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ArCon Render Studio 3

3 Willkommen!

Vielen Dank, dass Sie sich fiir den Kauf von ArCon Render Studio entschieden haben. Sie besitzen jetzt
ein hochwertiges Werkzeug zur Erstellung von photo realistischen Bildern aus CAD-Daten. Verwenden Sie
diese Software zum eindrucksvollen Prasentieren Ihrer CAD-Konstruktionen, egal ob es sich um Hauser,
Mobel, Maschinenteile, StraBenplanungen, oder andere handelt. Jedes Objekt, das Sie per CAD planen,
werten Sie durch eine Visualisierung mit ArCon Render Studio auf. Schon wahrend der
Konstruktionsphase lassen sich photo realistische Bilder Ihres endgiltigen Produktes erstellen, ohne einen
Prototyp fertigen zu missen. Diese Bilder kdnnen Sie dann bereits in einem friihen Stadium fiir
MarketingmaBnahmen einsetzen oder Thren Kunden prasentieren, so dass diese einen besseren Eindruck
Threr Arbeit bekommen, als wenn Sie "nur" Konstruktionsplane vorlegen.

Aufgrund jahrelanger Erfahrung war es maglich, ein modernes Produkt zu erzeugen, das durch die
Verwendung von eigenen neuen Technologien die Visualisierung einfach gestaltet, wobei die Ergebnisse
jedoch héchsten Anspriichen standhalten.

Der einzigartige Renderkern von ArCon Render Studio wurde seit 1997 immer wieder auf schnellstes
Software-Rendering optimiert. Die vorliegende Version 18 unterstiitzt auch mehrere CPUs, so dass die im
System vorhandenen Prozessoren (Dual-Core, Quad-Core, i5, i7, XEON, ...) parallel fiir die Berechnungen
genutzt werden. Zusatzlich werden bestimmte Rechenoperation mit GPU Turbo auf den Prozessoren der
Grafikkarte ausgefiihrt. Dies fiihrt noch mal zu enormen Geschwindigkeitssteigerungen. Damit auch sehr
groBe Datenmengen bewdiltigt werden, wird das Programm unter einem 64-Bit Windows® System als 64-
Bit Programm installiert, so dass der im PC eingebaute Arbeitsspeicher auch komplett verwendet werden
kann.

Ohne groBen Aufwand erstellen Sie Bilder Ihrer Konstruktion oder Thres Designs exakt mit allen Details
wie Schattenwurf, Spiegelungen, Glanz oder Transparenz, Oberflachenstrukturen und Beschriftungen.
Durch modernste Algorithmen berechnet ArCon Render Studio reales Tageslicht, ohne dass Sie dafiir
umfangreiche Einstellungen vornehmen miissen, die Sie von anderen Renderern fiirchten. Uber diese
wirklichkeitsgetreue Beleuchtung werden die Szenerien nach kurzer Berechnungszeit realistisch und
plastisch dargestellt.

Zusatzlich platzieren Sie fotografierte Gegenstdnde oder Personen im Projekt, wobei der Hintergrund
dieser Fotos vom Programm entfernt wird. Ihr Foto kann aber auch der Hintergrund einer Szenerie sein,
um Ihre Konstruktion exakt in diesen Hintergrund einzupassen, so dass Konstruktion und Hintergrund
zusammen wie ein Foto wirken.

Das Programm besitzt eine graphische Benutzeroberflache basierend auf dem Microsoft® Windows®
System und ist damit sehr einfach und fast intuitiv zu bedienen. Sie benétigen kein Fachwissen oder gar
eine spezielle Ausbildung, um mit diesem Programm zu arbeiten. Wenn Sie mit offenen Augen durch die
Natur gehen, haben Sie die besten Voraussetzungen, photo realistische Effekte nachbilden zu kénnen.

Die Ergebnisse lassen sich direkt liber die eingebaute Druckerschnittstelle in hoher Qualitat ausdrucken.
Eine Weiterbearbeitung der Bilder in anderen Programmen (etwa einem Desktop-Publishing Programm)
ist auch problemlos méglich. Dank der enthaltenen HDR-, TIFF-, BMP-, JPEG- und TGA-Schnittstellen, den
Standardschnittstellen fiir die industrielle Bildverarbeitung, sind Sie hierbei sehr flexibel.

Dieses Handbuch fiir ArCon Render Studio dient Ihnen als Funktionsbeschreibung der Software. Dabei
gibt es gleich zu Anfang eine Beschreibung der Neuerungen zu der Vorgangerversion. AnschlieBend folgt
eine detaillierte Erklarung der einzelnen Funktionen und Funktionsgruppen. Fir den fortgeschrittenen
Benutzer sind allgemeine Themen rund um das Rendering eingearbeitet. Wahlen Sie den gewlinschten
Abschnitt einfach tiber das nebenstehende Inhaltsverzeichnis an. Wenn Sie im Programm den Hilfe-Knopf
fiir einen bestimmten Dialog anklicken, gelangen Sie direkt zu dem Abschnitt, der diesen Dialog ganz
genau erklart.

Das Referenzhandbuch kénnen Sie jederzeit wieder 6ffnen. Klicken Sie dazu im Programm auf das
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Fragezeichen in der Iconleiste oder wahlen Sie in der Programmgruppe, die wahrend der Installation
angelegt wurde, bei den Handbiichern das Referenzhandbuch an.

Erganzende Informationen zu ArCon Render Studio sowie Tipps & Tricks finden Sie im Kundenbereich der
Homepage http://www.gamma-ray.de.

Viel SpaB beim Rendern mit ArCon Render Studio!!

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH
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4.1

4.2

4.3

Einleitung

Um diese Dokumentation vollstédndig ausdrucken zu kénnen, finden Sie auf der DVD im Unterverzeichnis
Documentation| German\ Pdf die Datei Referenzhanbuch.pdf. Der Inhalt entspricht dieser Hilfe.

Die Beschreibung der Meniis und Dialoge in diesem Referenzhandbuch bezieht sich auf die
Benutzeroberflache Experten-Modus. Bitte beachten Sie, dass die Eintrdge in den Dialogen abweichen
kédnnen, wenn Sie den Standard-Modus verwenden.

Die Benutzeroberflache

Sie kénnen das Programm (ber zwei unterschiedliche Benutzeroberfldchen bedienen, den Standard-
Modus und den Experten-Modus. Nach der Installation ist der Standard-Modus aktiviert, mit dem Sie
alle wichtigen Einstellungen vornehmen kénnen. Im Experten-Modus stehen Thnen weitere Optionen zur
Verfligung, die Sie aber nur in seltenen Fallen benétigen, um etwaige Korrekturen und Anpassungen
vorzunehmen, die dann allerhdchste Qualitaten erzeugen. Hier sind jedoch umfangreiche Kenntnisse im
Bereich Rendering erforderlich.

Das Handbuch beschreibt die Funktionen anhand des Experten-Modus. Sie finden aber auch immer die
Hinweise auf die Unterschiede zum Standard-Modus.

Das Tutorial

Zusatzlich zu diesem Handbuch existiert auch noch ein Tutorial, in dem das Arbeiten mit ArCon Render
Studio anhand von zahlreichen Beispielen Schritt fiir Schritt erklart wird. Sie rufen es auf, indem Sie im
Meni Hilfe den Menipunkt Tutorial anwahlen.

Allgemeine Erlauterungen

Das ArCon Render Studio Referenzhandbuch ist in einzelne Abschnitte aufgeteilt. Diese kénnen Sie durch
Anklicken im links dargestellten Inhaltsverzeichnis direkt anwahlen. Wenn Sie im Programm die
Hilfefunktion verwenden, wird ebenfalls der zugehdrige Abschnitt direkt angewahlt.

Im Text sind folgende Symbole enthalten:

Hier finden Sie wichtige Anmerkungen, die Sie unbedingt beachten sollten.

Hier finden Sie wertvolle Tipps fiir die Arbeit mit Ihrem Renderer.

v
7

Wenn ein Text als Link dargestellt wird, kdnnen Sie auf diesen klicken, um an die Stelle in der
Dokumentation zu springen, die eine genauere Beschreibung dazu liefert.

Neuerungen in Version 18

Folgende Punkte wurden gegeniiber Version 17 von ArCon Render Studio erganzt:

¢ UnregelmaBiges Anordnen von Texturen zur Vermeidung sich wiederholender Muster
3D-Strukturen

Material abstrahlen jetzt mit GPU Turbo

Optimiertes Abstrahlen von Materialien

Lumen basiertes Materialabstrahlen
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5.1

Material abstrahlen mit Uberleuchtungsbegrenzung
Harmonische Lichtverteilung

Optimierung der Beschattung bei abstrahlenden Materialien
Abstand fir Schatten beim Materialabstrahlen
Materialkataloge wurden Uberarbeitet

Normalmap als Texturbild fir Struktur verwenden

Eine Lichtquelle kann nur auf ausgewahlte Materialien wirken
Nur abschatten funktioniert auch bei Tageslichtbeleuchtung
Gleiche Texturnamen beim Speichern umbenennen
Optimiertes Zusammenfiigen bei der verteilten Berechnung
OpenEXR-Bild-Format fiir HDRI-Bilder und 3D-Strukturen

Das .ani-Videoformat enthalt nun die Dauer fiir die Einzelbilder
Die Videoformate .wmv und .ani sind einlesbar
AuBenpanorama Bildfolgen exportieren als jpeg mit ani script
Zuweisen eines Umgebungsbildes durch ein Fenster

Weitere Verbesserungen

Unregelmalliges Anordnen von Texturen

Texturbilder werden automatisch nebeneinander und (ibereinander angeordnet. Bei regelmaBigen Bildern
kommt es oft vor, dass man eine "Kachelung" auf den Flachen erkennt.

Man sieht deutlich die regelmaBige Wiederholung.

Mit der neuen Option unregelmaBig anordnen wird dies verhindert.
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& PKTMPO00: Materialtextur ==

Allgemein I Glanz | Spiegelung I Spiegel-Map I Glanz-Map | Transparenz
Optionen | Texturbild | Gralfe und Ausrichtung | Bluescreen | Dizplacemert Map

[7] harizantal zpiegeln unregelmaiia anordnen

Drehen: ne

1 [ k
t ehrfach nebeneinander: harizantal wertik.al
Abwechselnd spiegeln: harizontal wertik.al

Zufallzwiederhalung... ]

harizantal wertikal
Skalierng: 1 1 Yarschaubild:
Grabe: T - | auf Probefliche -
Yerschiebung: 0 q zentriert darstellen

A [ 4 = ¢

| oKk || Abbrechen | | Ubemehmen || Hife
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Die Bilder sind nun unregelmaBig angeordnet, was einen wesentlich nattrlicheren Eindruck macht.

Beim unregelmdBigen Anordnen wird das Texturbild in 16 Kacheln aufgeteilt.

-

Das funktioniert somit nur bei quadratischen Texturbildern, die entweder keine auffalligen Bereiche haben
oder bei denen diese auffalligen Bereiche innerhalb der Kacheln sitzen. Das gesamte Texturbild muss so
aufbereitet sein, dass es sich horizontal und vertikal aneinanderreihen lasst. Die wiederholten Bilder
missen also an den Nahtstellen aneinander passen.

Auf einer groBen Flache sieht das Material wie folgt aus:
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Die Kacheln werden regelmaBig angeordnet. Aktiviert man die Option unregelmaBig anordnen, so
werden die 16 Teilkacheln auf der Flache unregelmaBig platziert.
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5.2

3D-Strukturen

Mit den Strukturen, die man bei den Materialeigenschaften im Bereich Allgemein einstellt, erscheinen die
Texturbilder wie mit Hohenunterschieden. An den Randern erkennt man jedoch, dass es sich dabei nur
um einen optischen Eindruck handelt.

Auf dem Material selbst sieht man Erhebungen und Vertiefungen, die Rénder sind jedoch gerade. Um
dies zu verbessern, muss aus dem Texturbild ein geometrisches Objekt erzeugt werden. Daflir gibt es

nun den neuen Karteireiter 3D-Strukturen.
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& Klinker006 (1400000-WF spanisch rot N2): Materialeigenschaften ==

| Abstrahlen I Lichtmanager | Texturhild | Grale und Ausrchtung | Bluescreen | 3D-Strubduren
Algemein | Glanz | Spiegelung | Spiegel-Map I Glanz-Map | Transparenz I

Grundfarbe
[ Farbe... ]
Intenzitat: 100 &
F] =] »
Rauheit: 0
1 =] k
Stk buar
T Yarzchaubild:
[ auf Probeflache - ]
Strukturtiefe: 20 m i
zentriert darstellen
4 [l F

Struktur wie Grundtestur

Leuchten

[ Farbe...

Intenzitat: 0z
1 = k

| 0K || Mbbrechen | | Ubemehmen || Hife |

Wahlen Sie in diesem Beispiel das gleiche Texturbild wie fir das Material (wie Texturbild).

Sobald Sie eine Texturdatei fir die 3D-Struktur ausgewahlt haben, erscheint auf dem Materialsymbol in
der Materialauswahl der Buchstabe D, was bedeutet, dass fiir dieses Material eine Struktur definiert
wurde.

. TR

k. lirik.er00.

Das Texturbild wird dann in ein Graustufenbild umgewandelt. Hier gilt genau wie bei den Strukturen
unter Allgemein, dass helle Bildpunkte in die Hohe gezogen werden, wahrend Bereiche von schwarzen
Bildpunkten unten bleiben. Ein schwarzer Bildpunkt bedeutet also Strukturhéhe = 0, wéhrend ein
weiBer Bildpunkt der eingegebenen Strukturhdhe entspricht.

Wenn Sie die 3D-Strukturen erzeugen, erscheint auf dem Materialsymbol der Buchstabe G, weil die
3D-Struktur nun im Projekt generiertist.
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7. &

k. lirik.er00.

Mit diesen Eingaben
¥ Klinker006 (1400000-WF spanisch rot N2): Materialeigenschaften ==
Allgemein | Glanz | Spiegelung | Spiegel-Map I Glanz-Map | Transparenz | Optionen |
Abstrahlen | Lichtmanager | Teadurbild | Gro e und Ausrichtung | Bluescreen | 30-Strukturen

T exturdate:
ChGAMMARSY TEMT exturesh T extures. berh 1 400000-wf zp:
[ Wiahlen. .. ] [ Worschau. .. ] [ Entfernen. .. ]
[ wie Texturbild ]
Twp: [Hi:ihenmap (GrauzstufensFarbbild) v]
Strukburhighe: em
4 (= b

el [ 3A0-Strukturen erzeugen ]
Yerschiebung: T em
4 (=l k [ 3A0-Strukturen entfernen ]
Textur glatter: 5
T = ; [ 3D-Strukturen abtrennen ]
Palvgongrife: 12 em Fiand belazzen

G inkel flr Reduktbion:
maximale Anzahl erzeugter Polygone [x1000) 10on fenevinee urmni K
1 [= 3
[rafe und Auzsnchiung. .. el
wie Grundtestur
OK || Mbbrechen | | Ubemehmen | | Hife

erhalten Sie folgendes Ergebnis:
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Die bisherige gerade Kante wird entsprechend dem Texturbild verformt. Dafiir wurden viele Polygone auf
der Flache erzeugt.
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gangigen Verfahren, bei denen nur eine Bildmanipulation vorgenommen wird. Andere Programme haben

Probleme mit solch hohen Datenmengen. ArCon Render Studio wurde schon immer dafiir konzipiert,
gréBere Datenmengen gut zu verarbeiten. Aus diesem Grund kann auch hier realistisch gearbeitet

werden.
Wenn das 3D-Struktur-Material auf eine andere Flache zugeordnet wird, erfolgt die folgende Abfrage:

Das hat den groBen Vorteil, dass die 3D-Strukturen bei den weiteren Berechnungen (Spiegelungen,
Lichtberechnungen, Transparenzen, Brechungen...) richtig ausgewertet werden, im Gegensatz zu den

Mein

J |

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH
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Sollen 30-5Strukturen for das aktuelle Material erzeugt werden?

Sie kénnen nun entscheiden, ob auf der Flache auch ein Polygonzug erzeugt oder das Material ohne 3D-

Struktur zugeordnet werden soll. Dadurch muss man das Material nicht doppelt definieren. Verwenden
Sie das Material, bei dem Sie keine 3D-Strukturen erzeugen, fiir Objekte, die weiter von der aktuellen

Betrachterposition entfernt sind und das Material mit 3D-Strukturen fir nahe Objekte.
Um Datenmenge zu sparen, kdnnen Flachen, die einen Winkel kleiner dem angegebenen Grenzwinkel
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zueinander haben, zusammengefasst werden.

Wird die 3D-Struktur neu generiert, muss man bereits berechnetes Licht im Lichtmanager

neu berechnen, da die bisherigen Informationen verworfen werden. Es empfiehlt sich
” daher, das Projekt mit Kunstlicht zu beleuchten (z.B. Umgebungslicht und Sonnenlicht von
vorne), wahrend man 3D-Strukturen definiert.

Hier noch ein paar Tipps:

¢ Um einen besseren Eindruck der 3D-Strukturen zu erhalten, sollten die Materialien auf
Flé chen zugeordnet werden.

e Damit die 3D-Strukturen richtig dargestellt werden, muss die Texturausrichtung der
Fléchen, auf die die 3D-Strukturen erzeugt werden, korrekt sein.

e Fir die Erzeugung von 3D-Strukturen auf Fliesen eignet sich ein Schwarz/WeiB-Bild
(schwarz fir die Fugen, weif fir die Platten). Dann wird die Fuge unten belassen,
o wahrend sich die Platten nach oben erheben.

e Wenn Sie selbst das Graustufenbild fiir die 3D-Strukturen erzeugen, kann dieses Bild
auch eine geringere Farbaufldsung als 16 Mio Farben haben (z.B. 256 Farben).

e Verwenden Sie die Einstellung Textur gldtten, wenn sich die 3D-Struktur zu stark nach
oben zieht. Durch das Verschmieren des Texturbildes erscheinen die Kanten dann
weicher.

e Deaktivieren Sie die Option Rand belassen, wenn Sie Tiicher, Decken und dergleichen
darstellen. Wenn sich die 3D-Struktur tiber mehrere Kanten ziehen soll, aktivieren Sie
diese Option.

5.3 Material abstrahlen jetzt mit GPU Turbo

Das direkte und indirekte Abstrahlen von Materialien kann nun auch beschleunigt mit GPU Turbo
berechnet werden. Die Lichtverlaufe werden mit diesem Zusatz-Tool deutlich schneller errechnet.

Scheuten Sie sich bisher aus Zeitgriinden, abstrahlende Materialien fiir eine optimale Beleuchtung zu
verwenden, so werden Sie jetzt nur noch selten die kiinstlichen Lichtquellen (Strahler, Rundum,
Roéhre, ...) nutzen.

5.4 Optimiertes Abstrahlen von Materialien

Fir das Abstrahlen von Materialien wurden die Berechnungsalgorithmen komplett Giberarbeitet. Einzelne
Details folgen in den weiteren Neuerungspunkten.

Die Beleuchtung wird nicht mehr Uber die Ausdehnung der abstrahlenden Flachen bestimmt. Statt dessen
steuern Sie die Anzahl der Lichtquellen auf den Flachen ber die Einstellungen Entwurf, Normalund
Optimal Bisher wurde Uber diese Auswahl die TeilgroBe der abstrahlenden Flachen festgelegt.

Auf jeder Flache wird mindestens eine Lichtquelle platziert. Wenn also ein rundes Objekt mit vielen
Facetten Licht abstrahlen soll, reicht die Einstellung Entwurf fir die abstrahlenden Flachen
vollkommen aus.
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hd aterial mit der Maus anklicken...

Abztrahlende Flachen: [Entwurf

)

Abztrahlen

[ Farbe...

Intensitat: 01m

4

Zusatzlich kdnnen die Facetten auch noch zusammengefasst werden, um so quasi ein Ersatznetz mit
gréBeren Maschen zu erstellen. Dazu dient die Einstellung Grenzwinkel fiir Zusammenfassen.

& Einstellungen Materialien

-

5

Abstrahlen
Indirektes Abstrahlen Einstellungen Materalien
Grabe der Abstrahiflachern: 0E
E nkwavrf Maormal Optirmal
4 ;
Grenzwinkel fur Zuzammenfaszen: me

4

Auflosung der Projektionsflache:

beruckzichhigte Seite; Yarder- und Biickssi

1

L&

&bztrahl-Transfermeange: 10%
4 F
harmonizche Lichtverteilung
[] Textur beriicksichtigen
Ubereuchtungshegrenzung: 100
4 ;
OK || Hife

Je groBer der Winkel gewahlt wird, desto mehr Flachen werden zusammengefasst, d.h. um so weniger
Lichtquellen miissen berechnet werden. Nuizen Sie diese Reduktion, wenn Sie z.B. eine Glihlampe in
einer Leuchte als Geometrieobjekt konstruiert haben und diese das Licht abstrahlen soll. In so einem Fall
muss nicht eine perfekte Kugel fir das Abstrahlen genutzt werden. Es reicht vielmehr, wenn nur wenige
Lichter rundum strahlen.

Im Gegensatz zu fritheren Versionen stellt man nun die Qualitdt der abstrahlenden Flachen unabhangig
von der Qualitét der empfangenden Flachen ein.
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55 Lumen basiertes Materialabstrahlen

Das Materialabstrahlen ist nun Lumen basiert. Das bedeutet, dass die Lichtenergie nicht mehr von der
GroBe der abstrahlenden Flachen abhangt. Statt dessen stellen Sie die tatséchliche Lichtenergie, die
insgesamt von dem Material abgegeben wird, in Lumen ein. Diese ist konstant, egal ob sie von einer
groBen oder von einer kleinen Fldche abgestrahlt wird. Eine Vorgabe von Werten ist dadurch einfacher,
da man mit gleichen Werten auch immer die gleiche abgestrahlte Lichtmenge erhélt.

Es werden folgende Richtwerte empfohlen:
e Ein Zimmer sollte mit 2.000 bis 10.000 Lumen bestrahlt werden.

¢ Ein groBer Saal kann mit bis zu 100.000 Lumen bestrahlt werden.
¢ Eine Nachttischlampe strahlt mit ca. 500 bis 1.000 Lumen.

Die Deckenstrahler in folgendem Beispiel strahlen mit 5.065 Lumen in den Raum, um ihn komplett zu
beleuchten.

Die Skalierung des Intensitatsreglers ist auf Grund des groBen Regelbereiches nicht linear,
o d.h die erste Segmenthalfte regelt von 0-10.000 Lumen und die zweite von 10.000-100.000
Lumen.

5.6 Material abstrahlen mit Uberleuchtungsbegrenzung

Um einen Raum mit geniigend Licht auszuleuchten, muss man fiir das Materialabstrahlen einen hohen
Lumenwert verwenden. Dadurch kann es im Nahbereich des abstrahlenden Materials (im folgenden
Beispiel die Fensterscheibe) zu Uberleuchtungen kommen.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH
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Um dies zu verhindern, reduzieren Sie den Wert fiir die Uberleuchtungsbegrenzung.
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ArCon Render Studio

I !
T Einstellungen Materialien EE_ |

| Abstrahlen | Indirektes Abstrahlen | Materialeinstellungen [

Grafe der abstrahlenden 0Em
E nibvavurf Harmal Optimal

4 P
Grenzwinkel fur Zuzammenfaszen: 0

1 =] F
Auflasung der Projektionsflache: 200
abstrahlende Seite: Yorder- und Blickseite =
&bstrahl-Transfermmenge: 10 %

F] b

[ harmanizche Lichtverteilung

[ Textur beriicksichtigen

Uberleuchtungsbegrenzung: 100
4 \

oK || Hife |

- il

Dadurch wird die Austrittsintensitit des Lichts gedampft und die Uberleuchtung der nahen Fléchen
verhindert.
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5.7

lI}!lI..
|

Lot ali]
T L.l

| I 7 I

Harmonische Lichtverteilung

Ahnlich wie bei der Uberleuchtungsbegrenzung kann man auch mit der harmonischen Lichtverteilung eine

Qberleuchtung des direkten Abstrahlens im Nahbereich verhindern. Im Gegensatz zur
Uberleuchtungsbegrenzung muss aber kein Wert vorgegeben werden. Die Beleuchtung wird nach hinten
verstarkt und im vorderen Bereich des abstrahlenden Materials gedampft.

Beispiel:

Das Material der Leuchtstoffrohre strahlt im Nahbereich sehr stark und fiihrt zu einer starken

Uberleuchtung.
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Nach Aktivierung der harmonischen Lichtverteilung

21
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-
&~ Einstellungen Materialien

==

| Abstrahlen | Indirektes Abstrahlen | Materialeinstellungen [

Grafe der abstrahlenden 0Em
E mbvovrf Maormnal
] b
Grenzwinkel fur Zuzammenfaszen: 0
1 =] F
300
abstrahlende Seite: Yorder- und Blickseite =
10%
1 3

tharmonische Lichbverteilung

1 beruicksichtigen

ngsbegrenzung: 100

| ok || Hife

und Neuberechnung des Materialabstrahlens wird die Uberleuchtung im Nahbereich der Réhre reduziert
und der hintere Bereich des Bades heller.
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5.8 Optimierung der Beschattung bei abstrahlenden Materialien

In friiheren Versionen konnte es vorkommen, dass die Schatten, die durch abstrahlende Materialien
sowohl durch die direkte Beleuchtung
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als auch durch die indirekte Beleuchtung
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entstehen, stark "gefachert" dargestellt wurden.

Durch eine intelligente Anordnung der abstrahlenden Lichtquellen wird dies nun verhindert.

25
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5.9

Abstand fir Schatten beim Materialabstrahlen

Fir die Schattenberechnung muss immer ein Abstand zwischen der Lichtquelle und der ersten

beschatteten Flache existieren. Dies gilt auch, wenn Materialien Licht abstrahlen. Hier ist der Defaultwert
1cm, der in der Regel ausreicht.

In seltenen Fallen kann es vorkommen, dass das Licht durch die nahe Flache hindurch dringt.
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Die Blende ist naher als 1 cm, so dass sie nicht beriicksichtigt und daher auch kein Schatten berechnet
wird. Reduzieren Sie den Wert des Schattenabstands.
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& Einstellungen Materialien

-

=

| Indirektes Abstrahlen I Einstellungen Materalien |

Abstrahlen

Clualitat

4

E =aktes Verfahren

Exaktes Yerahren

[7] Eckengualitat erthidhen
Abztand fur Schatten:

Tiefengenauigkeit:

Lichtverlaufe in Kanale trennen

[] Materialien in K.anale trennen

25000001 022

0.005 m

0.004 \

|| Hife

Dann wird der Schatten korrekt berechnet.
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Reduzieren Sie den Wert nur bei Bedarf. Versuchen Sie auch, den Wert so groB wie
mdglich einzustellen, da mit zu kleinen Werten die Schattenqualitdt nach hinten hin immer

" schlechter wird.

Aus diesem Grund ist diese Einstellung auch nur im Experten-Modus verfligbar.

Es kann aber auch Sinn machen, diesen Wert zu vergréBern. Wenn Sie das Licht, das zum
Fenster in den Raum scheint, durch das abstrahlende Material der Glasscheibe realisieren
u und sich vor dem Fenster ein Vorhang befindet, kdnnen Sie durch einen Wert gréBer als

dem Abstand Fenster / Vorhang verhindern, dass durch den Vorhang das Licht zu stark
reduziert wird. Die Beleuchtung setzt dann hinter dem Vorhang ein.

5.10 Materialkataloge wurden tGberarbeitet

Die Materialkataloge, die zum Zubehér von ArCon Render Studio gehdren, wurden umfassend
Uberarbeitet:

¢ Bei geeigneten Materialien ist das unregelmaBige Anordnen aktiviert, wodurch eine Kachelung
vermieden wird.

e Materialien, bei denen ein unregelmaBiges Anordnen keinen Sinn macht, die aber eine Kachelung
aufwiesen (Rasen, Asphalt, andere Bodenmaterialien, ...), wurden verbessert.

¢ Bei geeigneten Materialien sind 3D-Strukturen definiert, die man auf Wunsch erzeugen kann.
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5.11

¢ AuBerdem wurden weitere Materialien erganzt, andere entfernt.

Normalmap als Texturbild fir Struktur verwenden

In den friiheren Versionen von ArCon Render Studio wurden Oberflachenstrukturen ausschlieBlich Gber
Graustufenbilder erzeugt, die Hoheninformationen (iber Grauwerte enthalten, um daraus optisch eine
Struktur mit unterschiedlichen Hohen und Tiefen darzustellen. Hier kann es zu Problemen mit senkrechten
Flanken durch einen extremen Wechsel von schwarz nach weif3 kommen.

Mit den sogenannten Normalmaps wird zusatzlich auch eine Richtungsanderung vorgenommen, so dass
solche Probleme verhindert und zusétzlich auch noch bessere Effekte erzeugt werden. Solche
Normalmaps sind typischerweise RGB-Bilder mit einem starken Blauanteil.

Wabhlen Sie bei solchen Strukturbildern den Typ Normalmap.

default; Strulktur

Texturbild | Gre und Ausrichtung |

Texturdate 'SE ntwicklunghdhShH ArbeitskopientHilk
[ W' ahlen... ] [ Yorschau... ] [Te:-:tur entfernen...]
Typ: [ Marmalmap - ]
Texturqualitat: [ — - ]
G amma-Fomektur: 1

'l = 3

Texturbild nur einmal auf die Flache auflegen

[ ] Hakenmap in Mormalmap umnrechnen

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | | Hife

Dadurch wird die Struktur optisch in drei Richtungen berechnet.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



ArCon Render Studio

31

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH




32 Referenzhandbuch

In Bildbearbeitungsprogrammen wie Photoshop, Gimp oder Crazy Bump gibt es spezielle Funktionen, mit
denen man Normalmaps aus Bildern erzeugen kann.

5.12 Eine Lichtquelle kann nur auf ausgewahlte Materialien wirken

Oftmals will man einzelne Materialien aufhellen, um diese hervorzuheben. Das Leuchten in den
Materialeinstellungen hellt alle Bildpunkte gleich auf, was dann dazu fiihrt, dass Konturen immer
undeutlicher dargestellt werden. Besser ware es, wenn man das Material Uiber eine Lichtquelle
beleuchtet. Dadurch wird aber die gesamte Szenerie aufgehellt, was auch nicht immer gewiinscht ist.

In der Materialwahl kann man fiir eine Lichtquelle festlegen, dass ihre Beleuchtung nur auf ein
bestimmtes Material wirkt.

Beispiel:
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In einer diisteren Beleuchtung wird in der Realitat der weiBe Putz grau dargestellt. Dieses reale Verhalten
ist aber nicht immer gewiinscht. Um nur den weiBen Putz aufzuhellen, kann man eine Lichtquelle
definieren, die von vorne auf das Projekt strahlt. In dem neuen Karteireiter Materialwahlwahlt man das
Material aus, auf das die Aufhellung wirken soll.
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‘& Erweiterte Eigenschaften von Lichtquelle Licht auf Material (Typ: Rundum):

| Standard | Schatten [ Sichtbares Licht | Reflexe | Lichtsymbol | Matefiaiwahl |

M aterialien wahlen

akbiy =
b avenwerk 09 FFEFEF FEFEFE OO
Oberfl11 SFA1bO FEE 00
Oberfl23 FrEEF FEFEFE 00
Pflaster_ 20 FFEFEF FEFEFF 00
Putz_m FEFEFE FEFEEE OO
Fazend
W_GL2 FEEEF FEFEFE &5

=

altweiss16 FEFEE FEFEEE OO

b2h2h2 FefEf 00 [ Darstelung aus Sicht der Lichtquele
bELERS FFEFEF 00 [ varzchau mit Schatten

belag FEFFEF FREFEE OO

c8o8o8 ofcBel 1o [

[ k aterial mit der Maus anklicken... ]

[ alle wahlen ] [ keines wahlen ]

| 0K || Abbrechen | |Ubemehmen || Hife
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Nur das Material der Hauswand wird aufgehellt, wobei die Konturen der Objekte sichtbar bleiben. Der
Rest des Projekts bleibt wie vorher beleuchtet.

Ein weiterer Anwendungsfall ist das Begrenzen von Glanz auf nur einzelnen Materialien. Auch die
Darstellung von Oberflachenstrukturen kann damit optimiert werden.

5.13 Nur abschatten funktioniert auch bei Tageslichtbeleuchtung

Die Funktion nur abschatten funktioniert nun auch mit Tageslicht.

Beispiel:
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Da nur geometrische Kérper bei der Lichtberechnung berticksichtigt werden, erscheint am Boden kein
Schatten. Hier ist nur das Hintergrundbild vorhanden.

Konstruieren Sie also eine Flache unter das Projekt.
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Auf der Flache ist der Schatten sichtbar. Aber die Fléache verdeckt den Boden. Aus diesem Grund kann
man fiir das Material der Flache die Option nur abschatten aktiveren. Nach dem erneuten Bildaufbau
wird das gewiinschte Ergebnis dargestellt.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



38 Referenzhandbuch

Eine genaue Vorgehensweise zur Option nur abschatten finden Sie im Tutorial.

5.14 Gleiche Texturnamen beim Speichern umbenennen

Wenn Sie 3D-Objekte von anderen Anbietern verwenden, kommt es vor, dass die Namen von
verwendeten Texturbildern identisch sind, obwohl sich die Bilder unterscheiden. Dies fiihrt dann beim
Wiedereinlesen dazu, dass falsche Texturbilder auf den Objekten liegen.

Beim Speichern wurden Sie bisher mit folgender Meldung darauf hingewiesen:

rd Datei Gberschreiben

Die Datel 'C:AGAMMARAY 18%Projectzhi aternial
umbennen'hd aterial

umbenennen_falzch texdmatenial__1Tnoculing.jpg’ ist
bereitz vorhanden.

Soll zie LUberzchrieben werden’?

Mein Ja, alle

Wenn diese Situation in Version 18 erkannt wird, erhalten solche Texturbilder automatisch eindeutige
Namen, so dass ein Uberschreiben der Dateien nicht mehr stattfindet.
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5.15

5.16

5.17

5.18

5.19

5.20

5.21

Optimiertes Zusammenfiigen bei der verteilten Berechnung

Wenn man in der friiheren Version sehr grofe Bilder berechnet hat, konnte es vorkommen, dass
fehlerhafte Linien im Bild sichtbar waren. Durch das optimierte Zusammenfassen der einzelnen Streifen,
die beim verteilten Rechnen von den einzelnen Prozessoren bearbeitet wurden, ist dieses Problem
behoben.

OpenEXR-Bild-Format fir HDRI-Bilder und 3D-Strukturen

Das OpenEXR-Bild-Format (.exr) wurde beim Bildspeichern und -laden integriert. Da dieses Format ein
32-Bit Gleitkommazahlenformat unterstiitzt, ist es somit ideal zur Speicherung von Texturen mit
Tiefeninformation. Bei den 3D-Strukturen werden die 32-Bit Gleitkommazahlen dann ausgewertet.

Das .ani-Videoformat enthalt nun die Dauer fur die Einzelbilder

Bisher wurden fiir Animationen, die im ArCon Render Studio eigenen .aniFormat abgelegt wurden,
einfach nur die einzelnen Bilder abgespeichert und dann Bild fir Bild angezeigt. Die Geschwindigkeit des
dargestellten Films war dadurch abhangig von der Grafikkarte, die im PC eingebaut ist.

Das .ani Format wurde um die berechnete Dauer flr die Einzelbilder erweitert, so dass die Darstellung
nun in der fir die Animation vorgegebenen Zeit erfolgt.

Die Videoformate .wmv und .ani sind einlesbar

Im Gegensatz zu AVI ist das WMV Videoformat wesentlich kompakter. Es kann z.B. mit dem kostenlosen
Microsoft-Tool Movie Maker aus Einzelbildern abgespeichert werden.

WMV ist auf jedem PC ohne spezielle Kompressoren darstellbar, anders als AVI. Auch in YouTube
kénnen WMV-Dateien hochgeladen werden.

Animierte Texturen und Umgebungstexturen kénnen im WMV Format eingelesen werden. Zusatzlich
kénnen diese nun auch im .ani-Format vorliegen.

AulBenpanorama Bildfolgen exportieren als jpeg mit ani script

Im GVR-Panorama-Player kdnnen Sie im Rahmen des GVR-Freischaltungs-Moduls AuBenpanoramen als
Bildfolge exportieren. Dies erzeugt ein .ani Script mit einer Folge von JPEG-Bildern. Diese ani-Datei kann
nun fiir die animierte Umgebung oder als animierte Textur verwendet werden.

Aus den Einzelbildern lasst sich mit dem kostenlosen Microsoft-Tool Movie Maker einfach ein WMV-
Video erstellen, so dass solche Videos dann z.B. in YouTube hochgeladen werden kénnen.

Zuweisen eines Umgebungsbildes durch ein Fenster

Wenn Sie bisher ein neues Umgebungsbild verwenden wollten und sich die Kamera in einem Gebaude
befand, war dies recht aufwandig. In der neuen Version ziehen Sie das Umgebungsmaterial einfach mit
gedriickter linker Maustaste Uiber eine Fensterscheibe. Das Programm fragt nach Loslassen der
Maustaste, ob das Umgebungsmaterial der Scheibe oder dem Hintergrund zugeordnet werden soll.

Weitere Verbesserungen

¢ Der Belichtungsmesser reagiert auch auf die Helligkeit fiir den Lichtverlauf.
e Der Dialog der Kanalmanagers ist in der GréBe veranderbar.

e Der Lichtmanager-Dialog wurde fiir Notebooks verkleinert. Dazu wurde der neue Karteireiter Helligkeit
eingefiihrt.
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¢ Die Eingabe der Brennweite erfolgt nun in mm.

e Wenn man Objekte mit Auswahl I6schen entfernt, erfolgt ein neuer Bildaufbau, so dass die
Auswirkung sofort sichtbar ist.

¢ Die EXE-Dateien und Dlls sind digital signiert, um Konflikte mit Virenscannern zu verhindern.

Installation

Nachdem Sie die DVD von ArCon Render Studio in Ihr DVD-ROM Laufwerk eingelegt haben, startet das
Installationsprogramm automatisch.

Sollte das Installationsprogramm nicht automatisch starten, rufen Sie das Programm
ArConRenderStudio.exe auf der DVD auf.

Zuerst legen Sie die Sprache fiir das Setupprogramm fest.

Setup-Sprache auswihlen @
‘3/' Wahlen Sie die Sprache aus, die wahrend der
ray| Installation benutzt werden soll:
IDeutsch v]
Ok ] I Abbrechen I

AnschlieBend erscheint der Willkommens-Dialog des Installationsprogramms.
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(7 Setup - GAMMA-RAY == =R

: Willkommen zum GAMMA-RAY
EAY Setup-Assistenten
Dieser Assistent wird jetzt GAMMA-RAY auf Threm Computer
REFICEFRIMG
DER
FMNACHSTER
GEMERATICNS

Sie solliten alle anderen Anwendungen beenden, bevor Sie mit dem
Setup fortfahren,

installieren,
“Weiter” zum Fortfahren, “Abbrechen”™ zum Verlassen,

[ Weiter = ] [ Abbrechen

Klicken Sie hier auf Weiter.

Als ndchstes werden Sie nach Ihren Daten gefragt.

& Setup - GAMMA-RAY

Eingabe der Registrierungsdaten
Bitte geben Sie Thre komplette Adresse ein.,

Firma:
Mame:  Helmut Zeh

Strafe:  Torsbyvagen 16a

Ort: 63538 Grobkrotzenburg

Telefon: 449 6186 900153

Fax: +49 5136 900154

Email:  info@gammaTay.de

Mit welchem CAD-Programm arbeiten Sie?

CAD:

< Zurlick “ Weiter = ] [ Abbrechen

Diese Angaben sind fiir die Erstellung des Registrierungsformulars nétig, mit dem Sie das Codewort fiir
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die Freischaltung anfragen kénnen. Bitte flillen Sie das Formular vollstandig aus.

Lesen Sie sich nun die Lizenzvereinbarung sorgfaltig durch und bestatigen Sie durch Anwahl von Ich
akzeptiere die Vereinbarung, wenn Sie mit der Vereinbarung einverstanden sind.

& Setup - GAMMA-RAY

Lizenzvereinbarung
Lesen Sie bitte folgende, wichtige Informationen bevor Sie fortfahren.

Lesen Sie bitte die folgenden Lizenzvereinbarungen. Benutzen Sie bei Bedarf die
Bildlaufleiste oder driicken Sie die "Bild Ab™-Taste.

Allgemeine Geschaftsbedingungen

1. Geltungsbereich

(1) Die vorliegenden Allgemeinen Geschaftsbedingungen (AGE) gelten fiir an die
GAMMA-RAY Service-Center GmbH erteilten Auftrédge durch einen Kunden,

(2) Die Anwendung anderer Allgemeiner Geschaftsbedingungen ist
ausgeschlossen, Entgegenstehende oder von unseren Allgemeinen
Geschaftsbedingungen abweichende Allgemeine Geschaftsbedingungen des

Kunden werden nicht Vertragsbestandteil, Individuelle Vereinbarungen in &7

(") Ich akzeptiere die Vereinbarung

i@ ehne die Vereinbarung ab

& Setup - GAMMA-RAY

Ziel-Ordner wihlen
Waohin soll GAMMA-RAY installiert werden?

‘ Das Setup wird GAMMA-RAY in den folgenden Ordner installieren.

Klicken Sie auf "Weiter”, um fortzufahren. Klidken Sie auf "Durchsuchen”®, falls Sie einen
anderen Ordner auswahlen machten,

| Durchsuchen ...

Mindestens 148,0 ME freier Speicherplatz ist erforderlich.

« Zuriick “ Weiter = ] [ Abbrechen
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Nun wahlen Sie den Ziel-Ordner aus. Wenn Sie einen anderen Ordner als den vorgeschlagenen festlegen
wollen (um das Programm z.B. auf einer anderen Festplatte zu installieren), klicken Sie auf
Durchsuchen...

o =

Ordner suchen @

Wahlen Sie einen Ordner aus, und Kicken Sie danach auf “0K",

CrAGAMMARAY

. J'-,E’J Lokaler Datentrager (C:)
» o Daten (0t
- e DVD-RW-Laufwerk (E:)

QK ] l Abbrechen

Dieser Dialog ermdglicht es IThnen, das Installationsverzeichnis individuell anzugeben. Wahlen Sie die
gewinschte Festplatte und das Verzeichnis aus und bestatigen Sie mit OK. Wenn Sie hier nicht den
Verzeichnisbaum nutzen wollen, kdnnen Sie die Angaben natirlich auch in die Eingabezeile eintippen.

Ab Windows® Vista® gibt es Probleme, wenn man ArCon Render Studio in das Verzeichnis
C:\Programme installiert, da Programme in dieses Verzeichnis und seine

” Unterverzeichnisse keine Dateien speichern dirfen. Wir empfehlen also dringend, den
vorgegebenen Installationspfad zu Gibernehmen! Ansonsten kann ArCon Render Studio

nicht gestartet werden.

unnotigen Festplattenplatz zu verschwenden. Achten Sie aber darauf, fiir Sie wichtige

Wir empfehlen, friihere Versionen von ArCon Render Studio zu deinstallieren, um nicht
o Daten vorher zu sichern.

Nach Klick auf Weiter werden Sie nach den zu installierenden Komponenten gefragt.
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& Setup - GAMMA-RAY

Komponenten auswahlen
Welche Komponenten sollen installiert werden?

Wahlen Sie die Komponenten aus, die Sie instalieren michten. Klidken Sie auf “Weiter™,
wenn sie bereit sind fortzufahren.

[\Jullsﬁndige Installation -

Programm
Zubehir
[7] Pflanzen-Maodul
Bilder
Dokumentation

Die aktuelle Auswahl erfordert min, 360,4 MB Speicherplatz.

< Zurtick ][ Weiter = ] [ Abbrechen

O

Nur wenn Sie das Pflanzen-Modul fiir ArCon Render Studio gekauft haben, sollten Sie die
Option Pflanzen-Modulaktivieren. Ansonsten installieren Sie unnétige Daten auf Thre
Festplatte.

Klicken Sie auf Weiter.

[0

Da es unter Windows 8® kein Startmenl mehr gibt, wird der folgende Dialog unter
Windows 8® nicht angezeigt.
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& Setup - GAMMA-RAY

Startmenii-Ordner auswahlen
Wo soll das Setup die Programm-Verknipfungen erstellen?

. Dias Setup wird die Programm-Verknipfungen im folgenden Startmenti-Crdner
i— erstellen.

Klidken Sie auf "Weiter”, um fortzufahren. Klidken Sie auf "Durchsuchen®, falls Sie einen
anderen Ordner auswahlen méchten,

| Durchsuchen ...

[| Keinen Ordner im Startmenii erstellen

< Zurtick ][ Weiter = ] [ Abbrechen

Der Startmenii-Ordner gibt den Namen an, unter dem Sie das Programm aufrufen kénnen, wenn Sie
innerhalb von Windows® auf Start -> Alle Programme klicken (hier finden Sie das Programm also
ber Start -> Alle Programme -> ArCon Render Studio). Ubernehmen Sie den Namen iiber Klick
auf Weiter.

Nun lassen sich noch zusatzliche Aufgaben definieren.
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& Setup - GAMMA-RAY

Fusidtzliche Aufgaben auswahlen
Welche zusatzlichen Aufgaben sollen ausgefihrt werden?

Wahlen Sie die zusatzlichen Aufgaben aus, die das Setup wahrend der Installation von
GAMMA-RAY ausfiihren soll, und kidken Sie danach auf "Weiter®,

Zusatzliche Symbaole:
Desktop-Symbal erstellen
[] symbal in der Schnellstartieiste erstellen

< Zurtick ][ Weiter = ] [ Abbrechen

Wir empfehlen, zumindest ein Desktop-Symbol anzulegen, (ber das sich das Programm dann per
Doppelklick starten lasst.

Nach Klick auf Weiter erhalten Sie noch mal eine Ubersicht tiber die gewahlten Einstellungen.

(¥ Setup - GAMMA-RAY o] &

Installation durchfiihren
Das Setup ist jetzt bereit, GAMMA-RAY auf Threm Computer zu installieren.

Klicken Sie auf "Installieren”, um mit der Installation zu beginnen, oder auf “Zurick”,
um IThre Einstellungen zu dberpriifen oder zu &ndern.

*

Fiel-Ordner:
C:\GAMMARAY

Setup-Typ:
Vollsténdige Installation

m

Ausgewahlte Komponenten:
Programm
Zubehdr
Bilder
Dokumentation

Startmenii-COrdner: w7
F }

« Zuriick ” Installieren ] [ Abbrechen
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Diese lassen sich bei Bedarf noch korrigieren, indem Sie mit Zuriick auf die entsprechende Seite
wechseln.

Nach Klick auf Installieren beginnt der Installationsprozess.

Wahrend der Installation erscheint folgender Dialog, sofern das Programmpaket auf Threm Rechner noch
nicht installiert ist:

Microsoft Visual C++ 2005 SP1 Redistributable Pa...| = | = [p25s]

Lesen Sie bitte den folgenden Lizenzvertrag. Mit BILD-AB konnen Sie den
gesamten Vertragstext anzeigen.

MICROSOFT SOFTWARE: LIZENZBESTIMMUMNGEM -
MICROSOFT VISUAL C++ 2005 RUNTIME LIBRARIES

Diese Lizenzbestimmungen sind ein Vertrag zwischen lhnen und der
Microsoft Corporation {oder einer anderen Microsoft-
Konzemaoeselschaft, wenn diese an dem Ort, an dem Sie die

Software erwerben, die Software lizenzier). Bitte lesen Sie die
Lizenzbestimmungen aufmercsam durch. Sie gelten fir die der oben
genannten Software und gegebenenfalls fir die Medien, auf denen

Sie diese erhalten haben, sowie fir alle von Microsoft diesbeziglich
angebotenen

' Updates

. Erganzungen

. Intemetbasieten Dienste

. Supportleistungen -

Stimmen Sie samtlichen Bedingungen des vorstehenden Lizenzvertrags
zu? Wenn Sie auf "MNein” klicken, wird die Installation abaebrochen. Die
Vertragsannahme ist Voraussetzung fur die Installation.

Ja Mein

ArCon Render Studio bendtigt verschiedene Programmbibliotheken von Windows®, die nach Klick auf Ja
installiert werden.

Im Anschluss kann eine weitere Abfrage in Bezug auf die Microsoft Visual C++ 2010
Programmbibliotheken erfolgen, sofern diese noch nicht installiert sind.

Unter einem Windows® 64-Bit Betriebssystem erfolgt eine zweite Anfrage zur Installation des 64-Bit Packs
fir beide Compiler, sofern auch diese fehlen.

Das Installationsprogramm kann fiir Sie aus dem Internet die neueste Programm-Version laden.

-

Setup £

% Sollim Internet nach der neuesten Version des Programms gesucht
" werden?

Ja || Nein

Wenn Sie auf Ja klicken, startet das Aktualisierungsprogramm von ArCon Render Studio.
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i

7 Update [E=N [HCR (X5

Mit diesem Programm aktualisieren Sie lhren Renderer.

Bitte stellen Sie eine Verbindung zum Intemet her, geben Sie lhren Benutzemamen und |hr Passwaort ein
und starten Sie anschliefend den Download des ServicePacks.

Benutzemame | Passwort:

Der Benutzemame und das Passwort sind |hre Zugangsdaten fur den Fundenbersich urter

http ./ Awww gammaTay.de

im Bereich "Support”. Solten Sie sich fur den Kundenbereich noch nicht angemeldet haben, mussen Sie
zuerst die Anmeldung vomehmen. Sie erhalten dann |hren persanlichen Benutzemamen und das
Passwort, mit dem Sie den Updatevergang durchfuhren kannen.

Starten | | Abbrechen

Um die Aktualisierung durchfiihren zu kdnnen, missen Sie sich fir den Kundenbereich unter http://
www.gamma-ray.de angemeldet haben. Sie erhalten dann einen persénlichen Benutzernamen und ein
Passwort fiir diesen Bereich. Beide Angaben werden auch fiir die Programmaktualisierung benétigt.

Wenn eine Programmaktualisierung verfligbar ist, wird das aktuelle ServicePack auf Ihren PC geladen
und gleich gestartet.

Die Installation des Programms ist anschlieBend abgeschlossen.

& Setup - GAMMA-RAY =] = || &2

Beenden des GAMMA-RAY
Setup-Assistenten

Das Setup hat die Installation von GAMMA-RAY auf Threm
Computer abgeschlassen. Die Anwendung kann (ber die
installierten Programm-verknipfungen gestartet werden.

Klicken Sie auf "Fertigstellen™, um das Setup zu beenden.
Tutorial anzeigen

Video Tutarial anzeigen
GAMMA-RAY starten

REMIDERIMNGG

PLACHSTER
GEMNERATICIN

Fertigstellen

Installation einer Netzwerklizenz
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ArCon Render Studio kann auch tber eine Netzwerklizenz freigeschaltet werden. Nahere Informationen
dazu erhalten Sie von IThrem Handler.

Installation auf dem Server

Der Netzwerkdongle, den Sie fiir die Netzwerklizenzierung erhalten, wird an den Server angeschlossen.
Damit er von der Software erkannt wird, muss der Netzwerkdienst installiert werden. Starten Sie dazu
das Installationsprogramm Server.exe, das Sie im Unterverzeichnis NetDongle auf der DVD finden.

Folgen Sie den Anweisungen des Installationsprogramms. Nach der Installation startet das
Konfigurationsprogramm.

Config File Type @

[ Server

[ Cl

Aktivieren Sie die Option Server und klicken Sie auf OK.

[ ﬁ MrConfig @

Server |
General
Eﬁ;ﬂrgﬂpmt'm 2 Sec Client time out |3 Min
TCRAIDP HetBios
[+ Start TCRAUDP [ Start MetBios

TCF port; |31 52 Server name: || MetSerer
UDF port: |3-I 52 Server group: |FTHetSerer

[P

| Start |F I[P port; a2

Lo file [in the same path by default]

Lo file: |Svr||:|g.t:-:t

In der Regel muss hier keine Anderung vorgenommen werden, so dass Sie die Konfiguration mit Save
abschlieBen kénnen.
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Start->Alle-Programme->ArCon Render Studio->Server konfigurieren. Unter

Wenn Sie die Konfiguration nachtraglich anpassen missen, wahlen Sie den Meniipunkt
o Windows® 8 finden Sie auf dem Startbildschirm eine Kachel zum Staren der Konfiguration.

