... s 20
Blurriness Max
Shadow Max
AO Max
SSS Max
Physical Renderer... i<l
Raytracing Engine Embree (TurboBoost)
Quick Preview [}

Progr. Pa

w

ESESIESIES)

4

» Background

B o~
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Use Physical Renderer

Physical Render Options P@ - Ebofofandering Seibos
Scene: Custom
Sampler (Onderverdeling van de te berekenen pixels): Engine: CineRender by MAXON B
« Houd rekening met antialiasing en/of blur effects (onscherpte) . sn_“‘“"“’s""'""s L2
. lencer Settings
° Adaptlve (standaard) [ USE PHYSICAL RENDERER = g
+ Bemonstering van kritieke en belangrijke regio’s Y G 3
. H Camera F-Stoj /8.0
leed Camera F Stcz Value 8
* Elke pixel wordt berekend volgens het ingestelde aantal Comera fxposure 12
3 i Camera ISO Value 200
P rog ress I Ve . Camera Shutter Speed  Custom
* Infinite (render tot gebruiker stopt) Camera Snuttr Spe.. 008
* Oneindige rendertijd - hoe langer, hoe beter de kwaliteit Comers Apwriz 8- _[J -
. Time ||m|t (t”d StOp) Camera White Balance  Daylight (6500 K)
iamﬁ[ﬁ’”h't Balan 8200
+ Pass count (aantal rekenstappen) e R 2]
H H Progressive Mode Infinite
Sampllng Quallty Progr. Pass Count ' 256
+ Aantal stappen van de berekening T &
« Basis van de instelling Low/Medium/Final!!! Semplig Subdvon 2
Sampling Subdivision (onderverdeling) S 2
+ Absolute aantal monsters die worden berekend per pixel ! e 2
* Toename met één cijfer verdubbelt de rendertijd! A0 Ve 2
Bluriness, Shadow, AO (ambient Occlusion),SSS Max ysle s =
Raytracing Engine Embree (TurboBoost)
+ Aantal stappen voor het berekenen van maatregelen om deze effecten te simuleren Quick Preview ]
» Background

B o~
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Sperical Camera

O PhotoRendering Settings
Spherical Camera 2 = >
Gebruik deze functie om een rendering te maken met een 360°-weergave. e S
. o N Engine: CineRender by MAXON 5
De resulterende afbeelding kan worden bekeken als een navigeerbare panoramafoto in I P o
verschillende media, zoals VR-Brillen, YouTube, Facebook of Twitter. . . -
ender Settings
@ SPHERICAL CAMERA =
Tip: FOV Helper Equirectangular >
. .. . . Mapping Lat-Long
De camera moet zich op of vlakbij ooghoogte bevinden. Het is vaak Fit Frame ]
. . . I . Use Full R O
handig om het niveau van de camera in de kijkrichting te plaatsen en o 180.00°
het beeld zonder rotatie in te stellen (rolhoek moet O zijn) om een ong Mex el
neutrale beeldhoek te hebben om te starten. Lat Max 90.00°
Latitude 0.00°

Mapping Lat-Long

» Background




CineRenderEngine - Detailed Settings

Use Stereo Rendering

Stereoscopisch Beeld

Gebruik Stereo Rendering-instellingen om alle eigenschappen te definiéren die te maken
hebben met het maken van twee of meer afbeeldingen waarvan de perspectieven
enigszins zijn verschoven.

Twee afbeeldingen met verschillende perspectieven worden gecombineerd om een
stereoscopisch beeld te creéren.

E g
% 1

Speciale instellingen zijn beschikbaar om het 360°-aanzicht van een
sferische camera in een stereoscopisch beeld weer te geven.