Installation auf dem Client

Damit die Lizenz/Lizenzen auch auf anderen PCs genutzt werden kann/kénnen, muss dort noch eine
weitere Installation erfolgen. Starten Sie dazu das Installationsprogramm Client.exe, das Sie im
Unterverzeichnis NetDongle auf der DVD finden.

Folgen Sie den Anweisungen des Installationsprogramms. Nach der Installation startet das
Konfigurationsprogramm.

ﬁw MrConfig @
Client |

General

Communicatian 2 Cac Search | Custom -

birme ot

-

TCRAIDF
[ Protocol auto select

¥ Stat UDFP v Start TCP .
M etBios

TCF part: 3152 [ Start NetBias
UDP port:  |3152 Server group: |FTHetServer

Server P list Server name list

|12?.n.u.1 J |FTNetSewerDD1,FTNel J
=% \

I Start [P Server MALC lizh

1P port: |3152 |EIEI-I-‘«EI-EIE-13-EIE-D2, 00-a0- J

o | e |

Geben Sie unter Server IP list die IP-Adresse des Lizenz-Servers an, an den der Netzwerkdongle
angeschlossen und wie oben beschrieben installiert wurde. SchlieBen Sie dann die Konfiguration mit
Save ab.

Start->Alle-Programme->ArCon Render Studio-> Client konfigurieren. Unter

Wenn Sie die Konfiguration nachtraglich anpassen miissen, wahlen Sie den Meniipunkt
o Windows® 8 finden Sie auf dem Startbildschirm eine Kachel zum Staren der Konfiguration.

Der Navigator

Dem Neueinsteiger erschlieBt es sich nicht immer gleich, dass man durch Klick auf die rechte Maustaste
im Kamera-Dreh-Modus zwischen den einzelnen Mdglichkeiten entscheiden kann, wie man durch
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Driicken der linken Maustaste die Kameraperspektive verandert. Aus diesem Grund wurde der Navigator
in ArCon Render Studio implementiert.
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Fir die einzelnen Funktionen des Rechte-Maus-Meniis finden Sie ein Ikon im Navigator. Der umrahmte
Modus ist der aktuell aktive Modus.

Soll der Navigator beim Programmstart nicht angezeigt werden, deaktivieren Sie die
Option Navigator anzeigen im Dialog Programmstart bei den Programmeinstellungen.

& Einstellungen @

Programmstart | Optionen | Verzeichnisse | GPU Turbo |

-

Start-Logo anzeigen

k aterial-Auzwahl anzeigen

M avigatar anzeigen

bjekte-duzwahl anzeigen
-Mgiekte-twuzwahl schnell laden

Bild-Au

[] Dynamizchen Zoom Lber Mausrad aktivieren

Dialogpositionen nicht zuricksetzen

o [ Dialogpositionen zuriicksetzer... ]

bl auzeinstellungen nicht zuricksetzen

[  auzeinstellungen zurickszetzen... ]

Benutzeroberflache: Standard-Modus - ]

[T] Bei Absturz Dump-D atei schreiben
Bei &bsturz Projekt sichern

[ Systeminformationen senden

| 0K || Abbrechen || Hife

8 Der Farbeinstellungs-Dialog

Zur Farbeinstellung wird in ArCon Render Studio immer derselbe Dialog verwendet.
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(T Rbe = B ==

RGE-todell

Rat-dnteil: 100 2
4 I

Grin-&nteil: 100 %
4 I

Blau-tunteil 100 %
] F

Yorzchau:

Yam Bildzchirm abgreifen

HSL-Model
Farbtar: A
1 F
Sattiguni: 0z
4 F
Helligheit: 100 %
4 b
| Windows-Farbdialog... |
| Schiiefen | | Hife |

Im Farbeinstellungs-Dialog bestimmt man die Farbe entweder Gber das RGB-Modell oder das HSL-
Modell. Die Farbwerte kdnnen entweder mit den Schiebereglern eingestellt oder in den zugehdrigen
Eingabefeldern eingetippt werden. Wenn Sie einen Schieberegler mit Hilfe der gedriickten linken
Maustaste bewegen und diese dann loslassen oder eine Eingabe in einem der Felder vornehmen und das
Feld dann (z.B. (iber die TA B-Taste) verlassen, wird die Anderung sofort angezeigt.

Das Farbfeld Vorschau stellt die aktuell eingestellte Farbe dar.

Uber den Knopf Vom Bildschirm abgreifen kann eine Farbe an einer beliebigen Stelle des Bildschirms
bestimmt und ibernommen werden.

Uber diese Funktionalitat lassen sich auch Farben auBerhalb des ArCon Render Studio
Fensters bestimmen. Verkleinern Sie dazu das ArCon Render Studio Fenster und klicken
Sie in einen Bereich auBerhalb (z.B. irgendwo auf dem Windows®-Desktop).

o Dies ist auch eine sehr komfortable Mdglichkeit, Farbwerte von anderen Farbmodellen zu
Ubernehmen. Wenn Sie z.B. in einem anderen Programm eine Farbe nur iber das CMYK-
Modell festlegen kénnen, Thnen aber keinerlei RGB- oder HSL-Werte dargestellt werden,

klicken Sie einfach die erzeugte Farbe an, um sie in ArCon Render Studio zu Ubernehmen.

Wollen Sie den Farbeinstellungs-Dialog von Windows® verwenden, klicken Sie auf den Knopf Windows-
Farbdialog...
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8.1

8.2

8.3

Einstellen der Farbe Uber Rot, Grin und Blau

Eine Farbe kann Uber seine Rot-, Griin- und Blau-Anteile festgelegt werden. Die Mischung der Farben
entspricht dabei der additiven Farbmischung. Hier einige Beispiele:

Rot-Anteil|] Grin- Blau- Farbe

Anteil Anteil
0% 0% 0% schwarz
100 % 100 % 100 % weil
100 % 0 % 0 % rot

0 % 100 % 0 % griin

0 % 0 % 100 % blau
100 % | 100 % 0% gelb
100 % 0% 100 % | magenta
(lila)
0% 100 % | 100 % cyan
(hellblau)
100 % 50 % 0 % orange
50 % 50 % 50 % grau

Uber die Schieberegler fiir Rot, Griin und Blau wird der jeweilige Farbwert angewihlt. Sie kénnen die
Werte aber auch direkt in das zugehérige Eingabefeld eintippen.

Einstellen der Farbe tGber Farbton, Sattigung und Helligkeit
Eventuell ziehen Sie die Farbeinstellung Uber Farbton, Sadttigung und Helligkeit vor.

Uber den Farbton stellen Sie die Grundfarbe ein. Der Schieberegler geht dabei das Spektrum der Farben
in der Reihenfolge Rot, Gelb, Griin, Cyan, Blau, Magenta und Rot durch. AnschlieBend kdénnen Sie die
genaue Farbe noch (iber ihre Sattigung und die Helligkeit verandern.

Die Sattigung gibt an, wie gesattigt die Farbe ist. Steht der Schieberegler auf 100%, ist das der volle
Farbton. Sie kdnnen sich die Farbe als aus 100% Farbpigmenten gemischt vorstellen. Die Sattigung
entspricht dem Anteil der Farbpigmente an der Farbe. Bei 0% haben Sie nur den entsprechenden
Grauton mit der gleichen Helligkeit. Es wird also ein entsprechend gréBerer WeiBanteil der Farbe
beigemischt. Bei einer Sattigung von 0% kann nur die Helligkeit der Farbe beeinflusst werden. Eine
Anderung des Farbtons hat keine Auswirkung, da die "Farbe" nur noch aus weiB bzw. grau besteht.

Mit dem Schieberegler fiir die Helligkeit 1asst sich die Helligkeit der Farbe beeinflussen. Bei 0% hat die
Farbe keine Helligkeit mehr, sie ist schwarz. Bei 100% ist sie weif3. In beiden Einstellungen haben
sowohl der Farbton als auch die Sattigung keinen Einfluss mehr auf die Farbe. Den vollen Farbton
erhalten Sie bei der Einstellung 50%.

Einstellen der Farbe tiber den Windows-Farbdialog

Den meisten Anwendern ist wahrscheinlich der Standard-Farbdialog von Windows® bekannt. Diesen
offnen Sie tber den Knopf Windows-Farbdialog...
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Farbe

Grundfarben:
Benutzerdefinierte Farben:
Farb‘t

EEREEET
EEEN 1]
EEENETT
EEEENEN
EEENET]
ARl 'EEEEN
BNl HEEERENT

Satt.: 0 Grin: 255
Farben definieren == FarbEIEE'S'S Hell.: 240 Blau: 255
| oK || Abbrechen | [ Farben hinzufiigen

Neben den vorgegebenen Grundfarben kénnen Sie eigene Farben liber das HSL-Modell oder das RGB-
Modell bestimmen.

Wenn Sie die Farbe tber den Standard-Farbdialog von Windows® einstellen, wird die
: Anderung erst nach SchlieBen des Dialogs angezeigt. Eine sofortige Darstellung ist hier
nicht méglich.

Auch die Funktion Vom Bildschirm abgreifen ist von Microsoft® hier nicht realisiert.

9 Die Icons

Die Hauptfunktionen von ArCon Render Studio werden durch Icons in der Iconleiste aufgerufen. So haben
Sie einen schnellen Zugriff auf diese Funktionen.

Folgende Icons stehen Thnen zur Verfiigung:

9.1 Neues Projekt erstellen

Die Funktion erzeugt ein neues Fenster mit einem leeren Projekt. Sie kdnnen beliebig viele dieser Fenster
offnen. In so ein leeres Fenster kdnnen Sie z.B. 3D-Objekte aus der 3D-Objekte-Auswahl einfiigen, um
ein neues Projekt aus Einzelteilen zusammenzustellen.

Um ein neues Projekt zu laden, verwenden Sie das Icon Projekt laden... Sie missen also
nicht erst ein neues Projekt erstellen.
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Nach dem Aufruf der Funktion werden nacheinander folgende Einstellungsdateien geladen:

o Installationsverzeichnis\Prog_18\Startup.par: enthdlt allgemeine Einstellungen

o Installationsverzeichnis\Prog_18\Material.cat: enthdlt den Standard-Material-
Katalog

o Installationsverzeichnis\Default.par: enthdlt Einstellungen, die von Ihnen persdnlich

o vorgenommen werden kdnnen, um individuelle Einstellungen nach dem Programmstart
zu verwenden

o Installationsverzeichnis|Prog_18\New.par enthdlt spezielle Einstellungen fiir ein
neues Projekt

Um individuelle Vorgaben zu treffen, kénnen Sie an den Dateien Anderungen vornehmen.
Wir empfehlen jedoch, die Dateien Startup.par und Material.cat nicht zu veréndern.

Bevor Sie Anderungen an diesen Einstellungsdateien vornehmen, sollten Sie unbedingt eine

Sicherungskopie des Originals anlegen. Nur so haben Sie die Chance, bei Fehlern in der
” neuen Datei auf den urspriinglichen Stand zuriickgreifen zu kénnen, ohne dass die
Software neu installiert werden muss.

9.2 Projektladen...

=
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rd Projekt laden @
. Yorschau:
Suchen in: GAMMARAY - @2 o
5 Marne . Anderungsdatum GréBe
he Bib 12.01.2015 17:08
Zuletzt besucht |l pamos 10.01.2015 11:33
! Environment Textures 10.01.201511:33
Images 10.01.201511:34
Desktop Jobs 14.01.201512:26
= LDT-Lamps 10.01.201511:34 /| Lichtverlaufdaten einlesen
=l Prog_18_64 12.01.2015 16:55
Bibliotheken Projects 23.10.2014 13:58
.- Textures 23.10.2014 14:01
Computer
[T
Metzwerk
o nm 3
Dateiname: -
Datetyp: GAMMA-RAY Dateien | [ Abbrechen |
Hilfe

Hier wahlen Sie das Projekt, das geladen werden soll, wie gewohnt aus.

Wenn Sie auf das Symbol j in der Liste Dateiname klicken, kdnnen Sie eine der zuletzt
gedffneten Dateien auswahlen.

Wenn Sie auf das Symbol j in der Liste Dateityp klicken, 6ffnet sich eine Liste der Dateiformate, die
durch ArCon Render Studio geladen werden kdnnen. Wenn Sie hier ein spezielles Format auswahlen,
werden nur solche Dateien in der Dateiansicht aufgelistet. Ansonsten zeigt die Liste alle Dateien im
Verzeichnis, die mit ArCon Render Studio geladen werden kdnnen.

Wourde das Projekt, das Sie in der Dateiansicht anklicken, mit ArCon Render Studio ab Version 14
abgespeichert, wird unter Vorschau ein Vorschaubild des Projekts angezeigt.

Wenn Sie den Lichtverlauf fir das Projekt neu berechnen wollen, missen die Lichtverlaufdaten gar nicht
erst mit eingelesen werden. Das beschleunigt den Ladevorgang und setzt die Lichtverlaufeinstellungen
zuriick.

Haben Sie bereits ein Projekt geladen, erscheint folgende Meldung, nachdem Sie auf Offnen geklickt
haben:
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-

Projekt laden @

[9} Wollen Sie das bestehende Projekt schlieBen?

[ la l | Mein | | Abbrechen

Beantworten Sie die Frage mit Ja, so wird das aktuelle Projekt geschlossen, wobei alle Einstellungen des
bisherigen Projekts verloren gehen. Dies schlieBt auch ein schon berechnetes Bild mit ein. Antworten Sie
mit Nein, wird ein zweites Fenster gedffnet und das Projekt dort geladen.

Wenn sich in dem Verzeichnis, aus dem das Projekt geladen wird, auch eine Einstellungsdatei (mit der
Endung .par) mit dem gleichen Namen befindet, werden deren Einstellungen tGibernommen.

Nach Anwahl der Datei werden nacheinander folgende Dateien geladen:
Dateiname z.B. gamma

o Installationsverzeichnis\Prog_18\Startup.par: enthdlt allgemeine Einstellungen
e gamma.ray: enthdlt die 3D-Geometrie
e wenn vorhanden: gamma.par: enthalt Einstellungen, die schon in einer vorherigen
o Bearbeitung vorgenommen wurden. Einstellungen aus den bereits eingelesenen
Einstellungsdateien, die in gamma.par ebenfalls enthalten sind, werden Uberschrieben.
e wenn gamma.par nicht vorhanden: Installationsverzeichnis\Default.par: enthalt
Einstellungen, die von Thnen persénlich vorgenommen werden kdnnen, um individuelle
Einstellungen nach dem Start zu verwenden.
o Installationsverzeichnis\Prog_18\overwrite.par: enthalt Einstellungen, die direkt
nach dem Laden von Projekten nachgeladen werden, um diese generell zu verwenden

In den Einstellungsdateien kénnen Verweise auf Texturdateien enthalten sein. Um eine Texturdatei
wieder aufzufinden, wird sie nacheinander in folgenden Verzeichnissen gesucht:

1. in dem Pfad, der in der Einstellungsdatei angegebenen ist

2. im Unterverzeichnis Dateiname.tex des Verzeichnisses der Einstellungsdatei, wobei Dateiname fiir
den Namen der Einstellungsdatei steht (im obigen Beispiel also gamma.tex)

3. in allen Verzeichnissen, die in den Suchpfaden fiir Materialien der Material-Auswahl enthalten sind.

Entsprechend kénnen auch Verweise auf Textursymboldateien enthalten sein. Textursymbole sind die
verkleinerten Bilder der Texturen, die fir die Vorschaubilder in den Material-Dialogen verwendet werden.
Damit diese nicht immer wieder neu berechnet werden miissen, werden sie mit abgespeichert. Eine
Textursymboldatei wird nacheinander in folgenden Verzeichnissen gesucht:

1. in dem Pfad, der in der Einstellungsdatei angegebenen ist

2. im Unterverzeichnis Dateiname.prv des Verzeichnisses der Einstellungsdatei, wobei Dateiname fiir
den Namen der Einstellungsdatei steht (im obigen Beispiel also gamma.prv)

3. im Verzeichnis system.prv im Installationsverzeichnis
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Ist die Textursymboldatei nicht vorhanden, berechnet ArCon Render Studio ein Symbol fiir die Textur.

Bei verschiedenen Dateiformaten werden Thnen noch einige Einleseoptionen angeboten, die es Ihnen
erlauben, nicht in der Datei vorhandene Informationen fiir die Visualisierung automatisch berechnen zu
lassen. Diese Berechnungen lassen sich auch nachtraglich nach dem Laden des Projekts Gber die
Auswahlfunktionen durchfiihren.

Nach dem erfolgreichen Laden wird der Dialog 3D Info angezeigt, der Ihnen Informationen tber die GréBe
und Strukturierung des geladenen Projekts liefert.

9.3 Projekt speichern
=
| |

Projekte, die Sie in verschiedenen Dateiformaten geladen haben, werden liber diese Funktion im RAY-
Format abgespeichert. Es handelt sich dabei um ein Datenformat, das fiir ArCon Render Studio optimiert
ist.

Uber Projekt speichern sichern Sie das Projekt (als Datei mit der Endung .ray), die Einstellungen,
die Sie vorgenommen haben (als Datei mit der Endung .par), die Textursymbole der Materialien, die
Sie in dem Projekt verwenden (als Verzeichnis mit der Endung .prv) und die Texturen, die Sie in dem
Projekt verwenden (als Verzeichnis mit der Endung .tex). Es wird der aktuelle Dateiname des Projekts
verwendet, so dass das bisherige Projekt (iberschrieben wird. Vorher erfolgt aber noch eine
Sicherheitsabfrage, ob dies wirklich gewiinscht ist.

94 Bild drucken...

Wenn gerade kein Projekt angezeigt wird, ist dieses Ikon / dieser Menlipunkt nicht
anwahlbar, sondern ist grau dargestellt.

Wenn Sie die Bilder in optimaler Qualitdt berechnet haben, kdnnen Sie diese abspeichern, um sie in
anderen Programmen weiter zu verwenden. Aber natiirlich lassen sich diese Bilder auch direkt aus ArCon
Render Studio heraus ausdrucken. Hier eignet sich prinzipiell jeder Drucker, der unter Windows®
installiert wurde.

Um ein Bild in guter Qualitat auszudrucken, muss eine gewisse Anzahl Bildpunkte an den
Drucker tibergeben werden. Ein Bild in einer GréBe von z.B. 800 * 600 Pixel wird nur sehr
unzureichende Ausdrucke liefern. Da die Ubertragene Information zu gering ist, wird der
Drucker das Bild sehr gepixelt ausgeben. Es ist aber auch unnétig, die volle theoretische
” Druckerauflésung zu berechnen. Dies wiirde zu unnétig groBen Bildern fihren, die lange
Berechnungszeiten in Anspruch nehmen wiirden. ArCon Render Studio bietet bei den
Berechnungseinstellungen BildgréBen im DIN-Verhaltnis, die fiir die meisten Drucker gute
Ergebnisse liefern. Ist die Qualitdt wider Erwarten noch nicht ausreichend, kdnnen Sie eine
einstellbare BildgroBe wahlen, bei der Sie die Bildbreite und -hdhe selbst einstellen.
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Nach Anwahl der Funktion erscheint der folgende Dialog:

-

Bild drucken =

Drucker

Canon MGEZ00 zeriez Printer an

WhD-a7136742-ef03-4dd4-baeb-a7by13bbACE
Einrnichten

Crruck-Optionen

[z amma-Farrekbur: 1

] P

Skalierung: 1

| Auf Blattarafe skalieren

K.opien: =

0K | | Abbrechen | | Hife

Uber den Knopf Einrichten... wéhlen Sie einen anderen Drucker und passen wie gewohnt dessen
Einstellungen an. Diese Einstellungen sind druckerspezifisch und durch den jeweiligen Druckertreiber
vorgegeben.

Um die beste Druckqualitdt zu erzielen, empfehlen wir die Verwendung von
Tintenstrahldruckern, die eine Photoqualitat erzielen kdnnen. Achten Sie auch darauf, dass
nur die Tinte und auch das Papier des jeweiligen Herstellers verwendet wird, da nur dann
o garantiert werden kann, dass Tinte und Papier optimal aufeinander abgestimmt sind. Die
spezielle Phototinte erzeugt brillantere Ausdrucke als normale Tinte. Fiir die meisten
Drucker ist spezielles glanzendes Papier erhéltlich, das den Ausdruck besonders aufwertet.

Weitere Druck-Optionen stehen zur Verfligung:

94.1 Gamma-Korrektur

Dieser Wert dient zum Aufhellen bzw. Abdunkeln des Druckbildes. Werte gri_)'_Ber 1 hellen das Bild auf,
Werte kleiner 1 dunkeln das Bild ab. Bei einem Wert von 1 wird das Bild ohne Anderung ausgedruckt.

Die Erfahrung hat gezeigt, dass diese Einstellung von Drucker zu Drucker unterschiedlich ist und Sie
anhand einiger Probedrucke die korrekte Einstellung austesten muissen.

9.4.2 Skalierung

Hier wahlen Sie einen bestimmten Skalierungsfaktor fiir die Bildausgabe aus. Besser ist es jedoch, die
Option Auf BlattgroBe skalieren aktiviert zu lassen. Dann wird der maximale Druckbereich ausgenutzt.
Wollen Sie jedoch selbst einen Faktor eingeben, muss vorher diese Option deaktiviert werden.

Um nicht unnétigen weiBen Rand im Ausdruck zu erzeugen, empfehlen wir, bei der
BildgroBe ein DIN Seitenverhéltnis (also 1,41 : 1) zu wahlen. Dies ist bei einigen
vordefinierten BildgréBen realisiert. Bei einem anderen Seitenverhaltnis wird zuerst die
o Bildseite bestimmt, die maximal abgebildet wird. Da der Ausdruck aber nicht verzerrt

werden darf, wird die andere Seite entsprechend dem vorgewahlten Bildseitenverhaltnis
angepasst. Dies kann dann dazu fiihren, dass in Richtung dieser Seite das Blatt nicht
vollstédndig ausgenutzt wird.
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9.43 Kopien

Hier legen Sie die Anzahl der gewiinschten Kopien des aktuellen Bildes fest.

9.5 Ruckgangig

‘JI:

Uber diese Funktion lassen sich die letzten Operationen, die Sie vorgenommen haben, einzeln
zurticknehmen. Der Name der letzten Funktion wird angezeigt, wenn Sie den Mauscursor tber das Icon

bewegen.

9.6 Wiederherstellen

E:;

Uber diese Funktion lassen sich die letzten Operationen, die Sie riickgéngig gemacht haben, einzeln
wiederherstellen. Der Name der letzten zuriickgenommenen Funktion wird angezeigt, wenn Sie den
Mauscursor Uber das Icon bewegen.

9.7 Berechnung abbrechen

)

Nach Klick auf dieses Icon wird die aktuelle Berechnung abgebrochen.

O

Diese Funktion wird auch nach Driicken der Esc-Taste ausgefiihrt.

1

Nachdem das Programm nicht andauernd abpriift, ob der Anwender einen Abbruch
wiinscht (dies wiirde die Berechnungszeiten unnétig erhéhen), ist es mdglich, dass der
Abbruch nicht sofort erfolgt. Klicken Sie bei Bedarf mehrfach auf dieses Icon oder auf die
Esc-Taste.
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9.8

Berechnung starten - Die Darstellungs-Modi

[0l Drehtmodel

E Hiddenline
Farbdarsteliung
@ Shadingdarsteliung
@ Optimaldarstellung

E HDRI-Darstellung

L= bearbeten...

@ in Datei...

E Grauschattierung aus

Die Projekte kdnnen in unterschiedlichen Darstellungs-Qualitdten angezeigt werden. Folgende
Darstellungs-Modi stehen zur Verfligung:

Drahtmo | Anzeige der Polygonkanten
dell

Hiddenlin | Anzeige der Polygonkanten, wobei die durch andere Polygone verdeckten Kanten
e ausgeblendet sind

Farbdars | Anzeige eines einfachen farbigen Bildes ohne Schattenwurf und Kantenglattung
tellung

Shadingd | Anzeige von farbigen Bildern mit Schattenwurf ohne Kantenglattung
arstellun

g

Optimald | Anzeige des endgiiltigen Bildes mit allen Berechnungs-Optionen in optimaler Farbqualitat
arstellun

g9

HDRI- Anzeige des endgiltigen Bildes mit allen Berechnungs-Optionen in optimaler Farbqualitat,
Darstellu | wobei eine Anderung der Bildhelligkeit in Echtzeit mdglich ist

ng

Die Farbdarstellung verwenden Sie fiir die Positionierung der Kamera und die Darstellung von einfachen
Materialien.

Die Shadingdarstellung verwenden Sie fir die Darstellung von aufwandigeren Materialien mit
Spiegelungen und der Einstellung von Kunstlicht.

Die Optimaldarstellung verwenden Sie fiir die Darstellung des endgdiltigen Bildes, das Sie anschlieBend
abspeichern und ausdrucken konnen.

Die HDRI-Darstellung verwenden Sie fiir die Darstellung des endgdiltigen Bildes, das Sie anschlieBend
abspeichern und ausdrucken kénnen. Nur in der HDRI-Darstellung kdnnen die Bilder nachtraglich in der
Helligkeit in Echtzeit verandert werden.
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9.8.1 Dbearbeiten - Die Berechnungseinstellungen

Die Berechnungseinstellungen kénnen auch durch Klick auf die rechte Maustaste getffnet
werden, nachdem Sie den Mauscursor Uber das Darstellungs-Modi-Icon bewegt haben.

Mit Hilfe der Funktion bearbeiten... bestimmen Sie die Eigenschaften fiir die Berechnung des Projekts.
Diese legen z.B. die GréBe des Bildes, Genauigkeit und Aufldsung bei der Berechnung fest. Weiterhin
lassen sich auch die Berechnung von Schatten, Spiegelungen, Kantenglattung, ... aktivieren. Diese
Einstellungen sind per default vorgegeben und kénnen durch Sie bei Bedarf veréndert werden.

Je nach zugeschalteter Option erhéht sich die Rechenzeit fiir die Berechnung des Bildes.
Daher sollten Sie fiir die gerade anliegende Aufgabe immer nur die tatsachlich benétigten
Optionen zuschalten, um nicht unnétig Zeit zu verschwenden. Wenn Sie z.B. Materialien
zuweisen, muss nicht immer der Schattenwurf oder gar sichtbares Licht berechnet werden.
Aktivieren Sie diese Optionen nur bei der Einstellung der entsprechenden Eigenschaft und
o schalten Sie diese wieder aus, wenn die Einstellung abgeschlossen ist.

Testen Sie also z.B. den gewiinschten Spiegelgrad fiir ein Material. Nachdem der richtige
Wert eingestellt ist, deaktivieren Sie die globale Option Spiegelung und Brechung bei
den Berechnungseinstellungen wieder.

Die Einstellungen beziehen sich immer auf das aktuelle Projekt und werden zu diesem
Projekt als Einstellung mit abgespeichert.

Durch Aufruf des Meniipunktes bearbeiten... 6ffnen Sie den Berechnungs-Editor.
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9.8.1.1

(7 Editor ==

| O Licht | Bl Kamem

@ Berechnung W

Berechnungzeinstellungsliste:

) defaul

T Drahtmodell

W W F arbdarstellung
[0 HDRI-Darstellung
1 Hiddenline
ﬁ Optimaldarstellung
@ Shadingdarztelung

[ MNew... ] [ Loschen... ]

Top: [ Safbware - ]
Bildgriie: [Sichtha, v]

K.antenqualitat: [nu:urmal ,]

Bildqualitat: [ — - ]

Berechnung: [ Bamenre = ]

[T] 5chatten
Spiegelung und Brechung
Dberflachenstrktur
[ Temturqualitat verbessem
Lichtverlauf verbesszemn
[] Reflexe won Lichtquellen
[] Reflexe auf Materialien
[ Sichtbares Licht

[ Erweitert....

[bemehmen ] [ Hilfe

Berechnungseinstellungsliste

In der Berechnungseinstellungsliste werden die Berechnungseinstellungen aufgelistet, die fiir das
aktuelle Projekt definiert sind.

Links neben dem Namen wird in der Liste ein Symbol dargestellt. Bei den vordefinierten Modi entspricht
dieses Symbol dem Icon flr den zugehérigen Darstellungs-Modus.

_ Durch Anklicken der Berechnungseinstellung in der Liste werden die Eigenschaften dieser
Einstellung im unteren Teil des Dialogs angezeigt und kénnen dann auch verandert werden.
Um die Einstellungen eines anderen Berechnungs-Modus zu bearbeiten, muss dieser zuerst
in der Berechnungseinstellungsliste angeklickt werden.
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Wird ein bereits angewahlter Berechnungs-Modus gleich wieder angeklickt, Iasst sich der Name dieser
Einstellung verandern.

9.8.1.2 Neu...

Mit diesem Dialog erzeugen Sie neue Berechnungseinstellungen.

2~ Neue Einstellungen EI =] @
I ame der neuen Berechungzeinztellungen:

| K.opie der aktuellen Berechungzeinztellungen

| 0k || Abbechen | [ Hire

Geben Sie in der Eingabezeile Name der neuen Berechnungseinstellungen: den Namen fir die
neuen Einstellungen ein.

Uber die Option Kopie der aktuellen Berechnungseinstellungen bestimmen Sie, dass alle
Einstellungen, die gerade aktuell sind, fiir die neuen Berechnungseinstellungen Gibernommen werden.
Wollen Sie alle Einstellungen selbst definieren, deaktivieren Sie diese Option.

9.8.1.3 Lo&schen...

Uber diese Funktion I6schen Sie die aktuell ausgewéhlten Berechnungseinstellungen.

o Berechnungseinstellungen l6schen Sie auch durch Driicken der Entf-Taste.

Bevor die Einstellungen wirklich geléscht werden, erfolgt noch mal eine Sicherheitsabfrage, ob dies
wirklich gewdinscht ist.

9.8.1.4 Typ

ArCon Render Studio basiert auf einer schnellen Grafiklibrary, die durch neue Berechnungsalgorithmen
Rendering in optimaler Qualitat und mit kurzen Rechenzeiten ermdglicht. Hier kénnen gegeniiber dem
Hardware-Rendering wirklich realistische Bilder in beliebigen BildgroBen erzeugt werden. Die Berechnung
Uber die integrierte Grafiklibrary ist aktiviert, wenn der Typ auf Software eingestellt ist.

Ist in Ihren PC eine Grafikkarte eingebaut, deren Treiber eine Hardwarebeschleunigung unter OpenGL
ermdglicht, wird zusatzlich auch die Auswahiméglichkeit Hardware angeboten. Hier erfolgt ein
beschleunigtes Rendering liber die Grafikkarte. Eine optimale Bilddarstellung (mit realistischer
Lichtdarstellung, Schattenwurf, Spiegelung, ...) ist dann aber nicht mehr méglich.

Wir empfehlen, die Einstellung Software zu verwenden. Nur wenn Sie sich schnell einen
Uberblick tiber das Projekt verschaffen oder auch eine Vorschau von Animationen

o vornehmen wollen, kénnen Sie auf Hardware umschalten. Da die Unterstiitzung der
unterschiedlichen Effekte zwischen unterschiedlichen Grafikkarten stark differiert, kénnen
wir hier eine korrekte Darstellung nicht garantieren!
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Da die Darstellung Giber Hardwarebeschleuniger nur Gber den Darstellungsmodus Gouraud
erfolgt, muss flr eine einigermaBen gute Darstellung der Beleuchtung eine
Dreieckszerlegung erfolgen. ArCon Render Studio benétigt schon seit vielen Jahren nicht
mehr Dreiecke zum Rendern (was zu einer enormen Datenreduktion fiihrte), so dass diese
fur die Darstellung tGber OpenGL erst neu erzeugt werden miissen. Daher kann bei
gréBeren Projekten ein gewisser Vorlauf vor der ersten hardwarebeschleunigten
Darstellung nétig sein. Zusétzlich erhoht sich der Bedarf an Arbeitsspeicher.

9.8.1.5 BildgroRRe

Die BildgréBe bestimmt die GroBe des berechneten Bildes in Pixel. Die maximale GréBe ist dabei durch
Ihr Rechnersystem (Arbeitsspeicher und virtueller Speicher) beschrénkt. Bitte beachten Sie, dass ein

groéBeres Bild auch mehr Speicherplatz beansprucht. Bei einer Verdopplung von 100 * 100 Pixel auf 200 *
200 Pixel vervierfacht sich der Speicherbedarf fiir das Pixelbild sowohl wahrend der Berechnung als auch
flr die gespeicherte, unkomprimierte Bilddatei.

Folgende BildgrdBen sind vordefiniert:

: Das Bild wird vollstandig im Darstellungsfenster angezeigt. Wenn Sie die GroBe des

sichtbar N . . ' S
Fensters verandern, wird automatisch die neue BildgréBe verwendet.

800x600 Die BildgrdBe wird auf die angegebene Breite und Hohe gesetzt.

1024x768

1280x1024

640x453 Die BildgréBe wird auf die angegebene Breite und Hohe gesetzt. Dies entspricht einem

(DIN) Ausdruck im Querformat im A-Verhaltnis fir kleine, mittlere und groBe Formate.

1280x906

(DIN)

2560x1812

(DIN)

453x640 Die BildgréBe wird auf die angegebene Breite und Hohe gesetzt. Dies entspricht einem

(DIN) Ausdruck im Hochformat im A-Verhaltnis flr kleine, mittlere und groBe Formate.

906x1280

(DIN)

1812x2560

(DIN)

A4 200 dpi | Die BildgroBe fiir einen A4-Ausdruck in 200 dpi. Diese Einstellung verwenden Sie, wenn
das Bild an eine Druckerei weitergegeben wird.

A4 300 dpi | Die BildgréBe fiir einen A4-Ausdruck in 300 dpi. Diese Einstellung verwenden Sie, wenn
das Bild an eine Druckerei weitergegeben wird.

einstellbar | Sie bestimmen eine individuelle BildgroBe im Dialog Erweitert...

wie Benutzt die groBte GroBe, die Sie fiir die Darstellung unter Erweitert... festgelegt haben,

Hintergrund | verwendet jedoch das Seitenverhaltnis, das durch das aktuelle Hintergrundbild
vorgegeben ist. Diese Einstellung verwenden Sie, wenn Sie die Kamera einpassen
wollen.

Full HD Die BildgroBe wird auf die angegebene Breite und Hohe gesetzt. Diese sind fiir die

(1920x1080 | Erzeugung von Animationen in Full HD oder HD geeignet.

)

HD

(1280x720)

VCD PAL Die BildgrdBe wird auf die angegebene Breite und Hohe gesetzt. Diese sind fiir die
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(352x288)
VCD NTSC
(352x240)
DVD PAL

(720x576)
DVD NTSC
(720x480)

Erzeugung von Animationen geeignet, die Sie dann auf VideoCD oder DVD weitergeben.

~

Die BildgroBe des zuletzt berechneten Bildes wird in der Titelzeile des Ausgabefensters in
eckigen Klammern hinter dem Namen des Projekts angezeigt.

9.8.1.6 Kantenqualitat

Die Tatsache, dass die Anzeige auf Computer-Monitoren (iber einzelne Bildpunkte erfolgt, fiihrt dazu,
dass Kanten oft treppenartig dargestellt werden. Diese sieht man besonders bei schrag verlaufenden

Kanten.

Linien, die schmaler als ein Bildpunkt sind (beispielsweise, wenn Flachen aus groBer Entfernung
betrachtet werden), weisen ohne Erhohung der Kantenqualitat unerwiinschte Spriinge auf.

Durch die Erhéhung der Kantenqualitat lasst sich die Bildqualitat erheblich verbessern, indem jeder
Bildpunkt virtuell zusatzlich in kleinere Punkte unterteilt wird.
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9.8.1.7

Die Kantenqualitat wird in den Optionen normal, gut, sehr gut, perfekt (8x8), perfekt (16x16) und
perfekt (32x32) eingestellt. Die Qualitat der dargestellten Kanten verbessert sich entsprechend der
Einstellungen von oben nach unten immer mehr, die Berechnungszeit steigt jedoch an. Zusatzlich erhéht
sich auch der Bedarf an Arbeitsspeicher.

o In der Regel reicht eine Kantenqualitat von sehr gut aus.

Bildqualitat

Mit diesem speziellen Verfahren kann die Kanten- und die Texturqualitat noch weiter verbessert werden.
Jeder Bildpunkt wird je nach Einstellung mit einer héheren Auflésung berechnet und dann optimiert
wiedergegeben. Hier stehen Ihnen die Optionen normal, gut, sehr gut, perfekt (8x8), perfekt
(16x16) und perfekt (32x32) zur Verfigung.

0 In der Regel reicht eine Bildqualitdt von sehr gut aus.

Durch die Erhdhung der Bildqualitat wird die Berechnungszeit erhéht. Der Bedarf an
Arbeitsspeicher steigt.
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Da jeder Bildpunkt optimiert wird, erreicht man mit der Erhdhung der Bildqualitat eine
Verbesserung der Texturdarstellung, der Schatten, der Spiegelung und der Transparenzen.

Um mehrere dieser Effekte in der Qualitat zu verbessern, empfiehlt es sich, mit der
Erhéhung der Bildqualitat statt der Erhdhung der einzelnen Kantengualitdten zu arbeiten, da
in diesen Fallen die héhere Bildqualitat schnellere Ergebnisse erzielt.

Uber die Option Texturqualitit verbessern wird die Darstellungsqualitit von Materialien
durch einen Weichzeichner erhéht. Bei Erhdhung der Bildqualitat sollten Sie diese Option
deaktivieren, da diese Optimierung wesentlich effektiver ist. Sie vermeiden eventuell
storende Effekte und reduzieren die Berechnungszeit.

9.8.1.8 Berechnung

Die Berechnung bestimmt die grundlegende Berechnungsart der Bilddarstellung. Mit hdherer
Berechnungsart steigt die benétigte Berechnungszeit.

9.8.1.8.1 Drahtmodell

Die Kanten der Polygone werden dargestellt. Die Linienfarbe entspricht der Materialgrundfarbe. Somit
werden Linien mit Materialien, die nur farbig sind, in diesen Farben dargestellt. Materialien mit Texturen
haben normalerweise eine weiBe Grundfarbe. Daher ist fir Flachen, die solche Materialien besitzen, die
Linienfarbe weif.

9.8.1.8.2 Hiddenline

Entspricht der DrahtmodellDarstellung. Kanten, die durch andere Polygone verdeckt sind, werden
jedoch nicht dargestellt.

9.8.1.8.3 Solid

Alle Flachen werden in der jeweiligen Farbe oder der Textur hintergrundunterdriickt dargestellt. Es
werden jedoch keinerlei Lichtquellen beriicksichtigt noch irgendwelche Materialeigenschaften, die
Lichtquellen betreffen.

9.8.1.8.4 Flat

Beim Flat-Rendering erfolgt bereits die erste Lichtberechnung. Das Programm Uberpriift, ob der
Schwerpunkt einer Flache vom Lichtstrahl getroffen wird. Ist dies der Fall, wird die komplette Flache
gleichmaBig ausgeleuchtet, ansonsten ist die komplette Flache dunkel.

Uber das Flat-Rendering erhalten Sie eine erste gute Naherung der Beleuchtungssituation; die Kérper
werden schon schattiert dargestellt. Facetten von runden Kérpern sind sichtbar.

9.8.1.8.5 Gouraud

Uber das Gouraud-Rendering erhalten Sie eine genauere Lichtberechnung. Dieses Verfahren wird auch
von den Grafikkarten mit Hardwarebeschleunigung genutzt.

An den Eckpunkten der Fldachen wird die Beleuchtung ermittelt und dann lber den Flachenverlauf
interpoliert. Das Ergebnis ist gegenliiber dem Flat-Rendering genauer, da die Beleuchtungssituation nicht
nur Gber einen sondern Uber vier Punkte berechnet wird.

Zusatzlich werden ab diesem Berechnungsverfahren runde Oberflachen nicht mehr facettiert, sondern
wirklich rund dargestellt. Die Berechnungszeit ist geringfiigig hoher als beim Flat-Rendering.
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9.8.1.8.6 Hybrid

Erst ab dem Hybrid-Rendering wird die Beleuchtung wirklich fiir jeden einzelnen Flachenpunkt exakt
berechnet. Uber dieses Verfahren erzielt man die genaueste Lichtberechnung. Hier wird der Kegel eines
Strahlers exakt dargestellt. Die Schattenberechnung kann nur in diesem Modus erfolgen, ebenso Effekte
wie Spiegelung, Reflektionen, Nebel, Tiefenunschérfe, Oberflachenstrukturen, ... Da samtliche Punkte
aller Fldchen analysiert werden, erhéht sich die Berechnungszeit gegeniiber den anderen Verfahren.

Beim Hybrid-Rendering wird fiir jedes Material automatisch immer das Rendering-Verfahren
verwendet, das fir den gewiinschten Effekt optimal ist. Optimal heift hier, dass der Effekt (Farbe, Textur,
Glanz, Spiegelung, Transparenz, ...) in kiirzester Zeit in bester Qualitat dargestellt wird.

Hybrid bedeutet also, dass der Berechnungsmodus material bezogen festgelegt werden kann. Fir
jedes Material lasst sich individuell definieren, in welchem Modus dieses Material berechnet werden soll.

Fir animierte Materialien empfiehlt es sich, hier das Solid-Rendering zu verwenden, damit
” der Animationsfilm nicht unnétig durch Schatten abgedunkelt wird, sondern in der
Originalhelligkeit abgespielt wird.

9.8.1.8.7 HDRI

9.8.1.9

9.8.1.10

9.8.1.11

Die Berechnung erfolgt dhnlich wie bei dem Hybrid-Verfahren. ArCon Render Studio rechnet intern immer
mit einer hohen Qualitat mit einer Farbtabelle, die eine hohe Anzahl von Eintragen fiir Rot/Griin/Blau
realisiert, da hier FlieBkommazahlen (also mit Mantisse und Exponent) verwendet werden. Als Ergebnis
erhalten Sie wesentlich feinere Abstufungen in der Farbdarstellung, was zu wirklich realistischen Bildern
fiihrt. Bei Berechnung in HDRI(High Dynamic Range Image) werden diese Informationen auch in
speziellen Bild-Formate abgespeichert.

Nur Bilder, die Gber HDRIerzeugt wurden, konnen nachtraglich in der Helligkeit in Echtzeit
o verandert werden. Bei anderen Berechnungen muss fiir jede Anderung ein erneuter
Bildaufbau vorgenommen werden.

Schatten

Diese Option steuert global die Berechnung von Schattenwurf beim Rendering. Hier bestimmen Sie, ob
Schatten Uiberhaupt dargestellt werden sollen. Die individuelle Schattenaktivierung pro Lichtquelle legen
Sie dann bei den Einstellungen der Lichtquellen fest.

Spiegelung und Brechung

Die Option bestimmt global, ob Spiegelungen und Brechungen berechnet werden. Ob und mit welchen
Eigenschaften ein Material spiegelt, definieren Sie bei den Materialeigenschaften.

Da Spiegelungen und Brechungen zu den rechenintensiven Berechnungen beim Rendering
zahlen, sollten Sie regen Gebrauch von dieser Option machen, um nicht unnétige

o Rechenzeit zu vergeuden. Aktivieren Sie die Spiegelung und Brechung wahrend der
Materialdefinition und fiir die endgliltige Berechnung, schalten Sie sie ansonsten ab.

Oberflachenstruktur

Hier bestimmen Sie global, ob Struktureffekte von Materialien berechnet werden sollen. Die 3D-Struktur
eines Materials definieren Sie bei den Materialeigenschaften.
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Da fiir Strukturen spezielle Lichtmanipulationen auf den Flachenpunkten erfolgen, ist die
Strukturberechnung ebenfalls rechenintensiv. Aktivieren Sie daher diese Option nur
wahrend der Materialdefinition und fir die endgtiltige Berechnung, wahrend sie ansonsten

deaktiviert sein sollte.

Solche Lichtmanipulationen sind nur in den Darstellungs-Modi sichtbar, die eine genauere
Lichtberechnung durchfiihren. Wahlen Sie also mindestens die Shading-Darstellung.

9.8.1.12 Texturqualitat verbessern

9.8.1.13

9.8.1.14

9.8.1.15

9.8.1.16

Uber diese Option legen Sie global fest, ob die Texturqualitit fiir die Berechnung erhdht wird. Wie diese
Verbesserung erfolgt, definieren Sie bei den Materialeigenschaften.

Die Verbesserung der Texturqualitdt ist unter Umstdanden rechenintensiv. Aktivieren Sie
daher diese Option nur wahrend der Materialdefinition und fiir die endgiiltige Berechnung.

Bei einer Erhdhung der Bildgualitat sollten Sie diese Option deaktivieren, da diese
” Optimierung wesentlich effektiver ist. Sie vermeiden eventuell stérende Effekte und
reduzieren die Berechnungszeit.

Lichtverlauf verbessern

Aktivieren Sie diese Option, um die Darstellung der Fléchen, die vom Tageslicht und indirekten Licht
beleuchtet werden, zu verbessern. Flecken in der Darstellung werden herausgefiltert. Dies bedeutet zwar
eine langere Berechnungszeit, das Ergebnis ist jedoch oftmals deutlich besser.

Einstellungen fiir diese Optimierung treffen Sie im Bereich Erweitert...
Reflexe von Lichtquellen

Diese Option aktiviert die Berechnung der Licht-Reflektionseffekte. Diese definieren Sie bei den
Eigenschaften der Lichtquellen.

Nachdem das Bild berechnet wurde, wird der Reflektionseffekt bestimmt. Dies erhoht die
o Rechenzeit. Aktivieren Sie daher diese Option wahrend der Lichtdefinition und fiir die
endgiiltige Berechnung, wahrend sie ansonsten deaktiviert sein sollte.

Reflexe auf Materialien

Diese Option aktiviert die Berechnung der Material-Reflektionseffekte. Diese definieren Sie bei den
Eigenschaften der Materialien.

Nachdem das Bild berechnet wurde, wird der Reflektionseffekt bestimmt. Dies erhoht die
o Rechenzeit. Aktivieren Sie daher diese Option wahrend der Materialdefinition und fiir die
endgiiltige Berechnung, wahrend sie ansonsten deaktiviert sein sollte.

Sichtbares Licht

Uber diese Option bestimmen Sie, ob sichtbares Licht dargestellt werden soll. Dieses definieren Sie bei
den Eigenschaften der Lichtquellen.
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_ Nachdem das Bild berechnet wurde, wird das sichtbare Licht bestimmt. Dies kann je nach
Genauigkeit rechenintensiv sein. Aktivieren Sie daher diese Option wahrend der
Lichtdefinition und fir die endgiiltige Berechnung, wahrend sie ansonsten deaktiviert sein
sollte.

9.8.1.17 Erweitert...

9.8.1.17.1 Aligemein

-,

rd Berechnung Eigenschaften @

| Lichtverdauf und Raytracing |
Allgemein | Kantenqualitat |

b atenalanderung zofort darztellen
Texturen darztellen
IImgebungstestur bei Berechnung wenvenden
weiche Schatten konnen berechnet werden
[T Riickigchen ausblenden
[7] Palvgonkanten der Objekte darstellen
rur rnrigzk.anten dargtellen
Lizhtverlauf in Spiegelungen verbeszem

K.antenfarbe:
(@) Materialfarbe venwenden
andere Farbe venwenden

Farbe bestirmmen...

einztellbare Bildgrofe: 540 %480

[ aktuelles Seiterverhalnis beibehalen

Erhohung der Texturgualitat
[ auch in 5 piegelungen verwenden
@ wie beim Matenal eingestellt
1 'fiir kleine Bilder' auf 'fir grafe Bilder' zetzen
1 alle auf 'fur grobe Texturbilder’ zetzen
1 autamatizch bestimmen

OK || Abbrechen | | Hife

9.8.1.17.1.1 Materialdanderung sofort darstellen

Durch selektives Rendering kann ArCon Render Studio Anderungen an Materialien sofort darstellen. Wenn
Sie jedoch in einer hohen Qualitat rendern und dazu auch noch rechenintensive Einstellungen treffen,
kann dies zu stdérenden Rechenzeiten fiihren. Deaktivieren Sie in diesem Fall die Option
Materialinderung sofort darstellen. Sie kénnen mehrere Anderungen vornehmen und dann selbst
den neuen Bildaufbau ausldsen.

9.8.1.17.1.2 Texturen darstellen

0 Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Diese Option bestimmt, ob Texturen auf den Flachen dargestellt werden oder stattdessen eine der Textur
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angenaherte Farbe verwendet wird. Ist die Option deaktiviert, kann die Darstellung geringfiigig
beschleunigt werden.

9.8.1.17.1.3 Umgebungstextur bei Berechnung verw enden

Ist diese Option deaktiviert, werden die Umgebungsbilder nicht dargestellt. Stattdessen wird fiir die
Umgebung eine der Umgebungstextur angenaherte Farbe verwendet.

Nutzen Sie diese Mdglichkeit wahrend der Designphase insbesondere dann, wenn Sie fiir
die Umgebungstexturen die Texturqualitat verbessern.

9.8.1.17.1.4 weiche Schatten kénnen berechnet w erden

| ” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Aktiviert global die Darstellung von weichen Schatten.

erzeugt wurden, die noch keine Berechnung von weichen Schatten ermdglichte, miissen

Bei Verwendung von Projekten, die mit einer friiheren ArCon Render Studio Version
o Sie diese Option aktivieren, damit weiche Schatten erzeugt werden.

9.8.1.17.1.5 Rickflachen ausblenden

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Ist diese Option aktiviert, werden die Flachen nicht dargestellt, deren Normalvektoren vom Beobachter
weg gerichtet sind, sich also auf der riickwartigen Seite des Modells befinden. Dies flhrte bei friiheren
PCs zu einer schnelleren Darstellung von geschlossenen Kérpern, kann jedoch bei nicht geschlossenen
Kérpern oder nicht richtig ausgerichteten Normalvektoren fehlerhafte Ergebnisse erzeugen. Auch in
Spiegelungen kénnen verwirrende Ergebnisse erzielt werden. Daher sollte diese Option deaktiviert
bleiben.

9.8.1.17.1.6 Polygonkanten der Objekte darstellen

Ist diese Option aktiviert, wird das Bild als pastellfarbenes Kantenmodell dargestellt.
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9.8.1.17.1.7 nur Unrisskanten darstellen

Diese Option ist in der Grunddarstellung aktiviert. Dadurch werden nur die AuBenkanten der Korper
dargestellt.

Wenn Sie die Option deaktivieren, werden alle Polygonlinien sichtbar.
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9.8.1.17.1.8 Lichtverlauf in Spiegelungen verbessern

o Diese Option kann nur dann aktiviert werden, wenn ein Lichtverlauf berechnet wurde.

Aktivieren Sie diese Option, um die Darstellung des Lichtverlaufs in Spiegelungen zu optimieren.

9.8.1.17.1.9 Kantenfarbe

Fir den Modus Polygonkanten der Objekte darstellen lasst sich die Kantenfarbe definieren. Diese kann
entweder die Materialfarbe sein (Materialfarbe verwenden),
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oder auch lber den Modus andere Farbe verwenden vorgegeben werden. Klicken Sie dazu auf den
Knopf Farbe bestimmen... und geben Sie (iber den Farbeinstellungs-Dialog die Kantenfarbe vor.
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9.8.1.17.1.10 einstellbare Bildgré3e

In diese zwei Eingabefelder tragen Sie die Bildbreite und die Bildhdhe ein, die dann bei der Berechnung
verwendet wird, wenn die BildgréBe auf einstellbar gestellt wurde.

9.8.1.17.1.11 aktuelles Seitenverhaltnis beibehalten

Ist diese Option aktiviert, wird bei Eingabe der Breite / Hohe die Hohe / Breite automatisch entsprechend
dem aktuellen Bildseitenverhdltnis berechnet.

9.8.1.17.1.12 Erhéhung der Texturqualitat

” Diese Einstellungen sind nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfligbar.

Ist die Option Texturqualitat verbessern aktiviert, so wird die Qualitat der Texturen lber einen
Weichzeichner verbessert. Je nach gewahltem Verfahren kann dies einen erhdhten Bedarf an
Arbeitsspeicher bedeuten, was bei 32-Bit Windows® Systemen zu einem Speicheriiberlauf fithren kann.
Um dies zu vermeiden, kann man die Einstellungen global verandern, ohne die einzelnen
Materialeigenschaften anpassen zu missen.

Da oftmals die Verbesserung der Texturqualitdt innerhalb von Spiegelungen nur unnétige Rechenzeit in
Anspruch nimmt, ohne tatsachlich einen sichtbaren Effekt zu erzielen, kann diese Option deaktiviert
werden. Dann wird die Verbesserung der Texturqualitat fiir spiegelnde Materialien nicht vorgenommen.
Die Berechnung erfolgt dadurch schneller.

Bei Verwendung von Projekten, die mit einer friilheren ArCon Render Studio Version
o erzeugt wurden, ist diese Option aktiviert. Schalten Sie diese ab, um die Berechnung zu
beschleunigen.

Ist diese Option aktiviert, wird die Verbesserung der Texturqualitat individuell fir jedes Material so
vorgenommen, wie es bei den Materialeigenschaften definiert wurde.

Beispiel:

Berechnung eines Projektes mit zahlreichen Texturen fiir einen A3-Ausdruck. Der Speicher-Monitor
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&~ Speicher-Monitor Iﬁ

Alctuell: Spitze: b i

Gezamtzpeicher: 241 2B 955.1M4B 2147 4B

— e |

Geometriespeicher; 43 4B A0 akE 2147 4B

|

Bildzpeicher: I 144.0ME 144.0ME 2147 4ME

.

Texturzpeicher: B 236.9ME 2421MB 2147 4MB

-

Schattenbufferspeicher: 16.0MB 16.0mB 2147 4MB

I

Ravtracingzpeicher: J3.0MB J3.0ME 2147 4B

|

T agezlichtspeicher: 7B. 3B 183 4B 2147 4B

L&)

Bildaufbavuzpeicher: GE.EhE 180 5B 2147 4B

m

Allgemeiner Speicher: 219.0mMB 232 2MB 2147 4B

-

Speicher-Abbild: 2147 5B

freter Speicher 1045 1B grofter freier Block: E22 4hB

Speicher-buslastung B1%  freier vitueller Speicher: 5513.3MEB

Eur'u'cksetzen] [ Schliefen ] [ Hilfe

zeigt einen aktuellen Speicherbedarf von insgesamt 841,2MB an.

Die Berechnungszeit lag bei 171,91 sec.

Wenn bei den Materialien die Texturqualitat sehr gut (flr kleine Texturbilder) gesetzt ist, wird fiir das
Verbessern der Texturqualitat zusatzlicher Arbeitsspeicher verwendet. Wenn Sie zahlreiche Texturen auf
diese Weise behandeln, steigt der Speicherbedarf spiirbar an. Um dies zu verhindern, kdnnen Sie tber
diese Option fiir alle diese Materialien die Einstellung sehr gut (fiir kleine Texturbilder) auf sehr gut (fir
groBe Texturbilder) andern. Dadurch missen Sie diese Einstellung nicht fiir jedes Material einzeln

anpassen.
Beispiel:

siehe wie beim Material eingestellt. Der Speicher-Monitor
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d~ Speicher-Monitor |£|

Alctuell: Spitze: b i

Gezamtzpeicher: FO3 1B 955.1M4B 2147 4B

| —

Geometriespeicher; 43 4B A0 akE 2147 4B

|

Bildzpeicher: I 144.0ME 144.0ME 2147 4ME

L |

Texturzpeicher: B 52 7ME 2421MB 2147 4MB

™~

Schattenbufferspeicher: 16.0MB 16.0mB 2147 4MB

I

Ravtracingzpeicher: J3.0MB J3.0ME 2147 4B

|

T agezlichtspeicher: 7B. 3B 183 4B 2147 4B

-

Bildaufbavuzpeicher: GE.EhE 180 5B 2147 4B

m

Allgemeiner Speicher: 219.0mMB 232 2MB 2147 4B

-

Speicher-Abbild: 2147 5B

freter Speicher 1182.9B  grofter freier Block: 733 1MB

Speicher-buslastung 57%  feier vitueller Speicher: BERZ.5MEB

Eur'u'cksetzen] [ Schliefen ] [ Hilfe

zeigt einen aktuellen Speicherbedarf von insgesamt 703,1MB an.

Die Berechnungszeit lag bei 224,74 sec, ist also nicht wesentlich angestiegen.

Sind bei den Materialien auch andere Einstellungen als sehr gut (firr kleine Texturbilder) fiir die
Texturqualitat gesetzt sind, kénnen alle Einstellungen auf sehr gut (fir groBe Texturbilder) geandert
werden. Dies kann zu einer weiteren Verringerung des Speicherbedarfs fiihren.

Beispiel:

siehe wie beim Material eingestellt. Der Speicher-Monitor
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&~ Speicher-Monitor Iﬁ

Alctuell: Spitze: b i

Gezamtzpeicher: B35 kB 955.1M4B 2147 4B

———————

Geometriespeicher; 43 4B A0 akE 2147 4B

|

Bildzpeicher: I 144.0ME 144.0ME 2147 4ME

.

Texturzpeicher: M 51.1ME 2421MB 2147 4MB

™

Schattenbufferspeicher: 16.0MB 16.0mB 2147 4MB

I

Ravtracingzpeicher: J3.0MB J3.0ME 2147 4B

|

T agezlichtspeicher: 7B. 3B 183 4B 2147 4B

-

Bildaufbavuzpeicher: GE.EhE 185.1M4B 2147 4B

m

Allgemeiner Speicher: 219.0mMB 232 2MB 2147 4B

Speicher-Abbild: 2147 5B

freter Speicher 1190.2MB  grofter freier Block: 733 1MB

Speicher-buslastung 57%  feier vitueller Speicher:  BEE1.5MEB

Eur'u'cksetzen] [ Schliefen ] [ Hilfe

zeigt einen aktuellen Speicherbedarf von insgesamt 695,4MB an, ist also noch mal reduziert.

Die Berechnungszeit lag bei 442,89 sec, ist also deutlich angestiegen. Bei anderen Beispielen kann sich
jedoch eine noch drastischer Speicherersparnis ergeben.

Wenn bei den Materialien die Texturqualitat sehr gut (flr kleine Texturbilder) gesetzt ist, wird fiir das
Verbessern der Texturqualitat zusatzlicher Arbeitsspeicher verwendet. Wenn Sie zahlreiche Texturen auf
diese Weise behandeln, steigt der Speicherbedarf spiirbar an. Um dies zu verhindern, kénnen Sie tber
diese Option fiir alle diese Materialien die Einstellung sehr gut (fiir kleine Texturbilder) auf sehr gut (fir
groBe Texturbilder) andern. Dadurch missen Sie diese Einstellung nicht fiir jedes Material einzeln
anpassen.

Ist die Option automatisch bestimmen aktiviert, wird automatisch von sehr gut (fir kleine Texturbilder)
auf sehr gut (fiir groBe Texturbilder) umgeschaltet, wenn das Texturbild nicht auf zu viele Flachen
aufgelegt wird.
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9.8.1.17.2 Kantenqualitat

-

rd Berechnung Eigenschaften @

Lichtverauf und Raytracing
Allgemein | Kantengualitat

k.antengualitat; —
Schnittlinien glatten

II

Glattung in Spiegelungen: marEl

Anzahl der Strahlgenerationen: o
1

Mindestheitrag des Strahils:
4

Glattung in Transparenzen: | ooinal

[
[}
s
i| - -

Apnzahl der Strahlgenerationer: o
]
Mindestbeitrag des Strahls:

4

[
[}
i
4| = -

Glattung won Schattern: A
Anzahl der Strahlgenerationen: o
4 F
Mindestbeitrag des Strahls: o0 %
4 F
OK || Abbrechen | | Hife

9.8.1.17.2.1 Kantenqualitat

Bestimmt die Qualitat der Kanten fiir den aktuellen Berechnungs-Modus. Diese kann auch im Dialog der
Berechnungseinstellungen direkt eingestellt werden.

9.8.1.17.2.2 Schnittlinien gléatten

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Ist diese Option aktiviert, werden auch Schnittkanten geglattet, die durch eine Durchdringung von Kérpern
entstehen. Dadurch wird die Berechnungszeit geringfiigig erhoht.

9.8.1.17.2.3 Glattung in Spiegelungen

Hier bestimmen Sie, dass die Kantenqualitdt auch in Spiegelungen erhéht wird.

Die Kantenqualitdt analysiert Polygonkanten von Kérpern in dem Projekt und erhéht dann ausschlieBlich
diese Kantenqualitat. Kanten, die in Spiegelungen dargestellt werden, sind dann eventuell immer noch
gezackt. Legen Sie eine Qualitét in den Stufen normal, gut, sehr gut und perfekt (8x8) fest. Das
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Programm analysiert dann Objektkanten, die in Spiegelungen sichtbar sind und glattet diese.

Bevorzugen Sie statt dieser Einstellung die Erhdhung der Bildqualitdt, da diese insgesamt
zur verbesserten Darstellung beitragt, also auch zur Glattung von Kanten in Spiegelungen.
Die Erhéhung der Bildqualitat kann jedoch nicht bei der Berechnung von groBen Bildern
verwendet werden, da dabei der Speicherbedarf zu groB ware.

9.8.1.17.2.4 Anzahl der Strahlengenerationen

| ” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Die Erhéhung der Kantenqualitat erfolgt tiber ein Raytracingverfahren. Hier werden Strahlen in das
Projekt gesendet und deren Weg dann verfolgt. Wenn ein Strahl auf eine Spiegelung oder eine
Transparenz trifft, wird er in mehrere Unterstrahlen unterteilt. Damit sich dies nicht unendlich ausdehnt,
geben Sie hier ein, nach der wievielten Strahlenaufspaltung eine weitere Berechnung unterbunden wird.
Hohere Werte flihren zu genaueren Ergebnissen, aber auch zu ldngeren Rechenzeiten.

9.8.1.17.2.5 Mindestbeitrag des Strahls

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Hier geben Sie an, welchen Beitrag der Strahl fir einen Bildpunkt haben muss, damit er noch berechnet
wird. Kleinere Werte fiihren zu genaueren Ergebnissen, aber auch zu langeren Rechenzeiten.

9.8.1.17.2.6 Glattung in Transparenzen

Auch bei Transparenzen wird die Kantenqualitdt, die innerhalb einer transparenten Flache erscheint, (iber
die oben beschriebenen Verfahren nicht erhéht. Legen Sie hier eine Kantenqualitat in den Stufen normal,
gut, sehr gut und perfekt (8x8) fest. Das Programm analysiert dann Objektkanten, die in
Transparenzen sichtbar sind und erhdht deren Qualitat.

Bevorzugen Sie statt dieser Einstellung die Erhdhung der Bildqualitat, da diese insgesamt
zur verbesserten Darstellung beitragt, also auch zur Glattung von Kanten in Transparenzen.
Die Erhéhung der Bildqualitat kann jedoch nicht bei der Berechnung von groBen Bildern
verwendet werden, da dabei der Speicherbedarf zu groB ware.

9.8.1.17.2.7 Glattung von Schatten

In ganz seltenen Fallen macht es Sinn, die Qualitat von Schattenkanten zu erhéhen. Legen Sie dann die
Qualitdt in den Stufen normal, gut, sehr gut und perfekt (8x8) fest. Das Programm analysiert die
Schattenkanten und erhéht deren Qualitat.

Bevorzugen Sie statt dieser Einstellung die Erhdhung der Bildqualitdt, da diese insgesamt
zur verbesserten Darstellung beitragt, also auch zur Glattung von Kanten in Schatten. Die
Erhdhung der Bildqualitat kann jedoch nicht bei der Berechnung von groBen Bildern
verwendet werden, da dabei der Speicherbedarf zu groB3 ware.
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9.8.1.17.3 Lichtverlauf und Raytracing

-

rd Berechnung Eigenschaften @

| Allgemein I Kantengualitat |
Lichtverauf und Raytracing |

Eigenzchalten fir Raytracing

Anzahl der Strahlgenerationen:

&

4 F
Mindestbeitrag des Strahls: 1%

4 I

Eigenzchaften fur Lichiverlauf
Lichtverlauf darstellen
Lichbverlauf glatten

Lichtkanale insgesant regel: 100

i

4

-

OK || Abbrechen | | Hife

9.8.1.17.3.1 Anzahl der Strahlengenerationen

Die Erhéhung der Kantenqualitat erfolgt liber ein Raytracingverfahren. Hier werden Strahlen in das
Projekt gesendet und deren Weg dann verfolgt. Wenn ein Strahl auf eine Spiegelung oder eine
Transparenz trifft, wird er in mehrere Unterstrahlen unterteilt. Damit sich dies nicht unendlich ausdehnt,
geben Sie hier ein, nach der wievielten Strahlenaufspaltung eine weitere Berechnung unterbunden wird.
Hohere Werte fiihren zu genaueren Ergebnissen, aber auch zu langeren Rechenzeiten.

Ist nur eine Strahlengeneration erlaubt, werden keine Spiegeleffekte und keine Transparenzeffekte
erzeugt. Bei zwei Strahlengenerationen ist eine Spiegelung mdglich. Bei drei Generationen kann man
auch die Spiegelung im Spiegel erkennen. Entsprechendes gilt fiir Transparenzeffekte.

Nach der eingestellten Strahlengeneration bricht die Raytracing-Berechnung ab. Wenn Sie
also in Mehrfachspiegelungen oder -transparenzen dunkle Flachen erkennen, die dort nicht
dargestellt werden sollten, kann es sein, dass die Raytracing-Berechnung zu friih
abgebrochen wurde. Dann miissen Sie die Anzahl der Strahlengenerationen erhéhen.
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9.8.1.17.3.2 Mindestbeitrag des Strahls

Hier geben Sie an, welchen Beitrag der Strahl fir einen Bildpunkt haben muss, damit er noch berechnet
wird. Kleinere Werte fiihren zu genaueren Ergebnissen, aber auch zu langeren Rechenzeiten.

9.8.1.17.3.3 Lichtverlauf darstellen

Haben Sie fiir das Projekt einen Lichtverlauf Uber den Lichtmanager berechnet, bestimmen Sie tber diese
Option, ob diese dargestellt werden.

9.8.1.17.3.4 Lichtverlauf glatten

Diese Option gibt an, ob die Beleuchtungswerte unterteilter Fldchen lber die Gesamtflache interpoliert
werden sollen. Ist sie nicht aktiviert, wird jede unterteilte Fldche konstant beleuchtet, so dass Sie die
Unterteilungsgtite der Flachen beurteilen kénnen. Bei aktivierter Option werden die Beleuchtungswerte
benachbarter Unterteilungen der urspriinglichen Flache zusammen gemischt, so dass ein weicher
Ubergang zwischen den Teilflichen entsteht.

9.8.1.17.3.5 Lichtkanéle insgesamt regeln

Mit dieser Einstellung lassen sich alle Lichtkanale, die im Lichtmanager erzeugt wurden, insgesamt heller
oder dunkler regeln.

9.8.2 in Datei...

Damit auch extrem groRe Bilder unter 32-Bit Windows®-Systemen berechnet werden kénnen, gibt es die
Berechnungs-Funktion in Datei...

O] orahtmodel
@ Hiddenline

D Farbdarstellung
E Shadingdarstellung
@ Optimaldarstellung

E HDRI-Darstellung

Jd= bearbeten...

E in Diatei...
E Gmuscha&qus
Die Bilder werden streifenweise direkt in einer Bilddatei auf der Festplatte abgespeichert und kénnen

dann mit Bildbearbeitungsprogrammen weiterverarbeitet werden. Somit sind Bildgréf3en von 10.000 *
10.000 Bildpunkten und mehr auch unter 32-Bit realisierbar.
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?" Bild in eine Datei berechnen @
Bidodle: | spoowz1za(pivg «| 3000 | ¥ 2123
Speichemin: || GAMMARAY ~ @ e
[ MName . Anderungsdatum Grale Typ
""“.5-" . Bib 12.01.201517:08 Dateicrdner
Zuletzt besucht [ oo 10.01.201511:33 Dateiordner
! . Envirenment Textures 10.01.201511:33 Dateiordner
. Images 10.01.201511:34 Dateiordner
Desktop | Jobs 14.01.201512:26 Dateiordner
e . LDT-Lamps 10.01.201511:34 Dateicrdner
._‘:l—__J . Prog_18_84 14.01.201512:46 Dateiordner
Biblictheken . Projects 23.10.2014 13:58 Dateiordner
. Textures 23.10.2014 14:01 Dateiordner
i
Computer
@
Metzwerk

Dateiname: nber g - Speichem

Dateityp: [JPG - JPEG Datei v]  [(Apbrechen |

Nach Aufruf der Funktion bestimmen Sie, ob eine der vordefinierten BildgroBen verwendet werden soll
oder ob Sie diese selbst einstellen wollen. Uber den Knopf Speichern starten Sie den Rendervorgang,
der im Hintergrund ablauft.

Die Berechnung kontrollieren Sie Uber den JobManager, der automatisch gestartet wird.
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'r JobManager EI [=] @1
Job Typ Status Ergebnis anzeigen
C:\GAMMARAY \Jobs/Job 23-04-2011 14h-46m-04s/Projekt.job picture erfolgreich beendet Job abibr.
L L I
Nachdem die Berechnung beendet wurde, laden Sie das Ergebnis (iber den Knopf Ergebnis anzeigen in
das Programm, das Sie standardmaBig fiir die Bildbetrachtung verwenden.
9.8.3 Grauschattierung an/aus
Uber diesen Meniipunkt zeigen Sie das gerade dargestellte Bild in Grautdnen oder farbig an.
9.9 1-Ansicht/4-Ansichten

il

&

Uber dieses Icon schalten Sie zwischen der Ansicht in einem Fenster und der Ansicht in vier Fenstern

um.

Bei der 4-Ansichten Darstellung sehen Sie im Fenster unten links die XY-Ansicht (Draufsicht), im Fenster
oben links die XZ-Ansicht (Vorderansicht), im Fenster oben rechts die YZ-Ansicht (Seitenansicht) und im
Fenster unten rechts die isometrische Ansicht (die Ansicht in der 1-Ansichten Darstellung).

Bei der Darstellung in 4-Ansichten haben Sie die Méglichkeit, die drei parallelen Ansichten
- in einer anderen Darstellungsqualitat als der der isometrischen Ansicht anzuzeigen.
o Driicken Sie dazu in einem der drei Fenster die rechte Maustaste und wahlen Sie dann als
Darstellungs-Modus z.B. Drahtmodell. Bei jedem weiteren Bildaufbau werden alle drei
Fenster als Drahtmodell dargestellt.
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9.10 Die Maus-Modi

Bei der Entwicklung von ArCon Render Studio wurde groBter Wert darauf gelegt, dass die Oberflache
weitestgehend mit der Maus bedienbar ist. Die Tastatur wird nur fiir die Eingabe von Namen und
Tastaturbefehlen bendtigt oder wenn Sie einen Zahlenwert direkt eintippen wollen, statt ihn {iber einen
Schieberegler einzustellen.

Dies mag fiir den CAD-Anwender anfangs etwas ungewohnt sein. Sie werden aber schnell erkennen,
dass dies Ihre Renderarbeit stark vereinfacht.

In der Iconleiste finden Sie das Icon, mit dem Sie den Maus-Modus wahlen kdnnen.
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SEOICE
=

E’;] Kamera-Symbol-Modus

@, Objekt-Dreh-Modus

¥ Licht-Symbol-Modus
% Auswahl-Modus

ra-Oreh-Modus

ﬁ Umgebungstextur-Modus
L’ﬁ Zuordnungs-Maodus
@‘: Render-Modus

m Info-Maodus

Den eingestellten Modus erkennen Sie an dem zugehérigen Ikon.

Jeder Modus hat ein eigenes Menli, das Sie durch Klicken der rechten Maustaste aufrufen.

Projekt Gber die mittlere Maustaste in dem Modus zu bewegen, der aktuell im Kamera-

: In allen Maus-Modi haben Sie bei Verwendung einer 3-Knopf-Maus die Mdglichkeit, das
o Dreh-Modus bzw. im Navigator eingestellt ist.

: Verwenden Sie eine Maus mit Mausrad, konnen Sie Uber das Radchen in allen Maus-Modi
o den Dynamischen Zoom des Kamera-Dreh-Modus einstellen. Dazu muss diese Funktion bei

den Einstellungen fiir den Programmstart aktiviert sein. Bei Bedarf miissen Sie noch mal in
das Darstellungsfenster klicken, damit dieses Fenster das aktuelle Fenster ist.

9.10.1 Kamera-Dreh-Modus
Bl -

@

Cursorsymbol:

Icon:

Tastaturbefehl: Strg+D
Dieser Maus-Modus erméglicht es Thnen, die Kamera mit der Maus zu verandern.

Wenn Sie auf die rechte Maustaste klicken, &ffnet sich folgendes Mendi:
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Ex Modus: Kamera-Dreh-Modus »

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung L
Darstellungs-Modus bearbeiten...

B Darstellungs-Medus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus L4

Kamera: default r
Karmerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen

Kamerasicht von vorne

foomen

Foom ausschalten

WYollbild darstellen

Kamera um den Blickpunkt drehen
Kamera um den Standpunkt drehen
v Kamera verschieben und um den Blickpunkt in £ drehen
Brennweite verdndern
Laufen
Laufen mit Kellisionsprafung
Kamera aufwarts/abwarts

Fortlaufend bewegen

Standpunkt und Blickpunkt mit der Maus anklicken
Standpunkt mit der Maus anklicken
Blickpunkt mit der Maus anklicken

Dynamischer Zoom
Pan verschieben

Clipping 3

Drehknapfe anzeigen...

Einstellungen...

Wenn sich der Blickpunkt nicht in Projektmitte befindet, ist es mdglich, dass das Drehen um
diesen Punkt nur schwer durchzufiihren ist. In diesem Fall sollten Sie die Funktion
Kameraansicht von vorne verwenden, um eine Sicht von vorne mit dem Blickpunkt in
Projektmitte zu realisieren.

Bei einer Bewegung um den Standpunkt drehen Sie den Kopf. Wenn der Kopf nach rechts
gedreht wird, lduft die Projektansicht nach links, wird er nach links gedreht, lauft die
o Projektansicht nach rechts. Uber eine Bewegung nach oben lduft die Projektansicht nach
unten, (iber eine Bewegung nach unten lauft sie nach oben.

Beim Verandern der Brennweite kann es sein, dass man die Grenze der Einstellmdglichkeit
erreicht. Dies wird durch eine entsprechende Meldung angezeigt.

Verwenden Sie die Funktion Laufen mit Kollisionspriifung z.B. dann, wenn Sie sich in einem
Innenraum bewegen. So wird verhindert, dass beim Laufen die Kamera die Wand
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durchdringt und der Beobachter auf einmal vor der AuBenwand steht. Sie bewegen sich
also "immer mit dem Riicken an der Wand entlang".

9.10.1.1 Maus-Modus

@ Madus: Kamera-Dreh-Modus ﬁ Kamera-DOreh-Madus

Kamera-Symbol-Mod
B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung 'ﬁ N
Darstellungs-Modus bearbeiten... & Objekct-Dreh-Modus

[ Darstellungs-Modus wahrend der Beweguna: wie Darstellungs-Modus b (F Loty s I
B Auswahl-Modus

Kamera: default Q) Lupen-Modus
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen ,@ Pan-Madus
Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen E Testur-Modus

Kamerasicht von vorne E e T

ioomen . Y@ Zuordnungs-Modus
|
ocom ausschalten E Render-Modus
Letzter Zoorm
g Info-Modus

[Jachster Soor

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kdnnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.1.2 Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 T Drahtmodell

Darstellungs-Modus bearbeiten... ! Hiddenline
[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus b | [T Farbdarstellung
B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
[} HORI-Darstellung

Kamera: default r
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne [F default
ettt

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kdnnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.1.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.1.4 Darstellungs-Modus wéhrend der Bewegung

! Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung  # wie Darstellungs-Meodus

B Drahtmodel

[0 Hiddenline

B Farbdarstellung
. Shadingdarsteliung
@ Optimaldarstellung

Karera: default 4
Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen

Kamerasicht von vorne

Zoomen
Zoom ausschalten @ HORI-Darstellung
Letzter Zoarm . defautt

P S
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Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.1.5 Kamera

Kamera: default r Izsometrische Ansicht

Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen Y- Grundriss
Karmerasicht von vorne
K+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Y¥Z+ Ansicht
YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kénnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

” Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.1.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.1.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ulbernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurtlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.1.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.1.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitdt neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.1.10 Zoom ausschalten
Nach Auswabhl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zurick.
9.10.1.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie (ber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zurlick.
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9.10.1.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.1.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.1.14 Kamera um den Blickpunkt drehen

Dreht die Kamera um den Blickpunkt der Ansicht. Dieser befindet sich immer in der Bildmitte. Damit l&sst
sich das Projekt bei gedriickter linker Maustaste um diesen Punkt verdrehen und kippen.

9.10.1.15 Kamera um den Standpunkt drehen
Dreht die Kamera um deren Position.
9.10.1.16 Kamera verschieben und um den Blickpunkt in Zdrehen

Ein Verschieben der Maus nach vorne / hinten bewirkt ein Nahern / Entfernen der Kamera. Eine
Mausbewegung nach rechts / links dreht die Kamera um die Hochachse (Z-Achse) des Blickpunkts der
Ansicht. Dieser befindet sich immer in Bildmitte.

Bei der VRML-Spezifikation ist nicht genau festgelegt, welche Achse in VRML die Achse
ist, die nach oben zeigt. So gibt es VRML-Dateien, bei denen die Hochachse wie bei ArCon
Render Studio die Z-Achse ist. Leider gibt es aber auch Dateien, bei denen die Hochachse
die Y-Achse ist. Dadurch kommt natiirlich die Maussteuerung durcheinander. In diesem
Fall missen Sie das Projekt um -90° um die X-Achse drehen. Wechseln Sie dazu in den
” Auswahl-Modus und wabhlen Sie Uber die Tastenkombination ALT+A alles aus.
AnschlieBend klicken Sie auf die rechte Maustaste und rufen die Funktion
Transformationen->Auswahl drehen... auf. In dem Dialog geben Sie als Drehwinkel -90
ein und wabhlen als Drehachse die X-Achse aus. Wenn Sie nun die Funktion Kamerasicht
von vorne anwahlen, wird das Projekt wie erwartet dargestellt.

9.10.1.17 Brennweite verandern

Ein Verschieben der Maus nach vorne / hinten veréndert den Offnungswinkel (die Brennweite) der
Kamera.

9.10.1.18 Laufen

Bewegt die Kamera immer in der gleichen Sichthdhe.

Wenn Sie also eine Augenhdhe von z.B. 1,60m angeben, bewegen Sie sich immer in dieser Hohe im
Raum. Wollen Sie darstellen, wie ein Kind diesen Raum erlebt, wahlen Sie eine Sichthéhe von z.B.1m.

9.10.1.19 Laufen mit Kollisionsprufung

Wie Laufen. Zusatzlich erfolgt noch eine Priifung, ob der Betrachter mit anderen Objekten kollidiert.

So wird verhindert, dass Sie durch Objekte (wie z.B. eine Wand) hindurch laufen. Zusatzlich springt die
Kamera noch bei Hohenunterschieden nach oben oder unten. Beachten Sie hier die Einstellungen fiir die

Abmessungen.

Manchmal ist es eher hinderlich, wenn man die Kollisionspriifung auf alle Objekte
durchfihrt. Lauft man z.B. durch ein Wohnzimmer, stort es, dass man mit kleineren
Objekten (Beistelltisch, kleinere Gegenstdnde am Boden, ...) kollidiert. Um dies zu
verhindern, kann man die Kollisionspriifung fiir die Materialien dieser Objekte abschalten.
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I Bluescreen |
Optionen

& IH1665_ST15: Materialeigenschaften

GroBe und Ausrichtung
Spiegelung I

- ] Faollizionzprifung

Texturbild |
Glanz |

Allgemein I Tranzparenz |

Hubrid-F endering: [ Raytracing

Schatten

werfen

empfangen r abzchatten

Fiir die Tageslichtberechnung venwenden

Yaorzchaubild:

auf Probeflache -

zentriert darstellen

Hilfe

| 0K || Abbrechen | | Ubemehmen | |

L

Dieses Material wird dann bei der Kollisionspriifung nicht mehr berticksichtigt.

9.10.1.20 Kamera aufwarts / abwarts

Bewegt die Kamera in Hohenrichtung (Z) nach oben und unten. Eine Bewegung in den anderen
Richtungen findet nicht statt.

Bei der VRML-Spezifikation ist nicht genau festgelegt, welche Achse in VRML die Achse
ist, die nach oben zeigt. So gibt es VRML-Dateien, bei denen die Hochachse wie bei ArCon
Render Studio die Z-Achse ist. Leider gibt es aber auch Dateien, bei denen die Hochachse
die Y-Achse ist. Dadurch kommt natiirlich die Maussteuerung durcheinander. In diesem
Fall missen Sie das Projekt um -90° um die X-A chse drehen. Wechseln Sie dazu in den
Auswahl-Modus und wahlen Sie Gber die Tastenkombination ALT+A alles aus.
AnschlieBend klicken Sie auf die rechte Maustaste und rufen die Funktion
Transformationen->Auswahl drehen... auf. In dem Dialog geben Sie als Drehwinkel -90
ein und wabhlen als Drehachse die X-Achse aus. Wenn Sie nun die Funktion Kamerasicht
von vorne anwahlen, wird das Projekt wie erwartet dargestellt.
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9.10.1.21 Fortlaufend bewegen

Ist diese Option aktiviert, erzeugen Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der Maus. Im anderen Fall folgt
die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus durchfiihren.

9.10.1.22 Standpunkt und Blickpunkt mit der Maus anklicken

Legt einen neuen Standpunkt und Blickpunkt der Kamera fest. Nach Anwahl der Funktion wechselt die
Darstellung automatisch in die 4-Ansichten-Darstellung. Nun missen Sie zwei Punkte im Projekt
anklicken. Der erste bestimmt den neuen Standpunkt der Kamera, der zweite den neuen Blickpunkt
der Kamera.

9.10.1.23 Standpunkt mit der Maus anklicken

Legt einen neuen Standpunkt der Kamera fest. Nach Anwahl der Funktion wechselt die Darstellung
automatisch in die 4-Ansichten-Darstellung. Der Punkt, auf den Sie klicken, bestimmt den neuen
Standpunkt der Kamera.

9.10.1.24 Blickpunkt mit der Maus anklicken

Legt einen neuen Blickpunkt der Kamera fest. Nach Anwahl der Funktion wechselt die Darstellung
automatisch in die 4-Ansichten-Darstellung. Der Punkt, auf den Sie klicken, bestimmt den neuen
Blickpunkt der Kamera

9.10.1.25 Dynamischer Zoom

VergroBert bzw. verkleinert den aktuellen Zoomausschnitt durch die Vor- und Zuriickbewegung mit der
Maus.

9.10.1.26 Pan verschieben

Bewegt das Sichtfenster liber das aktuelle Bild, so dass Sie den Bildausschnitt nach links / rechts / oben
und unten verschieben kénnen.

9.10.1.27 Clipping

Erlaubt es, bestimmte Bereiche im vorderen und hinteren Bildbereich weg zuschneiden (Tiefenclipping).

¥ ochne
VOrne

wvorne und hinten

Sie legen fest, dass diese Funktion deaktiviert ist (ohne), ein Wegschneiden nur im vorderen Bereich
(vorne) oder im vorderen und hinteren Bildbereich (vorne und hinten) stattfindet. Die Tiefenwerte, ab
denen ein Clipping stattfindet, geben Sie bei der Kameraeinstellung ein.
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9.10.1.28 Drehknopfe anzeigen...

-

rd Einstellungen @

Dreh-und Verschiebeknépfe | Einstellungen | Abmessungen |

Drehe = Drehe ' Drehe & Direhe frei

0.00 0.00 0.0 0.00

“erzchiebe % Werzchiebe ¥ Verschiebe 2 Werzch. frei

0.00 0.00 0.aa 0.00

®Ex

[ freie Achze... ]

Die Drehknopfe lassen eine Verdrehung und eine Verschiebung zu. Hierbei wahlen Sie, ob Sie diese
Operationen fir

die Kamera,
die 3D-Objekte

=

oder die Auswahl
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durchfiihren wollen.

Zusatzlich zu den Manipulationen um die X/Y/Z-Achsen kénnen Sie auch eine freie Achse bestimmen,
die dann als Rotations- und Verschiebeachse dient.

Wenn Sie das Projekt z.B. um die X-Achse drehen wollen, klicken Sie auf den Drehknopf mit der
Bezeichnung Drehe X. Dieser wird dann aktiv geschaltet. Nun nehmen Sie die Drehung vor, indem Sie
die linke Maustaste gedriickt halten und den Knopf mit der Maus drehen. In dem Anzeigefeld unter dem
Knopf sehen Sie den eingestellten Wert. Dieser kann bei Bedarf auch manuell eingegeben werden. Hier
setzen Sie die Einstellung auch wieder auf 0 zuriick, wenn Sie den Vorgang riickgangig machen wollen.
Sobald Sie einen anderen Drehknopf anwahlen, wird die zuletzt vorgenommene Einstellung vom
Programm intern Glbernommen und als neuer Wert 0 verwendet.

9.10.1.29 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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-

3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.2 Kamera-Symbol-Modus
l J

3

Icon:

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+K

Uber diesen Maus-Modus ist es mdglich, die Kamera iiber ein Kamerasymbol zu veréndern. Das Projekt
wird automatisch in vier Ansichten dargestellt.

Das Kamerasymbol verfligt Uber einzelne Punkte, tber die Einstellungen vorgenommen werden. Diese
sind im Einzelnen:

Position der Kamera zum
Setzen des Standpunkts des
Beobachters

Parallelpunkt der Kamera
zum parallelen Verschieben
von Standpunkt und
Blickpunkt
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Blickpunkt der Kamera
zum Setzen des Blickpunkts
des Beobachters

Vier Punkte zum Andern
des Offnungswinkels /
der Brennweite

Wenn Sie einen der Punkte mit der linken Maustaste anklicken und anschlieBend die linke Maustaste

erneut driicken, gedriickt halten und die Maus dann bewegen, dndern Sie die zugehérige Eigenschaft der
Kamera.

Wenn Sie die rechte Maustaste im unteren rechten Fenster klicken, 6ffnet sich folgendes Men(:
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Ex Modus: Kamera-Symbol-Modus 2

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung L
Darstellungs-Modus bearbeiten...

B Darstellungs-Medus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus L4

Kamera: default r
Karmerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen

Kamerasicht von vorne

foomen

Foom ausschalten

WYollbild darstellen

Kamera um den Blickpunkt drehen
Kamera um den Standpunkt drehen
v Kamera verschieben und um den Blickpunkt in £ drehen
Brennweite verdndern
Laufen
Laufen mit Kellisionsprafung
Kamera aufwarts/abwarts

Fortlaufend bewegen

Standpunkt und Blickpunkt mit der Maus anklicken
Standpunkt mit der Maus anklicken
Blickpunkt mit der Maus anklicken

Dynamischer Zoom
Pan verschieben

Clipping 3

Drehknapfe anzeigen...
Einstellungen...

” Die Funktionen kénnen nur Uber die mittlere Maustaste angewendet werden.

Wenn Sie die rechte Maustaste in einem der anderen Fenster klicken, 6ffnet sich folgendes Menii:
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ﬁ Modus: Kamera-Symbol-Modus L4

. Darstellungs-Modus: default r
Darstellungs-Modus bearbeiten...
. Darstellungs-Modus wahrend der Beweaguna: wie Darstellungs-Maodus L4

Karmera: XY Grundriss »
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Karmerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne

Zoomen

foom ausschalten

Letzter Zoorm

Machster Zoom

Vollbild darstellen

v Dynamischer Zoom
Pan verzchieben

Fortlaufend bewegen

Clipping 3

Drehknapfe anzeigen...

Einstellungen...

Da es sich bei diesen Fenstern um fixe Kameraeinstellungen handelt, fehlen gegeniiber dem vorherigen
Men( die Funktionen, mit denen man die Kamera verandert. Es kann lediglich gezoomt werden.

9.10.2.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Oreh-Modus ¥ @ Kamera-Dreh-Maodus

5. Kamera-Symbol-Mod
B Darstellungs-Maodus: Farbdarstellung » ﬁ DbZitmDrEI': . oaus
Darstellungs-Modus bearbeiten... @ S

[ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus b (* Leisdy ma Tk
& Auswahl-Modus

Kamera: default r Q Lupen-Madus
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen M Pan-Modus
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen E Tesdtur-Modus

Kamerasicht von vorne n e T

YD Zuordriungs-Modus
E- Render-Modus
g Info-Modus

Zoomen

Zoom ausschalten
Letzter Zoarm
[MEchster Foorm

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.
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9.10.2.2 Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 T Drahtmodell

Darstellungs-Modus bearbeiten... ! Hiddenline
[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus b | [T Farbdarstellung
B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
[} HORI-Darstellung

Kamera: default r
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne [F default
ettt

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kdnnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.2.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.2.4 Darstellungs-Modus wéhrend der Bewegung

! Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung  # wie Darstellungs-Modus

Kamera: default , [ Drahtmodell

Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen W Hiddcriine
B Farbdarstellung

B Shadingdarstellung
@ Optimaldarstellung
@ HDRIDarstellung

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoom . default

Ll ol oo ol ey

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.2.5 Kamera

BT sometrische Ansicht
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen ¥V~ Grundriss
Kamerazicht von vorne

X+ Anzicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Letrter Zoarm YZ+ Ansicht
Machster Zoom YZ- Ansicht
Vollbild darstellen v default

Hier kdnnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).
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” Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.2.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.2.7 Kamerasicht als Ausgangsposition bernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zuricksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.2.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.

9.10.2.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.

Nach Loslassen der Maustaste wird der Zoomausschnitt dargestellt.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitat neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.2.10 Zoom ausschalten
Nach Auswahl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zuriick.
9.10.2.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie liber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zuriick.

9.10.2.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.2.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.2.14 Kamera um den Blickpunkt drehen

Dreht die Kamera um den Blickpunkt der Ansicht. Dieser befindet sich immer in der Bildmitte. Damit Idsst
sich das Projekt bei gedriickter linker Maustaste um diesen Punkt verdrehen und kippen.

9.10.2.15 Kamera um den Standpunkt drehen
Dreht die Kamera um deren Position.
9.10.2.16 Kamera verschieben und um den Blickpunkt in Zdrehen

Ein Verschieben der Maus nach vorne / hinten bewirkt ein Nahern / Entfernen der Kamera. Eine
Mausbewegung nach rechts / links dreht die Kamera um die Hochachse (Z-Achse) des Blickpunkts der
Ansicht. Dieser befindet sich immer in Bildmitte.
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Bei der VRML-Spezifikation ist nicht genau festgelegt, welche Achse in VRML die Achse
ist, die nach oben zeigt. So gibt es VRML-Dateien, bei denen die Hochachse wie bei ArCon
Render Studio die Z-Achse ist. Leider gibt es aber auch Dateien, bei denen die Hochachse
die Y-Achse ist. Dadurch kommt nattirlich die Maussteuerung durcheinander. In diesem
Fall missen Sie das Projekt um -90° um die X-Achse drehen. Wechseln Sie dazu in den
” Auswahl-Modus und wahlen Sie lber die Tastenkombination ALT+A alles aus.
AnschlieBend klicken Sie auf die rechte Maustaste und rufen die Funktion
Transformationen->Auswahl drehen... auf. In dem Dialog geben Sie als Drehwinkel -90
ein und wabhlen als Drehachse die X-Achse aus. Wenn Sie nun die Funktion Kamerasicht
von vorne anwahlen, wird das Projekt wie erwartet dargestellt.

9.10.2.17 Brennweite verandern

Ein Verschieben der Maus nach vorne / hinten veréndert den Offnungswinkel (die Brennweite) der
Kamera.

9.10.2.18 Laufen

Bewegt die Kamera immer in der gleichen Sichthohe.

Wenn Sie also eine Augenhdhe von z.B. 1,60m angeben, bewegen Sie sich immer in dieser Hohe im
Raum. Wollen Sie darstellen, wie ein Kind diesen Raum erlebt, wahlen Sie eine Sichthéhe von z.B.1m.

9.10.2.19 Laufen mit Kollisionsprifung

Wie Laufen. Zusatzlich erfolgt noch eine Priifung, ob der Betrachter mit anderen Objekten kollidiert.

So wird verhindert, dass Sie durch Objekte (wie z.B. eine Wand) hindurch laufen. Zusatzlich springt die
Kamera noch bei Hohenunterschieden nach oben oder unten. Beachten Sie hier die Einstellungen fir die

Abmessungen.

Manchmal ist es eher hinderlich, wenn man die Kollisionsprifung auf alle Objekte

durchfihrt. Lauft man z.B. durch ein Wohnzimmer, stért es, dass man mit kleineren

o Objekten (Beistelltisch, kleinere Gegenstdnde am Boden, ...) kollidiert. Um dies zu
verhindern, kann man die Kollisionspriifung fiir die Materialien dieser Objekte abschalten.
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Dieses Material wird dann bei der Kollisionspriifung nicht mehr berticksichtigt.

9.10.2.20 Kamera aufwarts / abwarts

Bewegt die Kamera in Hohenrichtung (Z) nach oben und unten. Eine Bewegung in den anderen
Richtungen findet nicht statt.

Bei der VRML-Spezifikation ist nicht genau festgelegt, welche Achse in VRML die Achse
ist, die nach oben zeigt. So gibt es VRML-Dateien, bei denen die Hochachse wie bei ArCon
Render Studio die Z-Achse ist. Leider gibt es aber auch Dateien, bei denen die Hochachse
die Y-Achse ist. Dadurch kommt natiirlich die Maussteuerung durcheinander. In diesem
Fall missen Sie das Projekt um -90° um die X-A chse drehen. Wechseln Sie dazu in den
Auswahl-Modus und wahlen Sie Gber die Tastenkombination ALT+A alles aus.
AnschlieBend klicken Sie auf die rechte Maustaste und rufen die Funktion
Transformationen->Auswahl drehen... auf. In dem Dialog geben Sie als Drehwinkel -90
ein und wabhlen als Drehachse die X-Achse aus. Wenn Sie nun die Funktion Kamerasicht
von vorne anwahlen, wird das Projekt wie erwartet dargestellt.

9.10.2.21 Fortlaufend bewegen

Ist diese Option aktiviert, erzeugen Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der Maus. Im anderen Fall folgt
die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus durchfiihren.
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9.10.2.22 Standpunkt und Blickpunkt mit der Maus anklicken

Legt einen neuen Standpunkt und Blickpunkt der Kamera fest. Nach Anwahl der Funktion wechselt die
Darstellung automatisch in die 4-Ansichten-Darstellung. Nun missen Sie zwei Punkte im Projekt
anklicken. Der erste bestimmt den neuen Standpunkt der Kamera, der zweite den neuen Blickpunkt
der Kamera.

9.10.2.23 Standpunkt mit der Maus anklicken

Legt einen neuen Standpunkt der Kamera fest. Nach Anwahl der Funktion wechselt die Darstellung
automatisch in die 4-Ansichten-Darstellung. Der Punkt, auf den Sie klicken, bestimmt den neuen
Standpunkt der Kamera.

9.10.2.24 Blickpunkt mit der Maus anklicken

Legt einen neuen Blickpunkt der Kamera fest. Nach Anwahl der Funktion wechselt die Darstellung
automatisch in die 4-Ansichten-Darstellung. Der Punkt, auf den Sie klicken, bestimmt den neuen
Blickpunkt der Kamera

9.10.2.25 Dynamischer Zoom

VergroBert bzw. verkleinert den aktuellen Zoomausschnitt durch die Vor- und Zurlickbewegung mit der
Maus.

9.10.2.26 Pan verschieben

Bewegt das Sichtfenster liber das aktuelle Bild, so dass Sie den Bildausschnitt nach links / rechts / oben
und unten verschieben kénnen.

9.10.2.27 Clipping

Erlaubt es, bestimmte Bereiche im vorderen und hinteren Bildbereich weg zuschneiden (Tiefenclipping).

v  ohne
vorne

vorne und hinten

Sie legen fest, dass diese Funktion deaktiviert ist (ohne), ein Wegschneiden nur im vorderen Bereich
(vorne) oder im vorderen und hinteren Bildbereich (vorne und hinten) stattfindet. Die Tiefenwerte, ab
denen ein Clipping stattfindet, geben Sie bei der Kameraeinstellung ein.
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9.10.2.28 Drehknopfe anzeigen...

-

rd Einstellungen @

Dreh-und Verschiebeknépfe | Einstellungen | Abmessungen |

Drehe = Drehe ' Drehe & Direhe frei

0.00 0.00 0.0 0.00

“erzchiebe % Werzchiebe ¥ Verschiebe 2 Werzch. frei

0.00 0.00 0.aa 0.00

®Ex

[ freie Achze... ]

Die Drehknopfe lassen eine Verdrehung und eine Verschiebung zu. Hierbei wahlen Sie, ob Sie diese
Operationen fir

die Kamera,
die 3D-Objekte

=

oder die Auswahl
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durchfiihren wollen.

Zusatzlich zu den Manipulationen um die X/Y/Z-Achsen kénnen Sie auch eine freie Achse bestimmen,
die dann als Rotations- und Verschiebeachse dient.

Wenn Sie das Projekt z.B. um die X-Achse drehen wollen, klicken Sie auf den Drehknopf mit der
Bezeichnung Drehe X. Dieser wird dann aktiv geschaltet. Nun nehmen Sie die Drehung vor, indem Sie
die linke Maustaste gedriickt halten und den Knopf mit der Maus drehen. In dem Anzeigefeld unter dem
Knopf sehen Sie den eingestellten Wert. Dieser kann bei Bedarf auch manuell eingegeben werden. Hier
setzen Sie die Einstellung auch wieder auf 0 zuriick, wenn Sie den Vorgang riickgangig machen wollen.
Sobald Sie einen anderen Drehknopf anwahlen, wird die zuletzt vorgenommene Einstellung vom
Programm intern Glbernommen und als neuer Wert 0 verwendet.

9.10.2.29 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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-

3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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-

4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.3 Objekt-Dreh-Modus

@»,
=

Cursorsymbole:
Tastaturbefehl: Strg+0

Im Objekt-Dreh-Modus bewegt man die Objekte des Projekts, wahrend man von vorne darauf blickt.
Stellen Sie sich vor, Sie halten das Objekt in Hinden und drehen es dann in alle Richtungen.

Die Erfahrung hat gezeigt, dass Anwender aus dem Maschinenbau mit diesem Modus
o besser zurechtkommen als mit den anderen Modi, bei denen die Kameraposition verdndert
wird.

Wie Sie in der Meldungszeile lesen kénnen,

WERSCHIEBEM: Strg+linke Maustaste; DREHEM: Strg+mittlere Maustaste; ZO0OMEM: Strg+rechte Maustaste

verwenden Sie hier die drei Maustasten in Verbindung mit der Strg-Taste der Tastatur. Je nach Art der
Bewegung dndert sich das Cursorsymbol.

Wenn Sie also die Strg-Taste driicken und dabei auf die linke Maustaste klicken und diese wahrend der
Mausbewegung halten, verschieben Sie die Objekte. Mit der mittleren Maustaste drehen Sie die
Objekte. Wenn Sie hier in die Nahe der Bildmitte geklickt haben, wird um die vertikale bzw. horizontale
Bildachse gedreht, ansonsten um die Achse senkrecht zum Bildschirm. Uber die rechte Maustaste kénnen
Sie zoomen.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, &ffnet sich folgendes Menii:
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B Modus: Objekt-Dreh-Modus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...

[El Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung »

Kamera: default
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Karmerazicht von vorne
Zoomen

Zoom ausschalten
Letzter Zoom

Machster Zoorm
Vollbild darstellen

Drehknapfe anzeigen...

Einstellungen...

9.10.3.1 Maus-Modus

@ Madus: Kamera-Dreh-Modus ﬁ Kamera-DOreh-Madus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...

[ Darstellungs-Modus wahrend der Beweguna: wie Darstellungs-Modus

Iﬁ Kamera-Symbal-Modus
E- Objekt-Dreh-Modus
+o Licht-Symbal-Modus

Kamera: default
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen

Kamerasicht von vorne

;DDFHEH . Y@ Zuordnungs-Modus
t

ocom ausschalten E Render-Modus

Letzter Zoom Infa-Mad

[Jachster Soor -

B Auswahl-Modus

Q Lupen-Modus

\{2] Pan-Modus

@ Texur-Modus

I8 Umgebungstextur-Modus

-

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kdnnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.3.2 Darstellungs-Modus

Darstellungs-Modus bearbeiten...

T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

m Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 T Drahtmodell

| Hiddenline
b | [T Farbdarstellung

Kamera: default
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht van vorne
i

B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
[} HORI-Darstellung

[T default

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kdnnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.
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9.10.3.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.3.4 Darstellungs-Modus wéhrend der Bewegung

E Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung  # wie Darstellungs-Modus

Kamera: default , [ Drahtmodell

Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen W Hiddcriine
B Farbdarstellung

B Shadingdarstellung
[0 Optimaldarstellung

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne

Zoomen
Zoom ausschalten @ HORI-Darstellung
Letzter Zoom defaul

| P ey

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.3.5 Kamera

BT tsometrische Ansicht
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen ¥V~ Grundriss
Karmerasicht von vorne

KT+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Letrter Zoorn W+ Ansicht
Michster Zoarm YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kdnnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

0 Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.3.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.3.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ulbernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.
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AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.3.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.3.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.

Nach Loslassen der Maustaste wird der Zoomausschnitt dargestellt.

V
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitdt neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.3.10 Zoom ausschalten
Nach Auswabhl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zurick.
9.10.3.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie (ber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zurlick.

9.10.3.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zurlick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.3.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.
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9.10.3.14 Drehknopfe anzeigen...

-

rd Einstellungen @

Dreh-und Verschiebeknépfe | Einstellungen | Abmessungen |

Drehe = Drehe ' Drehe & Direhe frei

0.00 0.00 0.0 0.00

“erzchiebe % Werzchiebe ¥ Verschiebe 2 Werzch. frei

0.00 0.00 0.aa 0.00

®Ex

[ freie Achze... ]

Die Drehknopfe lassen eine Verdrehung und eine Verschiebung zu. Hierbei wahlen Sie, ob Sie diese
Operationen fir

die Kamera,
die 3D-Objekte

=

oder die Auswahl
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durchfiihren wollen.

Zusatzlich zu den Manipulationen um die X/Y/Z-Achsen kénnen Sie auch eine freie Achse bestimmen,
die dann als Rotations- und Verschiebeachse dient.

Wenn Sie das Projekt z.B. um die X-Achse drehen wollen, klicken Sie auf den Drehknopf mit der
Bezeichnung Drehe X. Dieser wird dann aktiv geschaltet. Nun nehmen Sie die Drehung vor, indem Sie
die linke Maustaste gedriickt halten und den Knopf mit der Maus drehen. In dem Anzeigefeld unter dem
Knopf sehen Sie den eingestellten Wert. Dieser kann bei Bedarf auch manuell eingegeben werden. Hier
setzen Sie die Einstellung auch wieder auf 0 zuriick, wenn Sie den Vorgang riickgangig machen wollen.
Sobald Sie einen anderen Drehknopf anwahlen, wird die zuletzt vorgenommene Einstellung vom
Programm intern Glbernommen und als neuer Wert 0 verwendet.

9.10.3.15 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



126 Referenzhandbuch

9.10.4 Licht-Symbol-Modus

3

Icon:

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+L

Dieser Modus ermdglicht es, die Lichtquelle mit der Maus zu verandern. Mit der Maus kénnen die
Parameterpunkte der Lichtquelle angewahlt und dann verandert werden. Diese sind:

Position der Lichtquelle

Parallelpunkt der
Lichtquelle zum parallelen
Verschieben von Position
und Zielpunkt
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Zielpunkt der Lichtquelle
zum Setzen der Richtung

Vier Punkte zum Andern
des Offnungswinkels

Wenn Sie einen der Punkte mit der linken Maustaste anklicken und anschlieBend die linke Maustaste

erneut driicken, gedrickt halten und die Maus dann bewegen, dndern Sie die entsprechende Eigenschaft
der Lichtquelle.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Menu:
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w0 Modus: Licht-Symbol-Modus L4

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung r
Darstellungs-Modus bearbeiten...
B Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus L

Kamera: default »
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerazicht von vorne

foomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoorm

Machster Zoorm

Vollbild darstellen

Lichtquelle auswahlen
Richtung um den Positionspunkt drehen
Richtung um den Zielpunkt drehen

Einstellungen...

Nahere Informationen zu den Lichtquellen finden Sie bei der Beschreibung der Lichtquellen-Einstellungen.