PhotoRendering Settings

(]
Scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings

¥ Render Settings

USE STEREO RENDERING

v Stereo Camera (S...
Stereo Mode

Stereo Layout

Eye Separation

Eye to Neck Distance
Focal Distance

Top Pole Smoothing
Top Smoothing Angle
Top Pole Exp

Bottom Pole Smoot...
Bottom Smoothing...
Bottom Pole Exp
Stereo Rendering...
Calculate

<

Parallel
Above-Under

None

None

Single Channel
Non-Stereoscopic I...
Channels

Mode

Additional Parallax (...
Swap Left/Right
Anaglyph

v

Background

Merged

O

Anaglyph

O

65
65
1000

-90.00°

90.00°

ic Image

V&R-126
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Options

General Options
Kies of deze waarden/effecten onderdeel zijn van de rendering. Heeft gevolgen voor de weergave als

geheel, schakel dit uit voor extra snelheid. PhotoRendering Settings
& B >
Transparency Scene: Start KME1 s
Voor snelle testrender kan dit uitgezet worden Fakd e hea °
. |v| Detailed Settings ‘J;
Refraction ¥ Rander Satings -
Zet dit uit als er geen glas dichtbij is 7 OPTIONS =
Reflection ¥ General Options R
Transparency [}
Voor snelle testrender kan dit uitgezet worden Else g
Limit Reflections to Floor/Sky Lt efctors . O
Blurriness
Voor snelle testrender kan dit uitgezet worden Textures o
. Visible Light [}
B I urriness Sub-Polygon Displ... [
. . . . denti ise Dis.. [J
Maakt gebruik van blur (wazigheid) in een Surface Is:bs‘ucrila::::a?t:.. O
TeXt ures ::z ;:n:‘:hold ' 0.;
. . Reflection Depth 3
Maakt gebruik van textures in een Surface Clob brgnmess 100
Visible Liqht Generate Alpha M. [J

» Background

Maakt gebruik van zichtbaar licht (hoge rendertijd)
Sub-Polygon Displacement
Object wordt vervormd tijdens het renderen op basis van een textuur van grijstinten
Details kunnen sneller worden uitgevoerd met behulp van 2D texturen in plaats van het modelleren
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CineRenderEngine - Detailed Settings

Options

Ray Thl'eShO|d C i PhotoRendering Settings
Lichtstralen stoppen in de render wanneer ze onder deze waarde dalen - A 2
Testrender: zet deze op 20, beter is 5 of lager :;"": Z‘::R':":; — :
Final render: zet deze op 0,1 S ~

¥ Render Settings

Ray Depth 7 OPTIONS = g
Gi I i ¥
Aantal oppervlakten wanneer een straal stopt na het raken van een oppervlak B =
Afhankelijk van het aantal achter elkaar liggende transparante vlakken Sotractin g
leflection
Deze waarde kan makkelijk altijd op 10 gezet worden Limit Reflections t... [
Blurriness (]
Textures [}
. Visible Light
ReerCtlon Depth Sub-Polygon Displ... [J
. Identical Noise Dis... [J
Deze waarde telt de reflecties wanneer een straal stopt na het raken van een oppervlak St tn.
Ray Threshold I 0.1
Ray Depth 6
Global Brightness Reflection Depth 3
. . Global Brightness | 100
Maakt het hele plaatje lichter Generate Apha M.. [
» Background
© v

Generate Alpha Mask for Environment
Creéer een masker dat het model van de omgeving kan scheiden.

Tip:
Alpha Mask voor Environment is uiterst handig voor post-production in bijv. Photoshop



Options

Antialiasing
+ Het afbreken van pixels in subpixels (voorkomen van gekartelde randen)

+ Grass is een rekenkundige toevoeging aan het model en is niet zichtbaar in de render preview
+ Werkt allen met objecten die een volume hebben (geen 2d plaatje)

+ Aanzetten als de optie ‘grass’ in een Surface gebruikt wordt

+ Bepaal hier de kwaliteit van de berekening (zeer complex)

+ Cast Shadow is alleen actief als met de Physical Render wordt gerenderd

Houd het grass beperkt!

[ ]
Scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON

Detailed Settings

¥ Render Settings
~ OPTIONS

» General Options

» Antialiasing

v Grass %}
Sampling Pixe
Cache Primary Rays [
Cache Secondary.. [J
Cache Blurry Rays O

Cache Gl Rays ™
Gl Sampling Vertex
Gl Quality '

» Background

PhotoRendering Settings

V&R-129
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PhotoRenderingSettings - Oefeningen

Bijbehorend bestand:
* AC22-KM-V&R_Project_Visualiseren_KUBUS
* View Map: HOS5 - Renderen

Toelichting:
* Alle voorgaande oefeningen betreffende Surfaces en Verlichting zijn op bijbehorende Layers V&R in dit project opgeslagen.

* De plaatsing van lamp-objecten en aanpassingen in de materialen zijn essentieel voor het slagen van de Render-oefeningen.
o Alle tussenstanden van de aanpassingen in de Render Settings zijn opgeslagen in bijbehorende RenderScenes.



RO1 - Techniek Interieur belichting

Oefening om snel een interieur plaatje te renderen
Open de bijbehorende View: RO1 Interieur.

Als met de standaard belichting door de ARCHICAD zon gewerkt wordt, is de
binnenkant van de gebouwen vaak te donker.

Open de PhotoRenderingSettings en volg onderstaande instructies. Hier is een
wissel tussen de Basis en Detailed Settings.

Voor een overzicht wat deze wijzigingen voor effect hebben:
Render telkens na elke instelling en vergelijk het resultaat met de voorganger

Kies een vooringestelde Outdoor Daglicht Scene met Physical Sky
* Bijvoorbeeld ‘Outdoor Daylight Fast (Physical)’
Environment (Basis Settings)
» Weather preset 'friendly afternoon’
Shadow Casting (Detailed Settings)
» Shadow Depth naar 5 (hier is veel transparantie in het plaatje)
Environment
+ Physical Sky
* Time and Location
+ Use ARCHICAD Sun position (Zon van camera 1 wordt gebruikt)
+ Sun
* Intensity naar 150%

V&R=-131




Renderen - Oefeningen

RO1 - Techniek Interieur belichting

Deze oefening is om een basis te vormen voor het begrip van de Settings. Uiteraard
zal van begin af aan een goede Scene gekozen kunnen worden om een interieur
Render te kunnen krijgen.

Global lllumination
* Primary Settings
* Intensity naar 400
« Secondary Method naar Irradiance Cache zetten
* Diffuse Depth naar 5
+ Dat is de weerkaatsing van het licht van een oppervlak naar het
andere oppervlak
* Intensity naar 200
Options
+ General Options waarden aanpassen
» Ray Threshold op 0,1,
* Ray Depth op 10
* Global Brightness op 125

Tip:
Dit werkt alleen als het alleen maar om een interieur rendering gaat,
buiten wordt het dan veel te fel.

V&R-132
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Renderen - Oefeningen

RO2 - Techniek Exterieur belichting

Oefening om snel een exterieur plaatje te renderen
Open de bijbehorende View: RO2 Exterieur.

Werk je met de standaard belichting vanuit de ARCHICAD zon, dan is de schaduw
vaak te donker en de binnenkant van de gebouwen niet zichtbaar.