9.10.4.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus ﬁ Kamera-Dreh-Maodus

Kamera-Symbol-Mod
B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung 'ﬁ Dbn;:ta[]rgl': . odus
Darstellungs-Modus bearbeiten... & : odks

[ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus »(* Loy s 1T
™ Auswahl-Modus

Kamera: default r Q Lupen-Madus
Kamerasicht in Ausgangsposition zurcksetzen M Pan-Modus
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen @ TexturModus

Kamerasicht von vorne lﬂ e T

ioomen . Y@ Zuordnungs-Modus
t
oom ausschalten E Render-Modus
Letzter Zoorm
g Info-Modus

[Jachster Soor

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.
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9.10.4.2 Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 T Drahtmodell

Darstellungs-Modus bearbeiten... ! Hiddenline
[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus b | [T Farbdarstellung
B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
[} HORI-Darstellung

Kamera: default r
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne [F default
ettt

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kdnnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.4.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.4.4 Darstellungs-Modus wéhrend der Bewegung

! Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung  # wie Darstellungs-Modus

Kamera: default , [ Drahtmodell

Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen W Hiddcriine
B Farbdarstellung

B Shadingdarstellung
@ Optimaldarstellung
@ HDRIDarstellung

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoom . default

Ll ol oo ol ey

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.4.5 Kamera

BT sometrische Ansicht
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen ¥V~ Grundriss
Kamerazicht von vorne

X+ Anzicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Letrter Zoarm YZ+ Ansicht
Machster Zoom YZ- Ansicht
Vollbild darstellen v default

Hier kdnnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).
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” Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.4.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.4.7 Kamerasicht als Ausgangsposition bernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zuricksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.4.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.

9.10.4.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.

Nach Loslassen der Maustaste wird der Zoomausschnitt dargestellt.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitat neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.4.10 Zoom ausschalten
Nach Auswahl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zuriick.
9.10.4.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie liber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zuriick.

9.10.4.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.4.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.4.14 Lichtquelle auswahlen

Wenn Sie eine Lichtquelle anklicken, wird diese ausgewahlt. Ein Anklicken eines der Symbolpunkte ist
dann nicht méglich.

9.10.4.15 Richtung um den Positionspunkt drehen

Lasst die Lichtquelle um den aktuellen Positionspunkt drehen.
9.10.4.16 Richtung um den Zielpunkt drehen

Lasst die Lichtquelle um den aktuellen Zielpunkt drehen.
9.10.4.17 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.5 Auswahl-Modus

N

Icon:

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+A

In ArCon Render Studio haben Sie keine Mdglichkeiten, eigene Objekte zu modellieren. Dennoch lassen
sich Veranderungen an bestehenden Objekten vornehmen. Sie missen diese Objekte, die Sie
manipulieren wollen, zuerst auswéhlen. Dazu steht Ihnen der Auswahl-Modus zur Verfiigung. Nur an
den Flachen, die in die Auswahl geladen wurden, finden die Veranderungen statt. Alle nicht ausgewahlten
Flachen bleiben unberihrt.

Die ausgewahlten Flachen erkennen Sie an einer blauen Box, die um die Auswahl herum dargestellt wird.

Um zu Uberpriifen, welche Fldchen sich aktuell in der Auswahl befinden, kénnen Sie den
Inhalt der Auswahl separat am Bildschirm darstellen. Verwenden Sie dazu den Menipunkt
Auswahl darstellen aus dem Menl Darstellung.

Darstellung | Pancrama Radiosity Fenster 3D-Text F

v Alles darstellen

Kennungen auswahlen...

Ausgewidhlte Kennungen darstellen
Ohbjekte auswahlen...
Ausgewdhlte Objekte darstellen

Ausgewdhlte Kennungen/Objekte darstellen

Matenalien auswihlen...

o Teilprojekte auswahlen...

Auswahl hervorheben

Auswahl darstellen

Auswahl/Zuerdnu n&wurh eben

Projektgecmetrie darstellen

< <

Karneras darstellen
AuBenpancrama-Weg darstellen
Animationsweg darstellen
Lichtquellensymbole darstellen
Koordinatensysteme darstellen

Texturausrichtungsebene darstellen

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Mend:
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b

Modus: Auswahl-Modus

7] Darstellungs-Modus: Farbdarstellung

Darstellungs-Maodus bearbeiten...

[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung »

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen

Karnerasicht von vorne
Zoomen

Zoom ausschalten
Letzter Zoorm

Machster Zoorm
Vollbild darstellen

Auswahl dndern

Auswihlen durch Anklicken
Auswihlen dber einen Dialog fir
Abwihlen Gber einen Dialog far
Alles auswihlen... Alt+A

Bild auswahlen...

Auswahl leeren...  Alt+L

Auswahl lGschen...

Auswahl verschieben

Auswahl drehen um Boxrmitte

Auswahl drehen um Rotationsachse

Rotationsachse festlegen...
Auswahl skalieren
Auswahl kopieren
Auswahl umkehren

Kennungen
Texturausrichtung
Transformaticnen
Mormalenvektor dndern...
Auswahl korrigieren

Auswahl zusammenfassen

Drehknapfe anzeigen...

Einstellungen...
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9.10.5.1 Maus-Modus

137

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus r @ Kamera-Dreh-Modus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...

B Darstellungs-Maodus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

§jl Kamera-Symbol-Modus
B Objekt-Dreh-Modus
¢ Licht-Symbol-Modus

4

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karmerasicht von vorne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoam

[achster Foar

7-{ Auswahl-Modus

4 Lupen-Modus

&M Pan-Modus

ﬂ Teadur-Modus

_.D Umgebungstextur-Modus
YD Zuordrungs-Modus

[ Render-Modus

g Info-Modus

-

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.5.2 Darstellungs-Modus

Darstellungs-Modus bearbeiten...

[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 71 Drahtmodell

' Hiddenline
* | [T Farbdarstellung

Kamera: default
Karmnerasicht in Ausgangsposition zurlcksetzen
Karmerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht van vorne

—-

@ Shadingdarstellung
2] Optimaldarstellung
] HDRI-Darstellung

[T default

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.5.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.5.4 Darstellungs-Modus wéahrend der Bewegung

ﬂ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung ¥ wie Darstellungs-Modus

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karnerasicht von verne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoorm
T

4

B Drahtmodel

01 Hiddenline

5l Farbdarstellung
. Shadingdarstellung
ﬁ Optimaldarstellung
ﬂ HORI-Darstellung

T defautt

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus

bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
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nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.5.5 Kamera

Kamera: default r Izsometrische Ansicht

Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen Y- Grundriss
Karmerasicht von vorne
K+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Y¥Z+ Ansicht
YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kénnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

0 Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.5.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.5.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ulbernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurtlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.5.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.5.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitdt neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.5.10 Zoom ausschalten
Nach Auswabhl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zurick.
9.10.5.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie (ber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zurlick.
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9.10.5.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.5.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.5.14 Auswahl andern

Wechselt in den Modus Auswahl dndern. Uber diesem Modus wéhlen Sie die Flachen und Objekte aus,
an denen Sie Manipulationen vornehmen wollen.

Ein Klick mit der linken Maustaste innerhalb des Projekts fiihrt dazu, dass die aktuelle Auswahl geleert
wird und Flachen entsprechend dem aktuell eingestellten Auswahl-Modus in die Auswahl aufgenommen
werden.

Beispiel: Es befinden sich gerade 10 Flachen in der Auswahl. Der Auswahl-Modus ist auf Auswahlen
durch Anklicken einer Flache gesetzt.

Wenn Sie jetzt eine Flache im Projekt mit der linken Maustaste anklicken, wird die Auswahl
geleert und die neue Flache in die Auswahl aufgenommen. Es befindet sich nur noch eine
Fléche in der Auswahl.

Wenn Sie den Maus-Modus Auswahl-Modus gewahlt haben und in das Projekt klicken,
wird die aktuelle Auswahl immer geleert. Dies kann in unglinstigen Fallen dazu fihren,

” dass die bisher getroffene Auswahl verloren geht. Verwenden Sie dann die Funktion
Riickgangig, um wieder zur vorherigen Auswahl zurlickzukehren.

Ein Klick mit der linken Maustaste und gedriickter Shift-Taste der Tastatur innerhalb des Projekts fihrt
dazu, dass Flachen entsprechend dem aktuell eingestellten Auswahl-Modus zu der aktuellen Auswahl
hinzugefiigt werden. Ein Leeren der Auswahl vor der Aufnahme findet hier nicht statt.

Beispiel: Es befinden sich gerade 10 Flachen in der Auswahl. Der Auswahl-Modus ist auf Auswdéhlen
durch Anklicken einer Flache gesetzt.

Wenn Sie jetzt eine Flache im Projekt mit der linken Maustaste anklicken und dabei die Shift-
Taste dricken, wird die neue Flache zu der Auswahl hinzugefiigt. Es befinden sich nun 11
Flédchen in der Auswahl.

Ein Klick mit der linken Maustaste und gedriickter Strg-Taste der Tastatur innerhalb des Projekts fiihrt
dazu, dass Flachen entsprechend dem aktuell eingestellten Auswahl-Modus aus der Auswahl entfernt
werden.

Beispiel: Es befinden sich gerade 10 Flachen in der Auswahl. Der Auswahl-Modus ist auf Auswdéhlen
durch Anklicken einer Flache gesetzt.

Wenn Sie jetzt eine Flache im Projekt mit der linken Maustaste anklicken, die sich bereits
innerhalb der Auswahl befindet und dabei die Strg-Taste driicken, wird die angewahlte Flache
aus der Auswahl herausgenommen. Es befinden sich nun 9 Flachen in der Auswabhl.

Wenn Sie die linke Maustaste driicken und bei gedriickter Maustaste einen Bereich aufziehen, wird zuerst
die aktuelle Auswahl geleert und dann werden alle Flachen, die sich vollstandig innerhalb dieses
Bereichs befinden, in die Auswahl aufgenommen. Flachen, die sich nur teilweise in diesem Bereich
befinden, werden nicht in die Auswahl aufgenommen.
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Wenn Sie die linke Maustaste drlicken und bei gedriickter Maustaste und gedriickter Shift-Taste der
Tastatur einen Bereich aufziehen, werden alle Flachen, die sich vollstandig innerhalb dieses Bereichs
befinden, zu der aktuellen Auswahl hinzugeflgt. Flachen, die sich nur teilweise in diesem Bereich
befinden, werden nicht in die Auswahl aufgenommen. Ein Leeren der Auswahl vor der Aufnahme findet
hier nicht statt.

Wenn Sie die linke Maustaste driicken und bei gedriickter Maustaste und gedriickter Strg-Taste der
Tastatur einen Bereich aufziehen, werden alle Flachen, die sich vollstandig innerhalb dieses Bereichs
befinden, aus der aktuellen Auswahl entfernt. Flachen, die sich nur teilweise in diesem Bereich befinden,
bleiben ausgewahlt.

9.10.5.15 Auswahlen durch Anklicken

Hier bestimmen Sie, wie die Auswahl bestlickt bzw. geleert wird. Es stehen folgende Méglichkeiten zur
Verfligung:

einer Kennung
eines Materials
einer Gruppe
eines Objekts
¥ einer Fliche
eines Textes/einer Pflanze
eines Teilprojekts

einer Text-Info

einer Auswahlen / Abwdhlen von Fldchen, die die gleiche Kennung besitzen wie die Flache,
Kennung die angeklickt wird. Die Kennung steht fiir das Unterscheidungsmerkmal, (ber das Ihr
CAD-Programm eine Strukturierung vornimmt.

Um die Kennungsstruktur zu Gberprifen, verwenden Sie die Menlipunkte
Kennungen auswdhlen... und Ausgewahlte Kennungen darstellen aus dem

Menti Darstellung.
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Darstellung | Panorama Fenster 3D-Text  Pflanzen V|

v Alles darstellen

Kennungen auswihlen...

Ausgewihlte Kennungen darstelle\
Objekte auswahlen... \
Ausgewdhlte Objekte darstellen
Ausgewdhlte Kennungen,/Objekte darstellen

Materialien auswahlen...

Teilprojekte auswahlen...

Auswahl hervarheben

Auswahl darstellen

<

Auswahl/Zuordnung herverheben

<

Projektgecmetrie darstellen
Kameras darstellen
AuBenpancrarma-Weg darstellen
Animationsweg darstellen
Lichtquellensymbele darstellen
v Koordinatensysterne darstellen

Texturausrichtungsebene darstellen

eines Auswahlen / Abwahlen von Flachen, die das gleiche Material besitzen wie die Flache,

Materials | die angeklickt wird.

einer Auswahlen / Abwahlen von Flachen, die zu der gleichen Gruppe gehdren wie die

Gruppe Flache, die angeklickt wird. Gruppen kdnnen ber den Menlpunkt Auswahl
zusammenfassen gebildet werden.

eines Auswahlen / Abwahlen von Flachen, die zu dem gleichen Objekt gehdren wie die

Objekts Fléche, die angeklickt wird. Die Objektstruktur ist schnittstellenabhangig.

Um die Objektstruktur zu Uberprifen, verwenden Sie die Menlipunkte
Objekte auswahlen... und Ausgewdhlte Objekte darstellen aus dem Menii

Darstellung.
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Darstellung | Panorama Fenster 3D-Text  Pflanzen V|

v Alles darstellen
Kennungen auswihlen...
Ausgewihlte Kennungen darstellen

Objekte auswahlen...

Ausgewdhlte Objekte darstellen

Ausgewdhlte Kennungen,/Objekte darstellen \
Materialien auswihlen... \

Teilprojekte auswahlen...

Auswahl hervarheben

Auswahl darstellen

<

Auswahl/Zuordnung herverheben

<

Projektgecmetrie darstellen
Kameras darstellen
AuBenpancrarma-Weg darstellen
Animationsweg darstellen
Lichtquellensymbele darstellen
v Koordinatensysterne darstellen

Texturausrichtungsebene darstellen

einer Auswahlen / Abwahlen von Flachen, die einzeln angeklickt werden.

Fliche

eines Auswahlen / Abwahlen von 3D-Texten / Pflanzen, die zu dem 3D-Text / der Pflanze
Textes / gehoren, die angeklickt werden.

einer

Pflanze

eines Auswahlen / Abwdhlen von Teilprojekten. Teilprojekte sind die Projekte, die Sie zu
Teilprojekt | dem Projekt hinzu geladen haben.

s

einer Text- | Auswahlen / Abwahlen von Flachen, die eine gleiche Text-Info besitzen.
Info

9.10.5.16 Auswahlen uber einen Dialog fur

Kennungen...
Materialien...
Gruppen..
Objekte...
Flachen...
Teilprojekte...
Text-Infos...
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Im Gegensatz zum Auswahlen durch Anklicken fligen die nachfolgend beschriebenen
Funktionen Flachen zur Auswahl hinzu, ohne die Auswahl vorher zu éndern (entsprechend
der gedriickten Strg-Taste der oben beschriebenen Funktionen). Wollen Sie eine
Auswahlfunktion auf einen komplett neuen Bereich des Projekts anwenden, muss die
Auswahl vorher geleert werden. Dazu verwenden Sie die Abwahlen-Funktionen oder die
Funktion Auswahl leeren....

9.10.5.16.1 Kennungen...

Wabhlen Sie Flachen aus, die bestimmte Kennungen besitzen.

3” Auswihlen @
Kennung / Matenal

Q001 3c_blech 74 -
0002 3c_blinker_worn_71
0003 3c_matt_ 191
004 3ec_cockpit_4
0007 3_chrom_71

a0 3ec_fugen 132
00 3 _chrom_71

0011 BMW3 innen
0MN2 3c_plastic_173
013 3c_spiegel 21
0ME 3c_reifen_154
0019 BkWw3 [Tacha)
0020 3c_verdeck_173
0021 3_Glazzcheiben
0022 3c_blech 74
0023 3_scheirwerferglaz

0024 3_scheinwerferglas
NN25_ BhWwIer Murmmers
Fi 1 3

m

| K.ennung Liber Flache wahlen |

| Auzwmahlen |

|Her'-.fn:|rhehen| [ Schliefen ] | Hilfe |

Die Liste Kennung / Materialzeigt die im aktuellen Projekt enthaltenen Kennungsnummern mit den
zugewiesenen Materialien.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen Uber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswabhl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.
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9.10.5.16.2 Materialien...

Wahlen Sie Flachen aus, die bestimmte Materialien besitzen.

Q"Auswﬁhlen

b aterialien

3 _Glaszcheiben

3 blinker_vor_links
3_blinker_warm_rechtz
3 _chrom_71
3_licht_wom_250
3_luiftung_231
3_zcheirwerferglas
Jc_Lichtrahmen
Jc_blech 74
Jo_blinker_warn_71
Jo_cockpit_41
Jc_fugen_132
3c_matt_191
Jc_plastic_173
3c_reifen_154
3c_zpiegel 81
3c_verdeck_173
Fhdbal = 1 ar 1

4 I

m

| Material Liber Fliiche wahlen

| Auzwmahlen

|Hervnrhel:uen| | Schiiefen | |

Hilfe

Die Liste Materialien zeigt die im aktuellen Projekt enthaltenen Materialien.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewiinschten Eintrage in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

e nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fliche wéahlen auf eine Flache mit dem gewlinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.
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Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrage angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen Uiber

den Knopf Auswdhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die (brigen Strukturelemente weif3 anzuzeigen.

9.10.5.16.3 Gruppen...

Wabhlen Sie Flachen aus, die zu bestimmten Gruppen gehdren.
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rﬁ.umﬁhlen

Gruppen

[0000000003026370]
[Q000000003026080]
[0000000003027130]
(000000000302 75a0]
(000000000302 736 0]
[00000000030270C0)
(0000000003027 0]
[00000000030285E 0]
[Q00000000B CEAD30]
[Q00000000BCER1AD])
(000000000 CEBSEO]
[Q00000000BCERACO)
[Q00000000BCEED D]
[Q0000000OBCECIED]
[000000000BCECSFO]
[Q00000000BCECADD]
[Q00000000BCECED]
[Q00000000BCED220]

[Q00000000BCEDESD]

m

| Gruppe Liber Flache wahlen

| Auzwmahlen

|Her'-.fn:|rhehen| [ Schliefen ] |

Hife |

Die Liste Gruppen zeigt die im aktuellen Projekt enthaltenen Gruppennummern.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb

und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.16.4 Objekte...

Wahlen Sie Flachen aus, die zu bestimmten Objekten gehoren.
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Qf'iiusuxﬁhlen [:::::
Objekle

0aaa -
0001
o002
000z
0004
0005
00o&
oooy
ooos
0003
ooo
0011
ooz
oomz=
0014
005
00E
ome
ooe &

m

| Objekt iiber Fliche wahlen |

| Auzwmahlen |

|HewaMehen| [ Schliefen ] | Hilfe |

Die Liste Objekte zeigt die im aktuellen Projekt enthaltenen Objektnummern.
Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrage in der Liste nacheinander auswahlen,
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¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,

um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder
¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten

Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser

Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber

den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb

und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.16.5 Flachen...

Wabhlen Sie einzelne Flachen der Objekte aus.
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3” Auswihlen @
Flachen
Q000-0000 [000000000:3009330] -

0000-0007 [0000000003009931]
0000-0002 [0000000003003932]
0000-0003 [0000000003003933]
0000-0004 [0000000003003334]
0000-0005 [0000000003003935]
0000-0006 [0000000003003936]
0000-0007 [0000000003003997]
0000-0003 [0000000003003334]
0000-0003 [0000000003003939]
0000-00710 [A000000003003334 ]
0000-0017 [Q000000003003338 ]
0000-0012 [Q00000000300333C]
0000-00713 [0000000003003330 )
0000-00714 [000000000300333E ]
0000-00715 [000000000300393F]

Q000-0016 [0000000003003340]
NANC-N01 7 TAnnnNannnr3nre9a8 11
4 i F

| Flche whlen |

| Auzwmahlen |

|Her'-.fn:|rhehen| | Schliefen | | Hilfe |

Die Liste Fldchen zeigt die im aktuellen Projekt enthaltenen Flachennummern.
Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.16.6 Teilprojekte...

Wahlen Sie hier Teilprojekte aus.
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3” Auswihlen @
Teilprojekte
Aktueles Projekt
CAGAMMARATBib AU 143K ombi. bib

CAGAMMARSTBIb WAtz 14 3Limousine, bib
CAGAMMARATYABIELG eometrie Flachez. bib

| Teilprojekt iiber Flsche wahlen |

| Auzwmahlen |

|Her'-.fn:|rhehen| [ Schliefen ] | Hilfe |

Die Liste Teilprojekte zeigt die im aktuellen Projekt aufgenommenen Teilprojekte, d.h. Dateien, die Sie
nachtraglich zu dem Projekt hinzugefiigt haben.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen Uber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.16.7 Text-Infos...

Wahlen Sie hier Flachen aus, die bestimmte Text-Infos besitzen.
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?Aumﬁhlen @
Test-lnfoz

Textinfol

Testinfod

Fi m 3

[ TestInfo iiber Flache whlen |

I Auzwmahlen J
IHeerrhehenI [ Schlieien ] l Hilfe J

Die Liste Text-Infos zeigt die im aktuellen Projekt eingetragenen Text-Infos.
Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.17 Abwahlen tGber einen Dialog fur

Flachen, die in die Auswahl aufgenommen wurden, kénnen auch wieder aus der Auswahl entfernt
werden. Dazu stehen Ihnen die gleichen Kriterien wie beim Auswahlen zur Verfiigung.
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Kennungen...
Materialien...
Gruppen...
Objelkte...
Flachen...
Teilprojekte...
Text-Infos...

9.10.5.17.1 Kennungen...

Wabhlen Sie Flachen ab, die bestimmte Kennungen besitzen.

3’ Auswihlen @
K.ennung / M aterial

0001 3c_hblech 74 -
0002 3c_blinker_worn_71
0003 3c_matt_191
004 3c_cockpit_4
0007 3_chrom_71

o033 3c_fugen 132
oo 3_chrom_

0011 EMW3 innen
02 3c_plastic_173
03 3c_spiegel 31
0ME 3c_reifen_ 154
0019 BMWw3 [Tacha)
0020 3c_verdeck_173
0021 3_Glazscheiben
0022 3c_blech 74
0023 3_scheinwerferglas

0024 3_scheimwerferglas
NM25 _ BkW3ar Murmmers
Fl 1 3

m

| F.ennung uber Flache wahlen |

| Alzwmahlen |

|Hervnrheben| [ Schligfen ] | Hilfe |

Die Liste Kennung / Materialzeigt die in der Auswahl enthaltenen Kennungsnummern mit den
zugewiesenen Materialien.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrage in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Flache wéhlen auf eine Flache mit dem gewinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrage angewahlt sind, werden die zugehérigen Flachen Uber
den Knopf Auswahlen / Abwahlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.
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Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Ubrigen Strukturelemente weil3 anzuzeigen.

9.10.5.17.2 Materialien...

Wahlen Sie Flachen ab, die bestimmte Materialien besitzen.

k aterialien

Q’Auswﬁhlen

4

3_Glazzcheiben
3_blinker_varm_links
3_blinker_vor_rechts
3_chram_71
3 _licht_worn_250
3_luiftung_231
3 _scheirwerferglas
3c_Lichtrahmen
3c_blech 74
3c_blinker_warn_71
Joc_cockpit_41
Jc_fugen_132
Jo_matt_1591
Jc_plastic_173
Jo_reifen_154
Jo_szpieqel 81
3c_werdeck_173
FhdWas 3 1 ar ol

I

m

t aterial Lber Flache wahlen

Alzwmahlen

|Hervnrheben| | Schligfen | |

Hilfe

Die Liste Materialien zeigt die in der Auswahl enthaltenen Materialien.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrage in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Flache wéhlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser

Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrage angewahlt sind, werden die zugehérigen Flachen Uber
den Knopf Auswahlen / Abwahlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Ubrigen Strukturelemente weil3 anzuzeigen.

9.10.5.17.3 Gruppen...

Wabhlen Sie Flachen ab, die zu bestimmten Gruppen gehdren.
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rﬁ.umﬁhlen

Gruppen

[0000000003026370]
[Q000000003026080]
[0000000003027130]
(000000000302 75a0]
(000000000302 736 0]
[00000000030270C0)
(0000000003027 0]
[00000000030285E 0]
[Q00000000B CEAD30]
[Q00000000BCER1AD])
(000000000 CEBSEO]
[Q00000000BCERACO)
[Q00000000BCEED D]
[Q0000000OBCECIED]
[000000000BCECSFO]
[Q00000000BCECADD]
[Q00000000BCECED]
[Q00000000BCED220]

[Q00000000BCEDESD]

m

| Gruppe Liber Flache wahlen

| Auzwmahlen

|Her'-.fn:|rhehen| [ Schliefen ] |

Hilfe

Die Liste Gruppen zeigt die in der Auswahl enthaltenen Gruppennummern.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.
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Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber

den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb

und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.17.4 Objekte...

Wahlen Sie Flachen ab, die zu bestimmten Objekten gehéren.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH




154 Referenzhandbuch

Er'iiusuxﬁhlen [:::::

Objekle

0aaa -
0001
o002
000z
0004
0005
00o&
oooy
ooos
0003
ooo
0011
ooz
oomz=
0014
005
00E
ome
ooe &

m

[ Objekt iiber Fliche wahlen |

I Auzwahlen J

IHEWDmehEhI [ Schliefen ] l Hilfe J

Die Liste Objekte zeigt die in der Auswahl enthaltenen Objektnummern.
Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.17.5 Flachen...

Wabhlen Sie einzelne Flachen der Objekte ab.
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rﬁ.umﬁhlen

Flachen

00a0-0000 [0000000003003330]
0000-0007 [0000000003009931]
0000-0002 [0000000003003932]
0000-0003 [0000000003003933]
0000-0004 [0000000003003334]
0000-0005 [0000000003003935]
0000-0006 [0000000003003936]
0000-0007 [0000000003003997]
0000-0003 [0000000003003334]
0000-0003 [0000000003003939]
0000-00710 [A000000003003334 ]
0000-0017 [Q000000003003338 ]
0000-0012 [Q00000000300333C]
0000-00713 [0000000003003330 )
0000-00714 [000000000300333E ]
0000-00715 [000000000300393F]

0000-0016 [DO00000003003340]
NONN-001 7 TANanannnn=3Nn994811
4 T

| Flche whlen

| Auzwmahlen

|Her'-.fn:|rhehen| | Schliefen | |

Hilfe

Die Liste Flachen zeigt die in der Auswahl enthaltenen Flachennummern.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.
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Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber

den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.17.6 Teilprojekte...

Wahlen Sie hier Teilprojekte ab.
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3” Auswihlen @
Teilprojekte
Aktueles Projekt
CAGAMMARATBib AU 143K ombi. bib

CAGAMMARSTBIb WAtz 14 3Limousine, bib
CAGAMMARATYABIELG eometrie Flachez. bib

| Teilprojekt iiber Flsche wahlen |

| Auzwmahlen |

|Her'-.fn:|rhehen| [ Schliefen ] | Hilfe |

Die Liste Teilprojekte zeigt die in der Auswahl aufgenommenen Teilprojekte, d.h. Dateien, die Sie
nachtraglich zu dem Projekt hinzugefiigt haben.

Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen Uber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.17.7 Text-Infos...

Wahlen Sie Flachen ab, die bestimmte Text-Infos besitzen.
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?Aumﬁhlen @
Test-lnfoz

Textinfol

Testinfod

Fi m 3

[ TestInfo iiber Flache whlen |

I Auzwmahlen J
IHeerrhehenI [ Schlieien ] l Hilfe J

Die Liste Text-Infos zeigt die in der Auswahl eingetragenen Text-Infos.
Treffen Sie die Auswahl / Abwahl, indem Sie

¢ die gewlinschten Eintrége in der Liste nacheinander auswahlen,

¢ einen Eintrag auswahlen und einen darunter liegenden Eintrag mit gedriickter Shift-Taste anklicken,
um den Bereich zwischen dem ersten und der zweiten Eintrag auszuwahlen, oder

¢ nach Anwahl des Knopfs ... iiber Fldche wéahlen auf eine Flache mit dem gewiinschten
Strukturelement klicken, um alle Flachen, die dieses Strukturelement besitzen, auszuwahlen. Dieser
Vorgang kann beliebig wiederholt werden.

Nachdem in der Liste die gewiinschten Eintrdge angewahlt sind, werden die zugehérigen Fléchen tber
den Knopf Auswédhlen / Abwaéhlen in die Auswahl aufgenommen / aus der Auswahl entfernt.

Klicken Sie auf Hervorheben, um die in der Liste angewahlten Strukturelemente als Drahtmodell gelb
und die Gbrigen Strukturelemente weiB anzuzeigen.

9.10.5.18 Alles auswahlen...
Tastaturbefehl: Alt+A
Uber diese Funktion wahlen Sie das komplette Projekt aus.
9.10.5.19 Bild auswéahlen...

Alle Flachen, die (ber die Menipunkte Kennungen auswdhlen... und / oder Objekte auswahlen... des
Ments Darstellung selektiert wurden, werden in die Auswahl aufgenommen.

9.10.5.20 Auswabhl leeren...

Tastaturbefehl: Alt+L

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



158 Referenzhandbuch

Die Auswahl wird komplett geleert. AnschlieBend sind keine Flachen mehr ausgewahlt. Vor Ausfiihrung
erfolgt noch mal eine Sicherheitsabfrage.

9.10.5.21 Auswabhl |6schen...

Uber diesen Meniipunkt I8schen Sie alle Flichen, die sich in der Auswahl befinden, unwiderruflich. Vor
dem Léschen wird noch eine Sicherheitsabfrage angezeigt.

9.10.5.22 Auswahl verschieben

Wechselt in den Modus Auswahl verschieben. In diesem Modus lassen sich die ausgewahlten Flachen
und Objekte verschieben. Bewegen Sie dazu den Cursor Gber die Auswahl (dargestellt durch eine blaue,

umschreibende Box). Es wird ein Kreuzcursor dargestellt, der Ihnen anzeigt, in welchen Ebenen die
Verschiebung erfolgen kann.
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Wenn Sie den Mauscursor in die Nahe einer Boxkante bewegen, wird aus dem Kreuz eine Linie in
Richtung der Boxkante. Sie kdnnen die Auswahl dann nur noch in einer Ebene verschieben.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH




160 Referenzhandbuch

Die Verschiebung fiihren Sie mit gedriickter linker Maustaste durch.

' Wenn Sie die Verschiebung mit gedriickter Strg-Taste der Tastatur durchfihren, erfolgt
die Bewegung in feineren Schritten.

9.10.5.23 Auswahl drehen um Boxmitte

Wechselt in den Modus Auswahl drehen um Boxmitte. In diesem Modus verdrehen Sie die
ausgewahlten Flachen und Objekte um den Mittelpunkt der umschreibenden Box. Bewegen Sie dazu den
Cursor Uber die Auswahl (dargestellt durch eine blaue, umschreibende Box). Es wird ein Rotationscursor

dargestellt, der Thnen ahnlich wie beim Verschieben anzeigt, in welchen Ebenen die Verdrehung erfolgen
kann.

Die Verdrehung fiihren Sie mit gedriickter linker Maustaste durch.

' Wenn Sie die Rotation mit gedriickter Strg-Taste der Tastatur durchfiihren, erfolgt die
Drehung in feineren Schritten.

9.10.5.24 Boxmitte festlegen...

Nur wenn Sie den Modus Auswahl drehen um Boxmitte wahlen, steht IThnen dieser Menlpunkt zur

Verfligung. In dem folgenden Dialog legen Sie fest, um welchen Punkt die Funktion Auswahl drehen um
Boxmitte dreht.
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-

& Boxmitte festlegen @

| Um den Mittelpunkt der Baox rotieren
R atationspunkt setzen

0m Yo Om Z0m
auf Flache it Anzicht Eclkpurkt
| Ok || Abbrechen | | Hife |

Wollen Sie nicht um den Mittelpunkt der Auswahlbox drehen, deaktivieren Sie die Option Um den
Mittelpunkt der Box rotieren. AnschlieBend kénnen Sie den neuen Rotationspunkt entweder eingeben
oder mit der Maus auf einer Fldche, in einer Ansicht oder Gber einen Eckpunkt anklicken.

9.10.5.25 Auswahl drehen um Rotationsachse

Wechselt in den Modus Auswahl drehen um Rotationsachse. In diesem Modus kdnnen Sie die
ausgewahlten Flachen und Objekte um eine frei definierbare Rotationsachse verdrehen. Bewegen Sie
dazu den Cursor Uber die Auswahl (dargestellt durch eine blaue, umschreibende Box). Es wird ein
Rotationscursor dargestellt, der Ihnen ahnlich wie beim Verschieben anzeigt, in welchen Ebenen die
Verdrehung erfolgen kann.

Die Verdrehung fiihren Sie mit gedriickter linker Maustaste durch.

Die Rotationsachse legen Sie Uber die Funktion Rotationsachse festlegen fest.

O

Sobald Sie die Funktion angewahlt haben, wird die aktuelle Rotationsachse als gelb
gestrichelte Linie im Bild angezeigt.

O

Wenn Sie die Rotation mit gedriickter Strg-Taste der Tastatur durchfiihren, erfolgt die
Drehung feiner abgestuft.

9.10.5.26 Rotationsachse festlegen...

Nur wenn Sie den Modus Auswahl drehen um Rotationsachse wahlen, steht Thnen dieser Meniipunkt zur

Verfligung. In dem folgenden Dialog legen Sie die Rotationsachse fest, um die mit der Funktion Auswahl
drehen um Rotationsachse gedreht wird.
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-'?, Rotationsachse El = @ﬁ

Purikt 1 Purkt 2
ol Tm
T Om 1m
Z Om 1m

Wie bestimrmen?
Liber Flachenpurkte

@ Liber Eckpunkte
uiber Flachennormale auf Flache
Liber Flachennormale auf Eckpunkt
MHaormal in Anzicht auf Flachenpunkt
it einer Ansicht

“Waz mit der Mauz anklicken?
@ Punkt 1 Purkt 2

| Punkt mit der b aus anklicken |

| SchlieRen | | Hife |

Sie missen zwei Punkte (Punkt 1 und Punkt 2) anwahlen. Die Koordinaten dieser Punkte kdnnen Sie
entweder in die Eingabezeilen eintippen oder im Projekt mit der Maus anklicken.

9.10.5.27 Auswabhl skalieren

Wechselt in den Modus Auswahl skalieren. In diesem Modus kdnnen Sie die ausgewahlten Flédchen und
Objekte in allen Richtungen skalieren. Bewegen Sie dazu den Cursor Uber die Auswahl (dargestellt durch
eine blaue, umschreibende Box). Es wird ein Skalierungscursor dargestellt, der Thnen ahnlich wie beim
Verschieben anzeigt, in welchen Ebenen die Skalierung erfolgen kann.

Die Skalierung fiihren Sie mit gedriickter linker Maustaste durch.

Wenn die TexturgréBe insgesamt erhalten bleiben soll, so dass das Erscheinungsbild gleich
o bleibt, aktivieren Sie die Option Texturen mitskalieren. Lassen Sie diese Option
abgeschaltet, andert sich das Texturbild. Es wird entweder gréBer oder kleiner.

Um in alle Richtungen gleichmaBig zu skalieren, klicken Sie auf die Funktion In alle Richtungen
gleichméBig skalieren
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™ Modus: Auswahl-Modus 2

=] Darstellungs-Modus: Farbdarstellung k
Darstellungs-Maodus bearbeiten...
7 Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung »

Kamera: default k
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Vollbild darstellen

Auswahl dndern

Auswihlen durch Anklicken ]
Alles auswidhlen...  Alk+A

Bild auswdhlen...

Auswahl leeren...  Alt+L

Auswahl lGschen...

Auswahl verschieben
Auswahl drehen um Boxmitte
Auswahl drehen um Rotationsachze
v Auswahl skalieren
In alle Richtungen gleichmaBig skalieren
Texturen mitskalieren
Auswahl kopieren

BAuswahl umkehren

Kennungen [
Texturausrichtung 2
Transformaticnen r

Mormalenveltor dndern...

In Dreiecke aufteilen »
Auswahl korrigieren 2
Auswahl zusammenfassen r

Drehknapfe anzeigen...

Einstellungen...

die im Menii der rechten Maustaste erscheint, wenn Sie diese Funktion angewahlt haben.

' Wenn Sie die Skalierung mit gedriickter Strg-Taste der Tastatur durchfiihren, erfolgt sie in
feineren Schritten.
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9.10.5.28 Auswahl kopieren

Der Inhalt der Auswahl wird kopiert und liegt dann zweimal im Projekt an der gleichen Position vor.

Der Vorteil dieser Funktion liegt darin, dass die geometrischen Daten nur einmal in der
o Datenbasis gehalten werden. Wenn Sie also ein Objekt (iber Auswahl kopieren fiinfmal
kopieren, ist im Geometriespeicher ein Objekt mit fiinf Referenzen abgelegt.

Nach dem Kopieren kénnen Sie das Objekt verschieben, drehen, skalieren...

Sie manipulieren nach dem Kopieren nicht das kopierte Objekt, sondern das urspriingliche
o Objekt, das sich auch nach dem Kopiervorgang immer noch in der Auswahl befindet. Das
kopierte Objekt bleibt unberihrt.

9.10.5.29 Auswahl umkehren

Dies ist eine niitzliche Funktion zum Auswdhlen oder Abwahlen von vielen Flachen. Alle Flachen des
Projekts, die sich in der Auswahl befinden, werden aus der Auswahl herausgenommen. Die Flachen des
Projekts, die bisher nicht ausgewahlt waren, werden in die Auswahl aufgenommen.

Wenn Sie z.B. alle Kennungen eines Projekts bis auf eine einzelne auswéhlen wollen, wahlen Sie zuerst
die Kennung aus, die nicht in die Auswahl aufgenommen werden soll. Wenn Sie dann die Auswahl
umkehren, haben Sie das Ziel schon erreicht.

9.10.5.30 Kennungen

” Diese Einstellungen sind nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfligbar.

ArCon Render Studio tibernimmt die Strukturierung aus den CAD-Daten. Hier gibt es unterschiedliche
Bezeichnungen wie Layer, Ebenen, Folien, Farben, ... Damit keine Verwechslungen aufkommen, wurde
der neue Begriff Kennung eingefiihrt, um diese Strukturierung abzubilden. Objekte, die zu einem
Strukturelement gehéren, bekommen eine gemeinsame Kennungsnummer.

Wenn Sie diese Funktion anwahlen, 6ffnet sich ein Untermendi.

Kennung dndern...

Kennung renurnerieren,.,

9.10.5.30.1 Kennung &ndern...

Wenn Sie die Struktur noch weiter aufteilen wollen, haben Sie die Mdglichkeit, Einzelteile eines
Strukturelements (einer Kennung) in die Auswahl aufzunehmen (z.B. indem Sie einen Bereich aufziehen)
und dieser Auswahl dann eine neue Kennungsnummer zu geben. Wahlen Sie dazu Kennung d@ndern...
und geben Sie die neue Kennungsnummer ein.
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'?’ Kennung dndern EE@-‘

Meus Fennungznummer:

| Ok || Abbrechen | | Hife |
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Weisen Sie moglichst eine Kennungsnummer zu, die noch nicht vergeben wurde.
Ansonsten wird der Auswahl das Material zugeordnet, das der gewahlten
” Kennungsnummer zugewiesen wurde.

Natirlich ist es auch méglich, dass dies genau Ihr Wunsch ist.

Darstellung | Pancrarna Fenster 3D0-Text Pflanzen W

v Alles darstellen

Kennungen auswahlen..,
Ausgewdhlte Kennungen d%n
Objekte auswahlen...

Ausgewdhlte Objekte darstellen

Ausgewidhlte Kennungen/Objekte darstellen

Materialien auswihlen...

Teilprojekte auswihlen...

Auswahl hervorheben

Auswahl darstellen

<.

Auswahl/Zuordnung herverheben

<.

Projektgecretrie darstellen
Kameras darstellen
AuBenpancrama-Weg darstellen
Animationsweg darstellen

Lichtquellensymbole darstellen

v Koordinatensysterne darstellen

Texturausrichtungsebene darstellen

Der folgende Dialog zeigt eine Ubersicht der aktuellen Kennungen.

Um zu (berprifen, welche Kennungsnummern im Projekt verwendet werden, benutzen Sie
die Funktion Kennungen auswabhlen... im Meni Darstellung.
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& Kennungen auswahlen @

F.ennung / Material

0001 3c_blech 74
0002 3c_blnker_worn_71 =
0003 3c_matt_191
0004 3c_cockpit_41
0007 3_chrom_71

0009 3c_fugen_132
00 3 _chrom_71

0011 BMW3 innen
0MN2 3c_plastic_173
03 3c_spiegel 81
0NE 3c_reifen_154
0019 BWwW3 [Tacho)
0020 3c_verdeck_173
0021 3_Glazscheben
0022 3c_hlech 74
0023 3_scheinwerferglas
0024 3_scheinwerferglas
0025 EMWw 3er Mummers
0026 BEMWw 3er Mummers
0027 3c_Lichtrahmen
0028 3_licht_waorn_260
0023 3_licht_worn_250 57

*

m

[ K.ennung Liber Flache wahlen ]

[Her'-.-'u:urhel:uen] [ Schleken ] [ Hilfe ]

9.10.5.30.2 Kennung renummerieren...

Wenn Sie die Liste der Kennungen neu sortieren wollen, um Liicken in den Kennungsnummern zu
schlieBen oder auch mit einer neuen Nummer zu starten, rufen Sie diese Funktion auf. In dem folgenden
Dialog legen Sie die neue Startnummer fest.

?’Auswah! renumerieren EI [=] ||£|

Meus Startnurmmer;

-

| Ok || Abbrechen | | Hife |

9.10.5.31 Texturausrichtung

Unter Texturausrichtung versteht man die Art und Weise, wie Texturbilder auf 3D-Objekte aufgelegt
werden kdnnen. Ein 2-dimensionales Bild wird einem 3-dimensionalen Kérper zugewiesen.

Eventuell kommt es einmal vor, dass Sie die Texturausrichtung fiir einzelne Fldchen andern missen.
Laden Sie diese Flachen in die Auswahl und rufen Sie die Funktion Texturausrichtung... auf.

Texturausrichtung

Standard-Texturausrichtung...

Transformationen ’ ebene Texturausrichtung...

MNormalenvektor ander... Kugel/Zylinder-Texturausrichtung...

Auswahl korrigieren 3 ) _
Texturbild auf jede Flache legen...

Auswahl zusammenfassen k
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Sie kénnen dann verschiedene Ausrichtungsarten auswahlen.
9.10.5.31.1 Standard-Texturausrichtung...

Nicht jedes CAD-Programm ist in der Lage, den Geometrien Texturkoordinaten mitzugeben, Uber die
die Texturausrichtung eindeutig bestimmt ist. Sie kénnen dann eines der folgenden Verfahren
verwenden, um die Texturkoordinaten nachtraglich zu bestimmen.

Q’Standard-TE:cturausric... E [=] @

Ebene Ausnchiung

-

auf die Sichtebene
@) auf die #'-Ebene

auf die #Z-Ebene

auf die vZ-Ebene

Zylinder-biuzrichtung
Achze inX¥-Richtung
Achze inY'-Richtung
Achze in £-Richtung

Fugelduznichtung
Achze in H¥-Richtung
Achze inY'-Richtung
Achze in Z-Richtung

Wirap-fusrichtung
WON #+ Wrappen
won '+ wrappen
WON 2+ Wappen
WO - Wrappen
won Y- wrappen
WO Z- Wrappen

GroRennichtige Ausnichtung
grafenrchtig auf die Ebenen
grafennchtig auf Ebenen und Bundungen
entlang der D achkanten
Huolzmapping

Texturbild fur inmal auf die Auswahl auflegen

Arwwenden ] | Abbrechen | | Hilfe

Fir die Auswahl lasst sich die Texturausrichtung wie folgt verandern:

9.10.5.31.1.1 Ebene-Ausrichtung

In diesem Bereich richten Sie die Textur entlang einer Ebene aus. Die Richtungen lassen sich wie folgt
festlegen:

Das Texturbild wird von vorne auf die aktuelle Sicht aufgelegt.
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Das Texturbild wird auf die YZ-Ebene aufgelegt.

Die Koordinatenachsen blenden Sie tiber den MenUpunkt Darstellung ->

Koordinatensysteme darstellen ein.
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Das Texturbild wird auf die XZ-Ebene aufgelegt.
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Die Koordinatenachsen blenden Sie tber den Menupunkt Darstellung ->
Koordinatensysteme darstellen ein.
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Das Texturbild wird auf die XY-Ebene aufgelegt.

Die Koordinatenachsen blenden Sie tber den Menupunkt Darstellung ->

Koordinatensysteme darstellen ein.
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9.10.5.31.1.2 Zylinder-Ausrichtung
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In diesem Bereich richten Sie die Textur entlang eines Zylinders aus. Die Richtungen lassen sich wie folgt

festlegen:

Die Achse, die den Zylinder bestimmt, entlang dem ausgerichtet wird, liegt in der X-Richtung.

O

Die Koordinatenachsen blenden Sie Gber den Menipunkt Darstellung ->
Koordinatensysteme darstellen ein.

Die Achse, die den Zylinder bestimmt, entlang dem ausgerichtet wird, liegt in der Y-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein

O

Die Koordinatenachsen blenden Sie Gber den Menipunkt Darstellung ->

Die Achse, die den Zylinder bestimmt, entlang dem ausgerichtet wird, liegt in der Z-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein

O

Die Koordinatenachsen blenden Sie liber den Mentipunkt Darstellung ->

9.10.5.31.1.3 Kugel-Ausrichtung

In diesem Bereich richten Sie die Textur entlang einer Kugel aus. Die Richtungen lassen sich wie folgt

festlegen:
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Die Achse, die die Kugel bestimmt, entlang der ausgerichtet wird, liegt in der X-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein.

| o Die Koordinatenachsen blenden Sie tiber den Mentpunkt Darstellung ->

Die Achse, die die Kugel bestimmt, entlang der ausgerichtet wird, liegt in der X-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein.

| o Die Koordinatenachsen blenden Sie iber den Meniipunkt Darstellung ->

Die Achse, die die Kugel bestimmt, entlang der ausgerichtet wird, liegt in der X-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein.

| o Die Koordinatenachsen blenden Sie iber den Mentipunkt Darstellung ->

9.10.5.31.1.4 Wrap-Ausrichtung

Wenn keine der oben genannten Verfahren zum gewiinschten Ergebnis fiihrt, verwenden Sie eines der
folgenden Verfahren. Dabei wird das Texturbild entlang der gewahlten Seite auf das ausgewahlte Objekt
aufgelegt und um das Objekt herum "gewickelt".

Die Ausrichtung erfolgt entlang der positiven X-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein.

| o Die Koordinatenachsen blenden Sie (iber den Mentipunkt Darstellung ->

Die Ausrichtung erfolgt entlang der positiven Y-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein.

| o Die Koordinatenachsen blenden Sie tiber den Mentipunkt Darstellung ->

Die Ausrichtung erfolgt entlang der positiven Z-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein.

| o Die Koordinatenachsen blenden Sie (iber den Mentipunkt Darstellung ->

Die Ausrichtung erfolgt entlang der negativen X-Richtung.

Koordinatensysteme darstellen ein.

| o Die Koordinatenachsen blenden Sie iber den Meniipunkt Darstellung ->

Die Ausrichtung erfolgt entlang der negativen Y-Richtung.
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Die Koordinatenachsen blenden Sie Gber den Menipunkt Darstellung ->
Koordinatensysteme darstellen ein.

Die Ausrichtung erfolgt entlang der negativen Z-Richtung.

Die Koordinatenachsen blenden Sie liber den Mentlipunkt Darstellung ->
Koordinatensysteme darstellen ein.

9.10.5.31.1.5 GroRenrichtige Ausrichtung

ArCon Render Studio kann die GroBe der einzelnen Fléachen bestimmen und bei der Texturausrichtung
beriicksichtigen. Nur so kann eine optisch korrekte Darstellung der Texturbilder garantiert werden.

besitzen. Die stellen Sie bei den Materialeigenschaften ein.

o Die Texturbilder werden nur dann korrekt dargestellt, wenn sie die korrekte GréBe

Das Texturbild wird so auf die Ebenen der Korper aufgelegt, dass es groBenrichtig entsprechend der
GroBendefinition der Textur abgebildet wird. Flachen, die in der gleichen Ebene liegen und das gleiche
Material besitzen, werden als ein Flachenverbund behandelt.

verwendet wird, wenn im Datensatz keine Texturkoordinaten enthalten sind.

o Dies ist bei den meisten CAD-Daten das Verfahren, das direkt beim Einlesen der 3D-Daten

Das Texturbild wird so auf die Ebenen der Korper aufgelegt, dass es groBenrichtig entsprechend der
GroBendefinition der Textur abgebildet wird. Dabei werden Rundungen korrekt dargestellt.
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Das Texturbild wird so auf Kérper aufgelegt, dass es der unteren Kante folgt. Dies fiihrt oftmals bei
Dachkanten zu korrekten Ergebnissen, wenn die Ausrichtung auf die Ebenen nicht das gewlinschte
Resultat bringt.

Das Texturbild wird entlang der léngsten Kante ausgerichtet. Dies fiihrt z.B. bei schrag laufenden
Holzbalken zu korrekten Ergebnissen, wenn die Ausrichtung auf die Ebenen nicht das gewiinschte
Resultat bringt.

Ist diese Option aktiviert, wird die Ausrichtung fir jedes Material getrennt neu berechnet.

Ist diese Option aktiviert, so wird die Texturausrichtung anhand des Minimalpunktes der Auswahlbox
bestimmt. Das fiihrt beispielsweise zu einem héhenrichtigen Ubergang fiir den Fall, dass ein
Klinkermaterial auf einem Mauerwerk mit Fenster- und Tirlaibungen aufgelegt ist.

9.10.5.31.1.6 Texturbild nur einmal auf die Ausw ahl auflegen
Ist diese Option aktiviert, wird das Texturbild genau 1-mal auf die ausgewdhlten Objekte aufgelegt, egal,

wie groB die Ausdehnung der Auswahl ist. Diese Skalierung erfolgt auf das oben gewahlte
Ausrichtungsverfahren.

Damit das Bild auch wirklich nur 1-mal erscheint, muss die GroBe der Textur auf 1m
horizontal und vertikal eingestellt werden.

Eine detaillierte Beschreibung der Standard-Texturausrichtung finden Sie im Tutorial.
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9.10.5.31.2 ebene Texturausrichtung...

Purkte fuir die Texturausnichiung

bs " < L: LE
F1|am 0m Om 0 0
F21m 0'm O 1 0
F30m Tm Om 0 1

Welchen Punkt mit der Mauz anklicken?
@ M P2 -1 P3

Who mit der Maus anklicken’?
1 auf einer Flache

i einer Anzicht

@ auf einem E ckpunkt

?’EbeneTmurausrichtungE (=] @

Purkt mit der b aus anklicken

Auzdehnung in IY-Richtung

@ frei 1 skaliert I normiert

Anwenden ] I Abbrechen I l Hilfe

Uber diesen Dialog bestimmen Sie eine Ebene, in der das Texturbild dann abgebildet wird.

Eine detaillierte Beschreibung der ebenen Texturausrichtung finden Sie im Tutorial.
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9.10.5.31.3 Kugel/ Zylinder-Texturausrichtung...

rd Kugel/Zylinder

o] @

Purikte fuir die Texturausnichiung

H " Z
F1 iR 0 Am
FZ2 0Om O'm 1m
Fi 1m O'm Om

YWelchen Punkt mit der Mauz anklicken?
@ P P2 F3

YWho mit der Maus anklicken’?
auf einer Flache
in einer Ainzsicht

@ auf einem Eckpunkt

-

=

Punkt mit der M aus anklicken

Auzdehnung in LY-Richtung
@ frei zk.aliert Fiarmie:
| in U-Richtung mehrfach darstellen

bis
bis

U won

0

1
1

Yoowon

Yerlauf der Testurauznichtung
@ auf einer Fugel

aul einem Zylinder

it

Arwwenden ] | Abbrechen | | Hilfe

Uber diesen Dialog bestimmen Sie einen Zylinder oder eine Kugel, auf den/die das Texturbild dann

abgebildet wird.

Eine detaillierte Beschreibung der Kugel / Zylinder-Texturausrichtung finden Sie im Tutorial.