Kies een vooringestelde Outdoor Scene met een Physical Sky
* Bijvoorbeeld ‘Outdoor Daylight Fast (Physical)’
Environment (Basis Settings)
» Weather preset
« Cirrus
+ Use ARCHICAD Sun Position
Shadow Casting (Detailed Settings)
» Shadow Depth naar 5 (hier is veel transparantie in het plaatje)
Environment
* Physical Sky

« Sun Tip:
* Shadow Zorg voor een grote grondplaat om belichting van
» zet de kleur van zwart naar grijs het zuidelijk hemisfeer te voorkomen

+ Zet de Density op 125% (500mx500m)
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Renderen - Oefeningen

RO2 - Techniek Exterieur belichting

Global Illumination
» Secondary Method naar Irradiance Cache zetten
* Diffuse Depth naar 5
Options
» General Options
* Threshold (0,1), Ray Depth (10) en Global Brightness (125) aanpassen
Surface Settings van Glas Simpel 18 aangepast
* Vink ‘Environment’ aan (simulatie van een reflectie)

Hier is een Surface voorbereid om onder gebruik te maken van de gesimuleerde
reflectie een refelxie-effect op het glas te verkrijgen (Enviroment Channel)

Tip:
Zorg voor een object in de voorgrond om diepte in het beeld te krijgen.
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Renderen - Oefeningen

RO3 - Techniek Exterieur en Interieur met een instelling

Maar wat als er ‘één’ instelling gekozen moet worden?
Open de bijbehorende View: RO3 Interieur en/of RO3 Exterieur

Gebruik een standaard scene als basis, bijvoorbeeld scene ‘Outdoor HDRI Fast
(Physical); en wijzig HDRI sky naar ‘bewolkt GS'

Er zijn in het model voor elk kozijn lichtbronnen ‘Raamlichten’ geplaatst
Maak hiervoor layer V&P RO3 - oefening raamlicht zichtbaar

Deze raamlichten zijn dicht bij het glas geplaatsten met richting naar binnen.

+ Ga naar de Settings van het RaamLicht
+ Set Main Intensity naar 200%
+ Light Distance naar 12000
+ Dupliceer Lampen en Laag voor exterieur rendering en noem deze ‘RaamLicht
exterieur’
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RO3 - Techniek Exterieur en Interieur met een instelling

Light Adjustments
» Lampen aanzetten en op 200% zetten
Options
» General Options
* Threshold (0,1) en Ray Depth (10) aanpassen

Dit zijn de instellingen om lampen en intensiteiten apart te regelen.

Tip:
Alternatief kan de camera instelling veranderd worden (iso 400 etc).
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Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

CineRender oefening voor gevorderden

. . . o Select and Manage Scenes...
Open de View R0O4 - Exterieur daglicht
EJ Custom
- Begin met de RenderSettings naar de laagste waarden te zetten om > Il Sicelch Scenea New Folder
N ¥ [JPhotorealistic Scenes —_—
tijd te besparen » (Indoor Scenes Rename...
*+ 5 tot 10 testrenders om het beeld te maken 'Déutdoor Scenes Delete
. ; [T ; w » [_10utdoor Bluenight _UEEE
Details zijn in de;e fas'e n|et'belangruk v B Outdoor Daylight
+ Doel: Een goede licht instelling, camera standpunt en fundamentele £ Outdoor Daylight Fast (Physical)
RenderSettings
EJ Outdoor Daylight Final (Physical)
£ Outdoor Daylight Final
EJ Outdoor Daylight Medium (Physical)
+ Ga naar de PhotoRender Settings van de CineRender Engine £ Outdoor Daylight Medium
- Definieer de afmetingen van de render, 300x150mm, 72 dpi > 1Outdoor Dusk
. ) i e » (1Outdoor HDRI
+ Let in de basis al op de goede verhouding van de definitieve » 1Outdoor White Model
afmetingen (‘Apply Render Safe Frame' vinkje aan) » JRender Scenes KME 18 o
. mport...
- Begin met basis scene ‘Outdoor Daylight Fast’ > L CineRender Cursus e
+ (Plaats in jouw eigen projecten nu een eigen camera - hier Cam2) - T
+ Kijk naar de verhoudingen van het beeld Cancel “
+ Corrigeer zo nodig de camerahoogte en kijkhoek

+ vergeet niet dit camera aan nieuw standpunt en kijkhoek aan te —

passen (Modify)

* Render met de Button Render en NIET met het preview venster: o v
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Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