9.10.5.31.4 Texturbild auf jede Flache legen...

Uber diese Funktion werden die Texturen immer nur einmal auf die Flachen der Auswahl aufgelegt (siehe
auch die Option Texturbild nur einmal auf die Fldche auflegen bei den Materialeigenschaften).

9.10.5.32 Transformationen

Wenn Sie eine Auswahl getroffen haben, stehen Ihnen folgende Transformationen zur Verfligung:

Auswahl skalieren...
Auswahl verschieben/kopieren...

Auswahl drehen...
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9.10.5.32.1 Ausw ahl skalieren...

Mit dieser Funktion andern Sie die Ausdehnung der ausgewahlten Flachen.

ra”ﬁ\.uswahl ckalieren E [=] @

mzchreibende Box

-

TRirirTAm MnaRirnUnm

o -0.500 m 0.500 m o | zkalieren
Y -0.500m 0.500 m | zkalieren
Zo0m 1m | zkaleren
.0 1 | skalieren
W 1 | zkalieren
Skalieren Liber Purkt

#0m T Om £ 0500 m

| Eckpurkt mit der b aus anklicken |

Skalisrungsfaktor: 1

| ok || ébbechen | | Hife |

Im oberen Teil des Dialogs lesen Sie die Daten der umschreibenden (blauen) Box der Auswahl ab. D.h.,
Sie erkennen die Ausdehnung aller Flachen, die in die Auswahl aufgenommen wurden. Hier legen Sie
auch fest, ob die Skalierung in alle Richtungen erfolgen soll oder ob Sie nur in bestimmte Richtungen
skalieren wollen. Uund V beziehen sich hier auf die Koordinaten der Texturausrichtung.

Im Bereich Skalieren iiber Punkt geben Sie den Mittelpunkt an, um den die Skalierung erfolgen soll. Die
Position dieses Punktes &@ndert sich durch die Skalierung nicht. Nachdem der Dialog gedffnet wurde, ist
dort immer der Mittelpunkt der blauen Auswahlbox eingetragen. Sie kénnen entweder um diesen
Mittelpunkt skalieren oder einen Eckpunkt im Projekt mit der Maus anklicken, der als Nullpunkt der
Skalierung dienen soll.

Im Eingabefeld Skalierungsfaktor geben Sie den Faktor fir die Skalierung an.

Eine detaillierte Beschreibung der Skalierung finden Sie im Tutorial.

9.10.5.32.2 Ausw ahl verschieben/kopieren...

Hiermit verschieben Sie die Geometriedaten der Auswahl an einen neuen Ort. Sie entscheiden zusatzlich,
ob die Auswahl nur verschoben oder auch gleich eine Kopie der Flachen erzeugt werden soll. Im
Gegensatz zu der Funktion Auswahl verschieben geben Sie hier Koordinaten an, statt die Auswahl mit der
Maus zu verschieben.
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@ Auzgangspunkk

“Who mit der Maus anklicken??
@ auf einer Flache

i einer Anzicht

1 auf einem E ckpunkt

? Auswahl verschieben/k... El [=] @

Auzgangzpunkl Zielpunkt
< | Om
T Om O
2 Im O

YWelchen Punkt mit der bauz anklicken?
1 iglpurkt

-

Purkt mit der b aus anklicken

YWollen Sie

1 eine Kopie der Auzwahl erzeugen?
@ die Auzwahl nur verschieben?

Arwwenden ] I Abbrechen I

| Hife

Sie missen einen Ausgangspunkt innerhalb der Auswahl bestimmen, der an einen Zielpunkt bewegt
werden soll. Dazu tippen Sie Koordinaten ein oder wahlen diese im Projekt an. Hier stehen Ihnen wieder
die bereits bekannten Mdglichkeiten zur Verfiigung.

Eine detaillierte Beschreibung der Verschiebung finden Sie im Tutorial.

9.10.5.32.3 Ausw ahl drehen...

Auch eine definierte Verdrehung um eine bestimmte Achse mit einem bestimmten Winkel ist mit ArCon
Render Studio méglich.

Direkwinkel:

Achze

UK Oy @2

rrhumahldrehenE [=] @ﬁ

) freie

[ Direhen ] Ifreie.ﬁ.chse

festlegen... I

| SchiieRen | |

Hife |

Sie flihren eine Drehung um die X-Achse, die Y-Achse, die Z-Achse oder um eine freie Achse durch.
Den Drehwinkel geben Sie in der oberen Zeile ein. Uber den Knopf Drehen I6sen Sie die Drehung aus.
Der Knopf freie Achse festlegen... 6ffnet einen Dialog, mit dessen Hilfe die freie Achse zu definieren ist.

O

Durch wiederholtes Driicken des Knopfes Drehen fiihren Sie die Drehung mehrfach durch.

Nutzen Sie dies z.B. bei der Objektanimation.
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Eine detaillierte Beschreibung der Drehung finden Sie im Tutorial.
9.10.5.33 Normalenvektor andern...

Ein Normalenvektor ist wichtig fiir die Weichzeichnung von runden Korpern, die facettiert vom CAD-
Programm (ibergeben wurden.

Beispiel: Ein Zylinder, der als Volumen (ibertragen wurde, besteht aus vielen Facetten.

Uber korrekte Normalenvektoren kann man dann die Oberflache rund darstellen.
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o Die Auswertung der Normalenvektoren erfolgt ab der Darstellung im Gouraud-Rendering.

Hier ist etwas Theorie nétig:

Der Normalenvektor steht immer senkrecht auf einer Flache. Bei dem facettierten Zylinder besteht
zwischen benachbarten Flachen ein Winkel zwischen den Normalenvektoren:

Diesen Winkel zwischen den Normalenvektoren der Facetten nennt man Grenzwinkel Uber den
Grenzwinkel bestimmen Sie, bis zu welcher Winkeldifferenz die Normalenvektoren zusammengefasst
werden, so dass ein weicher Ubergang zwischen den Fldchen entsteht. Ist der Winkel gréBer als der
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Grenzwinkel, wird eine Kante dargestellt.

Nach Anwahl der Funktion &ffnet sich folgender Dialog:

rrNormalenvektoren El [=] @

Marmalvektaren neu berechinen

-

Marmalen fir ebene Flachen berechnen
Richtung der Mormalen umdrebhen

@) Mormalen fur runde Objekte berechnen
Grerzwinkel fur Ecken: 15*

| Analyze Uber Objekbrander hinaus

0K | | sbbrechen | | Hie

Uber Normalen fiir ebene Flichen berechnen bestimmen Sie die so genannten Flichennormalen
fiir ebene Flachen. Dadurch werden die Facetten immer kantig dargestellt. Es handelt sich um die
Umkehrung der Option Normalen fiir runde Objekte berechnen.

Mit Hilfe von Richtung der Normalen umkehren kehren Sie die Normalenrichtung um. In manchen
Fallen sind die Normalen nicht vom Korper weg gerichtet sondern zeigen in den Koérper hinein. Im
ungtinstigsten Fall fiihrt dies dazu, dass der Kérper immer dunkler wird, je héher die Intensitat des
Lichtes ist, die ihn beleuchtet und umgekehrt. Dann miissen Sie die betroffenen Flachen in die Auswahl
aufnehmen und die Normalenrichtung umdrehen.

Normalen fiir runde Objekte berechnen ist die Berechnung, die beim Einlesen automatisch ausgel6st
wird, um die facettierten Korper rund darzustellen. Hier kdnnen Sie im Nachhinein den Grenzwinkel
verandern.

Wenn Sie alle runden Kérper auch wirklich rund darstellen wollen, geben Sie hier einen
o moglichst groBen Winkel (z.B. 80°) ein. Eine rechtwinklige Ecke (Winkel 90°) wird dann als
Kante dargestellt, alle anderen runden Kérper rund.

Uber die Option Analyse iiber Objektriénder hinaus bestimmen Sie, dass die Zusammenfassung der
Normalen nicht nur innerhalb eines CAD-Objektes sondern tibergreifend auch tiber umliegende Objekte
erfolgen soll.

Wie gut, dass Sie sich fiir ArCon Render Studio entschieden haben. Durch verschiedene
Automatismen beim Einlesen, die nur durch die enge Kopplung zwischen CAD-Programmen

o und ArCon Render Studio mdglich ist, sind die Normalenvektoren richtig ausgerichtet.

Dadurch ist eine nachtrégliche Manipulation der Normalenvektoren nur duBerst selten nétig.

Auch fiir die Darstellung nach einer Tageslichtberechnung sind korrekte Normalenvektoren
besonders wichtig. Durch mangelhafte Daten des CAD-Programms ArCon kommt es im
o Bereich von Fenstern in ArCon-Projekten zu fehlerhaften Darstellungen, nhachdem

Tageslicht berechnet wurde. In solchen Fallen miissen Sie die Normalenvektoren iiber die
Option Normalen fiir runde Objekte berechnen korrigieren.
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Sind Normalenvektoren total falsch, ist es eventuell nétig, zuerst die Normalen fiir ebene
Flachen zu berechnen und dann die Normalen fiir runde Objekte zu berechnen.

o In seltenen Fallen kann es vorkommen, dass auch dann noch falsche Normalenvektoren die
Darstellung negativ beeinflussen. Wenden Sie sich in diesem Fall an den Hersteller Thres
CAD-Programms.

9.10.5.34 In Dreiecke aufteilen

” Diese Einstellungen sind nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfligbar.

Diese Funktionen teilen alle Flachen der Auswahl in Dreiecke auf. Verwenden Sie die Dreieckszerlegung
fur nicht ebene Flachen im Projekt, die zu Fehlern in der Beleuchtung oder Schattenberechnung fiihren.
Solche nicht ebenen Flachen werden beispielsweise tber die DXF-Schnittstelle eingelesen.

Komplette Auswahl in Dreiecke aufteilen

Mur nicht ebene Flachen in Dreiecke aufteilen

9.10.5.34.1 Komplette Ausw ahl in Dreiecke aufteilen

Alle Flachen der Auswahl werden in Dreiecke aufgeteilt. Diese Funktion erzeugt gréBere Datenmengen als
die Funktion Nur nicht ebene Flachen in Dreiecke aufteilen, hat jedoch keine Probleme mit sich
Uberschneidenden Flachen.

9.10.5.34.2 Nur nicht ebene Flachen in Dreiecke aufteilen

Es werden nur die Flichen der Auswahl in Dreiecke aufgeteilt, die nicht eben sind. Uber diese Funktion
werden geringere Datenmengen als bei Komplette Auswahl in Dreiecke aufteilen erzeugt, bei sich
Uberschneidenden Flachen kénnen jedoch Fehler auftreten.

9.10.5.35 Auswabhl korrigieren

Wenn es bei der Darstellung von Projekten Probleme gibt, kann dies an fehlerhaften Geometriedaten

liegen. Um dies zu beheben, kdnnen Sie ausgewahlte Daten korrigieren. Dazu stehen Thnen folgende
Funktionen zur Verfligung:

Mormalen korrigieren
Identische Flichen lgschen

Identische Flachen auswihlen

Leider kann nicht garantiert werden, dass nach Anwendung dieser Funktionen alle
Probleme, die auf fehlerhaften Geometriedaten beruhen, behoben sind. Daher ist es
besser, solche Fehler direkt in der Konstruktion zu beheben.

9.10.5.35.1 Normalen korrigieren

Wenn sich nach der Tageslichtberechnung auffallige Schlieren auf Flachen zeigen, kann dies ein Zeichen
dafiir sein, dass die sogenannten Normalenvektoren, die vom CAD-Programm (ibergeben wurden, nicht
korrekt sind. Diese sind jedoch besonders wichtig fiir eine Lichtberechnung. Beispielsweise werden aus
dem CAD-Programm ArCon immer wieder Normalen (ibergeben, die parallel zu den Flachen sind, was
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mathematisch vollkommen falsch ist. Den Fehler erkennt man schon in der einfachen Farbdarstellung.

Obwohl alle Fenster das gleiche Material besitzen, werden sie mit unterschiedlichen Farben dargestellt.

Um dies zu beheben, nehmen Sie alles in die Auswahl auf und wahlen den Meniipunkt Auswahl
korrigieren->Normalen korrigieren.

Mormalen korrigieren

Identische Flichen Iﬁsck

Identische Flichen auswihlen

Nach erfolgter Korrektur

89632 Punktnormalen wurden korrigiert.

werden die Fenster richtig dargestellt.
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9.10.5.35.2 Identische Flachen léschen

Ein Renderer hat immer in solchen Bereichen Probleme bei der Darstellung, in denen Flachen identisch
aufeinander liegen. Dann kann nicht entschieden werden, welche die obere (sichtbare) und welche die
untere (verdeckte) Flache ist. In diesen Fallen wird dann eher zufallig entweder die obere oder die untere
Flache dargestellt, was zu unerwiinschten Schmiereffekten fiihrt. So kann es bei der
Tageslichtberechnung zu dunklen Flecken kommen, weil zwar die eine der doppelten Flachen beleuchtet
wurde, aber die andere, dunkle Flache dargestellt wird. Wenn die Flachen unterschiedliche Materialien
besitzen, kann je nach Kamerasicht entweder das eine oder das andere Material angezeigt werden. Es
kommt sogar zu unterschiedlichen Darstellung auf einer einzelnen Flache.
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Um dies zu verhindern, nehmen Sie alles in die Auswahl auf und wahlen die Funktion Auswahl

korrigieren->identische Flachen léschen.

Mormalen korrigieren

Identische Flachen laschen
Identische Flichen au;wﬁhlek

Doppelte Flachen werden dadurch entfernt.

997 identische Flichen wurden entfernt. [

185
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Die stérenden Schatten bei den Fensterrahmen sind verschwunden. Wenn Sie das Tageslicht nun in

normaler Flachenqualitat berechnen, ist das Ergebnis in Ordnung.
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9.10.5.35.3 Identische Flachen ausw éhlen

Ein Renderer hat immer in solchen Bereichen Probleme bei der Darstellung, in denen Fléchen identisch
aufeinander liegen. Dann kann nicht entschieden werden, welche die obere (sichtbare) und welche die
untere (verdeckte) Fldche ist. In diesen Fallen wird dann eher zufallig entweder die obere oder die untere
Flache dargestellt, was zu unerwiinschten Effekten fiihrt. So kann es bei der Tageslichtberechnung zu
dunklen Flecken kommen, weil zwar die eine der doppelten Flachen beleuchtet wurde, aber die andere,
dunkle Flache dargestellt wird. Wenn die Flachen unterschiedliche Materialien besitzen, kann je nach
Kamerasicht entweder das eine oder das andere Material angezeigt werden. Es kommt sogar zu
unterschiedlichen Darstellung auf einer Flache.

Um dies zu analysieren, nehmen Sie solche Bereiche (iber diese Funktion in die Auswahl auf. Mit der
Funktion Auswahl darstellen lassen Sie sich anzeigen, welche identischen Flachen gefunden wurden. Sie
kénnen dann erkennen, wo Sie eventuell konstruktive Fehler gemacht haben. Die Auswahl kann
anschlieBend geléscht werden.

9.10.5.36 Auswahl zusammenfassen

Das CAD-Programm gibt fiir die Objekte Gber die Datenschnittstelle Strukturierungen vor, die wéhrend
der Planung vorgenommen wurden. Diese lassen sich im Nachhinein andern.

Wahlen Sie die gewtinschten Flachen aus und fassen Sie sie neu zusammen:

zu neuern Objekt
ZU neuer Gruppe
zu neuem 30-0bjekt
zu neuer Text-Info...

benachbarte Flachen in einer Ebene

beliebige Flachen in einer Ebene

Uber die beiden unteren Funktion reduzieren Sie die Daten, indem Polygone, die in einer
o Ebene liegen, zu einem Polygon kombiniert werden. Dadurch fassen Sie z.B. unnétige
Dreiecke zu Polygonen zusammen, was die Darstellung und Berechnung beschleunigt.

9.10.5.36.1 zu neuem Objekt

Flachen kénnen zu Objekten zusammengefasst werden. So ist eine Strukturierung des Projekts mdglich.
Dem kompletten Objekt kann dann ein Material zugeordnet werden (liber die Einstellung Zuordnung auf
ein Objekt der Material-Auswahl).

Alle Flachen dieses Objekts kdnnen in die Auswahl aufgenommen werden, indem Sie die Funktion
Auswdhlen durch Anklicken eines Objekts aufrufen und dann eine Fléche des gewiinschten Objekts mit
der Maus anklicken.

Um Fldchen, die unterschiedlichen Objekten zugeordnet sind, zu einem Objekt zu verschmelzen, laden
Sie diese Fléchen in die Auswahl und erzeugen aus dieser Auswahl ein neues Objekt. Dies benétigen Sie
z.B. fiir die Animation von Objekten, da eine Animationsbewegung immer nur fiir ein Objekt erstellt
werden kann.

9.10.5.36.2 zu neuer Gruppe

Flachen kdnnen zu Gruppen zusammengefasst werden. So ist neben den Objekten eine weitere
Strukturierung des Projekts moglich. Der kompletten Gruppe kann dann ein Material zugeordnet werden
(Uber die Einstellung Zuordnung auf eine Gruppe der Material-Auswahl). Alle Flachen dieser Gruppe
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9.10.5.36.3 zu neuer Text-Info...

Wabhlen Sie also die gewiinschten Objekte aus,

kdnnen in die Auswahl aufgenommen werden, indem Sie die Funktion Auswahlen durch Anklicken einer
Gruppe aufrufen und dann eine Flache der gewtinschten Gruppe mit der Maus anklicken.

Um Flachen, die unterschiedlichen Gruppen zugeordnet sind, zu einer Gruppe zu verschmelzen, laden Sie
diese Flachen in die Auswahl und erzeugen aus dieser Auswahl eine neue Gruppe.

Zu den ausgewahlten Koérpern und Flachen lassen sich alphanumerische Informationen anhangen. Diese
werden dann {iber den Maus-Modus Info-Modus angezeigt.

rufen Sie dann die Funktion zu neuer Text-Info... auf und geben Sie den gewiinschten Text ein:

-

& Text-Info

=3

Stuhl

Baujahr: 2008
Materialien: Buche,

Verfigbar: 128

F

Hersteller: die stuhl company

Stoff

o
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Um fiir einen mehrzeiligen Text einen Zeilenumbruch zu erzeugen, verwenden Sie die
Tastenkombination Strg + Return.

Dieser Text wird nach Klick auf OK der aktuellen Auswahl zugeordnet.

Im Maus-Modus Info-Modus (erreichbar lber den Tastaturbefehl Strg+ I) erhalten Sie die soeben
eingegebenen Informationen, wenn Sie den Cursor Uber das Objekt bewegen:

Hersteller: die stuhl company

Eaujahr: 1997
Materialien: Holz, 3toff

Verflighar: 128

Der Text hat zu viele Zeilen (mehr als 10), so dass er nicht vollstdndig angezeigt wird. Um ihn komplett
lesen zu kénnen, klicken Sie doppelt auf das Objekt. Dann kann der Text auch editiert werden.

9.10.5.36.4 benachbarte Flachen in einer Ebene

Oftmals werden Objekte in CAD-Programmen durch sehr viele Polygone reprasentiert. Mit dieser
Polygonanzahl soll im CAD-Programm z.B. eine runde Oberflache dargestellt werden. In ArCon Render
Studio kommt man mit viel weniger Polygonen aus, da die Oberflachen iiber die Normalenvektoren weich
erscheinen. Auch ist es nicht nétig, die Flachen in Dreiecken darzustellen. Im Gegensatz zu anderen
Renderern kann ArCon Render Studio beliebige Polygone darstellen. Es macht daher Sinn, die Anzahl der
Polygone zu reduzieren. Laden Sie die entsprechenden Kérper und Objekte in die Auswahl und rufen Sie
diese Funktion auf.

Im Rendering, bei der Tageslichtberechnung und auch bei der Darstellung in der VR-Machine werden die
Berechnungszeiten dadurch stark reduziert.

Im Gegensatz zu der Funktion beliebige Fldchen in einer Ebene werden nur Flachen zusammengefasst,
die auch tatsachlich aneinander grenzen, d.h. eine gemeinsame Kante haben. Dadurch werden unter
Umsténden weniger Flachen zusammengefasst, die Fehleranfalligkeit ist aber auch geringer.
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9.10.5.36.5 beliebige Flachen in einer Ebene

Oftmals werden Objekte in CAD-Programmen durch sehr viele Polygone reprasentiert. Mit dieser
Polygonanzahl soll im CAD-Programm z.B. eine runde Oberflache dargestellt werden. In ArCon Render
Studio kommt man mit viel weniger Polygonen aus, da die Oberflachen Uber die Normalenvektoren weich
erscheinen. Auch ist es nicht nétig, die Flachen in Dreiecken darzustellen. Im Gegensatz zu anderen
Renderern kann ArCon Render Studio beliebige Polygone darstellen. Es macht daher Sinn, die Anzahl der

Polygone zu reduzieren. Laden Sie die entsprechenden Kérper und Objekte in die Auswahl und rufen Sie
diese Funktion auf.

Im Rendering, bei der Tageslichtberechnung und auch bei der Darstellung in der VR-Machine werden die
Berechnungszeiten dadurch stark reduziert.

Im Gegensatz zu der Funktion benachbarte Flachen in einer Ebene werden alle Flédchen
zusammengefasst, die in einer Ebene liegen. Diese miissen nicht notwendigerweise nebeneinander
liegen. Dadurch werden unter Umstanden mehr Flachen einer Ebene zusammengefasst, im ungtinstigsten
Fall kann es aber auch zu Fehlern kommen.

9.10.5.37 Drehknopfe anzeigen...

.

& Einstellungen @

Dreh-und Verschisbeknapfe | Einstellungen .ﬁbmessungen|

Drehe # Drehe Drehe & Direhe frei

0.00 0.00 0.aa 0.00

Verschiebe = “erschiebe Y Verschiebe 2 Wersch. frei

0.00 0.00 0.aa 0.00

RN

[ freie Achae... ]

Die Drehkndpfe lassen eine Verdrehung und eine Verschiebung zu. Hierbei wahlen Sie, ob Sie diese
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Operationen fir

die Kamera,

die 3D-Objekte

oder die Auswahl

durchfiihren wollen.

Zusatzlich zu den Manipulationen um die X/Y/Z-Achsen kénnen Sie auch eine freie Achse bestimmen,
die dann als Rotations- und Verschiebeachse dient.

Wenn Sie das Projekt z.B. um die X-A chse drehen wollen, klicken Sie auf den Drehknopf mit der
Bezeichnung Drehe X. Dieser wird dann aktiv geschaltet. Nun nehmen Sie die Drehung vor, indem Sie
die linke Maustaste gedriickt halten und den Knopf mit der Maus drehen. In dem Anzeigefeld unter dem
Knopf sehen Sie den eingestellten Wert. Dieser kann bei Bedarf auch manuell eingegeben werden. Hier
setzen Sie die Einstellung auch wieder auf 0 zuriick, wenn Sie den Vorgang riickgangig machen wollen.
Sobald Sie einen anderen Drehknopf anwahlen, wird die zuletzt vorgenommene Einstellung vom
Programm intern libernommen und als neuer Wert 0 verwendet.

9.10.5.38 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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-

3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.6 Lupen-Modus

Q

Icon:

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+E

Ein berechnetes Bild kann in der Darstellung (also auf Pixelbasis) vergréBert oder verkleinert werden.
Wenn Sie im Lupen-Modus innerhalb des Ausgabefensters auf die linke Maustaste klicken, vergréBern
Sie das Bild. Dies wird auch in der Titelzeile des Fensters angezeigt.

Ein VergroBern ist in den Stufen 2:1 bis 10:1 mdglich.

Wenn Sie die Shift-Taste der Tastatur driicken und innerhalb des Ausgabefensters auf die linke
Maustaste klicken, verkleinern Sie das Bild.

Ein Verkleinern ist in den Stufen 1:2 bis 1:10 mdglich.

Wenn Sie die Strg-Taste der Tastatur driicken und innerhalb des Ausgabefensters auf die linke
Maustaste klicken, wird der Mittelpunkt des dargestellten Bildausschnitts auf den angewahlten Punkt
gelegt.

Sie kénnen auch einen eigenen Zoomausschnitt definieren. Klicken Sie dazu im Lupen-Modus auf die linke
Maustaste und ziehen Sie bei gedriickter Maustaste den gewtinschten Bereich auf. Nachdem Sie die
Maustaste losgelassen haben, wird der entsprechende Zoombereich dargestellt. Bei jedem Aufziehen
vergréBern Sie den Zoombereich um eine Stufe. Der Mittelpunkt des aufgezogenen Bereichs bestimmt
den Mittelpunkt des gezoomten Bildes.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Mendi:
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Q Modus: Lupen-Maodus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...

B Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus L

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerazicht von vorne

foomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoorm

Machster Zoorm

Vollbild darstellen

v Kein Bildzoom (1:1)
Bild vergrafiern
Bild verkleinern

Einstellungen...

9.10.6.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus ﬁ Kamera-Dreh-Maodus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...
[ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

Iﬁ Kamera-Symbol-Modus
E‘ Ohbjekt-Dreh-Modus
s Licht-Symbol-Modus
™ Auswahl-Modus

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Loarm

Machater Moo

-

Q Lupen-Modus

@ Fan-Modus

@ Textur-Modus

I8 Umgebungstextur-Modus
Y@ Zuordnungs-Modus

E- Render-Modus

g Info-Modus

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.
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9.10.6.2 Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 T Drahtmodell

Darstellungs-Modus bearbeiten... ! Hiddenline
[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus b | [T Farbdarstellung
B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
[} HORI-Darstellung

Kamera: default r
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne [F default
ettt

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kdnnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.6.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.6.4 Darstellungs-Modus wéhrend der Bewegung

! Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung  # wie Darstellungs-Modus

Kamera: default , [ Drahtmodell

Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen W Hiddcriine
B Farbdarstellung

B Shadingdarstellung
@ Optimaldarstellung
@ HDRIDarstellung

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoom . default

Ll ol oo ol ey

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.6.5 Kamera

BT sometrische Ansicht
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen ¥V~ Grundriss
Kamerazicht von vorne

X+ Anzicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Letrter Zoarm YZ+ Ansicht
Machster Zoom YZ- Ansicht
Vollbild darstellen v default

Hier kdnnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).
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” Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.6.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.6.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ubernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zuricksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.6.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.

9.10.6.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.

Nach Loslassen der Maustaste wird der Zoomausschnitt dargestellt.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitat neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.6.10 Zoom ausschalten
Nach Auswahl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zuriick.
9.10.6.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie liber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zuriick.

9.10.6.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.6.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.6.14 Kein Bildzoom (1: 1)

Zeigt das Bild wieder in der OriginalgrdBe, ohne dass die Zoomschritte einzeln riickgdngig gemacht
werden mdissen.

9.10.6.15 Bild vergrdf3ern

VergroBert das Bild, wobei eine der Stufen 2 : 1, 3 : 1 ... bis 10 : 1 direkt anwahlbar ist.
9.10.6.16 Bild verkleinern

Verkleinert das Bild, wobei eine der Stufen 1 : 2, 1 : 3 ... bis 1 : 10 direkt anwahlbar ist.
9.10.6.17 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



ArCon Render Studio

9.10.7 Pan-Modus

203

9

Icon:
A

Cursorsymbol:

Tastaturbefehl: Strg+P

Wenn ein Bild so groB ist, dass es nicht komplett im Darstellungsfenster angezeigt werden kann,
verschieben Sie es im Pan-Modus innerhalb des Fensters.

Halten Sie die linke Maustaste gedriickt, um das Bild zu verschieben.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Meni:

9.10.7.1 Maus-Modus

@M Modus: Pan-Modus »

Bl Darstellungs-Modus: Farbdarstellung »
Darstellungs-Modus bearbeiten...
[El Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung k

Kamera: default »
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoarm

Machster Zoorm

Vollbild darstellen

Einstellungen...

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus ﬁ Kamera-Dreh-Madus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...
B Darstellungs-Madus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus »

ﬁ Kamera-Symbol-Modus
@. Objekt-Dreh-Modus
¢ Licht-Symbol-Modus
% Auswahl-Modus

[achster Foar

Kamera: default ¢ <, Lupen-Modus
Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen M Pan-Modus
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen E Tedur-Modus
Kamerasicht von vorne ‘|n Umgebungstextur-Modus
Zoomen Y@ Zuordnungs-Modus
Zoom ausschalten B RenderMod
1 er-Modus

Letzter Zoarm

g Info-Modus
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Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.7.2 Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 71 Drahtmodell

Darstellungs-Modus bearbeiten... — Hiddenline
[T Darstellungs-Madus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus P | [T Farbdarstellung
B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
] HDRI-Darstellung

Kamera: default [
Karmerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Karnerasicht von vorne [T defautt

Hmemannn

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.7.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.7.4 Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung

ﬂ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung ¥ wie Darstellungs-Modus

Kamera: default N B Drahtmodel

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen e
Bl Farbdarstellung

. Shadingdarstellung
ﬁ Optimaldarstellung
ﬁ HORI-Darstellung

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Loorm . default

Llaol oo~ oo o

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.7.5 Kamera

T D 1sometrische Ansicht
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kameras!cht als Ausgangsposition Gbernehrmen Y- Grundriss
Karnerasicht von vorne )

K+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Letrter Zoom W+ Ansicht
Machster Zoom YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kdnnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
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werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

” Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.7.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zurlick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.7.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ubernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.7.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.7.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.

Nach Loslassen der Maustaste wird der Zoomausschnitt dargestellt.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitat neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.7.10 Zoom ausschalten
Nach Auswahl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zuriick.
9.10.7.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie liber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zuriick.

9.10.7.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.7.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.7.14 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.8 Textur-Modus

N

Icon:

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+T

Uber die Materialeigenschaften lassen sich die Einstellungen der Materialien ganz genau festlegen. Hier
geben Sie unter anderem die exakte GréBe eines Texturbildes in der realen Welt an, um das Material

gréBenrichtig darzustellen.

Wenn es Thnen nicht darauf ankommt, die genaue GréBe vorzugeben, haben Sie auch die Mdglichkeit,
GréBe, Position und Richtung des Texturbildes mit der Maus zu verandern.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Mendi:

@ Modus: Textur-Modus r

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung r
Darstellungs-Modus bearbeiten...
[El Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung »

Kamera: default [
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Vollbild darstellen

v Texturbild verschieben
Texturbild drehen
Texturbild skalieren

Einstellungen...
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9.10.8.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus r @ Kamera-Dreh-Modus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...

B Darstellungs-Maodus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

§jl Kamera-Symbol-Modus
B Objekt-Dreh-Modus
¢ Licht-Symbol-Modus

4

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karmerasicht von vorne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoam

[achster Foar

7-{ Auswahl-Modus

4 Lupen-Modus

&M Pan-Modus

ﬂ Teadur-Modus

_.D Umgebungstextur-Modus
YD Zuordrungs-Modus

[ Render-Modus

g Info-Modus

-

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.8.2 Darstellungs-Modus

Darstellungs-Modus bearbeiten...

[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 71 Drahtmodell

' Hiddenline
* | [T Farbdarstellung

Kamera: default
Karmnerasicht in Ausgangsposition zurlcksetzen
Karmerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht van vorne

—-

@ Shadingdarstellung
2] Optimaldarstellung
] HDRI-Darstellung

[T default

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.8.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.8.4 Darstellungs-Modus wéahrend der Bewegung

ﬂ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung ¥ wie Darstellungs-Modus

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karnerasicht von verne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoorm
T

4

B Drahtmodel

01 Hiddenline

5l Farbdarstellung
. Shadingdarstellung
ﬁ Optimaldarstellung
ﬂ HORI-Darstellung

T defautt

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus

bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
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nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.8.5 Kamera

Kamera: default r Izsometrische Ansicht

Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen Y- Grundriss
Karmerasicht von vorne
K+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Y¥Z+ Ansicht
YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kénnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

0 Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.8.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.8.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ubernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurtlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.8.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.8.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitdt neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.8.10 Zoom ausschalten
Nach Auswabhl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zurick.
9.10.8.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie (ber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zurlick.
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9.10.8.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.8.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.8.14 Texturbild verschieben

Das Texturbild des aktuell angewahlten Materials (in der Material-Auswahl farblich unterlegt angezeigt)
wird auf der Oberflache verschoben. Dabei verandert sich die Position der Textur.

Diese Funktion eignet sich, wenn das Texturbild an einer bestimmten Stelle beginnen soll.
9.10.8.15 Texturbild drehen

Das Texturbild des aktuell angewahlten Materials (in der Material-Auswahl farblich unterlegt angezeigt)
wird auf der Oberfldche gedreht. Dabei verdndert sich die Richtung der Textur.

9.10.8.16 Texturbild skalieren

Die GroBe des Texturbildes des aktuell angewahlten Materials (in der Material-Auswahl farblich unterlegt
angezeigt) wird verandert. Eine Mausbewegung nach links / oben verkleinert die Textur horizontal /
vertikal, eine Mausbewegung nach rechts / unten vergréBert die Textur horizontal / vertikal.

9.10.8.17 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.9 Umgebungstextur-Modus

N

Icon:

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+U

Bei den Einstellungen fiir die Umgebung lassen sich die Einstellungen der Umgebungsbilder ganz genau
einstellen. Hier veréndern Sie unter anderem die GréBe eines Umgebungsbildes.

Wenn es Thnen nicht darauf ankommt, die genaue GréBe vorzugeben, haben Sie auch die Mdglichkeit,
GréBe, Position und Richtung des Umgebungstexturbildes mit der Maus zu verandern.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Mendi:

E Modus: Umgebungstesdur-Modus L

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung r
Darstellungs-Modus bearbeiten...

[El Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung »

Kamera: default [
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Vollbild darstellen

v Umgebungstexturbild verschieben
Umgebungstexturbild drehen
Umgebungstexturbild skalieren

Einstellungen...
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9.10.9.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus r @ Kamera-Dreh-Modus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...

B Darstellungs-Maodus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

§jl Kamera-Symbol-Modus
B Objekt-Dreh-Modus
¢ Licht-Symbol-Modus

4

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karmerasicht von vorne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoam

[achster Foar

7-{ Auswahl-Modus

4 Lupen-Modus

&M Pan-Modus

ﬂ Teadur-Modus

_.D Umgebungstextur-Modus
YD Zuordrungs-Modus

[ Render-Modus

g Info-Modus

-

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.9.2 Darstellungs-Modus

Darstellungs-Modus bearbeiten...

[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 71 Drahtmodell

' Hiddenline
* | [T Farbdarstellung

Kamera: default
Karmnerasicht in Ausgangsposition zurlcksetzen
Karmerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht van vorne

—-

@ Shadingdarstellung
2] Optimaldarstellung
] HDRI-Darstellung

[T default

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.9.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.9.4 Darstellungs-Modus wéahrend der Bewegung

ﬂ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung ¥ wie Darstellungs-Modus

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karnerasicht von verne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoorm
T

4

B Drahtmodel

01 Hiddenline

5l Farbdarstellung
. Shadingdarstellung
ﬁ Optimaldarstellung
ﬂ HORI-Darstellung

T defautt

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus

bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
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nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.9.5 Kamera

Kamera: default r Izsometrische Ansicht

Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen Y- Grundriss
Karmerasicht von vorne
K+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Y¥Z+ Ansicht
YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kénnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

0 Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.9.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.9.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ulbernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurtlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.9.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.9.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitdt neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.9.10 Zoom ausschalten
Nach Auswabhl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zurick.
9.10.9.11 Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie (ber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zurlick.
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9.10.9.12 Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.9.13 Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.9.14 Umgebungstexturbild verschieben

Das aktuell angewahlte Umgebungstexturbild (in der Umgebungsliste farblich unterlegt angezeigt) wird
verschoben. Dabei verandert sich die Position der Umgebungstextur.

Diese Funktion eignet sich, wenn die Umgebungstextur an einer bestimmten Stelle beginnen soll.
9.10.9.15 Umgebungstexturbild drehen

Das aktuell angewahlte Umgebungstexturbild (in der Umgebungsliste farblich unterlegt angezeigt) wird
gedreht. Dabei verandert sich die Richtung der Umgebungstextur.

9.10.9.16 Umgebungstexturbild skalieren

Die GroBe des aktuell angewahlten Umgebungstexturbildes (in der Umgebungsliste farblich unterlegt
angezeigt) wird verandert. Eine Mausbewegung nach links / oben verkleinert die Umgebungstextur
horizontal / vertikal, eine Mausbewegung nach rechts / unten vergréBert die Umgebungstextur
horizontal / vertikal.

9.10.9.17 Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.10 Zuordnungs-Modus
Lﬁ .

Icon:

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+N

Wenn Sie ein Material auf mehrere Kennungen, Objekte, Flachen, ... zuordnen wollen, verwenden Sie
den Zuordnungs-Modus. Hier weisen Sie das angewahlte Material mehrfach zu, ohne immer wieder
den Cursor in die Material-Auswahl zuriick bewegen zu missen. Das Material "hangt" am Cursor. Klicken
Sie einfach die Kennungen, Objekte, Flachen, ... an. Das Material wird sofort zugewiesen. Um ein
anderes Material fiir diesen Modus auszuwahlen, miissen Sie es lediglich in der Material-Auswahl
anwahlen. Dann steht es zur Zuweisung bereit.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Mendi:
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Karmerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen
Karmerasicht von vorne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoom

Machster Zoarm

Vellbild darstellen

Y@ Modus: Zuordnungs-Modus »

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung L4
Darstellungs-Meodus bearbeiten...

[ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus L4
Karnera: default k

Matenal mit der Maus anklicken...
Materialeigenschaften...
Vorschaufenster

F2

v Zucrdnung auf eine Kennung
Zuordnung auf ein Material
Zuordnung auf eine Gruppe
Zuordnung auf ein Objekt
Zuordnung auf eine Fliche
Zuordnung auf ein Teilprojekt
Zuordnung auf eine Auswahl

Zuordnung auf eine Bildauswahl

v Zuordnung ersetzt das bisherige Material
Schicht auf die sichtbare Seite zufigen
Schicht auf beide Seiten zufigen

Einstellungen...

9.10.10.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Oreh-Modus ﬁ kKamera-Dreh-Madus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten..,
[ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

Iﬁ_ Kamera-Symbal-Modus
E- Obijekt-Dreh-Modus
i Licht-Symbaol-Modus
% Auswahl-Modus

Karnera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition Gbernehmen
Kamerasicht von vorne

foomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoom

[Jachster Soar

-

q Lupen-Modus

@M Pan-Modus

@ Texur-Modus

_]E Umgebungstextur-Modus
Y@ Zuordrungs-Modus

@ Render-Modus

tag Info-Modus
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Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.10.2 Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 71 Drahtmodell

Darstellungs-Modus bearbeiten... — Hiddenline
[T Darstellungs-Madus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus P | [T Farbdarstellung
B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
] HDRI-Darstellung

Kamera: default [
Karmerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Karnerasicht von vorne [T defautt

—-

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.10.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.10.4 Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung

ﬂ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung ¥ wie Darstellungs-Modus

Kamera: default N B Drahtmodel

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen e
Bl Farbdarstellung

. Shadingdarstellung
ﬁ Optimaldarstellung
ﬁ HORI-Darstellung

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Loorm . default

Llaol oo~ oo o

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.10.5 Kamera

T D 1sometrische Ansicht
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kameras!cht als Ausgangsposition Gbernehrmen Y- Grundriss
Karnerasicht von vorne )

K+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Letrter Zoom W+ Ansicht
Machster Zoom YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kdnnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
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werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

” Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.10.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zurlick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.10.7 Kamerasicht als Ausgangsposition tbernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.10.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.10.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.

Nach Loslassen der Maustaste wird der Zoomausschnitt dargestellt.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitat neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.10.1(Zoom ausschalten
Nach Auswahl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zuriick.
9.10.10.1'Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie liber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zuriick.

9.10.10.1:Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.10.1Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.10.1:Material mit der Maus anklicken...
Tastaturbefehl: F2

Sie kdénnen an jedem Material Anderungen an den Materialeigenschaften vornehmen. Das Material muss
angewahlt werden. Dazu kdnnen Sie natiirlich einfach das entsprechende Material in der Material-
Auswahl mit der linken Maustaste anklicken. Wenn Sie jedoch das Material, mit dem ein Objekt belegt ist,
nicht auf Anhieb kennen, wahlen Sie es einfach mit dieser Funktion an. Nach Aufruf der Funktion klicken
Sie eine Flache an, die das Material besitzt, das Sie dndern wollen. AnschlieBend wird das angeklickte
Material in der Material-Auswahl farblich unterlegt angezeigt und kann bearbeitet werden.

Wenn Sie auf ein transparentes Material klicken, kdnnen Sie entscheiden, ob Sie das vordere
transparente oder ein dahinter liegendes Material wahlen wollen.
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& Mehrdeutige Auswahl @

YWelches Material wallen Sie waklen?

mat_005

mat_004

0K | | bbrechen | | Hife

Von oben nach unten werden die transparenten Materialien aufgelistet. Das transparente Material
mat_005 liegt also vor dem nicht transparenten Material mat_004.

9.10.10.1'Materialeigenschaften...

' Diese Funktion kdnnen Sie auch aufrufen, indem Sie ein Material in der Material-Auswahl
mit der linken Maustaste doppelt anklicken.

Ein Material wird durch seine Materialeigenschaften beschrieben. Das endgliltige Erscheinungsbild des
Materials wird von zahlreichen Faktoren bestimmt. Diese erganzen sich additiv.

Wenn Sie die Materialeigenschaften eines Materials verdndern, werden diese Anderungen
fir alle Fldchen Gbernommen, die dieses Material besitzen. Die Verdnderungen beziehen
o sich also auf das Material und nicht auf einzelne Flachen.

Wenn Sie ein Material, das auch anderen Objekten zugeordnet ist, flr ein einzelnes Objekt
verandern wollen, miissen Sie zuerst ein heues Material erzeugen, dieses verandern und
dann dem gewiinschten Objekt zuweisen.

Der Dialog der Materialeigenschaften unterscheidet einzelne Gruppen. Wenn Sie die
Materialeigenschaften fiir ein zweidimensionales Material andern wollen, erscheint folgender Dialog:
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& Klinker006 (1400000-WF spanisch rot N2): Materialeigenschaften ==
| Optionen | Texturhild | Grale und Ausrchtung | Bluescreen | 30-Strubduren
Algemein | Glanz | Spiegelung | Spiegel-Map I Glanz-Map | Transparenz
Grundfarbe
. e [ Farbe... ]
% S
B ntensitat 100 %
--. F] =] *
Rauheit: 0
1 =] k
Struktur
. Temtur... Worschaubild:
.-. —_— [auf Frobeflache v]
trukturbiete:;
-_-. LT — 200 mm zentriert darztellen
¥ = b
Struktur wie Grundtestur
Leuchten
[ Farbe...
Intenzitat: 0
1 = k
| oK || Mbbrechen | | Ubemehmen || Hife

Im rechten Teil des Dialogs erhalten Sie eine Vorschau des definierten Materials. Uber die Auswahlliste
Vorschaubild haben Sie folgende Einstellméglichkeiten:

auf Probeflache

alz Bild

Wiirfel

Zylinder

K.igel

Toruzs

Wiirfel aufgezchnitten
Sylinder aufgeszchinitten
Toruz aufgeschhitten
Berutzerdefiniert
Benutzerdefiniert
Berutzerdefiniert

Sie bestimmen hier, welches Aussehen das Materialvorschaubild erhalt. Da verschiedene Eigenschaften
wie z.B. Glanz erst auf runden Objekten wirken, sollten Sie bei Bedarf auf den Vorschautyp umschalten,
der dem Objekt, das Sie mit dem Material belegen wollen, am nachsten kommt.

N

Bei der Einstellung auf Probefldche wird das Material so dargestellt, wie es auf einer Probeflache

In den Materialkatalogen, die bei ArCon Render Studio mitgeliefert werden, sind die
zweidimensionalen Bitmaptexturen immer in der Einstellung auf Probefldche dargestellt,
wahrend dreidimensionale prozedurale Materialien auf einer Kugelabgebildet sind.
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angezeigt werden wirde. Die Ausdehnung der Probeflache legen Sie tiber den Menlpunkt BildgréBe
setzen... der Material-Auswahl fest. Das Material ist hier entsprechend den Einstellungen fiir die
TexturgréBe groBenrichtig zu sehen.

Bei der Einstellung Benutzerdefiniert kdnnen eigene 3D-Kdrper als Vorschaukdrper definiert werden.
Diese Korper miissen als .ray und .par Dateien in dem Verzeichnis Installationsverzeichnis\Prog_18
| Preview abgelegt werden. Nach der Programminstallation sind Kugeln als benutzerdefinierte Koérper
abgelegt. Die Namen der Dateien lauten Kugel 10, Kugel_11 und Kugel_12. Wenn Sie ein eigenes 3D-
Objekt stattdessen anzeigen wollen, muss dieses am Ende des Dateinamens die jeweilige Zahl (also 10,
11 oder 12) erhalten und das Material muss den Namen mat_001 besitzen.

Die Option zentriert darstellen ist nur bei 3D-Texturen und bei den Einstellungen auf Probefliche
und als Bild verfiigbar. Ist sie aktiviert, werden die Texturen bei diesen Darstellungen zentriert.

9.10.10.1¢Vorschaufenster

Zeigt das aktuelle Material in einem eigenen Vorschaufenster an.

In diesem Fenster kann die Ansicht auf das 3D-Objekt dann gemaB den Einstellungen, die durch Driicken
der rechten Maustaste gewahlt werden kdénnen, manipuliert werden.

kamera um den Elickpunkk drehen

kamera um den Standpunkk drehen

k.amera werschieben und urm den Blickpunkt in 2 drehen
Brenmweite verandern

Laufen

kamera aufwarts | abwarks

Nach Anwahl der gewiinschten Option verandern Sie die Ansicht dann ber die linke Maustaste. Eine
Beschreibung der Einstellungen finden Sie beim Maus-Modus Kamera-Dreh-Modus.

9.10.10.1°'Zuordnung auf eine Kennung

Der Begriff Kennung bezeichnet die Strukturierung, die aus den Daten des CAD-Programms
Ubernommen wird.

Wenn der Menipunkt Zuordnung auf eine Kennung aktiviert ist (sichtbar an dem Hakchen, das diesem
Menipunkt vorangestellt ist), wird das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Flache ziehen, allen
Flachen, die eine gleiche Kennung wie diese Flache besitzen, zugewiesen.

ArCon Render Studio bietet Ihnen mit dem Menlipunkt Ausgewahlte Kennungen darstellen
o im Menu Darstellung die Mglichkeit, einzelne Kennungen anzuzeigen, um sich so einen
Uberblick tber die Kennungsstruktur zu verschaffen.

9.10.10.1&uordnung auf ein Material

Ist dieser Menipunkt aktiviert (sichtbar an dem Hakchen, das diesem Menlpunkt vorangestellt ist), wird
das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Flache ziehen, allen Fldchen, die das gleiche Material wie
diese Flache besitzen, zugewiesen.

Uber diese Funktion kénnen Sie sehr schnell Materialien tauschen, also z.B. einen
o Teppichboden im gesamten Haus durch Parkettboden ersetzen, obwohl die Bodenflachen
unterschiedliche Kennungen besitzen.
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9.10.10.12uordnung auf eine Gruppe

ArCon Render Studio fasst intern Fldchen zu Gruppen zusammen. Gruppen lassen sich auch Uber die

Auswahlfunktion bilden.

Ist dieser Meniipunkt ausgewahlt (sichtbar an dem Hakchen, das diesem Meniipunkt vorangestellt ist),
wird das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Flache ziehen, allen Flachen, die zu der gleichen
Gruppe wie diese Flache gehéren, zugewiesen.

9.10.10.2(Zuordnung auf ein Objekt

Neben der Kennungsstruktur kann tber die Datenschnittstelle des CAD-Programms auch noch eine
Objektstruktur tbertragen werden. Zusatzlich kénnen Sie tber die Auswahlfunktion selbst Flachen zu
Objekten zusammenfassen.

Ist dieser Meniipunkt ausgewahlt (sichtbar an dem Hakchen, das diesem Menipunkt vorangestellt ist),
wird das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Flache ziehen, allen Fléachen, die zu dem gleichen
Objekt wie diese Flache gehdren, zugewiesen.

9.10.10.2:Zuordnung auf eine Fléache

Eine Flache ist das kleinste Strukturierungselement zur Zuweisung eines Materials.

Ist dieser Menipunkt aktiviert (sichtbar an dem Hakchen, das diesem Menlpunkt vorangestellt ist), wird
das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Flache ziehen, genau dieser Flache zugeordnet.

Bei manchen Schnittstellen (DXF-3D, VRML, STL, ...) werden Flachen in Dreiecke zerlegt.
o Wenn Sie also ein Material auf eine Flache zuweisen, wird das jeweilige Dreieck mit dem
Material belegt.

9.10.10.2:Zuordnung auf ein Teilprojekt

Wenn Sie zu dem eingelesenen Projekt weitere Objekte hinzufiigen, werden diese als Teilprojekte
verwaltet.

Ist dieser Mentipunkt aktiviert (sichtbar an dem Hékchen, das diesem Menipunkt vorangestellt ist), wird
das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Flache ziehen, allen Flachen, die zu dem gleichen
Teilprojekt wie diese Flache gehdren, zugewiesen.

9.10.10.2:Zuordnung auf eine Auswahl

Flachen und Objekte lassen sich in die Auswahl aufnehmen, um an ihnen Manipulationen vorzunehmen.
Die Auswahl kann jedoch auch dazu dienen, um allen ausgewdhlten Objekten ein neues Material
zuzuordnen.

Ist dieser Menipunkt aktiviert (sichtbar an dem Hakchen, das diesem Menlpunkt vorangestellt ist), wird
das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Flache ziehen, allen Flachen, die sich in der Auswahl
befinden, zugeordnet.

Wenn diese Funktion aktiviert ist, jedoch die Auswahl leer ist, kann das Material nur dem
Hintergrund zugeordnet werden. Der Einsteiger wundert sich hier, warum das Material, das

” er per Drag & Drop auf eine Flache zieht, vom Programm nicht als Material fir das Projekt
angenommen wird.

9.10.10.2<Zuordnung_auf_eine_Bildauswahl

Im Menu Darstellung kdnnen Sie verschiedene Bildfilter setzen, um eine Bildauswahl zu treffen. Es
werden dann nur die Uber die Filter gewahlten Elemente des Projekts angezeigt.
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Ist dieser Menipunkt angewahlt (sichtbar an dem Hakchen, das diesem Menlipunkt vorangestellt ist),
wird das Material, das Sie per Drag & Drop auf eine Fléche ziehen, allen Flachen, die (iber die
Bildauswahl aktuell dargestellt werden, zugeordnet.

Es gibt Falle, in denen die Bildauswahl geleert ist, dies aber noch nicht dargestellt wird,
weil kein neuer Bildaufbau erzeugt wurde. Wenn diese Funktion aktiviert ist und dieser Fall

” eintritt, kann das Material nur dem Hintergrund zugeordnet werden. Der Einsteiger wundert
sich hier, warum das Material, das er per Drag & Drop auf eine Flache zieht, vom
Programm nicht als Material fiir das Projekt angenommen wird.

9.10.10.2*Zuordnung ersetzt das bisherige Material

Dies ist die Standardeinstellung fiir die Materialzuweisung. Wenn Sie ein Material zuweisen, wird das
bisherige Material durch das neue Material ersetzt.

9.10.10.2¢Schicht auf die sichtbare Seite zufliigen

Ist dieser Menlipunkt aktiviert, fiigen Sie zu dem Material, auf das Sie ein anderes zuweisen, eine
weitere Materialschicht hinzu. Das bisherige Material bleibt also erhalten und wird mit einer weiteren
Schicht Uberlagert. Die neue Schicht sollte transparente Bereiche (erzeugt tber die Bluescreen-Technik)
aufweisen, damit an diesen Stellen das darunter liegende Material zum Vorschein kommen kann.

Das Material wird nur der sichtbaren Seite des Basis-Materials zugeordnet.
9.10.10.2'Schicht auf beide Seiten zufligen

Ist dieser Meniipunkt aktiviert, fiigen Sie zu dem Material, auf das Sie ein anderes zuweisen, eine
weitere Materialschicht hinzu. Das bisherige Material bleibt also erhalten und wird mit einer weiteren
Schicht tiberlagert. Die neue Schicht sollte transparente Bereiche (erzeugt tber die Bluescreen-Technik)
aufweisen, damit an diesen Stellen das darunter liegende Material zum Vorschein kommen kann.

Das Material wird dem Basis-Material komplett zugeordnet.
9.10.10.2¢Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.11 Render-Modus

Icon:

EL

Cursorsymbol:
Tastaturbefehl: Strg+R

Bei extrem groBen Projekten kann ein neuer Bildaufbau ldngere Zeit beanspruchen. Daher ist es mdglich,
mit dem Render-Modus einen bestimmten Bildbereich aufzuziehen, der dann separat gerendert wird.

Das (brige Bild bleibt unberihrt.

Sobald Sie den Modus angewahlt haben, bewegen Sie den Mauscursor auf den unteren linken Punkt des
Bereichs, der neu gerendert werden soll. AnschlieBend driicken Sie die linke Maustaste und ziehen einen
Bereich auf. Sobald Sie die linke Maustaste wieder loslassen, wird der Bereich, den Sie aufgezogen

haben, neu berechnet.

Da dieser Modus nur bendtigt wird, um Bereiche im finalen Bild neu zu berechnen, wird
beim Render-Modus automatisch in der Qualitat der Optimaldarstellung gerechnet.

- Modus: Render-Modus L

Bl Darstellungs-Modus: Farbdarstellung r
Darstellungs-Modus bearbeiten...
[El Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung »

Kamera: default 2
Karmerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Kamerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Vollbild darstellen

Einstellungen...
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9.10.11.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus r @ Kamera-Dreh-Modus

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung
Darstellungs-Modus bearbeiten...

B Darstellungs-Maodus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

§jl Kamera-Symbol-Modus
B Objekt-Dreh-Modus
¢ Licht-Symbol-Modus

4

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karmerasicht von vorne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoam

[achster Foar

7-{ Auswahl-Modus

4 Lupen-Modus

&M Pan-Modus

ﬂ Teadur-Modus

_.D Umgebungstextur-Modus
YD Zuordrungs-Modus

[ Render-Modus

g Info-Modus

-

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.11.2 Darstellungs-Modus

Darstellungs-Modus bearbeiten...

[T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 71 Drahtmodell

' Hiddenline
* | [T Farbdarstellung

Kamera: default
Karmnerasicht in Ausgangsposition zurlcksetzen
Karmerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht van vorne

—-

@ Shadingdarstellung
2] Optimaldarstellung
] HDRI-Darstellung

[T default

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.

9.10.11.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.11.4 Darstellungs-Modus wéahrend der Bewegung

ﬂ Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung ¥ wie Darstellungs-Modus

Kamera: default

Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karnerasicht von verne

Zoormen

Zoom ausschalten

Letzter Zoorm
T

4

B Drahtmodel

01 Hiddenline

5l Farbdarstellung
. Shadingdarstellung
ﬁ Optimaldarstellung
ﬂ HORI-Darstellung

T defautt

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus

bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
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nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.11.5 Kamera

Kamera: default r Izsometrische Ansicht

Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen Y- Grundriss
Karmerasicht von vorne
K+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Y¥Z+ Ansicht
YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kénnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

0 Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.11.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.11.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Glbernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.

AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurtlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.11.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.11.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitdt neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.11.1(Zoom ausschalten
Nach Auswabhl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zurick.
9.10.11.1Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie (ber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zurlick.
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9.10.11.1:Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zuriick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.11.1Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.11.1Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.

3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

-

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 °

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

b aus

fortlaufend bewegen
Faktor fur die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05"

Faktaor fir die forlaufends Verschiebung, 000 m

Faktar fir die forlaufends Rotation: 0o e
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur / Jaystick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100
A0-Maus

Faktor fur die Verschiebung: 1

Faktor fuir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard tbemehmen |

Wahlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.
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Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehknépfe kontinuierlich.

Fir die Maus:

fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.10.12 Info-Modus

L;- -
L ABd]
Icon:
Cursorsymbol:

Tastaturbefehl: Strg+1I

Zu den Objekten des Projekts kdnnen alphanumerische Informationen hinzugefligt werden. Solche
Informationen libertragen Sie entweder aus dem CAD-Programm oder geben sie in ArCon Render Studio
ein. Um diese Informationen im Projekt anzuzeigen, bewegen Sie den Cursor im Info-Modus Uber die
Objekte. Die Informationen werden dann auf einem kleinen Feld am Cursor angezeigt.

Hersteller: die stuhl company

Baujahr: 1997
Materialien: Holz, 3toff

Verfighar: 125

Wenn der Text zu lang ist bzw. zu viele Zeilen enthalt, wird er rechts und unten abgeschnitten. Um den
kompletten Text lesen zu kénnen, klicken Sie doppelt auf das gewiinschte Objekt. Es 6ffnet sich dann ein
Dialog, in dem der Text komplett dargestellt wird.

Wenn Sie die rechte Maustaste klicken, 6ffnet sich folgendes Mendi:
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L Modus: Info-Modus »

B Darstellungs-Modus: Farbdarstellung r
Darstellungs-Modus bearbeiten...
[El Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung r

Kamera: default ]
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen
Karnerasicht von vorne

Zoomen

Zoom ausschalten

Letzter Zoorm

Machster Zoarm

Vollbild darstellen

Einstellungen...

9.10.12.1 Maus-Modus

@ Maodus: Kamera-Dreh-Modus ﬁ Kamera-Dreh-Maodus

Kamera-Symbal-Mod
[ Darstellungs-Modus: Farbdarstellung 'ﬁ Db:amgl': . oaus
Darstellungs-Modus bearbeiten... E‘ J odus

B Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus b (*0 Licht-Symbol-Modus
% Auswahl-Modus

4, Lupen-Modus

Lﬂ] Pan-Modus

E Textur-Modus

I8 Umgebungstextur-Modus

-

Kamera: default
Kamerasicht in Ausgangsposition zurdcksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne

;DDFTIEFI o YD Zuordrungs-Modus
t
oom ausschalten E Render-Madus
Letzter Zoorm
g Info-Modus

[Jachster Soor

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Maus-Modus wechseln.

9.10.12.2 Darstellungs-Modus

g Darstellungs-Modus: Farbdarstellung .2 71 Drahtmodell

Darstellungs-Modus bearbeiten...
T Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: wie Darstellungs-Modus

" Hiddenline

M| [T Farbdarstellung

Kamera: default
Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht van vorne

—

B Shadingdarstellung
[Z] Optimaldarstellung
[} HORI-Darstellung

[T default

Uber diese Funktion des Maus-Meniis kénnen Sie in einen anderen Darstellungs-Modus wechseln.
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9.10.12.3 Darstellungs-Modus bearbeiten...

Rufen Sie hier den Editor fiir die Berechnungseinstellungen auf.

9.10.12.4 Darstellungs-Modus wéhrend der Bewegung

Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung: Farbdarstellung  # wie Darstellungs-Modus

Kamera: default , [ Drahtmodell

Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen W Hiddcriine
Farbdarstellung

Shadingdarstellung
[0 Optimaldarstellung

Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen

Kamerasicht von vorne

Zoomen
Zoom ausschalten @ HORI-Darstellung
Letzter Zoom defaul

| P ey

Hier legen Sie fest, welcher Darstellungsmodus benutzt wird, wahrend Sie die Kamera mit der Maus
bewegen.

So ist es z.B. mdglich, das Projekt wahrend dem Bewegen in der Farbdarstellung zu sehen, wahrend
nach dem Loslassen der linken Maustaste ein Bild in der HDRI-Darstellung angezeigt wird.

9.10.12.5 Kamera

BT tsometrische Ansicht
Kamerasicht in Ausgangsposition zurldcksetzen WY Grundriss
Kamerasicht als Ausgangsposition dbernehmen ¥V~ Grundriss
Karmerasicht von vorne

KT+ Ansicht
Zoomen
Zoom ausschalten KZ- Ansicht
Letrter Zoorn W+ Ansicht
Michster Zoarm YZ- Ansicht
Vellbild darstellen v default

Hier kdnnen neben den fiir das Projekt vorgegebenen, veranderbaren Kameras auch Kameras gewahit
werden, die durch das Programm definiert sind (Isometrische Ansicht, XY Grundriss, ...).

0 Diese zusatzlichen Kameras sind fest definiert und kénnen nur gezoomt werden.

9.10.12.6 Kamerasicht in Ausgangsposition zuriicksetzen

Setzen Sie die Kamera an die Position zuriick, die nach der Definition der Kamera aktiv war oder als
neue Ausgangsposition definiert wurde.

Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie die Kamera so verdreht haben, dass das Projekt auBerhalb des
Sichtbereichs liegt.

9.10.12.7 Kamerasicht als Ausgangsposition Ulbernehmen

Legen Sie die aktuelle Kameraposition als neue Ausgangsposition fest.
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AnschlieBend wird durch die Funktion Kamerasicht in Ausgangsposition zurlicksetzen fiir diese Kamera
immer diese Sicht angezeigt.

9.10.12.8 Kamerasicht von vorne

Uber diese Funktion zeigen Sie das Projekt von vorne an. Zusatzlich wird der Blickpunkt automatisch in
Projektmitte gesetzt.

Die Sicht ist so eingestellt, dass alle Flachen des Projekts komplett sichtbar sind.
9.10.12.9 Zoomen

Nach Aufruf klicken Sie mit der linken Maustaste den ersten Punkt des Zoomrechtecks an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ein Rechteck auf.

Nach Loslassen der Maustaste wird der Zoomausschnitt dargestellt.

V
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Es handelt sich hier um einen geometrischen Zoom, d.h. das gezoomte Projekt wird in der aktuellen
Darstellungs-Qualitdt neu gerendert. Im Gegensatz dazu gibt es auch einen Pixelzoom, der das
berechnete Bild zoomt.

9.10.12.1(Zoom ausschalten
Nach Auswabhl dieser Funktion kehrt man wieder in die ungezoomte Darstellung zurick.
9.10.12.1Letzter Zoom

Haben Sie die Funktion Zoomen mehrfach verwendet, kehren Sie (ber diese Funktion immer zum letzten
Zoom zurlick.

9.10.12.1:Nachster Zoom

Kehren Sie zu dem Zoom zurlick, der angezeigt wurde, bevor die Funktion Letzter Zoom aufgerufen
wurde.

9.10.12.1Vollbild darstellen

Stellen Sie das aktuelle Fenster als Vollbild am Bildschirm dar. Um zur normalen Darstellung
zuriickzukehren, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste und schalten diese Funktion wieder ab.

9.10.12.1Einstellungen

Uber diese Funktion geben Sie die Feinheit der Bewegung fiir die Drehknépfe, die Maus, die Tastatur,
den Joystick und die 3D-Maus vor.
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3” Einstellungen
g (23]

Dreh- und Verschiebeknapfe | Einstellungen | Abmessungen

Direhknopfe

Faktar fir die Verschiebung: 10m
Faktar fiir die Rotation: 30 ¢

| Raster fur die Verschiebung: 0,100 m
| Raster fur die Raotation: 1m0

M ausz

fortlaufend bewegen
Faktor fiir die abzolute Verschisbung: 0.010 m
Faktor fur die abzolute Rotation: 05

Fakbor fur die forlaufende Verschiebuna: ool m

Faktor fuir die fortlaufends Raotation: 0.0l
Faktar fiir den fortlaufenden Par: 0.1
Tastatur # Jowstick

Faktar fir die Verschiebung: 0,100 m
Faktar fiir die Rotation: 10
Faktar fir den Par: 100

30 -Maus

Faktor fiir die Verschiebung: 1

Faktor fiir die Ratation: 1

[ Diese Einstellungen als neuen Standard iibeimehmen |

Wabhlen Sie aus folgenden Einstellwerten:

Fir die Drehknépfe:

Faktor fiir die Verschiebung: Gibt die Verschiebung an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs zuriickgelegt wird.

Faktor fiir die Rotation: Gibt die Rotation an, die bei einer kompletten Umdrehung eines
Drehknopfs durchgefiihrt wird.

Raster fiir die Verschiebung: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen
Rasterschritten die Drehkndpfe fiir die Verschiebungen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die
Einstellung der Drehkndpfe kontinuierlich.

Raster fiir die Rotation: Ist diese Option aktiviert, stellt man hier ein, in welchen Rasterschritten
die Drehkndpfe fiir die Rotationen arbeiten. Ist die Option deaktiviert, erfolgt die Einstellung der
Drehkndpfe kontinuierlich.

Fir die Maus:
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fortlaufend bewegen: Ist diese Option aktiviert, flihren Sie eine kontinuierliche Bewegung mit der
Maus durch, d.h. die Bewegung wird sténdig durchgefiihrt, solange Sie die Maustaste gedriickt
halten. Im anderen Fall folgt die Bewegung genau den Bewegungen, die Sie mit der Maus
durchfiihren.

Faktor fiir die absolute Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die absolute Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen deaktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch
das Projekt bei einer Verschiebung bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir die fortlaufende Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie sich durch das
Projekt bei einer Rotation bewegen, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Faktor fiir den fortlaufenden Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit fir die Funktion Pan
verschieben, wenn die Option fortlaufend bewegen aktiviert ist.

Fir die Tastatur / den Joystick:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die Tastatur oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die Tastatur
oder einen Joystick vornehmen.

Faktor fiir den Pan: Bestimmt die Geschwindigkeit flir die Funktion Pan verschieben, wenn Sie
diese mit der Tastatur oder dem Joystick vornehmen.

Fir die 3D-Maus:

Faktor fiir die Verschiebung: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Verschiebung tber
die 3D-Maus vornehmen.

Faktor fiir die Rotation: Bestimmt die Geschwindigkeit, mit der Sie eine Rotation liber die 3D-Maus
vornehmen.

Diese Einstellungen kénnen entweder nur temporar gelten oder Gber den Knopf Diese Einstellungen als
neuen Standard iibernehmen generell ibernommen werden.

Fir die Einstellungen der Abmessungen gibt es einen eigenen Bereich:
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4 Einstellungen @

| Dreh- und Verschiebeknopfe | Einstellungen | Abmessungen |_

Korpermale

Giricfe: 1.600 m
Augenhihe: 1.580m
Schulterbreite: 0.500 m
Dicke: 0.300 m
Steighohe; 0250 m

Diese Einstellungen werden beriicksichtigt, wenn Sie den Modus Laufen mit Kollisionspriifung verwenden.
Stellen Sie sich eine Person vor, die durch das Projekt bewegt wird. Hier wird eine Kollisionsprifung mit
den Objekten des Projekts durchgefiihrt, so dass Sie immer am Boden entlang laufen und Objekte, die im
Weg stehen, nicht durchdringen kénnen. Es gibt folgende Einstellungen:

GroéBe: Bestimmt die GroBe der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt fest, wann in der
Hohe eine Kollision stattfindet.

Augenhéhe: Bestimmt die Sichthéhe der Person, die durch die Szenerie lauft. Aus dieser Hohe wird
das Projekt betrachtet.

Schulterbreite: Bestimmt die maximale Breite der Person, die durch die Szenerie lauft. Diese legt
fest, wann in der Breite eine Kollision stattfindet.

Dicke: Bestimmt die (brige Dicke der Person, die durch die Szenerie lauft.

Steighodhe: Bis zu dieser Hohe kann die Person, die durch die Szenerie lauft, Hohenunterschiede
(z.B. Stufen) liberwinden. Bei hdheren Objekten erfolgt eine Kollision.
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9.11 Bildhelligkeit einstellen

-+

¢

Die Helligkeit der berechneten Bilder lasst sich nachtraglich verandern.

Die Helligkeit von Bildern, die in der HDRI-Darstellung berechnet wurden, wird in Echtzeit
o verandert. Sind die Bilder in einer anderen Qualitdt erzeugt worden, andert sich die
Helligkeit erst nach einem erneuten Bildaufbau.

& Bildhelligkeit ==

Helligheit: 1]

4 3
Fontrast: 1

4 F

l Beleuchtungsautomatik, venwenden ]

[Ku:umpakt<<] IZur'u'u:ksetzenI I Schliefen I I Hilfe I

[] diese Helligkeit fur YF iibernehmen
[T Hirtergrund auch dndem

[ Darstellung wie bei Digitalkamera
[7] Grauschattierung

[uelwerte

Beachten Sie, dass durch diese Einstellungen das Bild insgesamt beeinflusst wird. Bei einer
Erhéhung der Helligkeit kann dies dazu fiihren, dass die Darstellung von dunklen

0 Materialien und Bildern verfalscht wird. Um dies zu verhindern, sollten Sie die Lichthelligkeit
erst Uiber den Tageslichtkontrast einstellen und dann bei Bedarf die Bildhelligkeit fein
abstimmen.

9.11.1 Helligkeit

Uber diesen Schieberegler passen Sie die Bildhelligkeit an.

9.11.2 Kontrast

Uber diesen Schieberegler passen Sie den Bildkontrast an.
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9.11.3

9114

9.115

9.11.6

Beleuchtungsautomatik verwenden

Wenn Sie auf den Knopf Beleuchtungsautomatik verwenden klicken, wird der Wert flir die
Bildhelligkeit automatisch aus der aktuellen Beleuchtung bestimmt. Dieser eignet sich sehr gut als Basis,
von der ausgehend man noch mal feine Anderungen vornehmen kann.

diese Helligkeit fir VR Gilbernehmen

Wenn Sie die Option diese Helligkeit fiir VR iibernehmen aktivieren, werden die Einstellungen auch in
der VR-Machine verwendet, eine Anderung der Bildhelligkeit in Echizeit ist in der HDRI-Darstellung
dann aber nicht mehr méglich.

Hintergrund auch andern

Manchmal ist es gewiinscht, dass das Hintergrundbild in gleichem MaBe aufgehellt werden soll wie das
Projekt. Aktivieren Sie in solchen Fallen diese Option.

Darstellung wie bei Digitalkamera

Bei Bildern von Digitalkameras ist es oft zu sehen, dass helle Bereiche (ibersteuert weil dargestellt
werden. Diesen Effekt erzielen Sie durch Aktivierung dieser Option.

Bei abgeschalteter Option erscheinen diese Bereiche nicht weil sondern farbig.

9.11.7 Grauschattierung

Wenn Sie das berechnete Bild nur in Graustufen darstellen wollen, aktivieren Sie diese Option.
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9.11.8 Quellwerte

In diesem Diagramm sehen Sie, wie das Licht im Projekt verteilt ist. In der unteren Zeile erkennen Sie
drei unterschiedliche Pfeile:

4 | Intensitat des dunkelsten Bildpunktes

& | mittlere Intensitdt im Bild

£ | Intensitat des hellsten Bildpunktes

Uber diese Intensititen bestimmen Sie genau, in welchen Bereichen eine Einstellung der Bildhelligkeit
erfolgen soll. Schieben Sie dazu den schwarzen und den weien Pfeil an den Anfang und das Ende des
Bereiches der Quellwerte.

Oftmals liegt der Bereich der Bildhelligkeit rechts neben dem schwarzen Pfeils und links
o neben dem weiBen Pfeil. Verschieben Sie die Pfeile an den Bereich heran, damit die
Helligkeit feiner eingestellt werden kann.

o Uber den grauen Pfeil veréndern Sie den Kontrast.
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9.12 Lichtmanager

53,

Mit ArCon Render Studio ist es auf einfachste Weise mdglich, ein Projekt mit Tageslicht und indirekten
Beleuchtungen auszuleuchten. Dadurch erhalten Sie einen realistischen Eindruck der Objekte. Es wird
eine natiirliche Beleuchtung durch atmospharisches Licht berechnet. Bei Bedarf fligen Sie noch
Kunstlichtquellen hinzu, um bestimmte Bereiche speziell auszuleuchten.
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9.12.1 Tageslicht

& Lichtmanager @
| nach der Berechnung | Helligheit | Werczeuge
Tageslcht | lichiquellen |  Materialien
Berechnung der Beleuchtung fiir;
[.-'f-.ul?.en, fur das komplette Projekt v]
[ualitat
Flacher: B - ]
E nibvairf
Helligkeit fuir aulen
Hirmrnel: 100
F] = ¥
Idrgebuna...
Helligkeit fur innen
Fill
F] }
Irmgebunag... ]
[ Einztellungen. .. ]
Berechnung
[ T ageszlicht [ndirektes Licht
[ Tageslicht und indirektes Tageslicht ]
[ k.analmanager... ]
Ubemehmen] [ Hilfe:

Bevor Sie das Tageslicht berechnen lassen, miissen Sie angeben, ob das Licht von auBen auf das Projekt
leuchten soll (sinnvoll bei der Betrachtung von Gebauden, Mdbeln, Designteilen, ...), oder ob eine
Innenbeleuchtung fiir einen Raum berechnet werden soll.

Auch die Qualitdt, in der das Tageslicht berechnet werden soll, missen Sie festlegen.
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Berechnen Sie das Tageslicht zuerst in der Entwurf-Qualitat, um einen ersten Eindruck
der Beleuchtung zu erhalten. Wenn Sie nachtréglich Anderungen an der Geometrie
o vornehmen, muss eventuell die Tageslichtberechnung erneut durchgefiihrt werden.

Erst wenn Sie Uiberzeugt sind, dass alle Einstellungen korrekt sind, berechnen Sie das
Projekt in héherer Qualitat.

Eine genaue Beschreibung zum Einstellen von Lichtverldufen erhalten Sie im Tutorial.
9.12.1.1 Berechnung der Beleuchtung fur

Fir die Tageslichtberechnung von ArCon Render Studio werden die Flachen der Objekte in Teilflachen
unterteilt. Die GroBe der Teilflachen bestimmt die Qualitdt des Tageslichts. Je kleiner diese Teilflachen
sind, um so besser ist die Darstellung des Tageslichts, um so mehr Arbeitsspeicher wird aber auch
bendtigt und um so langer dauern die Berechnungen. Aus diesem Grund gibt es unterschiedliche
Verfahren, durch die man in speziellen Féllen die Qualitat verbessern kann, ohne den Speicherbedarf und
den Zeitaufwand unndétig zu erhdhen.

Generell unterscheidet man die AuBenbeleuchtung von der Innenbeleuchtung. Eine AuBenbeleuchtung
verwenden Sie, wenn Sie Objekte von auBen beleuchten wollen. Uber die Innenbeleuchtung werden
geschlossene Innenrdume beleuchtet, indem das Tageslicht durch die Fenster in den Raum strahlt.

9.12.1.1.1 AuRen, fur Detailausschnitt

Wenn Sie eine AuBenbeleuchtung nur fiir eine bestimmte Sicht berechnen wollen, wahlen Sie dieses
Verfahren. Es wird dann nur eine Berechnung des Tageslichts aus Kamerasicht erzeugt. Das spart
Arbeitsspeicher, da alle Objekte, die sich hinter der Kamera befinden, nicht beleuchtet werden. Dies gilt
auch fiir alle Flachen der sichtbaren Objekte, die von der Kamera abgewandt sind.

Beispiel:

Berechnung AuBen, fiir das komplette Projekt, Normale Flichenqualitat
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&~ Speicher-Monitor

Gezamtzpeicher:

T ageslichtzpeicher:
n

Bildaufbauzpeicher:

Allgemeiner Speicher:
|

Speicher-&bbild:

LA

Geometrizspeicher; 47 8B 103.6MB 17174 1MB
I

Bildzpeicher: 11.2MB 48.9mB 17174, 18B
Terturspeicher; B 135.7ME 136. 7B 17174 1ME
|

Schattenbufferspeicher: 0.0mB 0.0Ee 17174 1ME
R aytracingzpeicher: 28.5MB 88.5MB 17174 1B

[l

Aktuell: Spitze: [EERT
740 8MB T216.0MB  17174.1MB

290.4MB 2905MB  171741ME

23.2MB 83.9+B 17174 1ME

143.8MB 1438MB  171741ME

8587.1MEB

freier Speicher 14686 4B

Speicher-fuslastung  24%

aralter freier Block: 14686 4B
freier virtueller Speicher: 14636 4MEB

|Eur'u'|:k$etzen| [ Schilieien ] | Hilfe

Berechnung AuBen, fiir Detailausschnitt, Normale Flichenqualitit

261
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&~ Speicher-Monitor [5]

Aktuell: Spitze: [EERT
Gezamtzpeicher: 573.7MB 1216.0ME  17174.1MB
"
Geometrizspeicher; 47 8B 103.6MB 17174 1MB
|
Bildzpeicher: 11.2MB 48.9mB 17174, 18B
Terturspeicher; B 135.7ME 136. 7B 17174 1ME
[ |
Schattenbufferspeicher: 0.0mB 0.0Ee 17174 1ME
R aytracingzpeicher: a5 4MB 88.5MB 17174 1B
|
T ageslichtzpeicher: 131.8B 290.5MB 17174.10B
[ |
Bildaufbauzpeicher: 23.2mMB 83.9B 17174.1MB
Allgemeiner Speicher: 144 5B 276 6MB 17174 1MB
|
Speicher-abbild: 2587 1B
freier Speicher 14886 10B  grofter freier Block: 14886 1ME
Speicher-fuslastung  22%  freier virtueler Speicher: 14886, 1MB

| Zuruickzetzen | [ Schliefen ] | Hilfe

Der Speicherbedarf hat sich von 740,8 MB auf 579,7 MB reduziert.

Ein weiterer Vorteil dieser Einstellung ist, dass sich die Qualitat des Tageslichts beim Zoomen steigert, da
immer der aktuelle Ausschnitt fir die Bestimmung der TeilflachengréBe verwendet wird.

Beispiel:
Zoom bei AuBen, fiir das komplette Projekt, Normale Flichenqualitdt
Wenn Sie in ein Detail zoomen, wird dieses mit der Flachenqualitdt dargestellt, die {iber die Ausdehnung

des kompletten Projekts ermittelt wurde. Da in diesem Fall die TeilflachengrdBe sehr groB ist, werden
kleine Objekte nur grob dargestellt.
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Um die Flecken auf den Flachen zu vermeiden, missten Sie die Flachenqualitat auf Optimalstellen.

Zoom bei AuBen, fiir Detailausschnitt, Normale Flaichenqualitat

Wenn Sie in das Detail zoomen und das Tageslicht fiir den Detailausschnitt erneut berechnen, wird auch
dieses Detail in sehr guter Qualitat angezeigt, ohne dass die Flachenqualitdt angepasst werden muss.
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Neben der Speicherersparnis verringert sich also auch die Berechnungszeit, da Sie eine geringere
Qualitat einstellen kdnnen.

Eine genaue Beschreibung zur AuBenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.

9.12.1.1.2 Aulien, fir Detailausschnitt - exakt

In dieser Einstellung wird das Tageslicht nur fir einen Detailausschnitt berechnet, wobei das exakte
Rechenverfahren verwendet wird.

Eine genaue Beschreibung zur AuBenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.
9.12.1.1.3 AuBen, fir das komplette Projekt

Damit ein Projekt von allen Seiten von auBen mit Tageslicht beleuchtet wird, wahlen Sie diese

Einstellung. Dann ist es méglich, auch andere Kameraperspektiven zu verwenden, ohne dass das
Tageslicht erneut berechnet werden muss.

Im Gegensatz zu der Einstellung AuBen, fiir Detailausschnitt benétigt man fiir die Berechnung mit dieser
Einstellung mehr Arbeitsspeicher.
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Verwenden Sie diese Einstellung also, wenn Sie mehrere Ansichten fiir das Projekt
o berechnen und wenn Sie Kameraanimationen, Panoramen oder VR-Projekte erstellen
wollen.

Eine genaue Beschreibung zur AuBenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.

9.12.1.1.4 AuBen, fir das komplette Projekt - exakt

In dieser Einstellung wird fiir die Tageslichtberechnung ein anderes Berechnungsverfahren als bei AuBen,
fir das komplette Projekt verwendet. Es eignet sich insbesondere, wenn Sie kleine Objekte beleuchten,
die aus vielen kleinen Flachen bestehen. Solche Objekte werden meist im Bereich Maschinenbau / Design
erzeugt. Diese werden dann von allen Seiten mit Tageslicht beleuchtet. Aber auch bei der
AuBenbeleuchtung von Gebauden ist das Ergebnis unterschiedlich zu AuBen, fiir das komplette Projekt.

Im Gegensatz zu AuBen, flr das komplette Projekt werden auch kleinste Flachen der Objekte durch das
Tageslichts beleuchtet. Jede Flache geht zumindest einmal in die Berechnung ein, wahrend bei AuBen, fiir
das komplette Projekt Teilflachen beleuchtet werden, die auch gréBer als die kleinsten Flachen sein
kdénnen.

Entscheiden Sie also selbst, welches der beiden Berechnungsverfahren Sie verwenden wollen.

Im Gegensatz zu der Einstellung AuBen, fir Detailausschnitt - exakt bendétigt man fiir die Berechnung mit
dieser Einstellung mehr Arbeitsspeicher.

Verwenden Sie diese Einstellung also, wenn Sie mehrere Ansichten fir das Projekt
o berechnen und wenn Sie Kameraanimationen, Panoramen oder VR-Projekte erstellen
wollen.

Eine genaue Beschreibung zur AuBenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.

9.12.1.1.5 Innen, nur fir die aktuelle Sicht

Wenn Sie eine Innenbeleuchtung nur fir eine bestimmte Sicht berechnen wollen, wahlen Sie dieses
Verfahren. Es wird dann nur eine Berechnung des Tageslichts aus Kamerasicht erzeugt. Das spart
deutlich Arbeitsspeicher und Berechnungszeit in den Fallen, wenn Sie in einem Gebaude, das aus
zahlreichen Rdumen mit vielen Fenstern besteht, nur eine spezielle Ansicht darstellen wollen. Der Rest,
der nicht in der aktuellen Blickrichtung sichtbar ist, wird bei der Berechnung nicht beriicksichtigt.

Eine genaue Beschreibung zur Innenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.

9.12.1.1.6 Innen, nur fir die aktuelle Rundumsicht

Wenn Sie eine Innenbeleuchtung nur fiir einen Raum eines Gebaudes berechnen wollen, wahlen Sie

dieses Verfahren. Es wird dann nur eine Berechnung des Tageslichts rund um die Kamerasicht erzeugt.
Das spart deutlich Arbeitsspeicher und Berechnungszeit in den Féllen, wenn Sie in einem Gebaude, das
aus zahlreichen Raumen mit vielen Fenstern besteht, nur einen speziellen Raum darstellen wollen. Der
Rest, der nicht in der direkten Umgebung der Kamera ist, wird bei der Berechnung nicht berticksichtigt.

Diese Einstellung ist optimiert fiir die Erstellung von Innenpanoramen.

Eine genaue Beschreibung zur Innenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.

9.12.1.1.7 Innen, nur fur die festgelegten Kameras

Wenn Sie eine Innenbeleuchtung nur fiir einzelne Raume eines Gebdudes berechnen wollen, wahlen Sie
dieses Verfahren. Es wird dann nur eine Berechnung des Tageslichts fiir die festgelegten Kameras
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erzeugt. Das spart deutlich Arbeitsspeicher und Berechnungszeit in den Fallen, wenn das Gebaude aus
zahlreichen Rdumen mit vielen Fenstern besteht. Die librigen Raume werden bei der Berechnung nicht
beriicksichtigt.

Im Kameradialog bestimmen Sie die Kameras fiir die Rdume, fur die eine Innenbeleuchtung berechnet
werden sollen.

Eine genaue Beschreibung zur Innenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.
9.12.1.1.8 Innen, fur das komplette Projekt

Berechnung des Tageslichts, bei der das Licht durch die Fenster in den Raum strahlt. Nach der
Berechnung ist das Projekt komplett innen beleuchtet.

Eine genaue Beschreibung zur Innenbeleuchtung mit Tageslicht erhalten Sie im Tutorial.
9.12.1.2 Qualitat Flachen

Fiir die Tageslichtberechnung werden die einzelnen Fléchen der Objekte in Teilfldchen unterteilt. Uber die
Qualitdt der Flachen bestimmen Sie, wie fein die Unterteilung in diese Teilfladchen sein soll.

Die Qualitdt der Flachenunterteilung stellen Sie in den Stufen Entwurf, Normalund Optimalein.
Entwurf erzeugt die grobste Unterteilung, Optimaldie feinste.

Mit der Einstellung Entwurf kénnen schon gute Ergebnisse erzielt werden, die mit der

Einstellung Normalnoch verbessert werden. Verwenden Sie die Einstellung Optimal fir
” die Berechnung des endgiiltigen Bildes. Bitte beachten Sie aber, dass dabei ein héherer

Speicherbedarf auftreten kann. Auch der Zeitaufwand fiir die Berechnung steigt.

Wenn Sie im Experten-Modus arbeiten, steht die weitere Einstellung Einstellbar zur Verfiigung. Uber
diese kann die Qualitat im Dialog Einstellungen individuell angepasst werden.

Da falsche Einstellungen zu unnétig hohen Berechnungszeiten fiihren, ist nur fiir den
absoluten Profi empfehlenswert, einstellbare Anpassungen vorzunehmen.

9.12.1.3 Qualitat Fensterflachen

” Diese Einstellung kann nur vorgenommen werden, wenn Sie eine Innenbeleuchtung
berechnen.

Fiir die Innenbeleuchtung strahlt Licht iiber die Glasfliche von Fenstern in den Innenraum. Uber die
Qualitdt der Fensterflachen steuern Sie, wie dicht die Lichtquellen auf dem Fenster angeordnet sind.

Die Qualitdt der Lichtabstrahlung der Fenster stellen Sie in den Stufen Entwurf, Normalund Optimal
ein. Bei Entwurfwerden die wenigsten Lichtquellen auf der Glasflache angeordnet, bei Optimaldie
meisten.

Mit der Einstellung Entwurf kdnnen schon sehr gute Ergebnisse erzielt werden.

Verwenden Sie die Einstellung Optimalnur dann, wenn selbst mit der Einstellung Normal
” nicht das gewtinschte Ergebnis erzielt wird. Bitte beachten Sie aber, dass dabei ein groBer

Speicherbedarf auftreten kann. Auch der Zeitaufwand fiir die Berechnung steigt stark an.
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Wenn Sie im Experten-Modus arbeiten, steht die weitere Einstellung Einstellbar zur Verfiigung. Uber
diese kann die Qualitat im Dialog Einstellungen individuell angepasst werden.

Da falsche Einstellungen zu unnétig hohen Berechnungszeiten fiihren, ist nur fiir den
absoluten Profi empfehlenswert, einstellbare Anpassungen vorzunehmen.

9.12.1.4 Helligkeit fir auRen

9.12.1.4.1 Himmel

” Diese Einstellung kann nur vorgenommen werden, wenn Sie eine AuBenbeleuchtung
berechnen.

Legen Sie die Intensitat des Lichts fest, das vom Himmel abgestrahlt wird. In der Regel muss dieser Wert
nicht verandert werden.

9.12.1.4.2 Umgebung
Bei der Tageslichtberechnung erfolgt die Beleuchtung mit einem weiBen Licht. Besondere Stimmungen

erzeugen Sie durch das Einfarben des Tageslichts. Dazu kénnen bei der Tageslichtberechnung
Eigenschaften fiir die Umgebung eingestellt werden.

-

&~ Umgebung fiir die Beleuchtung @

Farbe ]

T exturdate;

Yarzchau... T extur entfernen....

I T exturbild auz den Umgebungz-Einstelungen Lbermehme... I

T esturtyp: I Ehene - I
I:I -
harizontal wertikal
Drehung o 0
] P P
Gammma-K.arrekbur 1
4 3
ok || Hike

9.12.1.4.2.1 Farbe

Das Tageslicht kann Gber eine Farbe der Umgebung eingefarbt werden. Diese stellen Sie (iber den
Farbeinstellungs-Dialog ein.
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9.12.1.4.2.2 Texturdatei

Das Tageslicht kann (ber ein Texturbild eingeférbt werden. Die einzelnen Farbpunkte beleuchten das
Projekt. Es kann sich dabei entweder um ein Bild oder ein Umgebungspanorama handeln.

Wenn Sie eine Texturdatei wahlen,

rd Umgebung far die Beleuchtung @
Farbe ]

Texturdater YN otebook o GAMMARAT Projects\Ta
[ Wiahlen... [ Yarzchau... ] [Te:-ctur entfemen...]

[ T exturbild auz den Mgigebungz-Einstelungen ubermehmen... ]

T exturtyp: [ Fhmre - ]
Grenzwinkel fr die Zylindertextur: 45
harizantal wertikal
Drehung n:* g2
F] [l P = F
Garmma-k.arrektur: 3
4 = 3

| ok || Hike

kénnen Sie z.B. aus vorgegebenen Umgebungspanoramen auswdhlen. Durch die Panoramen erreichen
Sie, dass das Tageslicht fiir verschiedene Richtungen in verschiedene Farben auf das Projekt strahlt.
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9.12.1.4.2.3 Texturbild aus den Umgebungs-Einstellungen ibernehmen...

Umgebungsbilder und Panoramen, die fiir die aktuelle Umgebung gewahlt wurden, lassen sich fiir die
Farbwahl der Umgebung verwenden. Wenn Sie bei diesem Beispiel

die Tageslichtfarbe liber das Hintergrundbild bestimmen,

2~ Umgebung fiir die Beleuchtung @

[ Farbe: ]

T exturdate:;

Yarzchau... T extur entfernen...

[ T exturbild ausz den Umgebungz-Einstelungen Lbermehmet... ]

T exturtyp: [ Ebene - ]
Grenzwinkel fr die Zylindertextur: 0
horizontal wertikal
Drehung o 0
F] = FoA =] k

Gamma-F.arrektur: 1

] [l I

ok || Hike
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-

& Umgebung wihlen @

YW ahlen Sie die gewilinzchte Umgebung fur die Einstellungen aus:

g h

default

Il Schwarz

| Ok || Abbechen | | Hife |

kommt die griine Farbe des Umgebungsbildes stark zur Geltung.

Erhohen Sie die Gamma-Korrektur, um das Bild aufzuhellen.
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& Umgebung fiir die Beleuchtung @
Farbe ]
Texturdatei "W otebook i GAMMARAY Prajects\T a
[ Wiahlen... ] [ Yarechau... ] [Te:-ctur entfemen...]

[ T exturbild aus den Umgebungz-Einstellungen ubermehmen... ]

T esturtyp: [ Ehene - ]
45
harizantal wertik.al
Drehung o A
1 = P = 3
Gamma-K.arrektur 3
4 (] r
| oK Hilfe

9.12.1.4.2.4 Textur-Typ

Zusatzlich bestimmen Sie auch noch, welchen Typ das Umgebungsbild hat:

whlirfelpanorama
Zylinderpanorama
K.ugelpanarama
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Entspricht der normalen flachigen Darstellung von Bildern. Jedes Bild, das Sie fotografieren oder
einscannen, ist vom Typ Ebene. Wenn Sie das Projekt bewegen, bleibt der Hintergrund fix, er bewegt
sich nicht mit.

Die weiteren Einstellungen beziehen sich auf Panoramaumgebungen. Wenn Sie ein Panorama in den
Hintergrund des Projekts setzen, erhalten Sie bei einem Schwenk des Projekts einen Rundumblick tber
den Hintergrund. Panoramen kdnnen auf unterschiedliche Art und Weise erzeugt werden. Wenn Sie nicht
wissen, auf welcher Basis das Panorama, das Sie verwenden wollen, erzeugt wurde, miissen Sie die
unterschiedlichen Textur-Typen durchtesten.

ArCon Render Studio erzeugt Panoramen auf Basis eines Wirfels. Dazu werden die sechs Seiten eines
Wiirfels (Seitenflachen, oben, unten) berechnet und dann auf eine Kugel projiziert. Ein Schwenk nach
oben und unten ist mdglich. Solche Panoramen lassen sich dann auch fiir die Umgebung verwenden.

Eine gangige, aber auch aufwandigere Panoramaerzeugung basiert auf einen Zylinder. Hier stellt man
eine Kamera in der Mitte der Umgebung auf und nimmt dann einzelne Bilder auf, wobei die Kamera
immer um einen bestimmten Winkel gedreht wird. Die Bildanzahl richtet sich somit nach dem Drehwinkel.
Ein Schwenk nach oben und unten ist nur eingeschrankt méglich.

Hier geben Sie den vertikalen Offnungswinkel der Kamera ein, mit der das Panorama aufgenommen
wurde. Sie bestimmen dadurch die Hohe des virtuellen Zylinders, auf den das Bild aufgelegt wird.

In seltenen Féllen ist ein Panorama auch auf Basis einer Kugel erzeugt. Hier wird die Kamera auch noch
in einer zweiten Ebene gedreht. Ein Schwenk nach oben und unten ist mdglich.

9.12.1.4.2.5 Drehung

Drehen Sie das Umgebungsbild / -panorama horizontalund vertikal um die abgestrahlte Farbe der
Umgebung ausrichten zu kénnen.

9.12.1.4.2.6 Gamma-Korrektur

Eine Gamma-Korrektur dient dazu, Bilder aufzuhellen (Werte gréBer 1) bzw. abzudunkeln (Werte
kleiner 1). Aus historischen Griinden wurde bis zur Version 9 von ArCon Render Studio programmintern
mit einer Gamma-Korrektur von 2.2 gearbeitet. Da dies immer wieder zu Verwirrungen gefiihrt hatte,
wurde es gedndert. Aus diesem Grund missen aber Texturen, die mit friiheren Versionen erzeugt
wurden, mit einem Gamma-Korrekturwert von 2.2 korrigiert werden.

Wenn Sie selbst neue Texturen erzeugen, ist natiirlich keine Korrektur erforderlich, so dass
o Sie diesen Wert auf 1.0 belassen kdnnen.

9.12.1.5 Helligkeit fr innen

9.12.1.5.1 Fensterflachen

” Diese Einstellung kann nur vorgenommen werden, wenn Sie eine Innenbeleuchtung
berechnen.

Bestimmen Sie hier die Helligkeit, in der das Licht zu den Fensterflachen eintritt. In der Regel muss dieser
Wert nicht veréndert werden.

9.12.1.5.2 Umgebung

Bei der Tageslichtberechnung erfolgt die Beleuchtung mit einem weiBen Licht. Besondere Stimmungen
erzeugen Sie durch das Einfarben des Tageslichts. Dazu kénnen bei der Tageslichtberechnung
Eigenschaften fiir die Umgebung eingestellt werden.
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& Umgebung fiir die Beleuchtung

I Farbe: I

T exturdate:

[ Wwiahlet... ] | Worschau. || Testur entfemen... |

[ T exturbild aus den Umgebungz-Einstellungen ubermehmen... ]

T esturtyp: [ Ehene - ]
Grenzwinkel fur die Zylindertextur:
harizottal wertikal
Drehung o 0*
4 = P4 =] 3

Gamma-K.arrektur 1

14 [ 3

oK || Hike

9.12.1.5.2.1 Farbe

Das Tageslicht kann (iber eine Farbe der Umgebung eingefarbt werden. Diese stellen Sie (iber den
Farbeinstellungs-Dialog ein.

Geben Sie dem Bild

z.B. einen leichten Blaustich. Dazu wahlen Sie fiir die Umgebung einen hellblauen Farbton.
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¥ Umgebung fiir Beleuchtung

Farbe

T exturdate:

Yarzchau.. Textur entfernen....

[ auz den Umngebungs-Einstellungen ubemehmen. .. ]

T esturtyp: [ Ehene - ]

Grentwinkel fur die Zylindertestur:

hiarizantal wertik.al
Drehung: o 0*
1 = oA =] 3
Garnma-Komekiur: 1
4 = 3

Oder wollen Sie das Sonnenlicht leicht gelblich andeuten? Dann andern Sie die Farbe auf hellgelb.
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9.12.1.5.2.2 Texturdatei

Das Tageslicht kann ber ein Texturbild eingeférbt werden. Die einzelnen Farbpunkte beleuchten das
Projekt. Es kann sich dabei entweder um ein Bild oder ein Umgebungspanorama handeln.

Wenn Sie eine Texturdatei wahlen,

& Umgebung fiir die Beleuchtung

Farbe ]

Texturdatei "W otebook i GAMMARAY Prajects\T a

[ Wiahlen... [ Yarechau... ] [Te:-ctur entfemen...]

[ T exturbild aus den Mgigebungz-Einstellungen ubemehmen... ]

T esturtyp: [ Ehene - ]

Grenzwirkel fur die Zylindertextur: 45 *
horizomtal wertik.al
Drehung 0 A
1 = P = 3
Gamma-K.arrektur 3

a4

kdénnen Sie z.B. aus vorgegebenen Umgebungspanoramen auswahlen. Durch die Panoramen erreichen
Sie, dass das Tageslicht fiir verschiedene Richtungen in verschiedene Farben auf das Projekt strahlt.
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9.12.1.5.2.3 Texturbild aus den Umgebungs-Einstellungen tbernehmen...

Umgebungsbilder und Panoramen, die fiir die aktuelle Umgebung gewahlt wurden, lassen sich fiir die
Farbwahl der Umgebung verwenden.

9.12.1.5.2.4 Textur-Typ

Zusatzlich bestimmen Sie auch noch, welchen Typ das Umgebungsbild hat:

whlirfelpanorama
Zylinderpanorama
K.ugelpanarama

Entspricht der normalen flachigen Darstellung von Bildern. Jedes Bild, das Sie fotografieren oder
einscannen, ist vom Typ Ebene. Wenn Sie das Projekt bewegen, bleibt der Hintergrund fix, er bewegt
sich nicht mit.

Die weiteren Einstellungen beziehen sich auf Panoramaumgebungen. Wenn Sie ein Panorama in den
Hintergrund des Projekts setzen, erhalten Sie bei einem Schwenk des Projekts einen Rundumblick tber
den Hintergrund. Panoramen kdnnen auf unterschiedliche Art und Weise erzeugt werden. Wenn Sie nicht
wissen, auf welcher Basis das Panorama, das Sie verwenden wollen, erzeugt wurde, miissen Sie die
unterschiedlichen Textur-Typen durchtesten.

ArCon Render Studio erzeugt Panoramen auf Basis eines Wirfels. Dazu werden die sechs Seiten eines
Wiirfels (Seitenflachen, oben, unten) berechnet und dann auf eine Kugel projiziert. Ein Schwenk nach
oben und unten ist mdglich. Solche Panoramen lassen sich dann auch fiir die Umgebung verwenden.

Eine gangige, aber auch aufwandigere Panoramaerzeugung basiert auf einen Zylinder. Hier stellt man
eine Kamera in der Mitte der Umgebung auf und nimmt dann einzelne Bilder auf, wobei die Kamera
immer um einen bestimmten Winkel gedreht wird. Die Bildanzahl richtet sich somit nach dem Drehwinkel.
Ein Schwenk nach oben und unten ist nur eingeschrankt moglich.

Hier geben Sie den vertikalen Offnungswinkel der Kamera ein, mit der das Panorama aufgenommen
wurde. Sie bestimmen dadurch die Hohe des virtuellen Zylinders, auf den das Bild aufgelegt wird.

In seltenen Féllen ist ein Panorama auch auf Basis einer Kugel erzeugt. Hier wird die Kamera auch noch
in einer zweiten Ebene gedreht. Ein Schwenk nach oben und unten ist mdglich.

9.12.1.5.2.5 Drehung

Drehen Sie das Umgebungsbild / -panorama horizontalund vertikal um die abgestrahlte Farbe der
Umgebung ausrichten zu kénnen.

9.12.1.5.2.6 Gamma-Korrektur

9.12.1.6

Eine Gamma-Korrektur dient dazu, Bilder aufzuhellen (Werte gréBer 1) bzw. abzudunkeln (Werte
kleiner 1). Aus historischen Griinden wurde bis zur Version 9 von ArCon Render Studio programmintern
mit einer Gamma-Korrektur von 2.2 gearbeitet. Da dies immer wieder zu Verwirrungen gefiihrt hatte,
wurde es gedndert. Aus diesem Grund missen aber Texturen, die mit friilheren Versionen erzeugt
wurden, mit einem Gamma-Korrekturwert von 2.2 korrigiert werden.

Wenn Sie selbst neue Texturen erzeugen, ist natiirlich keine Korrektur erforderlich, so dass
Sie diesen Wert auf 1.0 belassen kdnnen.

Einstellungen...

Fir die Beleuchtung mit Tageslicht und indirektem Tageslicht lassen sich folgende Qualitats-
Einstellungen vornehmen:
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9.12.1.6.1 Tageslicht

Wenn Sie bei der Qualitdt fiir die Tageslichtberechnung eine einstellbare Qualitat gewahlt haben, lassen
sich die Einstellungen anpassen.

rd Einstellungen Tageslicht

Tageslicht | Indirektes Tageslicht

-

=

4

Auflazung Projektionzflache:

Fenster
100

Dretailavzzchnitt mit Lmoebung
Idmoebung in Spiegelung und Transpare
[T Himmel alz Vollkugel berechnen
Tageszlicht in K.anale trennen
[T im Hintergrund in eine D atei berechnen
Daten reduzieren
[] Eckengualitat erthiihen

Clualitat

GroRe der empfangenden Teilflachen: 2500000

E ribvawart Marmal Optimal
4 =

Auflazung Hirmmel: E28

E ntwirf Marrnal Optiral

F

Nz

0K

Hilfe:

Wir empfehlen, die Einstellungen nicht zu verandern.

9.12.1.6.1.1 GroRe der emfangenden Teilflachen

0 Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.
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Die Qualitat fir die Tageslichtberechnung wird in entscheidendem MaB durch die GrdBe der Flachen
bestimmt, die das Tageslicht empfangen. Dazu werden die groBen Flachen in kleine Teilflachen
aufgeteilt. Die GréBe berechnet sich durch die Ausdehnung des Projekts. Je nach eingestellter
Flachenqualitat werden von ArCon Render Studio gréBere oder kleinere Teilflachen erzeugt. Auf diese
GréBen haben Sie nur dann einen Einfluss, wenn Sie fiir die Qualitat der Flachen Einstellbar wahlen.
Dann kdnnen Sie selbst die GroBe der Teilflachen festlegen.

Diese Einstellung sollten nur erfahrene Anwender vornehmen. Ist die GroBe zu groB, ist das
” Ergebnis der Tageslichtberechnung nur unbefriedigend. Ist sie zu klein, dauert die
Berechnung unnétig lange und auch der Bedarf an Arbeitsspeicher ist unnétig hoch.

9.12.1.6.1.2 Auflésung Himmel

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Geben Sie hier an, wie dicht das Netz der Lichtsimulation ist, das von auBen auf das Projekt strahit.
Hohere Werte verlangern die Berechnungszeit.

9.12.1.6.1.3 Auflésung der Projektsionsflache

Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar, sofern
das exakte Verfahren nicht aktiviert wurde.

Die indirekte Beleuchtung wird fiir jede Flache berechnet. Hier geben Sie an, wie genau diese Flache
bewertet wird:

512
1024
2048
4036

An diesem Wert sollten keine Anderungen vorgenommen werden.

9.12.1.6.1.4 Auflésung pro Fenster

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Bei der Innenbeleuchtung tritt das Licht zu den Fenstern in den Raum hinein. Geben Sie hier an, wie dicht

das Netz der Lichtsimulation ist. Hohere Werte verlangern die Berechnungszeit.

9.12.1.6.1.5 Detailausschnitt mit Umgebung

Wenn Sie die Einstellung AuBen, fiir Detailausschnitt fir die AuBenbeleuchtung verwenden, erfolgt
die Beleuchtung fiir die aktuelle Kamerasicht. Dies bedeutet jedoch fir spiegelnde Flachen, dass sich die
Objekte, die im Hintergrund stehen, nicht spiegeln, da sie nicht mit dem Tageslicht beleuchtet werden
und somit dunkel sind.
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Um dies zu vermeiden, aktivieren Sie die Option Detailausschnitt mit Umgebung. Dann wird nach der
Berechnung des Detailausschnitts in einem zweiten Durchlauf der Rest des Projekts in einer einfachen
Qualitat beleuchtet. Dadurch sind auch die Objekte in der Umgebung beleuchtet und in der Spiegelung
sichtbar.
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Verwenden Sie die Option Detailausschnitt mit Umgebung also immer dann, wenn man

verbessert berechnet, wahrend die Umgebung in der Qualitdt des kompletten Projekts
berechnet wird.

o aus Sicht der aktuellen Kamera auf spiegelnde Flachen blickt. Der Detailausschnitt wird

9.12.1.6.1.6 Umgebung in Spiegelung und Transparenz

| ” Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie eine Innenbeleuchtung berechnen.

Wenn Sie eine Innenbeleuchtung aus einer festgelegten Blickrichtung berechnen, erfolgt die Beleuchtung
fir die aktuelle Kamerasicht. Dies bedeutet jedoch fiir spiegelnde Flachen, dass sich die Objekte, die im

Hintergrund stehen, nicht spiegeln, da sie nicht mit dem Tageslicht beleuchtet werden und somit dunkel
sind.
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Wenn Sie diese Option aktivieren, wird der Rest des Projekts in einem zweiten Durchlauf in einer

einfachen Qualitat beleuchtet. Dadurch sind auch die Objekte in der Umgebung beleuchtet und in der
Spiegelung sichtbar.
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9.12.1.6.1.7 Himmel als Vollkugel berechnen

o Diese Einstellung kann nur vorgenommen werden, wenn Sie eine AuBenbeleuchtung
berechnen.