L) PhotoRendering Settings
Open direct vanuit de Detailed Settings :
Light Adjustments
+ Sunlight aan (100%)
* Lamps aan (100%)
* llluminating Surfaces aan (100%)
Shadow casting aanvinken @ | @ ]
- Geen wijzigingen scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON B
Environment aanvinken - Se petalled Settings -
¥ Render Settings
° Op HDRI Sky zetten Select Settings: ~ HDRI SKY ta= |‘;-?
* HDR image v @ Detailed Settings D HDR Image 8
- wijs bestand ‘Bewolkt GS' aan bij >HDR image > File name > ® Light Adjustments b Shy Visibilty & i
. . . » [ Shadow Casting P Sky Luminance ™ A
(ARCHICAD bibliotheek > HDR afbeeldingen > HighRes v | Environment Sky Reflection o] B
Luminantie > Bewolkt GS) e e I 2
* Rotation R —
- Rotation around Z axis op -120 graden [ B e Prysical Renaerer
Effects » Background
(O] v

+ Ambient Occlusion aanvinken
* Rest staat uit (Depth of Field, Lens en Filters, Vignetting etc uit)



Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

Global lllumination
* Irradiance cache
* Record Density
* Onthoud ingestelde waarden
* Method
* naar Custom
* Min Rate naar -7 en Max Rate naar -7
» Word zelfs sneller gerenderd als de preview preset

Use Physical Render aanvinken:
+ Geen wijzigingen

Options
» General Options
* Ray Threshold op 20 (dit is de waarde die lichtberekning stopt
na te zijn afgezwakt op 20% van beginwaarde)
» Voor reflecties later op 0,1 zetten...(lichtwaarde gezonken naar
0,1% dan stopt de berekening)
* Ray Depth op 5
* Reflection Depth op 5
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@ PhotoRendering Settings
8 = ]
Scene: Custom
Engine: CineRender by MAXON
Detailed Settings o
¥ Render Settings
Select Settings: 7/ IRRADIANCE CACHE = =
v @ Detailed Settings D General B
» [ Shadow Casting Method Custom
» @ Environment Min Rate -7
» @ Effects Max Rate -7
¥ [ Global llumination Radius ! 60
® General Minimum Radius ' 25
» @ Sampling Density Control 1 50
Use Proximity Corr...
» @ Irradiance Cache se Proximity Corr o
X P Smoothing E5)
@ Details
. D Cache Refinement Fo)
» Background
® v
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Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

RO4.1 Render het exterieur

Kijk naar de ‘problemen’ en los ze een voor een op, controleer telkens opnieuw.

» probleem 1: Vlekken op rechter tuinmuur (Artefacts - fouten van HDRI image - dit is
normaal)

Deze Artefacts kunnen door een herberekening weggehaald worden.

Global Illumination
+ Sampling
* Discrete Sky Sampling
+ Use Sky Sampling aanvinken

RO4.2 Render het exterieur nogmaals

+ De Artefacts zijn weg

* Probleem: Overbelichting van gebieden > waar hemel en tuinmuur elkaar raken
wordt de belichting ‘onduidelijk’!



Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

Verhouding van de belichting testen - visuele controle

Effects
* Monchrome model aanvinken
* Mode White model kiezen

RO4.3 Render het exterieur nogmaals (White model)
* Probleem: sommige gebieden zijn niet duidelijk te onderscheiden van
elkaar

Effects

+ Color Mapping aanvinken
« HSV Model uitvinken (Hue/Saturation/Value - dit regelt dat alleen
de Helderheid gecorrigeerd word en niet de kleuren)

R0O4.4 Render het exterieur nogmaals (White model)

Beter onderscheid tussen de verschillende elementen
* Probleem: afbeelding heeft een blauwe gloed. Deze kleur is gereflecteerd

van de hemel.
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Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

Use Physical Renderer
* Physical Camera
+ Camera White Balance
* Van 6500 K naar 7500K (Overcast)

RO4.5 Render het exterieur nogmaals (White model)
Basiskleur is warmer, minder blauw.

* Probleem: Schaduwen zijn te scherp, in realiteit waaiert de schaduw uit.
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Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

Let op! - Er volgen drie manieren om de schaduw van de zon in 7 SUN B

=S
te stellen, de derde is van toepassing voor deze oefening: Use Warm Co...
Intensity ' 150
. . e . . Saturation Co... 100
Zon instelling bij Physical Sky: HUE Corraction 1 0
Gamma Corr... 2,2
: . @ —
Environment: = ——un 1
) As Seen Inten... 1 100
‘ Phy5|ca| Sky Use Custom... O
* Sun Sun Color 'Use Custom Colors ||
- Size Ratio Lens Flare O
- Bijvoorbeeld naar 500 zetten ol . o
Sun
Light Parameters
Sunlight [ Jl1o0 | % ~
Contribution to Ambient: 60 X%
Ambient Light [ s 2%
q . .o Fi Low s e -
Zon instelling bij HDRI: *
. . . . . Sun Position to Project Location
* Physical Sky en Physical Sun zijn volledig uitgeschakeld oo o Troleet ToesTe

Jun B 6 S| (12 C/hr [0 [Cmin [¥] | Project Location...

+ Dan zijn de Zon instellingen van het Camera object in gebruik  +1 hr Daylight Savings

* Hier zijn geen settings om de schaduw aan te passen!!!

/f¢2 Sun Altitude: %% Sun Azimuth: m Project North:
e 5570 0.% 5215 lsh At (55,000

Cancel
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RO4 - Exterieur daglicht

Light Adjustments: 3t Algemene parameters licht...
« Zonlicht uitzetten (uncheck) . Hoofd helderheid
?f% 4 ' 40 E4Kleur E
Let op!
Sla tussendoor de Settings op in een RenderScene __| Handmatige zonpositie in 2D/3D venster
en/of in de View (Redefine With current Window Settings) Azimut zon
Hoogte zon
Layer Settings (in model)
. . Toon schaduw Oneindige hoek 5,00° o
* Layer: V&P RO4 - Zonobject zichtbaar maken T o
» Layer V&P zwembad dag zichtbaar maken e, ) 100 %
. . Snelst Beste kwaliteit
Voor jouw eigen model als volgt te werk gaan: e > ]
« Verlichtingsobject in model plaatsen (aparte laag) S
+ 3D lichtbronnen
* Zon Object > Floor Plan and Section
* Preview en Positioning P Model
* Plaats het Zonobject » = Listing and Labeling
* Let op de juiste hoek (schaduw) P T e O

Settings van het Zon Object (begane grond): £5 |® 61 Elekira ¢ cancel | (TSN

* Hoofd helderheid 40% (default is 100%)
+ Oneindige hoek op 5,00 graden
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Renderen - Oefeningen

RO4 - Exterieur daglicht

R0O4.6 Render het exterieur nogmaals (White model)
Schaduw is nu blurred.
* De bewolkte hemel laat deze vage schaduw toe

Effects:
* Monochrome model uitvinken

RO4.7 Render het exterieur nogmaals
* Probleem: er kan wat meer contrast in het beeld

Effects:

+ Color Mapping
+ Dark Multiplier op 0,9 (versterkt de schaduw)
* Bright Multiplier op 1

+ Vignetting aanzetten
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RO4 - Exterieur daglicht

R0O4.8 Render het exterieur nogmaals
* Probleem: randen iets te donker

Effects:
* Vignetting
« Gradient

» tweede Knot
* Intensity naar 80%

R0O4.9 Render de scene nogmaals

* Probleem: Belichting bomen is te flets

* Probleem: Richting schaduw strookt niet met de
belichting van de HDRi

» Schaduw is heel korrelig

Environment
« HDRI Sky
* Rotatie om Z as tot beeld met schaduw klopt

Objecten

+ Kies een andere Boom, wijzig basisplaatje of maak
gebruik van Photoshop om over deze bomen een betere
afbeelding te shoppen