Wenn Sie eine AuBenbeleuchtung berechnen, wird das Tageslicht quasi iber eine Himmelskuppel, also
eine Halbkugel, auf das Projekt gerichtet.

Wenn Sie ein einzelnes Objekt von auBen mit Tageslicht beleuchten, fiihrt dies dazu, dass das Objekt
dunkel ist, wenn man es von unten betrachtet. Um dies zu vermeiden, bestimmen Sie (iber diese Option,
dass das Tageslicht liber eine Vollkugel berechnet wird, so dass Tageslicht auch von unten auf das
Projekt gerichtet wird.

Das erhoht natiirlich den Speicherbedarf und die Berechnungszeit.

Halbkugel:
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Vollkugel:
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9.12.1.6.1.8 Tageslicht in Kanéle trennen

Die Ergebnisse einer Tageslichtberechnung kénnen in Kanale fiir die direkte Beleuchtung (ein Kanal
fur Tageslicht AuBen, ein Kanal fir Tageslicht Innen) und fir die indirekte Beleuchtung (ein Kanal
fur indirektes Licht AuBen, ein Kanal fiir indirektes Licht Innen) aufgeteilt werden. Dies erhéht den
Speicherbedarf, fuhrt aber dazu, dass man diese Kandle im Kanalmanager einzeln aufeinander
abstimmen kann.

Der erhéhte Speicherbedarf kann auf 32-Bit Windows®-Systemen bei gréBeren Projekten
zu einem Speicherlberlauf fihren. Deshalb wird diese Option wahrend der Installation von

o ArCon Render Studio deaktiviert.

Auf 64-Bit Windows®-Systemen sollte genug Arbeitsspeicher verfiigbar sein, so dass diese
Option wahrend der Installation aktiviert wird.

9.12.1.6.1.9 im Hintergrund in eine Datei berechnen

Wenn Sie fiir umfangreiche Projekte das Tageslicht in hoher Qualitat berechnen, kann diese Berechnung
auch im Hintergrund durchgefihrt werden.

Die Berechnung wird Uber den JobManager kontrolliert, der automatisch nach Klick auf Tageslicht
gestartet wird.
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rd JobManager EI =) \EI
Job Typ Status Ergebnis anzeigen
C:\GAMMARAY \Jobs/Job 23-04-2011 14h-46m-04s/Projekt.job picture erfolgreich beendet

Job wiederholen
Job lgschen

Wahrend die Berechnung im Hintergrund ausgefiihrt wird, ist es also mdglich, weitere Projekte
vorzubereiten, sofern Ihr PC (iber mehrere Prozessoren verfligt.

Wenn die Berechnung beendet ist, kann das Ergebnis Gber den Knopf Ergebnis anzeigen in einem
eigenen Prozess angezeigt und weiter bearbeitet werden.

Bevorzugen Sie die Berechnung im Hintergrund auf 32-Bit Windows® Systemen, wenn
mehr als 2 GB Arbeitsspeicher in Ihrem PC eingebaut ist. Bei groBen Projekten kann es

o vorkommen, dass der Berechnung innerhalb von ArCon Render Studio nicht genug
Arbeitsspeicher zur Verfligung gestellt wird. Der JobManager wird als eigenes Programm
gestartet, so dass dadurch mehr Arbeitsspeicher genutzt werden kann.

9.12.1.6.1.10 Daten reduzieren

| ” Diese Funktion steht nur fiir die Berechnung des Tageslichts im Hintergrund zur Verfiigung.

ArCon Render Studio speichert die Tageslichtinformationen intern ab, damit unnétige Neuberechnungen
vermieden werden. Dies erhoht natlirlich den Speicherbedarf sowohl im Arbeitsspeicher als auch fiir die
gespeicherte Datei.

Wenn Sie solche Informationen nicht mehr benétigen, kénnen Sie die Daten reduzieren. Die Datei, die
dann an den JobManager Ubertragen wird, ist deutlich kleiner. Auch der Bedarf an den Arbeitsspeicher
fur den JobManager ist geringer.

9.12.1.6.1.11 Eckenqualitéat erhdhen

Gerade unter 32-Bit Windows®-Systemen ist es oftmals wegen zu geringem Arbeitsspeicher nicht
méglich, die Lichtverldufe in hdherer Qualitat zu berechnen. Dann kommt es vor, dass bei Kanten und
Ecken Schmiereffekte im Schatten entstehen.
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Um nicht zu héheren Berechnungsqualitédten wechseln zu missen, die mehr Arbeitsspeicherbedarf
bedeuten, kann man im obigen Fall die Option Eckenqualitdt erhéhen fir die indirekte Beleuchtung
aktivieren und das indirekte Licht erneut berechnen. Die Berechnung dauert zwar langer, aber das
Ergebnis wird dann auch bei geringer Qualitdtseinstellung schon wesentlich besser.

Wenn auf Threm Rechner ein 64-Bit Windows®-System installiert ist, kann man davon
auszugehen, dass gentigend Arbeitsspeicher im PC verfiigbar ist. Dann kénnen Sie auch die
Berechnungsqualitdten erhéhen. Ist auch noch der GPU Turbo aktiviert, sind die
Berechnungszeiten im Verhdltnis zur Qualitat des Ergebnisses vernachlassigbar.
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Schmiereffekte in Ecken und Kanten auch bei hohen Berechnungsqualitdten auftreten. Auch

o Wenn das Projekt eine gréBere Ausdehnung hat, so kann es sein, dass solche

dann sollte man die Eckenqualitédt erhéhen.

9.12.1.6.2 Indirektes Tageslicht

lassen sich die Einstellungen anpassen.

Wenn Sie bei der Qualitét firr die Tageslichtberechnung eine einstellbare Qualitat eingestellt haben,

& Einstellungen Tageslicht

[] Exaktes Vertahren
E ckenqualitat erthohen

IImoebungzanalyze durchiuken
Einztellungen fur die Umgebungzanalyse

Feinheit fur die Umgebungzanalyze;

4

Einztellungen ohne Umaebungzanalyse
Tu

10

Einstellungen fur das indirekte T ageslhcht

Berechnen biz zu folgender Eneraie: g

4

Licht-Transfermenge: 10

4

Farblontrast: 15

4

[ pra Teilfldche nur einmal abstrahlen

Teiflachen zuzammenfazsen T
bieim Start:

Tageslicht | Indirektes Tageslicht

niedrig =] hoch

Energiezchranke: 10000

G

Auflozung der Projektionsflache: 200
&nzahl der Schritte biz zur Vorschaw 00

.

=

F

kS

ok ||

Wir empfehlen, die Einstellungen nicht zu verandern.
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9.12.1.6.2.1 Exaktes Verfahren

Um die Berechnungen des indirekten Lichts mit GPU Turbo durchfiihren zu kénnen, muss das exakte

Verfahren aktiviert sein.

9.12.1.6.2.2 Eckenqualitét erhthen

Gerade unter 32-Bit Windows®-Systemen ist es oftmals wegen zu geringem Arbeitsspeicher nicht
moglich, die Lichtverldufe in hdherer Qualitat zu berechnen. Dann kommt es vor, dass bei Kanten und
Ecken Schmiereffekte im Schatten entstehen.

Um nicht zu héheren Berechnungsqualitédten wechseln zu missen, die mehr Arbeitsspeicherbedarf

bedeuten, kann man im obigen Fall die Option Eckenqualitdat erhéhen fir die indirekte Beleuchtung

aktivieren und das indirekte Licht erneut berechnen. Die Berechnung dauert zwar langer, aber das
Ergebnis wird dann auch bei geringer Qualitdtseinstellung schon wesentlich besser.
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_ Wenn auf Threm Rechner ein 64-Bit Windows®-System installiert ist, kann man davon
auszugehen, dass gentigend Arbeitsspeicher im PC verfiigbar ist. Dann kénnen Sie auch die
Berechnungsqualitdten erhéhen. Ist auch noch der GPU Turbo aktiviert, sind die
Berechnungszeiten im Verhaltnis zur Qualitat des Ergebnisses vernachldssigbar.

Schmiereffekte in Ecken und Kanten auch bei hohen Berechnungsqualitdten auftreten. Auch
dann sollte man die Eckenqualitdt erhéhen.

o Wenn das Projekt eine gréBere Ausdehnung hat, so kann es sein, dass solche

9.12.1.6.2.3 Qualitét des exakten Verfahrens

0 Diese Funktion ist nur verfiigbar, wenn die Option Exaktes Verfahren aktiv ist.

Stellen Sie die Qualitat des exakten Verfahrens in den Stufen schneller, normalund genauer ein.
Durch die Einstellungen schneller und normalerfolgt eine Datenreduktion.

9.12.1.6.2.4 Umgebungsanalyse durchfihren

Fir die indirekte Tageslichtbeleuchtung im AuBenbereich wurde ein Verfahren entwickelt, bei dem durch
eine Analyse der Umgebung der einzelnen Objekte im Projekt die Qualitat des indirekten Tageslichts
enorm gesteigert und die Berechnungszeiten reduziert werden konnten.

Aus diesem Grund sollte diese Option fiir die Berechnung im AuBenbereich aktiviert bleiben.

9.12.1.6.2.5 Feinheit fur die Umgebungsanalyse

0 Diese Funktion ist nur verfiigbar, wenn die Option Umgebungsanalyse durchfiihren aktiv ist.
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Um zu bestimmen, in welchen Bereichen das indirekte Licht auf Kérper trifft, wird die Umgebung der
Kérper analysiert. Nur relevante Bereiche werden dann mit indirektem Licht ausgeleuchtet, was zu einer
drastischen Beschleunigung bei der Berechnung des indirekten Lichts fiihrt.

Stellen Sie hier ein, wie fein die Umgebung analysiert werden soll. In der Regel reicht eine niedrige
Feinheit aus. Je hdher dieser Wert ist, um so langer dauert die Umgebungsanalyse.

9.12.1.6.2.6 Energieschranke

Wenn sehr viel Lichtenergie auf eine Flache auftrifft, kann es vorkommen, dass diese auch im Gesamten
sehr grob zurilickgestrahlt wird. Wenn der Wert der Energieschranke in solchen Fallen reduziert wird,
erfolgt eine feinere Lichtverteilung.

Beispiel:

Nach der Berechnung des Innenlichts mit indirektem Licht erscheinen im Schatten an der Decke Schlieren.
Wahrend der Berechnung wurden helle Bereiche stark zusammengefasst und strahlen dadurch iiber eine
groBe Flache das Licht ab.

Stellt man die Berechnung liber die Umgebungsanalyse ein und reduziert die Energieschranke z.B. auf 5,

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



292

Referenzhandbuch

2 Einstellungen Tageslicht @

Tageslicht | Indirektes Tageslicht

Exaktes Veriahren
[T Eckenqualitat erhihen
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schineller normal QenaLer
4 [ 3

|Imgebungzanalyze durchfiiknen

ellungen fr die Umoebungzanalyse

Feinhe™lr die Umgsbungsanalyze:

niedrig mittel hoch
] [ r
Energieschranke: 5

Einstellungen ohne Umgebungzanalyze
Ts

G
10

Einztellunaen fur dazs indirekte T ageslicht

300
&nzahl der Schritte biz 2ur Vaorschaw 000

Berechnen bis zu folgender Energie: g s

4 [ b
10%

4 2
Farbkontrast: 15 =

] =] k

[ pra Teilfldche nur einmal abstrahlen

1w

OK || Hife

so wird der Schatten schlierenfrei dargestelit.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



ArCon Render Studio 293

Verringert man die Lichtschranke auf 1, erhoht sich die Rechenzeit, das Ergebnis wird aber noch
genauer.

9.12.1.6.2.7 Hnstellungen ohne Umgebungsanalyse

0 Diese Funktionen sind nur verfiigbar, wenn die Option Umgebungsanalyse durchfiihren
inaktiv ist.

Diese Einstellungen werden bei der indirekten Beleuchtung des Innenlichts verwendet.
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Beim klassischen Radiosityverfahren, das bei anderen Renderern verwendet wird, erfolgt am Anfang der
Berechnung des indirekten Lichts eine aufwandige Analyse der gegebenen Situation und dann eine
Energieverteilung, die nach hinten hin immer genauer wird. Das fiihrt zu sehr langen Berechnungszeiten.

Bei der optimierten Energieverteilung von ArCon Render Studio konnte erreicht werden, dass die meiste
Energie am Anfang der Berechnung optimal verteilt wird, so dass nach hinten hin immer weniger
Veranderungen an der Beleuchtung stattfinden. Damit eine feine Verteilung des Lichts erreicht werden
kann, sollten Sie den Wert fiir Flichen zusammenfassen beim Start auf 1 lassen, um ein optimales
Ergebnis zu erhalten.

Beim klassischen Radiosityverfahren, das bei anderen Renderern verwendet wird, erfolgt am Anfang der
Berechnung des indirekten Lichts eine aufwdndige Analyse der gegebenen Situation und dann eine
Energieverteilung, die nach hinten hin immer genauer wird. Das flihrt zu sehr langen Berechnungszeiten
von mehreren Stunden.

Bei der optimierten Energieverteilung von ArCon Render Studio konnte erreicht werden, dass die meiste
Energie am Anfang der Berechnung optimal verteilt wird, so dass nach hinten hin immer weniger
Veranderungen an der Beleuchtung stattfinden. Somit muss auch nicht mehr so genau berechnet werden.
Aus diesem Grund fasst das Programm automatisch nach dem Erreichen einer Schwelle immer mehr von
den fiir das Tageslicht ermittelten Teilflachen zusammen, um die Bereiche, in denen die weitere
Energieverteilung erfolgt, immer gréBer werden zu lassen (2x bedeutet 2*2=4 Flachen werden
zusammengefasst, 8x bedeutet 8*8=64 Flachen werden zusammengefasst, usw.). Das beschleunigt die
Berechnung enorm.

Geben Sie hier an, bis zu welchem Faktor die Teilflachen maximal zusammengefasst werden sollen.
Kleinere Werte verlangern die Berechnungszeit, kénnen unter Umstanden das Ergebnis jedoch verfeinern.

Je nach eingestelltem Wert fiir Flachen zusammenfassen maximal werden fiir die Berechnung der
indirekten Beleuchtung immer mehr Teilflachen zu gréBeren Flachen zusammengefasst. Die Schwelle, ab
der weitere Flachen zusammengefasst werden, legen Sie hier fest.

Ein Wert von 10 bedeutet also, dass die Berechnung des indirekten Lichts mit den Original-Teilflachen
begonnen wird. Wenn dann die Energiemenge (kann in der Meldungszeile abgelesen werden) unter 10%
fallt, wird automatisch in die nachste Stufe (2x) umgeschaltet. Der Wert der Energiemenge erhoht sich
dadurch wieder und wird nun weiter runtergezahlt. Fallt er erneut unter 10%, erfolgt die ndchste
Umschaltung, usw.

9.12.1.6.2.8 Einstellungen fir das indirekte Licht

das exakte Verfahren nicht aktiviert wurde.

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar, sofern

Die indirekte Beleuchtung wird fiir jede Flache berechnet. Hier geben Sie an, wie genau diese Flache
bewertet wird.

An diesem Wert sollten keine Anderungen vorgenommen werden.

Geben Sie hier an, nach wie viel Berechnungsschritten des indirekten Lichts das jeweils aktuelle Ergebnis
angezeigt werden soll.

Durch die Optimierung der Berechnung des indirekten Lichts von ArCon Render Studio muss die
Lichtenergie nicht bis 100% verteilt werden. Dazu ist hier vorgegeben, dass die indirekte Beleuchtung bei
Erreichen einer Verteilung von 60% beendet wird. Nur in seltenen Fallen (z.B. ein lang gezogener Raum
mit nur einem Fenster) miissen Sie diesen Wert erhéhen.
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” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Dieser Wert bestimmt den maximalen Wert der Energie fir einen Punkt. Dies verhindert eine
Uberleuchtung im Nahbereich des Lichts.

Bei der Berechnung des indirekten Lichts werden die Lichtverlaufe berechnet, die dadurch entstehen, dass
Korper das auftreffende Licht zuriick strahlen. Mit dem Farbkontrast legen Sie fest, wie intensiv die
Materialien dieser Korper ihre Eigenfarbe abstrahlen. Wenn Sie erreichen wollen, dass die Materialien
Thre Farbe intensiver abstrahlen, erhéhen Sie diesen Wert.

9.12.1.6.2.9 pro Teilflache nur einmal abstrahlen

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Ist diese Option aktiviert, wird das indirekte Licht von jeder Teilflache nur einmal abgestrahlt. Ansonsten
wird auch jede weitere Reflektion eines Lichtstrahls an Materialien weiter berechnet.

9.12.1.6.2.10 Teilflachen zusammenfassen beim Start

” Diese Funktion ist nur verfligbar, wenn die Option Exaktes Verfahren nicht aktiv ist.

Fir das indirekte Licht werden die Teilflachen verwendet, die bei der Berechnung des direkten Lichts
ermittelt wurden.

Beim indirekten Zurlickstrahlen miissen die Teilflachen aber gar nicht so fein aufgeteilt sein, so dass man
sie beim Start z.B. auch auf 4x zusammenfassen kann. Das bedeutet, dass 4x4 Flachen zu einer Flache
zusammengefasst wird, was gerade bei 32 Bit Windows® Systemen zu weniger Speicherbedarf fiihrt.

9.12.1.7 Berechnung

9.12.1.7.1 Tageslicht

Klicken Sie auf diesen Knopf, um die Berechnung des Tageslichts mit den vorgenommenen Einstellungen
zu starten.

Wenn im Projekt zusatzliches Kunstlicht definiert ist, schlagt das Programm vor, dieses abzustellen, um
das Ergebnis nicht zu verfalschen. Die Lichtquellen kénnen bei Bedarf nachtraglich wieder eingeschaltet
werden.

9.12.1.7.2 Indirektes Licht

Das Tageslicht wird als direktes Licht entweder ausgehend von der Himmelskuppel oder vom Fenster in
den Raum abgestrahlt. Damit auch Bereiche auBerhalb dieser Lichtrichtung aufgehellt werden, muss eine
Energieverteilung des Lichts erfolgen. Die Energie sammelt sich an den Objekten und wird so stark, dass
sie in die Umgebung abgestrahlt wird. Diese Energie berechnen Sie als indirektes Licht.

In einzelnen Stufen wird die Lichtenergie verteilt, wobei gegeniiber klassischen Verfahren diese
Verteilung wesentlich schneller erfolgt, da durch neue Algorithmen die Umgebung der Objekte analysiert
und dann die Energie gezielt verteilt wird. Inmer mehr Teilflachen, die fiir die Tageslichtberechnung
erzeugt wurden, kdnnen dadurch zu gréBeren Polygonen zusammengefasst werden, so dass die
Berechnung gegen Ende hin sogar immer schneller erfolgt.
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Genaue Informationen Uber den aktuellen Stand der Berechnung liefert Thnen die Meldungszeile.

7

Sie kdnnen jederzeit die Berechnung tber das Stopp Ikon oder durch mehrfaches
Driicken der Esc Taste unterbrechen. Nach einem neuen Bildaufbau entscheiden Sie dann,
ob Thnen das aktuelle Ergebnis bereits ausreicht oder ob die Berechnung durch erneutes
Klicken auf Indirektes Licht fortgesetzt werden soll. Die Berechnung wird an dem
Berechnungsschritt, an dem Sie vorher unterbrochen haben, fortgesetzt.

7

Da durch die optimierten Algorithmen von ArCon Render Studio am Anfang der Berechnung
die meiste Energie verteilt wird, muss die Berechnung nur in ganz seltenen Fallen bis
100% erfolgen. Je nach Szenerie kann die Berechnung des indirekten Lichts sogar schon
nach einer Lichtverteilung von 30% abgebrochen werden.

9.12.1.7.3 Tageslicht und indirektes Licht berechnen

9.12.1.8

Klicken Sie auf diesen Knopf, um zuerst das Tageslicht und dann die indirekte Beleuchtung zu berechnen.

Diese Variante wahlen Sie, wenn Sie sich sicher sind, dass alle Tageslicht-Einstellungen korrekt
vorgenommen sind. Um die Einstellungen zu testen, fihren Sie die einzelnen Berechnungen getrennt

durch.

Kanalmanager

Die Lichtverlaufe, die Gber das Tageslicht, die indirekte Beleuchtung von Lichtquellen und abstrahlenden
Materialien berechnet werden, kénnen in einzelne Kanale aufgeteilt werden. Das hat den groBen Vorteil,
dass diese einzelnen Beitrage zur Beleuchtung nachtraglich in der Helligkeit und dem Kontrast
aufeinander abgestimmt werden kénnen, ohne dass eine neue Berechnung des Lichtverlaufs erfolgen
muss. Die Zeitersparnis beim Erstellen von realen Beleuchtungen ist dadurch enorm.

Sie kdnnen die einzelnen Kandle also nacheinander berechnen lassen und anschlieBend die
Feinabstimmung im Kanalmanager vornehmen.
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'?’- Kanalmanager @
k.analhame Speicher aktiv  Hellighkeit
Innen 376 ME I
ALssen 195 MEB I
Innen indirekt 1095 MB I
Lichtquellen 177 MB I
M aterial 170 MBE "
b aterial indirekt 211 ME I
Helligkeit fir den gewahlten Kanal [3lattung fir den gewahlten F.anal
Helligkeit: 100 Glattung facherweize: 400 =
4 3 4 I
[ Kantrast: 1 Glattung flacheniibergreifend: 200
F] [} L I
[T] Auvthellen: 0 Glattungzarenze unten: 1]
F] 3 L] I

Werkzeuge fur den gewsahiten Kanal

[ K.anal umbenennen ] [ K.anal ldzchen ]
[ ¥.anal reduzieren ] [ ¥.anal komprimieren mit; ] 01%
[ Ubernehmen] [ Schliefen ] [ Hilfe ]

In der oberen Liste sind die einzelnen Kandle, die berechnet wurden, aufgefiihrt. Die Liste besteht aus
folgenden Spalten:

Kanaln
ame

Name des Kanals, der wahrend der Berechnung des Lichtverlaufs erzeugt wurde. Hier
bestehen folgende Mdglichkeiten:

AuBen, AuBen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts von auBen

Innen, Innen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts fiir Innen

Lichtquellen: indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des indirekten Lichts von
Lichtquellen (es ist auch maglich, fiir jede Lichtquelle einen eigenen Kanal erzeugen zu
lassen)

Material, Material indirekt: Lichtverlauf nach der Berechnung von abstrahlenden
Materialien (es ist auch maglich, fir jedes Material einen eigenen Kanal erzeugen zu lassen)
Name von Objekt: Lichtverlauf eines 3D-Objektes, das mit Tageslicht vorberechnet wurde
und dem Projekt hinzugefiigt wurde

Speich
er

Hier erhalten Sie die genaue Angabe, wie viel Arbeitsspeicher fiir den Kanal benétigt wird.

aktiv

Jeder Kanal kann nachtrdglich inaktiv und wieder aktiv geschaltet werden, indem man auf
das Hakchen in der Spalte klickt. Nutzen Sie diese Mdglichkeit auch dazu, die Auswirkung der
einzelnen Kanale zu Uberpriifen, indem Sie immer nur einen Kanal aktiv und die anderen
inaktiv schalten.

Helligk

Stellt die Helligkeit des Kanals dar. Mit Hilfe des Schiebers kann die Helligkeit geregelt
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’ eit ’ werden. Die Auswirkung wird nach Klick auf Ubernehmen dargestellt.

9.12.1.8.1 Helligkeit

Die Helligkeit des in der Liste angewahlten Kanals kann entweder (ber den Schieberegler oder durch
Eingabe eines Wertes gedndert werden. Die Helligkeit wird fir jeden Bildpunkt gleichmaBig verandert.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.1.8.2 Kontrast

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann der Kontrast des in der Liste angewahlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes geandert werden.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.1.8.3 Aufhellen
Wenn Sie diese Option aktivieren, kann die Helligkeit des in der Liste angewdhlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes gedndert werden. Fir jeden Bildpunkt erfolgt eine

Gewichtung der dunklen und der hellen Bereiche, so dass dunkle Bereiche weniger aufgehellt werden als
helle Bereiche, was zu einer Verbesserung des Kontrastes fiihrt.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.1.8.4 Gléttung flachenw eise

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Wenn Tageslicht berechnet wird, teilt das Programm jede Flache in Teilflachen auf. Mit diesem
Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von
Teilflachenpunkten innerhalb einer Flache geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere Bereiche in der
Nachbarschaft des Flachenpunktes innerhalb der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 400% bedeutet, dass die Interpolation ber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 4-fachen der aktuellen Teilfldiche rundum berechnet wird.

9.12.1.8.5 Glattung flachenubergreifend

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Mit diesem Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von
Flachenpunkten zwischen verschiedenen Flachen geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere
Bereiche in der Nachbarschaft der Fléche ein.

Beispiel: Ein Wert von 200% bedeutet, dass die Interpolation tber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 2-fachen der aktuellen Flache rundum berechnet wird.

Dadurch, dass auch die Nachbarflachen berticksichtigt werden, wird z.B. bei einem Zylinder verhindert,
dass er facettiert dargestellt wird.
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9.12.1.8.6 Glattungsgrenze unten

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Kleinster Wert in Lumen, der fiir den Lichtverlauf beriicksichtigt wird. Kleinere Lichtintensitaten werden
ausgeschlossen.

9.12.1.8.7 Kanal umbenennen

Wenn Sie z.B. das Tageslicht fiir AuBen berechnet haben, wird dieser Kanal im Kanalmanager unter dem
Namen AuBen angezeigt. Wenn Sie das Tageslicht fiir AuBen erneut berechnen, wird dieser Kanal mit
den Daten der neuen Berechnung gefiillt. Wenn Sie aber die bisherigen Daten aufheben wollen, gibt es
die Mdglichkeit, den Kanal umzubenennen.

-

p
a'il(anal umbenennen @

Meuer Mame flir den K.anal:

Alzzen

oKk | | abbuch | | Hife

Geben Sie dem Kanal z.B. den Namen AuBen_alt, so werden nach der erneuten Berechnung zwei
Kandle im Kanalmanager angezeigt: AuBen (der Kanal fiir die neue Berechnung) und AuBen_alt (der
Kanal fir die vorherige Berechnung).

9.12.1.8.8 Kanal reduzieren

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

ArCon Render Studio speichert alle Lichtverlaufsinformationen intern ab, damit unnétige
Neuberechnungen vermieden werden. Dies erhdht den Speicherbedarf sowohl im Arbeitsspeicher als
auch fiir die gespeicherte Datei auf der Festplatte.

Wenn Sie solche Informationen fiir den gewahlten Kanal nicht mehr benétigen, kdnnen Sie den Kanal
reduzieren.

des indirekten Lichts an dem Berechnungsschritt fortzusetzen, an dem Sie die Berechnung

Haben Sie die Daten reduziert, ist es nicht mehr méglich, eine abgebrochene Berechnung
o unterbrochen haben. Statt dessen wird die Berechnung neu gestartet.

9.12.1.8.9 Kanal léschen

Wenn der Kanal nicht mehr bendtigt wird, kdnnen Sie ihn mit dieser Funktion entfernen.
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9.12.1.8.10 Kanal komprimieren mit

9.12.2

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Um den Speicherbedarf im Arbeitsspeicher und fiir die gespeicherte Datei zu reduzieren, kann man
Bereiche zusammenfassen, die eine dhnliche Beleuchtung haben. Geben Sie an, in welchem Bereich die
Beleuchtung als ahnlich gewertet werden sollen und klicken Sie dann auf den Knopf Kanal
komprimieren mit.

” Wenn der Wert zu groB gewahlt ist, kann dies zu einem deutlichem Qualitatsverlust fiihren.

Lichtquellen

Fir die Lichtquellen, die im Projekt definiert sind, kann auch der indirekte Lichtverlauf berechnet werden.
Der direkte Lichtverlauf wird im Licht-Editor definiert. Richten Sie zuerst die Lichtquellen mit Position,
Richtung, Helligkeit, ... ein und lassen Sie dann vom Lichtmanager die indirekte Beleuchtung dieser
Lichtquellen berechnen.
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-

& Lichtmanager @
nach der Berechnung I Helligheit | Werczeuge
Tageslcht |  Lichtquellen | Materialien

[lualitat
Flacher: [ E rboi -
Lichtguellenlizte
Licht an direkt indirekt  Inten...
Licht ] 0%
Licht2 ] 0%
Frantal ] ] ] &%
Tageslicht-Lic... [] O] [ 0%
Tageslicht-Lic... [] ] ] o%
Tageslicht-So...  [] ] ] o%
Tageslicht-Um... [] ] [ 0%
O O 100%
Lichtgquelle
Farbe...
Interzitat: 100 %
P =l 3
[ Einzstellungen... ]
Berechnung
[ Direktes und indirektes Licht ]
[ K.analmanager... ]
[bemehmen ] [ Hilfe
o —

301

Eine genaue Beschreibung zum Einstellen der indirekten Beleuchtung von Lichtquellen erhalten Sie im

Tutorial.

Flachen

Fir die Berechnung des indirekten Lichts werden die einzelnen Flachen der beleuchteten Objekte in
Teilflachen unterteilt. Uber die Qualitat der Flachen bestimmen Sie, wie fein die Unterteilung in diese

Teilflachen sein soll.

Die Qualitdt der Flachenunterteilung stellen Sie in den Stufen Entwurf, Normalund Optimalein.
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9.12.2.2

9.12.2.3

Entwurf erzeugt die grobste Unterteilung, Optimaldie feinste.

Mit der Einstellung Entwurf kénnen schon gute Ergebnisse erzielt werden, die mit der
Einstellung Normalnoch verbessert werden.. Verwenden Sie die Einstellung Optimalnur

” dann, wenn selbst mit der Einstellung Normalnicht das gewiinschte Ergebnis erzielt wird.
Bitte beachten Sie aber, dass dabei ein héherer Speicherbedarf auftreten kann. Auch der
Zeitaufwand fiir die Berechnung steigt.

Wenn Sie im Experten-Modus arbeiten, steht die weitere Einstellung Einstellbar zur Verfiigung. Uber
diese kann die Qualitat im Dialog Einstellungen individuell angepasst werden.

Da falsche Einstellungen zu unnétig hohen Berechnungszeiten fiihren, ist nur fiir den
absoluten Profi empfehlenswert, einstellbare Anpassungen vorzunehmen.

Lichtquellenliste

In dieser Liste werden alle Lichtquellen angezeigt, die im Projekt definiert sind.

In der Spalte an erkennen Sie, welche Lichtquellen derzeit angeschaltet sind. Durch Klicken auf die
Option an kdnnen Sie die Lichtquellen auch in der Liste an- und ausschalten, ohne extra in den Licht-
Editor wechseln zu missen.

In der Spalte direkt erkennen Sie, fiir welche Lichtquellen das direkte Licht berechnet werden kann. Nur
flr die Lichtquellen, bei denen die Option direkt aktiviert ist, wird das direkte Licht berechnet, wenn Sie
auf Direktes und indirektes Licht klicken.

In der Spalte indirekt erkennen Sie, fiir welche Lichtquellen das indirekte Licht berechnet werden kann.
Nur fiir die Lichtquellen, bei denen die Option indirekt aktiviert ist, wird das indirekte Licht berechnet,
wenn Sie auf Direktes und indirektes Licht klicken.

In der Spalte Intensitdt erkennen Sie, mit welcher Intensitat die Lichtquelle auf das Projekt strahlt.

Wenn Sie eine Option andern, missen Sie das indirekte Licht der Lichtquellen neu
berechnen, damit die Anderungen wirksam werden.

Lichtquelle

In diese Bereich stellen Sie die Farbe und die Intensitdt der Lichtquelle ein.
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9.12.2.4 Einstellungen

-

rd Einstellungen Lichtquellen @

Clualitat
25000001022

E ckenqualitat erhiahen

Einstellungen fur das indirekte Licht

E=aktes Verfahren
Eckenqualitat erthiohen [indirekt]

o )

Feinheit fur die Umgebungzanalyse:

niedrig rnitkel hoch
L] k

Energieschranke: 10000

Auflazung der Projektionsflache: 200

Anzahl der Schritte bis zur Varschaw {00

Berechnen biz zu folgender Energie: g =

F] b
Licht-Transfermenge: 10

4 I
Farbkontrast: 15 %

F] I

pro Teilflache nur einmal abstrahlen
| Lichtverlaufe in K.anale trennen
Lichtquellen in K.anale trennen

Teilflachen zuzammenfazzen 1w -
beim Start:

9.12.2.4.1 GrolRe der emfangenden Teilflachen

| ” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Die Qualitat fir die Berechnung des indirekten Lichtverlaufs wird in entscheidendem MaB durch die GréBe
der Flachen bestimmt, die das Licht empfangen. Dazu werden die groBen Flachen in kleine Teilflachen
aufgeteilt. Die GréBe berechnet sich durch die Ausdehnung des Projekts. Je nach eingestellter
Flachenqualitédt werden von ArCon Render Studio gréBere oder kleinere Teilfldchen erzeugt. Auf diese
GréBen haben Sie nur dann einen Einfluss, wenn Sie die Qualitdt der Flachen auf Einstellbar einstellen.
Dann kdnnen Sie selbst die GroBe der Teilflachen festlegen.
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Diese Einstellung sollten nur erfahrene Anwender vornehmen. Ist die GroBe zu groB, ist das
Ergebnis der Tageslichtberechnung nur unbefriedigend. Ist sie zu klein, dauert die
Berechnung unnétig lange und auch der Bedarf an Arbeitsspeicher ist unnétig hoch.

9.12.2.4.2 Eckenqualitét erhthen

Gerade unter 32-Bit Windows®-Systemen ist es oftmals wegen zu geringem Arbeitsspeicher nicht
moglich, die Lichtverldufe in hdherer Qualitat zu berechnen. Dann kommt es vor, dass bei Kanten und
Ecken Schmiereffekte im Schatten entstehen.

Um nicht zu héheren Berechnungsqualitédten wechseln zu miissen, die mehr Arbeitsspeicherbedarf
bedeuten, kann man im obigen Fall die Option Eckenqualitdat erhéhen fir die indirekte Beleuchtung
aktivieren und das indirekte Licht erneut berechnen. Die Berechnung dauert zwar langer, aber das
Ergebnis wird dann auch bei geringer Qualitdtseinstellung schon wesentlich besser.
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_ Wenn auf Threm Rechner ein 64-Bit Windows®-System installiert ist, kann man davon
auszugehen, dass gentigend Arbeitsspeicher im PC verfiigbar ist. Dann kénnen Sie auch die
Berechnungsqualitdten erhéhen. Ist auch noch der GPU Turbo aktiviert, sind die
Berechnungszeiten im Verhaltnis zur Qualitat des Ergebnisses vernachldssigbar.

Schmiereffekte in Ecken und Kanten auch bei hohen Berechnungsqualitdten auftreten. Auch
dann sollte man die Eckenqualitdt erhéhen.

o Wenn das Projekt eine gréBere Ausdehnung hat, so kann es sein, dass solche

9.12.2.4.3 Hnstellungen fur das indirekte Licht

9.12.2.4.3.1 Exaktes Verfahren

Um die Berechnungen des indirekten Lichts mit GPU Turbo durchfiihren zu kénnen, muss das exakte
Verfahren aktiviert sein.

9.12.2.4.3.2 Eckenqualitat erhéhen (indirekt)
Gerade unter 32-Bit Windows®-Systemen ist es oftmals wegen zu geringem Arbeitsspeicher nicht

moglich, die Lichtverldufe in hdherer Qualitat zu berechnen. Dann kommt es vor, dass bei Kanten und
Ecken Schmiereffekte im Schatten entstehen.
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Um nicht zu héheren Berechnungsqualitédten wechseln zu missen, die mehr Arbeitsspeicherbedarf
bedeuten, kann man im obigen Fall die Option Eckenqualitdt erhéhen fir die indirekte Beleuchtung
aktivieren und das indirekte Licht erneut berechnen. Die Berechnung dauert zwar langer, aber das
Ergebnis wird dann auch bei geringer Qualitdtseinstellung schon wesentlich besser.

Wenn auf Threm Rechner ein 64-Bit Windows®-System installiert ist, kann man davon
auszugehen, dass gentigend Arbeitsspeicher im PC verfiigbar ist. Dann kénnen Sie auch die
Berechnungsqualitdten erhéhen. Ist auch noch der GPU Turbo aktiviert, sind die
Berechnungszeiten im Verhdltnis zur Qualitat des Ergebnisses vernachlassigbar.
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Wenn das Projekt eine groBere Ausdehnung hat, so kann es sein, dass solche
o Schmiereffekte in Ecken und Kanten auch bei hohen Berechnungsqualitdten auftreten. Auch
dann sollte man die Eckenqualitédt erhéhen.

9.12.2.4.3.3 Qualitét des exakten Verfahrens

0 Diese Funktion ist nur verfiigbar, wenn die Option Exaktes Verfahren aktiv ist.

Stellen Sie die Qualitat des exakten Verfahrens in den Stufen schneller, normalund genauer ein.
Durch die Einstellungen schneller und normalerfolgt eine Datenreduktion.

9.12.2.4.3.4 Feinheit fir die Umgebungsanalyse

Um zu bestimmen, in welchen Bereichen das indirekte Licht auf Kérper trifft, wird die Umgebung der
Kérper analysiert. Nur relevante Bereiche werden dann mit indirektem Licht ausgeleuchtet, was zu einer
drastischen Beschleunigung bei der Berechnung des indirekten Lichts fiihrt.

Stellen Sie hier ein, wie fein die Umgebung analysiert werden soll. In der Regel reicht eine niedrige
Feinheit aus. Je hoher dieser Wert ist, um so langer dauert die Umgebungsanalyse.

9.12.2.4.3.5 Energieschranke
Wenn sehr viel Lichtenergie auf eine Flache auftrifft, kann es vorkommen, dass diese auch im Gesamten

sehr grob zurlickgestrahlt wird. Wenn der Wert der Energieschranke in solchen Fallen reduziert wird,
erfolgt eine feinere Lichtverteilung.

Beispiel:

Nach der Berechnung des Innenlichts mit indirektem Licht erscheinen im Schatten an der Decke Schlieren.
Wahrend der Berechnung wurden helle Bereiche stark zusammengefasst und strahlen dadurch Uber eine
groBe Flache das Licht ab.
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Stellt man die Berechnung (iber die Umgebungsanalyse ein und reduziert die Energieschranke z.B. auf 5,

-

2 Einstellungen Tageslicht @
Tageslicht | Indirektes Tageslicht

Exaktes Veriahren
[T Eckenqualitat erhihen

[ualitat desz exakten Yerfahrens

schineller normal QenaLer
4 I

|Imgebungzanalyze durchfiiknen

ellungen fr die Umoebungzanalyse

Feinhe™lr die Umgsbungsanalyze:

niedrig mittel hoch
4 I

Energieschranke: 5

Einstellungen ohne Umgebungzanalyze
Ts

G
10

Einztellunaen fur dazs indirekte T ageslicht

300
&nzahl der Schritte biz 2ur Vaorschaw 000

Berechnen bis zu folgender Energie: g s

4 b
0%

4 2
Farbkontrast: 15 =

4 3

[ pra Teilfldche nur einmal abstrahlen

1w

OK || Hife

so wird der Schatten schlierenfrei dargestelit.
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Verringert man die Lichtschranke auf 1, erhoht sich die Rechenzeit, das Ergebnis wird aber noch
genauer.

9.12.2.4.3.6 Auflosung der Projektionsflache

das exakte Verfahren nicht aktiviert wurde.

0 Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfigbar, sofern

Die indirekte Beleuchtung wird fiir jede Flache berechnet. Hier geben Sie an, wie genau diese Flache
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bewertet wird.

An diesem Wert sollten keine Anderungen vorgenommen werden.

9.12.2.4.3.7 Anzahl der Schritte bis zur Vorschau

Geben Sie hier an, nach wie viel Berechnungsschritten des indirekten Lichts das jeweils aktuelle Ergebnis
angezeigt werden soll.

9.12.2.4.3.8 Berechnen bis zu folgender Energie

Durch die Optimierung der Berechnung des indirekten Lichts von ArCon Render Studio muss die
Lichtenergie nicht bis 100% verteilt werden. Dazu ist hier vorgegeben, dass die indirekte Beleuchtung bei
Erreichen einer Verteilung von 60% beendet wird.

Es ist mdglich, einen Raum komplett nur mit Lichtquellen Gber deren direkten und
indirekten Lichtanteil auszuleuchten, ohne dass Tageslicht berechnet wird. In diesem Fall
sollte das indirekte Licht vollstandig berechnet werden, indem man den Wert Berechnen
bis zu folgender Energie auf 100% erhoht.

9.12.2.4.3.9 Licht-Transfermenge

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Dieser Wert bestimmt den maximalen Wert der Energie fiir einen Punkt. Dies verhindert eine
Uberleuchtung im Nahbereich des Lichts.

9.12.2.4.3.10 Farbkontrast

Bei der Berechnung des indirekten Lichts werden die Lichtverlaufe berechnet, die dadurch entstehen, dass
Korper das auftreffende Licht zuriick strahlen. Mit dem Farbkontrast legen Sie fest, wie intensiv die
Materialien dieser Korper ihre Eigenfarbe abstrahlen. Wenn Sie erreichen wollen, dass die Materialien
Thre Farbe intensiver abstrahlen, erhéhen Sie diesen Wert.

9.12.2.4.4 pro Teilflache nur einmal abstrahlen

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Ist diese Option aktiviert, wird das indirekte Licht von jeder Teilfldche nur einmal abgestrahlt. Ansonsten
wird auch jede weitere Reflektion eines Lichtstrahls an Materialien weiter berechnet.

9.12.2.4.5 Lichtverlaufe in Kanale trennen

Die Ergebnisse einer Berechnung des direkten und des indirekten Lichtverlaufs von Lichtquellen kénnen in
Kanéle fir die direkte Beleuchtung und fir die indirekte Beleuchtung aufgeteilt werden. Dies erhdht
den Speicherbedarf, flhrt aber dazu, dass man diese Kandle im Kanalmanager einzeln aufeinander
abstimmen kann.

Der erhohte Speicherbedarf kann auf 32-Bit Windows®-Systemen bei groBeren Projekten
zu einem Speicheriberlauf fiihren. Deshalb wird diese Option wahrend der Installation von
ArCon Render Studio deaktiviert.
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Auf 64-Bit Windows®-Systemen sollte genug Arbeitsspeicher verfiigbar sein, so dass diese
Option wahrend der Installation aktiviert wird.

9.12.2.4.6 Lichtquellen in Kanale trennen

Im Kanalmanager wird per default die Lichtverteilung aller Lichtquellen in einen Kanal fir den direkten
Lichtverlauf und einen Kanal fiir den indirekten Lichtverlauf zusammengefasst. Damit wirken sich
Anpassungen am Lichtquellen-Kanalauf die Lichtverlaufe aller Lichtquellen aus. Wenn Sie die Option
Lichtquellen in Kanédle trennen aktivieren, wird die Lichtverteilung einer jeden Lichtquelle in einem
eigenen Kanal abgelegt, so dass diese im Anschluss einzeln angepasst werden kénnen.

Jeder Kanal benétigt Arbeitsspeicher, um die Informationen abzulegen. Sie sollten eine
” Aufteilung also nur dann vornehmen, wenn Ihr Rechner Uiber geniigend Arbeitsspeicher
verfiigt.

9.12.2.4.7 Teilflachen zusammenfassen beim Start

| ” Diese Funktion ist nur verfligbar, wenn die Option Exaktes Verfahren nicht aktiv ist.

Fir das indirekte Licht werden die Teilflachen verwendet, die bei der Berechnung des direkten Lichts
ermittelt wurden.

Beim indirekten Zurtickstrahlen missen die Teilflachen aber gar nicht so fein aufgeteilt sein, so dass man
sie beim Start z.B. auch auf 4x zusammenfassen kann. Das bedeutet, dass 4x4 Flachen zu einer Flache
zusammengefasst wird, was gerade bei 32 Bit Windows® Systemen zu weniger Speicherbedarf fiihrt.

9.12.2.5 Direktes und indirektes Licht

Wenn Sie auf diesen Knopf klicken, starten Se die Berechnung der direkten / indirekten Lichtverlaufe fiir
die Lichtquellen, die angeschaltet sind und bei denen die Option direkt / indirekt aktiviert ist.

9.12.2.6 Kanalmanager

Die Lichtverlaufe, die Gber das Tageslicht, die indirekte Beleuchtung von Lichtquellen und abstrahlenden
Materialien berechnet werden, kénnen in einzelne Kandle aufgeteilt werden. Das hat den groBen Vorteil,
dass diese einzelnen Beitrage zur Beleuchtung nachtraglich in der Helligkeit und dem Kontrast
aufeinander abgestimmt werden kénnen, ohne dass eine neue Berechnung des Lichtverlaufs erfolgen
muss. Die Zeitersparnis beim Erstellen von realen Beleuchtungen ist dadurch enorm.

Sie kdnnen die einzelnen Kandle also nacheinander berechnen lassen und anschlieBend die
Feinabstimmung im Kanalmanager vornehmen.
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'?’- Kanalmanager @
k.analhame Speicher aktiv  Hellighkeit
Innen 376 ME I
ALssen 195 MEB I
Innen indirekt 1095 MB I
Lichtquellen 177 MB I
M aterial 170 MBE "
b aterial indirekt 211 ME I
Helligkeit fir den gewahlten Kanal [3lattung fir den gewahlten F.anal
Helligkeit: 100 Glattung facherweize: 400 =
4 3 4 I
[ Kantrast: 1 Glattung flacheniibergreifend: 200
F] [} L I
[T] Auvthellen: 0 Glattungzarenze unten: 1]
F] 3 L] I

Werkzeuge fur den gewsahiten Kanal

[ K.anal umbenennen ] [ K.anal ldzchen ]
[ ¥.anal reduzieren ] [ ¥.anal komprimieren mit; ] 01%
[ Ubernehmen] [ Schliefen ] [ Hilfe ]

In der oberen Liste sind die einzelnen Kandle, die berechnet wurden, aufgefiihrt. Die Liste besteht aus
folgenden Spalten:

Kanaln
ame

Name des Kanals, der wahrend der Berechnung des Lichtverlaufs erzeugt wurde. Hier
bestehen folgende Mdglichkeiten:

AuBen, AuBen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts von auBen

Innen, Innen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts fiir Innen

Lichtquellen: indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des indirekten Lichts von
Lichtquellen (es ist auch maglich, fiir jede Lichtquelle einen eigenen Kanal erzeugen zu
lassen)

Material, Material indirekt: Lichtverlauf nach der Berechnung von abstrahlenden
Materialien (es ist auch maglich, fir jedes Material einen eigenen Kanal erzeugen zu lassen)
Name von Objekt: Lichtverlauf eines 3D-Objektes, das mit Tageslicht vorberechnet wurde
und dem Projekt hinzugefiigt wurde

Speich
er

Hier erhalten Sie die genaue Angabe, wie viel Arbeitsspeicher fiir den Kanal benétigt wird.

aktiv

Jeder Kanal kann nachtrdglich inaktiv und wieder aktiv geschaltet werden, indem man auf
das Hakchen in der Spalte klickt. Nutzen Sie diese Mdglichkeit auch dazu, die Auswirkung der
einzelnen Kanale zu Uberpriifen, indem Sie immer nur einen Kanal aktiv und die anderen
inaktiv schalten.

Helligk

Stellt die Helligkeit des Kanals dar. Mit Hilfe des Schiebers kann die Helligkeit geregelt
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’ eit ’ werden. Die Auswirkung wird nach Klick auf Ubernehmen dargestellt.

9.12.2.6.1 Helligkeit

Die Helligkeit des in der Liste angewahlten Kanals kann entweder (ber den Schieberegler oder durch
Eingabe eines Wertes gedndert werden. Die Helligkeit wird fir jeden Bildpunkt gleichmaBig verandert.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.2.6.2 Kontrast

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann der Kontrast des in der Liste angewahlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes geandert werden.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.
9.12.2.6.3 Aufhellen

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann die Helligkeit des in der Liste angewdhlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes gedndert werden. Fir jeden Bildpunkt erfolgt eine

Gewichtung der dunklen und der hellen Bereiche, so dass dunkle Bereiche weniger aufgehellt werden als
helle Bereiche, was zu einer Verbesserung des Kontrastes fiihrt.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.2.6.4 Glattung flachenw eise

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Wenn Tageslicht berechnet wird, teilt das Programm jede Flache in Teilflachen auf. Mit diesem
Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von

Teilflachenpunkten innerhalb einer Flache geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere Bereiche in der
Nachbarschaft des Flachenpunktes innerhalb der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 400% bedeutet, dass die Interpolation ber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 4-fachen der aktuellen Teilfldiche rundum berechnet wird.

9.12.2.6.5 Glattung flachenubergreifend

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Mit diesem Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von

Flachenpunkten zwischen verschiedenen Flachen geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere
Bereiche in der Nachbarschaft der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 200% bedeutet, dass die Interpolation tber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 2-fachen der aktuellen Flache rundum berechnet wird.

Dadurch, dass auch die Nachbarflachen berticksichtigt werden, wird z.B. bei einem Zylinder verhindert,
dass er facettiert dargestellt wird.
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9.12.2.6.6 Glattungsgrenze unten

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Kleinster Wert in Lumen, der fiir den Lichtverlauf beriicksichtigt wird. Kleinere Lichtintensitaten werden
ausgeschlossen.

9.12.2.6.7 Kanal umbenennen

Wenn Sie z.B. das Tageslicht fiir AuBen berechnet haben, wird dieser Kanal im Kanalmanager unter dem
Namen AuBen angezeigt. Wenn Sie das Tageslicht fiir AuBen erneut berechnen, wird dieser Kanal mit
den Daten der neuen Berechnung gefiillt. Wenn Sie aber die bisherigen Daten aufheben wollen, gibt es
die Mdglichkeit, den Kanal umzubenennen.

-

p
a'il(anal umbenennen @

Meuer Mame flir den K.anal:

Alzzen

oKk | | abbuch | | Hife

Geben Sie dem Kanal z.B. den Namen AuBen_alt, so werden nach der erneuten Berechnung zwei
Kandle im Kanalmanager angezeigt: AuBen (der Kanal fiir die neue Berechnung) und AuBen_alt (der
Kanal fir die vorherige Berechnung).

9.12.2.6.8 Kanal reduzieren

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

ArCon Render Studio speichert alle Lichtverlaufsinformationen intern ab, damit unnétige
Neuberechnungen vermieden werden. Dies erhdht den Speicherbedarf sowohl im Arbeitsspeicher als
auch fiir die gespeicherte Datei auf der Festplatte.

Wenn Sie solche Informationen fiir den gewahlten Kanal nicht mehr benétigen, kdnnen Sie den Kanal
reduzieren.

des indirekten Lichts an dem Berechnungsschritt fortzusetzen, an dem Sie die Berechnung

Haben Sie die Daten reduziert, ist es nicht mehr méglich, eine abgebrochene Berechnung
o unterbrochen haben. Statt dessen wird die Berechnung neu gestartet.

9.12.2.6.9 Kanal léschen

Wenn der Kanal nicht mehr bendtigt wird, kdnnen Sie ihn mit dieser Funktion entfernen.
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9.12.2.6.10 Kanal komprimieren mit

9.12.3

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Um den Speicherbedarf im Arbeitsspeicher und fiir die gespeicherte Datei zu reduzieren, kann man
Bereiche zusammenfassen, die eine dhnliche Beleuchtung haben. Geben Sie an, in welchem Bereich die
Beleuchtung als ahnlich gewertet werden sollen und klicken Sie dann auf den Knopf Kanal
komprimieren mit.

” Wenn der Wert zu groB gewahlt ist, kann dies zu einem deutlichem Qualitatsverlust fiihren.