V&R-147
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RO4 - Exterieur daglicht

Voor de definitieve Rendering:

+ Zet de afmetingen en resolutie goed (300 dpi)

+ Zet de waarden van Irradiance Cache op 0 en O
(Global Ilflumination)

+ Zet Ray Threshold naar 0,1

+ Sla de instellingen voor deze scene op

Oefening RO4.def Exterieur
(rendertijd 5 minuten)

Dit beeld kan nog veel meer verbeteringen
betreffende materialisatie gebruiken. Dat staat los van
de belichting en RenderSettings.

Veel plezier met het toepassen en finetunen op je
eigen model!
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Renderen - Oefeningen

ROS5 - Exterieur Nachtlicht

CineRender oefening voor gevorderden

Begin de render settings naar de laagste waarden te zetten om tijd te besparen

5 tot 10 testrenders om het beeld te maken

Details zijn in deze fase niet belangrijk

Doel: Een goede Licht instelling, camera standpunt en fundamentele RenderSettings

» Ga naar de PhotoRender Settings van de CineRender Engine
+ Definieer de afmetingen van de render, 300x150mm, 72 dpi
+ Let in de basis al op de goede verhouding van de definitieve afmetingen ("Apply
Render Safe Frame' vinkje aan)
* Maak gebruik van lage waarden, 300x150mm, 72 dpi
* Let in de basis al op de goede verhouding van de definitieve afmetingen
» Apply Render Safe Frame aanzetten

Basis settings van de Photorender Settings (Detailed Setting uitgevinkt)
+ Begin met basis Scene ‘Outdoor Dusk Fast’

+ Zet weather preset op ‘Bluenight’

+ Kijk naar de verhoudingen van het beeld,

* Correctie zo nodig van de hoogte en kijkhoek,

+ Let op het focuspunt, 2m achter een raam (binnen)

* Environment uitzetten in Surface Channel van het Glas simple 18!



ROS - Exterieur Nachtlicht

Open View: RO5 Exterieur nacht

Maak geen gebruik van het previewvenster!
Ga naar de Detailed Settings

Global Illumination
* Irradiance cache
* Record Density
* Method naar Custom
* Min Rate naar -7 en Max Rate naar -7
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ROS - Exterieur Nachtlicht

Light Adjustments
+ Alleen lampen aan (geen sunlight)
« Zet Lamp Intensity op 60
* Checkbox aan Illuminating Surfaces op 100

Environment
+ Sky Setup
+ Zet op HDRI (voor realistische reflecties)
* HDRI sky
* HDR image
* File name
+ Kies night_free_Ref (V&R bibliotheek KUBUS >
HDRimages )

* Rotation
+ rotatie om X as om -10 graden
* rotatie om Z as om 180 graden

i» App-y

- S5 W

=
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ROS - Exterieur Nachtlicht

3D venster (Model)
In 3D beeld rechter muisklik > rechter Muismenu >
Two-Point-Perspective aanvinken

Options (Detailed Render Settings)
» General Options

» Ray Threshold to 0,1

* Ray Depth op 10

* Reflection Depth op 5

RO5.3 Render het exterieur

Voor de definitieve Rendering:

+ Zet de afmetingen en resolutie goed (300 dpi)
+ Zet de waarden van Irradiance Cache terug (Medium)
+ Sla de instellingen voor deze scene op

ROS. Definitief Exterieur

Dit beeld kan nog veel meer verbeteringen betreffende materialisatie
en gebruikte objecten (bomen & personen) gebruiken. Dat staat los van
de belichting en RenderSettings.

Veel plezier met het toepassen en finetunen op je eigen model!
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