Materialien

Fir die Materialien, die im Projekt definiert sind, kann auch der direkte und indirekte Lichtverlauf
berechnet werden, der dadurch entsteht, dass diese Materialien Licht abstrahlen. Sie kdnnen also fiir
beliebige Kérper bestimmen, dass diese Licht abstrahlen. Damit lassen sich z.B.
Hintergrundbeleuchtungen erstellen. Wollen Sie eine Leuchtschrift im Projekt darstellen, konstruieren Sie
die Buchstaben und lassen die zugeordneten Materialien abstrahlen.
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& Lichtmanager @
nach der Berechnung | Helligheit I Werczeuge |
Tageslicht |  Lichtquellen |  Materialien
[Jualitat
Flacher: [ E rboi - ]
t aterializte
b aterial aktiv  Intensitat =
Fenster [Riickseite] GLAS? [ Olm
Fenster [Worderseite] GLA.. ] Olm
GLAST ] Olm =
MB-HELL [] Olm
RaL-B0y ] 0lm
RalL-3016 ] Olm =
RAL-9M7 [] Olm
SILBER ] 0lm
SILEER1 ] Olm
1 Oim -
[ b aterial mit der Maus anklicken... ]
Abstrahlende Flachen: [ E mbarf - ]
Ahbstrahlen
[ Farbe... ]
Intensitat: 0Im
1 = F
[ Einztellungen.. ]
Berechnung
[ Ahatrahlen ] [ |ndirektes Abstrahlen ]
[ Abetrablen und indirektes Abstrahlen ]
[ k.analmanager... ]
Ubemehmen] [ Hilfe ]

Eine genaue Beschreibung zum Einstellen der indirekten Beleuchtung von Materialien erhalten Sie im
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Tutorial.
9.12.3.1 Flachen

Fir die Berechnung des indirekten Lichts der apstrahlenden Materialien werden die einzelnen Flachen der
beleuchteten Objekte in Teilflachen unterteilt. Uber die Qualitat der Flachen bestimmen Sie, wie fein die

Unterteilung in diese Tei

Iflachen sein soll.

Die Qualitdt der Flachenunterteilung stellen Sie in den Stufen Entwurf, Normalund Optimalein.
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Entwurf erzeugt die grobste Unterteilung, Optimaldie feinste.

Mit der Einstellung Entwurf kénnen erste Ergebnisse erzielt werden, die mit der
Einstellung Normalnoch verbessert werden. Um das beste Ergebnis zu erhalten,

” verwenden Sie die Einstellung Optimal Dank GPU Turbo halten sich die
Berechnungszeiten im Rahmen. AuBerdem kdnnen Sie die Berechnung noch durch weitere
Einstellungen beschleunigen.

Wenn Sie im Experten-Modus arbeiten, steht die weitere Einstellung Einstellbar zur Verfiigung. Uber
diese kann die Qualitat im Dialog Einstellungen individuell angepasst werden.

Da falsche Einstellungen zu unnétig hohen Berechnungszeiten fiihren, ist nur fiir den
absoluten Profi empfehlenswert, einstellbare Anpassungen vorzunehmen.

9.12.3.2 Materialliste

In dieser Liste werden alle Materialien angezeigt, die im Projekt definiert sind.

In der Spalte aktiv erkennen Sie, fiir welche Materialien das Abstrahlen derzeit aktiv ist. Nur fir die
Materialien, bei denen die Option aktiv aktiviert ist, wird das Abstrahlen berechnet.

Wenn Sie die Optionen aktiv andern, missen Sie das Abstrahlen der Materialien neu
berechnen, damit die Anderungen wirksam werden.

Wenn Sie in der Spalte aktiv auf die Titelzeile klicken, sortiert sich die Liste so, dass die
fur das Abstrahlen aktivierten Materialien oben aufgelistet sind.

Die Intensitét zeigt die Intensitat des abstrahlenden Materials an, die Sie unter Intensitdt eingestellt
haben. Damit ein Material Licht abstrahlen kann, muss die Intensitét groBer als 0 sein.

9.12.3.3 Material mit der Maus anklicken...

Um das Material, das abstrahlen soll, im Projekt anzuwahlen, kénnen Sie es direkt mit der Maus
anklicken. Nach Aufruf der Funktion klicken Sie eine Flache an, die das Material besitzt, das abstrahlen
soll. AnschlieBend wird das angeklickte Material in der Materialliste farblich unterlegt angezeigt und kann
bearbeitet werden.

Wenn Sie auf ein transparentes Material klicken, kdnnen Sie entscheiden, ob Sie das vordere
transparente oder ein dahinter liegendes Material wahlen wollen.
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9.12.3.4

9.12.3.5

9.12.3.6

& Mehrdeutige Auswahl @

YWelches Material wallen Sie waklen?

mat_005

mat_004

0K | | bbrechen | | Hife

Von oben nach unten werden die transparenten Materialien aufgelistet. Das transparente Material
mat_005 liegt also vor dem nicht transparenten Material mat_004.

Abstrahlende Flachen

Fir die Berechnung werden die einzelnen Flachen der Objekte mit abstrahlenden Materialien in
Teilflachen unterteilt. Uber die Qualitét der Flachen bestimmen Sie, wie fein die Unterteilung in diese
Teilflachen sein soll.

Die Qualitdt der Flachenunterteilung stellen Sie in den Stufen Entwurf, Normalund Optimalein.
Entwurf erzeugt die grobste Unterteilung, Optimaldie feinste.

0 Um das beste Ergebnis zu erzielen, verwenden Sie die Einstellung Optimal.

Wenn Sie im Experten-Modus arbeiten, steht die weitere Einstellung Einstellbar zur Verfiigung. Uber
diese kann die Qualitat im Dialog Einstellungen individuell angepasst werden.

Da falsche Einstellungen zu unnétig hohen Berechnungszeiten fiihren, ist nur fiir den
absoluten Profi empfehlenswert, einstellbare Anpassungen vorzunehmen.

Farbe

Hier bestimmen Sie die Farbe, in der das Material Licht abstrahlt. Per default wird hier die Grundfarbe
des Materials verwendet.

Sie kdnnen die abstrahlende Farbe aber auch iiber den Farbeinstellungs-Dialog éandern.

Intensitat

Mit der Intensitat bestimmen Sie die Helligkeit des abstrahlenden Lichts.

Das Materialabstrahlen ist Lumen basiert. Sie stellen somit die tatsachliche Energie in Lumen ein. Diese
ist konstant, egal, ob sie von einer groBen oder von einer kleinen Flache abgestrahlt wird. Dadurch
erhalten Sie mit den gleichen Werten auch immer die gleiche Lichtmenge, die in den Raum abgestrahlt
wird.

Es werden folgende Richtwerte empfohlen:

e Ein Zimmer sollte mit 2.000 bis 10.000 Lumen bestrahlt werden.
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¢ Ein groBer Saal kann mit bis zu 100.000 Lumen bestrahlt werden.
¢ Eine Nachttischlampe strahlt mit ca. 500 bis 1.000 Lumen.

Die Deckenstrahler in folgendem Beispiel strahlen mit 5.065 Lumen in den Raum, um ihn zu beleuchten.

Die Skalierung des Intensitatsreglers ist auf Grund des groBen Regelbereiches nicht linear,
o d.h das erste Segment regelt von 0-10000 Lumen und das zweite von 10000 - 100000
Lumen.

9.12.3.7 Einstellungen

Bei abstrahlenden Materialien kénnen Sie Einstellungen fiir das Abstrahlen und fiir das indirekte
Abstrahlen sowie fiir Materialeinstellungen vornehmen.
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9.12.3.7.1 Abstrahlen

-

r?’ Einstellungen Materialien @
Abstrahlen | Indirektes Abstrahlen | Materaleinstelungen |
(ualitat
0.004 m
a }
E=aktes Werfahren
Exaktes Verahren
[T Eckenqualitat erhihen
&bstand fir Schattern: 00l m
Tiefengenauigkeit: 0.nnd

Lichtverlaufe in K.anale trennen

[] Materialien in K.anale trennen

OK || Hife

9.12.3.7.1.1 GroRe der enfangenden Teilflachen

| 0 Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Die Qualitat fiir die Berechnung des indirekten Lichtverlaufs wird in entscheidendem MaB durch die GréBe
der Flachen bestimmt, die das Licht empfangen. Dazu werden die groBen Flachen in kleine Teilflachen
aufgeteilt. Die GroBe berechnet sich durch die Ausdehnung des Projekts. Je nach eingestellter
Flachenqualitédt werden von ArCon Render Studio gréBere oder kleinere Teilfldchen erzeugt. Auf diese
GroBen haben Sie nur dann einen Einfluss, wenn Sie die Qualitdt der Flachen auf Einstellbar einstellen.
Dann kdnnen Sie selbst die GroBe der Teilflachen festlegen.

Ergebnis der Tageslichtberechnung nur unbefriedigend. Ist sie zu klein, dauert die

Diese Einstellung sollten nur erfahrene Anwender vornehmen. Ist die GréBe zu groB, ist das
” Berechnung unnétig lange und auch der Bedarf an Arbeitsspeicher ist unnétig hoch.
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9.12.3.7.1.2 Exaktes Verfahren

Um die Berechnungen des indirekten Lichts mit GPU Turbo durchfiihren zu kénnen, muss das exakte

Verfahren aktiviert sein.

9.12.3.7.1.3 Eckenqualitat erhthen

Gerade unter 32-Bit Windows®-Systemen ist es oftmals wegen zu geringem Arbeitsspeicher nicht
moglich, die Lichtverldufe in hdherer Qualitat zu berechnen. Dann kommt es vor, dass bei Kanten und
Ecken Schmiereffekte im Schatten entstehen.

Um nicht zu héheren Berechnungsqualitédten wechseln zu missen, die mehr Arbeitsspeicherbedarf

bedeuten, kann man im obigen Fall die Option Eckenqualitdat erhéhen fir die indirekte Beleuchtung

aktivieren und das indirekte Licht erneut berechnen. Die Berechnung dauert zwar langer, aber das
Ergebnis wird dann auch bei geringer Qualitdtseinstellung schon wesentlich besser.
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_ Wenn auf Threm Rechner ein 64-Bit Windows®-System installiert ist, kann man davon
auszugehen, dass gentigend Arbeitsspeicher im PC verfiigbar ist. Dann kénnen Sie auch die
Berechnungsqualitdten erhéhen. Ist auch noch der GPU Turbo aktiviert, sind die
Berechnungszeiten im Verhaltnis zur Qualitat des Ergebnisses vernachldssigbar.

Schmiereffekte in Ecken und Kanten auch bei hohen Berechnungsqualitdten auftreten. Auch

o Wenn das Projekt eine gréBere Ausdehnung hat, so kann es sein, dass solche
dann sollte man die Eckenqualitdt erhéhen.

9.12.3.7.1.4 Abstand fir Schatten

Fir die Schattenberechnung muss immer ein Abstand zwischen der Lichtquelle und der ersten
beschatteten Flache existieren. Dies gilt auch, wenn Materialien Licht abstrahlen. Hier ist der Defaultwert
1cm, der in der Regel ausreicht.

In seltenen Fallen kann es vorkommen, dass das Licht durch die nahe Flache hindurch dringt.
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Die Blende ist naher als 1 cm, so dass sie nicht beriicksichtigt und daher auch kein Schatten berechnet
wird. Reduzieren Sie den Wert des Schattenabstands.
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& Einstellungen Materialien @
| Indirektes Abstrahlen I Einstellungen Materalien |
Abstrahlen

[ualitat
28000007022

Pl b
E =aktes Verfahren

Exaktes Yerahren

[7] Eckengualitat erthidhen
&hbstand fur Schatter: 0.005 m

Tiefengenauigkeit: 0004 \

Lichtverlaufe in Kanale trennen

[] Materialien in K.anale trennen

| ok || Hie

Dann wird der Schatten korrekt berechnet.
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Reduzieren Sie den Wert nur bei Bedarf. Versuchen Sie auch, den Wert so groB wie
mdglich einzustellen, da mit zu kleinen Werten die Schattenqualitdt nach hinten hin immer

" schlechter wird.

Aus diesem Grund ist diese Einstellung auch nur im Experten-Modus verfligbar.

Es kann aber auch Sinn machen, diesen Wert zu vergréBern. Wenn Sie das Licht, das zum
Fenster in den Raum scheint, durch das abstrahlende Material der Glasscheibe realisieren
u und sich vor dem Fenster ein Vorhang befindet, kdnnen Sie durch einen Wert gréBer als

dem Abstand Fenster / Vorhang verhindern, dass durch den Vorhang das Licht zu stark
reduziert wird. Die Beleuchtung setzt dann hinter dem Vorhang ein.

9.12.3.7.1.5 Tiefengenauigkeit

In seltenen Fallen kommt es vor, dass auf Flachen dunkle Flecken erscheinen und der Schatten dadurch
unsauber erscheint.

Dies verhindern Sie durch Erhéhung der Tiefengenauigkeit, damit eine Selbstabschattung unterbunden
wird.

9.12.3.7.1.6 Lichtverlaufe in Kanale trennen

Die Ergebnisse einer Lichtverlaufsberechnung kénnen in Kanale aufgeteilt werden (ein Kanal fiir das
Material, ein Kanal fiir das indirekte Material). Dies erhoht den Speicherbedarf, fiihrt aber dazu, dass
man diese Kandle im Kanalmanager einzeln aufeinander abstimmen kann.
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zu einem Speicherlberlauf fihren. Deshalb wird

o ArCon Render Studio deaktiviert.

Option wahrend der Installation aktiviert wird.

Der erhéhte Speicherbedarf kann auf 32-Bit Windows®-Systemen bei gréBeren Projekten

Auf 64-Bit Windows®-Systemen sollte genug Arbeitsspeicher verfiigbar sein, so dass diese

diese Option wéhrend der Installation von

9.12.3.7.1.7 Materialien in Kanéle trennen

Im Kanalmanager wird per default die Lichtverteilung aller Materialien in einem Kanal zusammengefasst.
Damit wirken sich Anpassungen am Material-Kanalauf die Lichtverldufe aller Materialien aus. Wenn Sie
die Option Materialien in Kanédle trennen aktivieren, wird die Lichtverteilung von jedem Material in
einem eigenen Kanal abgelegt, so dass diese im Anschluss einzeln angepasst werden kdnnen.

Aufteilung also nur dann vornehmen, wenn Ihr Rechner Uiber geniigend Arbeitsspeicher

Jeder Kanal benétigt Arbeitsspeicher, um die Informationen abzulegen. Sie sollten eine
” verflgt.

9.12.3.7.2 Indirektes Abstrahlen

& Einstellungen Materialien

.

Abstrahlen | Indirektes Abstrahilen | Materialeinstellungen |

Einztellungen fur indirektes Absztraklen

Exaktes Verahren
[T Eckengualitat erhihen

Qualitat des exakten Werlfahrens
zchneller ruorrnal

4

Feinheit fur die Umgebungzanalyze:
niedrig rnitkel

L]

Ernergiezchranke

Anzahl der Schritke biz zur Varschaw:
Berechnen biz zu folgender Energie:

4

Farbk ontrazt:
Fl

genauer
k
hoch
F
10000
300
1000
B0 %
I
15%
F
1=
OK || Hife
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9.12.3.7.2.1 Exaktes Verfahren

Um die Berechnungen des indirekten Lichts mit GPU Turbo durchfiihren zu kénnen, muss das exakte

Verfahren aktiviert sein.

9.12.3.7.2.2 Eckenqualitat erhthen

Gerade unter 32-Bit Windows®-Systemen ist es oftmals wegen zu geringem Arbeitsspeicher nicht
moglich, die Lichtverldufe in hdherer Qualitat zu berechnen. Dann kommt es vor, dass bei Kanten und
Ecken Schmiereffekte im Schatten entstehen.

Um nicht zu héheren Berechnungsqualitédten wechseln zu missen, die mehr Arbeitsspeicherbedarf

bedeuten, kann man im obigen Fall die Option Eckenqualitdat erhéhen fir die indirekte Beleuchtung

aktivieren und das indirekte Licht erneut berechnen. Die Berechnung dauert zwar langer, aber das
Ergebnis wird dann auch bei geringer Qualitdtseinstellung schon wesentlich besser.
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_ Wenn auf Threm Rechner ein 64-Bit Windows®-System installiert ist, kann man davon
auszugehen, dass gentigend Arbeitsspeicher im PC verfiigbar ist. Dann kénnen Sie auch die
Berechnungsqualitdten erhéhen. Ist auch noch der GPU Turbo aktiviert, sind die
Berechnungszeiten im Verhaltnis zur Qualitat des Ergebnisses vernachldssigbar.

Schmiereffekte in Ecken und Kanten auch bei hohen Berechnungsqualitdten auftreten. Auch

o Wenn das Projekt eine gréBere Ausdehnung hat, so kann es sein, dass solche
dann sollte man die Eckenqualitdt erhéhen.

9.12.3.7.2.3 Qualitét des exakten Verfahrens

0 Diese Funktion ist nur verfiigbar, wenn die Option Exaktes Verfahren aktiv ist.

Stellen Sie die Qualitat des exakten Verfahrens in den Stufen schneller, normalund genauer ein.
Durch die Einstellungen schneller und normalerfolgt eine Datenreduktion.

9.12.3.7.2.4 Feinheit fir die Umgebungsanalyse

Um zu bestimmen, in welchen Bereichen das indirekte Licht auf Kérper trifft, wird die Umgebung der
Kérper analysiert. Nur relevante Bereiche werden dann mit indirektem Licht ausgeleuchtet, was zu einer
drastischen Beschleunigung bei der Berechnung des indirekten Lichts fiihrt.

Stellen Sie hier ein, wie fein die Umgebung analysiert werden soll. In der Regel reicht eine niedrige
Feinheit aus. Je héher dieser Wert ist, um so lédnger dauert die Umgebungsanalyse.

9.12.3.7.2.5 Energieschranke

Wenn sehr viel Lichtenergie auf eine Flache auftrifft, kann es vorkommen, dass diese auch im Gesamten
sehr grob zurilickgestrahlt wird. Wenn der Wert der Energieschranke in solchen Fallen reduziert wird,
erfolgt eine feinere Lichtverteilung.
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Beispiel:

Nach der Berechnung des Innenlichts mit indirektem Licht erscheinen im Schatten an der Decke Schlieren.
Wahrend der Berechnung wurden helle Bereiche stark zusammengefasst und strahlen dadurch Uber eine
groBe Flache das Licht ab.

Stellt man die Berechnung liber die Umgebungsanalyse ein und reduziert die Energieschranke z.B. auf 5,
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2 Einstellungen Tageslicht @

Tageslicht | Indirektes Tageslicht

Exaktes Veriahren
[T Eckenqualitat erhihen

[ualitat desz exakten Yerfahrens

schineller normal QenaLer
4 [ 3

|Imgebungzanalyze durchfiiknen

ellungen fr die Umoebungzanalyse
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] [ r
Energieschranke: 5
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4 [ b
10%

4 2
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[ pra Teilfldche nur einmal abstrahlen
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so wird der Schatten schlierenfrei dargestelit.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH



ArCon Render Studio 331

Verringert man die Lichtschranke auf 1, erhoht sich die Rechenzeit, das Ergebnis wird aber noch
genauer.

9.12.3.7.2.6 Auflésung der Projektionsflache

das exakte Verfahren nicht aktiviert wurde.

0 Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfigbar, sofern

Die indirekte Beleuchtung wird fiir jede Flache berechnet. Hier geben Sie an, wie genau diese Flache
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bewertet wird.

An diesem Wert sollten keine Anderungen vorgenommen werden.

9.12.3.7.2.7 Anzahl der Schritte bis zur Vorschau

Geben Sie hier an, nach wie viel Berechnungsschritten des indirekten Lichts das jeweils aktuelle Ergebnis
angezeigt werden soll.

9.12.3.7.2.8 Berechnen bis zu folgender Energie

Durch die Optimierung der Berechnung des indirekten Lichts von ArCon Render Studio muss die
Lichtenergie nicht bis 100% verteilt werden. Dazu ist hier vorgegeben, dass die indirekte Beleuchtung bei
Erreichen einer Verteilung von 60% beendet wird.

9.12.3.7.2.9 Farbkontrast

Bei der Berechnung des indirekten Lichts werden die Lichtverlaufe berechnet, die dadurch entstehen, dass
Korper das auftreffende Licht zuriick strahlen. Mit dem Farbkontrast legen Sie fest, wie intensiv die
Materialien dieser Korper ihre Eigenfarbe abstrahlen. Wenn Sie erreichen wollen, dass die Materialien
Thre Farbe intensiver abstrahlen, erhéhen Sie diesen Wert.

9.12.3.7.2.10 Teilflachen zusammenfassen beim Start

” Diese Funktion ist nur verfiigbar, wenn die Option Exaktes Verfahren nicht aktiv ist.

Fir das indirekte Licht werden die Teilflachen verwendet, die bei der Berechnung des direkten Lichts
ermittelt wurden.

Beim indirekten Zuriickstrahlen miissen die Teilflachen aber gar nicht so fein aufgeteilt sein, so dass man
sie beim Start z.B. auch auf 4x zusammenfassen kann. Das bedeutet, dass 4x4 Flachen zu einer Flache
zusammengefasst wird, was gerade bei 32 Bit Windows® Systemen zu weniger Speicherbedarf fiihrt.

9.12.3.7.3 Materialeinstellungen

Diese Einstellungen sind materialbezogen und wirken sich nur auf das Material aus, das Sie
in der Materialliste ausgewahlt haben.
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r Einstellungen Materialien @
| Abstrahlen | Indirektes Abstrahlen | Maternalsinstellungen [
Grabe der abstrahlenden Teilflachen: 0E m
E ribvavir MHarrnal
Fi 2
Grenzwinkel fuir Zusammenfassern: 0
4 I
a00
abztrahlende Seite: Yorder- und Biickseite  w
10%

4 2
[] harmanizche Lichtverteilung
[] Textur beriicksichtigen

Uberleuchtungshearenzung: 100
4 k

9.12.3.7.3.1 Gro6Re der abstrahlenden Teilflachen

| ” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Die Qualitat fir die Berechnung des indirekten Lichtverlaufs wird in entscheidendem MaB durch die GréBe
der Flachen bestimmt, die das Licht empfangen. Dazu werden die groBen Flachen in kleine Teilflachen
aufgeteilt. Die GrdBe berechnet sich durch die Ausdehnung des Projekts. Je nach eingestellter
Flachenqualitédt werden von ArCon Render Studio gréBere oder kleinere Teilfldchen erzeugt. Auf diese
GréBen haben Sie nur dann einen Einfluss, wenn Sie die Qualitat der Flachen auf Einstellbar einstellen.
Dann kdnnen Sie selbst die GroBe der Teilflachen festlegen.

Diese Einstellung sollten nur erfahrene Anwender vornehmen. Ist die GroBe zu groB, ist das
” Ergebnis der Tageslichtberechnung nur unbefriedigend. Ist sie zu klein, dauert die
Berechnung unnétig lange und auch der Bedarf an Arbeitsspeicher ist unndtig hoch.

9.12.3.7.3.2 Grenzw inkel fir Zusammenfassen

Um die Berechnung beim Materialabstrahlen zu beschleunigen, lassen sich Facetten zusammenfassen,
um so quasi ein Ersatznetz zu erstellen. Dazu dient die Einstellung Grenzwinkel fiir Zusammenfassen.
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r?,_ Einstellungen Materialien @ﬁ
Abstrahlen
Indirektes Abstrahlen Einstellungen Materialien
Grafe der Abstrahiflachen: 0Em
Eptwurf Maormal Elptim;al
Grenzwinkel fuir Zusammenfassern: o

4 }

Auflozung der Projektionzflache:

bericksichtigte Seite: I"v"l:lrl:ler- und Piickzeite vJ
Abstrahl-Transfermenge: 10%
Pl I

harmonizche Lichtverteilung

[] Textur beriicksichtigen

Uberleuchtungshearenzung: 100

4 ;

OK || Hife

Je gréBer der Winkel gewahlt wird, desto mehr Flachen werden zusammengefasst, d.h. um so weniger
Lichtquellen miissen berechnet werden. Nutzen Sie diese Reduktion, wenn Sie z.B. eine Glihlampe in
einer Leuchte als Geometrieobjekt konstruiert haben und diese das Licht abstrahlen soll. Hier muss nicht
eine perfekte Kugel fiir das Abstrahlen genutzt werden. Es reicht vielmehr, wenn nur wenige Lichter
rundum strahlen.

9.12.3.7.3.3 Auflésung der Projektionsflache

das exakte Verfahren nicht aktiviert wurde.

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflaiche Experten-Modus verfiigbar, sofern

Die indirekte Beleuchtung wird fiir jede Flache berechnet. Hier geben Sie an, wie genau diese Flache
bewertet wird.

An diesem Wert sollten keine Anderungen vorgenommen werden.

9.12.3.7.3.4 abstrahlende Seite

Legen Sie hier fest, welche Seite der Flache das Licht abstrahit.

Uber die Einstellung Vorder- und Riickseite senden sowohl die vordere als auch die hintere Seite von
Flachen, die mit dem Material belegt sind, das Licht ab. Wenn dies stort (z.B. eine Flache an der Decke
soll das Licht nur nach unten, aber nicht nach oben abstrahlen), kdnnen Sie auch nur eine Seite fiir das
Abstrahlen bestimmen. Das fiihrt dann zusatzlich zu einer Beschleunigung der Berechnung, da nur die
halbe Anzahl der Polygone berechnet werden muss.
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9.12.3.7.3.5 Abstrahl-Transfermenge

0 Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Dieser Wert bestimmt den maximalen Wert der Energie fur einen Punkt. Dies verhindert eine
Uberleuchtung im Nahbereich des Lichts.

9.12.3.7.3.6 harmonische Lichtverteilung

Ahnlich wie bei der Uberleuchtungsbegrenzung kann man auch mit der harmonischen Lichtverteilung eine
Uberleuchtung des direkten Abstrahlens im Nahbereich verhindern. Im Gegensatz zur
Uberleuchtungsbegrenzung muss aber kein Wert vorgegeben werden. Die Beleuchtung wird nach hinten
verstarkt und im vorderen Bereich des abstrahlenden Materials gedampft.

Beispiel:

Das Material der Leuchtstoffrohre strahlt im Nahbereich sehr stark und fiihrt zu einer starken
Uberleuchtung.

Nach Aktivierung der harmonischen Lichtverteilung
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-
&~ Einstellungen Materialien

==

| Abstrahlen | Indirektes Abstrahlen | Materialeinstellungen [

Grafe der abstrahlenden 0Em
E mbvovrf Maormnal
] b
Grenzwinkel fur Zuzammenfaszen: 0
1 =] F
300
abstrahlende Seite: Yorder- und Blickseite =
10%
1 3

tharmonische Lichbverteilung

1 beruicksichtigen

ngsbegrenzung: 100

| ok || Hife

und Neuberechnung des Materialabstrahlens wird die Uberleuchtung im Nahbereich der Réhre reduziert
und der hintere Bereich des Bades heller.
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9.12.3.7.3.7 Textur beriicksichtigen

Bestimmen Sie hier, ob die verschiedenen Farben, die im Texturbild enthalten sind, fiir das Abstrahlen
verwendet werden oder die Grundfarbe.

9.12.3.7.3.8 Uberleuchtungsbegrenzung

Um einen Raum mit geniigend Licht auszuleuchten, muss man fiir das Materialabstrahlen einen hohen
Lumenwert verwenden. Dadurch kann es im Nahbereich des abstrahlenden Materials (im folgenden
Beispiel die Fensterscheibe) zu Uberleuchtungen kommen.
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Um dies zu verhindern, reduzieren Sie den Wert fiir die Uberleuchtungsbegrenzung.
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I !
T Einstellungen Materialien EE_ |

| Abstrahlen | Indirektes Abstrahlen | Materialeinstellungen [

Grafe der abstrahlenden 0Em
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Dadurch wird die Austrittsintensitit des Lichts gedampft und die Uberleuchtung der nahen Fléchen
verhindert.
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9.12.3.8

9.12.3.9

Abstrahlen

Klicken Sie auf diesen Knopf, um die Berechnung des direkten Abstrahlens fiir die aktivierten Materialien
mit den vorgenommenen Einstellungen zu starten.

Indirektes Abstrahlen

Das Licht, das von Materialien abgestrahlt wird, trifft auf andere Kérper. Auf diesen sammelt sich die
Lichtenergie, bis sie dann so stark ist, dass sie als indirektes Licht weiter abgestrahlt wird. Diese Energie
berechnen Sie als indirektes Abstrahlen.

In einzelnen Stufen wird die Lichtenergie verteilt, wobei gegeniiber klassischen Verfahren diese
Verteilung wesentlich schneller erfolgt, da durch neue Algorithmen die Umgebung der Objekte analysiert
und dann die Energie gezielt verteilt wird. Es erfolgt immer wieder eine neue Umgebungsanalyse, so dass
die Berechnung gegen Ende hin sogar immer schneller erfolgt.

Genaue Informationen Uber den aktuellen Stand der Berechnung liefert Thnen die Meldungszeile.

9.12.3.10 Abstrahlen und indirektes Abstrahlen

Klicken Sie auf diesen Knopf, um zuerst das Abstrahlen und dann das indirekte Abstrahlen zu berechnen.

Diese Variante wahlen Sie, wenn Sie sich sicher sind, dass alle Einstellungen korrekt vorgenommen sind.
Um die Einstellungen zu testen, fiihren Sie die einzelnen Berechnungen getrennt durch.

9.12.3.11 Kanalmanager

Die Lichtverlaufe, die iber das Tageslicht, die indirekte Beleuchtung von Lichtquellen und abstrahlenden
Materialien berechnet werden, kénnen in einzelne Kandle aufgeteilt werden. Das hat den groBen Vorteil,
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dass diese einzelnen Beitrage zur Beleuchtung nachtraglich in der Helligkeit und dem Kontrast
aufeinander abgestimmt werden kénnen, ohne dass eine neue Berechnung des Lichtverlaufs erfolgen
muss. Die Zeitersparnis beim Erstellen von realen Beleuchtungen ist dadurch enorm.

Sie kdnnen die einzelnen Kandle also nacheinander berechnen lassen und anschlieBend die
Feinabstimmung im Kanalmanager vornehmen.

'?’- Kanalmanager @ﬁ
k.analhame Speicher aktiv  Hellighkeit
Innen 376 ME I
ALssen 195 MEB I
Innen indirekt 1095 MB I
Lichtquellen 177 MB I
M aterial 170 MBE "
b aterial indirekt 211 ME I
Helligkeit fir den gewahlten Kanal [3lattung fir den gewahlten F.anal
Helligkeit: 100 Glattung facherweize: 400 =
4 3 4 I
[ Kantrast: 1 Glattung flacheniibergreifend: 200
F] [} L I
[T] Auvthellen: 0 Glattungzarenze unten: 1]
F] 3 L] I

Werkzeuge fur den gewsahiten Kanal

[ K.anal umbenennen ] [ K.anal ldzchen ]
[ ¥.anal reduzieren ] [ ¥.anal komprimieren mit; ] 01%
[ Ubernehmen] [ Schliefen ] [ Hilfe ]

In der oberen Liste sind die einzelnen Kandle, die berechnet wurden, aufgefiihrt. Die Liste besteht aus
folgenden Spalten:

Kanaln
ame

Name des Kanals, der wahrend der Berechnung des Lichtverlaufs erzeugt wurde. Hier
bestehen folgende Mdglichkeiten:

AuBen, AuBen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts von auBen

Innen, Innen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts fiir Innen

Lichtquellen: indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des indirekten Lichts von
Lichtquellen (es ist auch maglich, fiir jede Lichtquelle einen eigenen Kanal erzeugen zu
lassen)

Material, Material indirekt: Lichtverlauf nach der Berechnung von abstrahlenden
Materialien (es ist auch maglich, fir jedes Material einen eigenen Kanal erzeugen zu lassen)
Name von Objekt: Lichtverlauf eines 3D-Objektes, das mit Tageslicht vorberechnet wurde
und dem Projekt hinzugefiigt wurde

Speich

Hier erhalten Sie die genaue Angabe, wie viel Arbeitsspeicher fiir den Kanal benétigt wird.
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er

aktiv Jeder Kanal kann nachtraglich inaktiv und wieder aktiv geschaltet werden, indem man auf
das Hakchen in der Spalte klickt. Nutzen Sie diese Mdglichkeit auch dazu, die Auswirkung der
einzelnen Kandle zu Uberpriifen, indem Sie immer nur einen Kanal aktiv und die anderen
inaktiv schalten.

Helligk | Stellt die Helligkeit des Kanals dar. Mit Hilfe des Schiebers kann die Helligkeit geregelt
eit werden. Die Auswirkung wird nach Klick auf Ubernehmen dargestellt.

9.12.3.11.1 Helligkeit

Die Helligkeit des in der Liste angewdhlten Kanals kann entweder tber den Schieberegler oder durch
Eingabe eines Wertes gedndert werden. Die Helligkeit wird fir jeden Bildpunkt gleichmaBig verandert.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.
9.12.3.11.2 Kontrast

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann der Kontrast des in der Liste angewahlten Kanals entweder Uiber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes geandert werden.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.3.11.3 Aufhellen
Wenn Sie diese Option aktivieren, kann die Helligkeit des in der Liste angewdhlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes gedndert werden. Fiir jeden Bildpunkt erfolgt eine

Gewichtung der dunklen und der hellen Bereiche, so dass dunkle Bereiche weniger aufgehellt werden als
helle Bereiche, was zu einer Verbesserung des Kontrastes fiihrt.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.3.11.4 Glattung flachenw eise

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Wenn Tageslicht berechnet wird, teilt das Programm jede Flache in Teilflachen auf. Mit diesem
Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von
Teilflachenpunkten innerhalb einer Flache geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere Bereiche in der
Nachbarschaft des Fldchenpunktes innerhalb der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 400% bedeutet, dass die Interpolation lber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 4-fachen der aktuellen Teilflache rundum berechnet wird.

9.12.3.11.5 Glattung flachenubergreifend

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Mit diesem Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von
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Flachenpunkten zwischen verschiedenen Flachen geglattet wird. Héhere Werte schlieBen groBere
Bereiche in der Nachbarschaft der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 200% bedeutet, dass die Interpolation lber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 2-fachen der aktuellen Fldche rundum berechnet wird.

Dadurch, dass auch die Nachbarflachen beriicksichtigt werden, wird z.B. bei einem Zylinder verhindert,
dass er facettiert dargestellt wird.

9.12.3.11.6 Glattungsgrenze unten

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Kleinster Wert in Lumen, der fir den Lichtverlauf bericksichtigt wird. Kleinere Lichtintensitaten werden
ausgeschlossen.

9.12.3.11.7 Kanal umbenennen

Wenn Sie z.B. das Tageslicht flir AuBen berechnet haben, wird dieser Kanal im Kanalmanager unter dem
Namen AuBen angezeigt. Wenn Sie das Tageslicht fiir AuBen erneut berechnen, wird dieser Kanal mit
den Daten der neuen Berechnung gefiillt. Wenn Sie aber die bisherigen Daten aufheben wollen, gibt es
die Mdglichkeit, den Kanal umzubenennen.

-

p
Q’Kanal umbenennen @

— MHeuer Mame fiir den K.anal:

[9]

Auzzen

| Ok | | Abbuch | | Hife |

Geben Sie dem Kanal z.B. den Namen AuBen_alt, so werden nach der erneuten Berechnung zwei
Kandle im Kanalmanager angezeigt: AuBen (der Kanal fiir die neue Berechnung) und AuBen_alt (der
Kanal fiir die vorherige Berechnung).

9.12.3.11.8 Kanal reduzieren

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

ArCon Render Studio speichert alle Lichtverlaufsinformationen intern ab, damit unnétige
Neuberechnungen vermieden werden. Dies erhéht den Speicherbedarf sowohl im Arbeitsspeicher als
auch fiir die gespeicherte Datei auf der Festplatte.

Wenn Sie solche Informationen fiir den gewahlten Kanal nicht mehr benétigen, kénnen Sie den Kanal
reduzieren.
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Haben Sie die Daten reduziert, ist es nicht mehr méglich, eine abgebrochene Berechnung
o des indirekten Lichts an dem Berechnungsschritt fortzusetzen, an dem Sie die Berechnung
unterbrochen haben. Statt dessen wird die Berechnung neu gestartet.

9.12.3.11.9 Kanal léschen
Wenn der Kanal nicht mehr bendtigt wird, kdnnen Sie ihn mit dieser Funktion entfernen.

9.12.3.11.10 Kanal komprimieren mit

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Um den Speicherbedarf im Arbeitsspeicher und fiir die gespeicherte Datei zu reduzieren, kann man
Bereiche zusammenfassen, die eine ahnliche Beleuchtung haben. Geben Sie an, in welchem Bereich die
Beleuchtung als dhnlich gewertet werden sollen und klicken Sie dann auf den Knopf Kanal
komprimieren mit.

” Wenn der Wert zu gro3 gewahlt ist, kann dies zu einem deutlichem Qualitatsverlust fihren.
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9.12.4 nach der Berechnung

& Lichtmanager @
| Tagesicht | Llichtquellen |  Materialien
nach der Berechnung | Helligheit | Werkczeuge
Lichtquellen
Sonne: ]
1 =l 3
[ Einstellungen... ] [ Sonnenstand... ]
Licht won warke: 0
1 = r
[ Einstellungen... ]
Bodenstrahlung: 1]
1 =] 3
Einztellungen...

Grundhelligheit 1]

1 =] 3
Einztellungen...

Sonstige Lichtquellen 100

4 =l 3
[ Glanzlichtquellen auf Fenster erzeugen ]
[ Glanzlichtquellen auf Fenster loschen ]
[ Einzstellungen... ]
[ K.analmanaager... ]

Ubemehmen] [ Hilfe:

Im Anschluss an die Berechnung der Lichtverldufe kdnnen Sie noch Anderungen an der Beleuchtung
vornehmen. Dies realisieren Sie durch Anpassung an den Helligkeiten der bestehenden Beleuchtungen
und durch Hinzufiigen weiterer Lichter (Sonne, Licht von vorne).

kénnen daher iber einen neuen Bildaufbau (z.B. durch Klick auf Ubernehmen) sofort

o Anderungen an diesen Einstellungen beeinflussen die berechneten Lichtverlaufe nicht. Sie
sichtbar gemacht werden, ohne zuerst eine neue Berechnung zu starten.
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9.12.4.1

9.12.4.2

9.12.4.3

Sonne

Wenn der Lichtverlauf berechnet wurde, kann noch weiteres Licht hinzugefligt werden, das die
Beleuchtung in bestimmten Bereichen erganzt. Wenn Sie neben dem weichen Schatten des Lichtverlaufs
auch einen gerichteten Schatten darstellen wollen, der ber eine Sonnenrichtung vorgegeben wird,
wahlen Sie eine Intensitdt fir die Sonne (z.B. 40% bis 50%). Das Sonnenlicht kann dann Uber den
Knopf Einstellungen... im Detail im Licht-Editor eingestellt werden. Auch die Berechnung eines realen

Sonnenstands ist mdglich.

Licht von vorne

Das Licht von vorne leuchtet aus der aktuellen Kamerasicht in das Projekt. Sie kennen dies von einem
Spiegel, (iber den ein Fotograf das Sonnenlicht biindelt und auf sein Motiv lenkt. Verwenden Sie hier nicht
zu hohe Intensitaten, um das Projekt nicht zu tberleuchten. Das Licht von vorne kann tiber den Knopf
Einstellungen... im Detail im Licht-Editor eingestellt werden.

Bodenstrahlung

Haben Gebaude einen Dachiiberstand, kommt es vor, dass die Flachen bei einer AuBenbeleuchtung von
unten dunkel sind, wenn kein indirektes Licht berechnet wurde.
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Um dies zu verhindern, erhéhen Sie die Intensitat der Bodenstrahlung.

f
i
i
i
’
:I' |

]
B

-

-

Das Projekt wird dann automatisch von unten beleuchtet.

Die Bodenstrahlung kann (iber den Knopf Einstellungen... im Detail im Licht-Editor eingestellt werden.
9.12.4.4 Grundhelligkeit

Mit der Grundhelligkeit werden alle Bildpunkte in gleicher Intensitdt beleuchtet.

Ist die Grundhelligkeit zu hoch, werden die Konturen im Bild immer undeutlicher. Aus
diesem Grund sollten Sie diesen Wert auf 0 lassen.

Mit einer Erhéhung der Grundhelligkeit kann man erreichen, dass Innenrdume erhellt dargestellt werden,

wenn man ein Gebdude von auBen beleuchtet. Aber gehen Sie hier maBvoll vor, damit das Bild seine
Konturen nicht verliert.

© 2016 GAMMA-RAY Service-Center GmbH




348 Referenzhandbuch

o Realistischere Ergebnisse erzielen Sie mit der Berechnung des indirekten Lichts.

9.12.4.5 Sonstige Lichtquellen

Die Lichtquellen, die Sie im Bereich Lichtquellen einzeln einstellen kdnnen, lassen sich auch im Gesamten
regeln.

Uber diesen Schieberegler kénnen Sie alle sonstigen Lichtquellen abschwéchen oder auch abschalten,
indem Sie die Intensitat auf 0 ziehen.

9.12.4.6 Glanzlichtquellen auf Fenster erzeugen

Wenn man Lichtverldufe fiir ein Projekt berechnen Idsst, fehlen direkte Lichtquellen, die dann fiir die
Erzeugung von Glanzpunkten genutzt werden kdnnen.

Klicken Sie auf Glanzlichtquellen auf Fenster erzeugen, so wird fiir jedes Fenster eine Lichtquelle auf
den Mittelpunkt des Fensters gesetzt, um einen Glanzeffekt zu erzeugen.
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Uber Einstellungen gelangen Sie zum Licht-Editor, in dem Sie weitere Einstellungen vornehmen
kdnnen, um den Glanz z.B. zu intensivieren.

r4 Bad.ray aus Sicht von Kamera: ‘"Modell' [711x480]HDRI(*) = =™
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9.12.4.7

9.12.4.8

9.12.4.9

Soll der Glanz nicht mehr angezeigt werden, kann man die Intensitat des Glanzlichts auf 0 stellen oder
die Lichtquelle auch Iéschen.

Glanzlichtquellen auf Fenster I6schen

Wenn die Glanzlichtquellen auf den Fenstern nicht mehr benétigt werden, kénnen Sie sie mit dieser
Funktion entfernen.

Einstellungen...

Uber diese Funktion lassen sich die Einstellungen fiir die Glanzlichtquellen auf den Fenstern anpassen. Sie
kénnen die Einstellungen der Glanzlichtquellen, die auf den Fenstern erzeugt wurden, im Licht-Editor
bearbeiten.

Kanalmanager

Die Lichtverlaufe, die Gber das Tageslicht, die indirekte Beleuchtung von Lichtquellen und abstrahlenden
Materialien berechnet werden, kénnen in einzelne Kandle aufgeteilt werden. Das hat den groBen Vorteil,
dass diese einzelnen Beitrage zur Beleuchtung nachtraglich in der Helligkeit und dem Kontrast
aufeinander abgestimmt werden kdénnen, ohne dass eine neue Berechnung des Lichtverlaufs erfolgen
muss. Die Zeitersparnis beim Erstellen von realen Beleuchtungen ist dadurch enorm.

Sie kénnen die einzelnen Kanale also nacheinander berechnen lassen und anschlieBend die
Feinabstimmung im Kanalmanager vornehmen.

?" Kanalmanager @

k.analhame Speicher aktiv  Hellighkeit

Inreh ITE ME I

Aussen 186 MB I

Innen indirekt 1035 MB I

Lichtquellen 177 MEB I

M aterial 170 MB I

b aterial indirek 211 MB I
Helligkeit fir den gewahlten K.anal [Glattung fir den gewahlten K.anal

Helligkeit: 100 Glattung flacherweise: 400 %
] — b 4 = b
[T K.ontrast: 1 Glattung Aacheniibergreifend: 200 %
¥ } 4 [ 3
[ &uthellen: 0 Glatungsarenze unten: 0
F] 3 L I

Werkzeuge fur den gewahlten K.anal

[ K.anal umbenennen ] [ K.anal lozchen ]
[ K.anal reduzieren ] [ K.anal kamprimieren mit; ] 01 %
[ Ubernehmen] [ Schliefen ] [ Hilfe ]

In der oberen Liste sind die einzelnen Kandle, die berechnet wurden, aufgefiihrt. Die Liste besteht aus
folgenden Spalten:
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Kanaln | Name des Kanals, der wahrend der Berechnung des Lichtverlaufs erzeugt wurde. Hier
ame bestehen folgende Mdglichkeiten:

AuBen, AuBen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts von auBen

Innen, Innen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts flr Innen

Lichtquellen: indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des indirekten Lichts von
Lichtquellen (es ist auch maglich, fiir jede Lichtquelle einen eigenen Kanal erzeugen zu
lassen)

Material, Material indirekt: Lichtverlauf nach der Berechnung von abstrahlenden
Materialien (es ist auch méglich, fiir jedes Material einen eigenen Kanal erzeugen zu lassen)

Name von Objekt: Lichtverlauf eines 3D-Objektes, das mit Tageslicht vorberechnet wurde
und dem Projekt hinzugefligt wurde

Speich | Hier erhalten Sie die genaue Angabe, wie viel Arbeitsspeicher fiir den Kanal benétigt wird.
er

aktiv Jeder Kanal kann nachtraglich inaktiv und wieder aktiv geschaltet werden, indem man auf
das Hakchen in der Spalte klickt. Nutzen Sie diese Moglichkeit auch dazu, die Auswirkung der

einzelnen Kandle zu Uberpriifen, indem Sie immer nur einen Kanal aktiv und die anderen
inaktiv schalten.

Helligk | Stellt die Helligkeit des Kanals dar. Mit Hilfe des Schiebers kann die Helligkeit geregelt
eit werden. Die Auswirkung wird nach Klick auf Ubernehmen dargestellt.

9.12.4.9.1 Helligkeit

Die Helligkeit des in der Liste angewahlten Kanals kann entweder (ber den Schieberegler oder durch
Eingabe eines Wertes gedndert werden. Die Helligkeit wird fiir jeden Bildpunkt gleichmaBig verandert.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.
9.12.4.9.2 Kontrast

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann der Kontrast des in der Liste angewahlten Kanals entweder (ber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes geandert werden.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.4.9.3 Aufhellen
Wenn Sie diese Option aktivieren, kann die Helligkeit des in der Liste angewdhlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes gedndert werden. Fir jeden Bildpunkt erfolgt eine

Gewichtung der dunklen und der hellen Bereiche, so dass dunkle Bereiche weniger aufgehellt werden als
helle Bereiche, was zu einer Verbesserung des Kontrastes fiihrt.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.4.9.4 Glattung flachenw eise

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.
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Wenn Tageslicht berechnet wird, teilt das Programm jede Flache in Teilflachen auf. Mit diesem
Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von
Teilflachenpunkten innerhalb einer Flache geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere Bereiche in der
Nachbarschaft des Flachenpunktes innerhalb der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 400% bedeutet, dass die Interpolation lber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 4-fachen der aktuellen Teilfliche rundum berechnet wird.

9.12.4.9.5 Glattung flachenlbergreifend

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Mit diesem Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von
Flachenpunkten zwischen verschiedenen Flachen geglattet wird. Hohere Werte schlieBen gréBere
Bereiche in der Nachbarschaft der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 200% bedeutet, dass die Interpolation tber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 2-fachen der aktuellen Flache rundum berechnet wird.

Dadurch, dass auch die Nachbarflachen berticksichtigt werden, wird z.B. bei einem Zylinder verhindert,
dass er facettiert dargestellt wird.

9.12.4.9.6 Glattungsgrenze unten

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Kleinster Wert in Lumen, der fiir den Lichtverlauf beriicksichtigt wird. Kleinere Lichtintensitaten werden
ausgeschlossen.

9.12.4.9.7 Kanal umbenennen

Wenn Sie z.B. das Tageslicht fiir AuBen berechnet haben, wird dieser Kanal im Kanalmanager unter dem
Namen AuBen angezeigt. Wenn Sie das Tageslicht fiir AuBen erneut berechnen, wird dieser Kanal mit
den Daten der neuen Berechnung gefiillt. Wenn Sie aber die bisherigen Daten aufheben wollen, gibt es
die Mdglichkeit, den Kanal umzubenennen.

-

p
Q’Kanal umbenennen @

— Meuer Mame fur den K.anal;

.;9;.

Auzzen

| Ok | | Abbuwch | [ Hire |

Geben Sie dem Kanal z.B. den Namen AuBen_alt, so werden nach der erneuten Berechnung zwei
Kandle im Kanalmanager angezeigt: AuBen (der Kanal fir die neue Berechnung) und AuBen_alt (der
Kanal fir die vorherige Berechnung).
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9.12.4.9.8 Kanal reduzieren

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

ArCon Render Studio speichert alle Lichtverlaufsinformationen intern ab, damit unnétige
Neuberechnungen vermieden werden. Dies erhéht den Speicherbedarf sowohl im Arbeitsspeicher als
auch fiir die gespeicherte Datei auf der Festplatte.

Wenn Sie solche Informationen fiir den gewahlten Kanal nicht mehr benétigen, kénnen Sie den Kanal
reduzieren.

des indirekten Lichts an dem Berechnungsschritt fortzusetzen, an dem Sie die Berechnung

Haben Sie die Daten reduziert, ist es nicht mehr mdglich, eine abgebrochene Berechnung
o unterbrochen haben. Statt dessen wird die Berechnung neu gestartet.

9.12.4.9.9 Kanal léschen

Wenn der Kanal nicht mehr bendtigt wird, kénnen Sie ihn mit dieser Funktion entfernen.

9.12.4.9.10 Kanal komprimieren mit

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Um den Speicherbedarf im Arbeitsspeicher und fiir die gespeicherte Datei zu reduzieren, kann man
Bereiche zusammenfassen, die eine ahnliche Beleuchtung haben. Geben Sie an, in welchem Bereich die
Beleuchtung als ahnlich gewertet werden sollen und klicken Sie dann auf den Knopf Kanal
komprimieren mit.

” Wenn der Wert zu groB gewahlt ist, kann dies zu einem deutlichem Qualitatsverlust fiihren.
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9.12.5 Helligkeit

& Lichtmanager @
Tageslicht |  Lichiquellen | Materialien
nach der Berechnung | Helligheit | Werczeuge

Helligkeit
Helligkeit fur Lichtverlauf: [70]

4 =l 3
F.ontrazt fur Tageslicht aulen: 1

1 == r
F.ontrast fur Tageszlicht innen; 2

4 (] F
F.ontrazt fur Lichtguellen: 2

4 =l F
K.ontrast fur baternialien: 2

i = 3
[ ¥.analmanager...

Ubemehmen] [ Hilfe:

Im Anschluss an die Berechnung der Lichtverldufe kénnen Sie noch Anderungen an der Helligkeit der
Lichtverlaufe und an den Kontrasten vornehmen.

Anderungen an diesen Einstellungen beeinflussen die berechneten Lichtverldufe nicht. Sie

o kénnen daher iber einen neuen Bildaufbau (z.B. durch Klick auf Ubernehmen) sofort
sichtbar gemacht werden, ohne zuerst eine neue Berechnung zu starten.
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9.12.5.1 Helligkeit fur Lichtverlauf

Nachdem die Berechnung des Lichtverlaufs durchgefiihrt wurde, kann die Helligkeit fiir den gesamten
Lichtverlauf hier angepasst werden. Die Anpassung wird durch einen neuen Bildaufbau Uber den Knopf
Ubernehmen sichtbar.

Die Intensitat der berechneten Lichtverlaufe steht per default auf 70% und kann heller oder dunkler
gestellt werden.

o Um die einzelnen Lichtverlaufe individuell anzupassen, verwenden Sie den Kanalmanager.

9.12.5.2 Kontrast fir Tageslicht aul3en

Wenn Sie eine Tageslichtberechnung fiir auBen vorgenommen haben, lasst sich mit dem Schieberegler
der Lichtkontrast dafiir nachtraglich erhéhen oder verringern.

Die Anderung erkennen Sie nach einem neuen Bildaufbau.

Eine Feinjustierung der Bildhelligkeit nehmen Sie Uiber das Ikon Bildhelligkeit einstellen vor.

9.12.5.3 Kontrast fur Tageslicht innen

Wenn Sie eine Tageslichtberechnung fiir innen vorgenommen haben, l&sst sich mit dem Schieberegler
der Lichtkontrast dafiir nachtraglich erhéhen oder verringern.

Die Anderung erkennen Sie nach einem neuen Bildaufbau.

Eine Feinjustierung der Bildhelligkeit nehmen Sie ber das Ikon Bildhelligkeit einstellen vor.

9.12.5.4 Kontrast fur Lichtquellen

Wenn Sie eine direkte und/oder indirekte Lichtberechnung fir Lichtquellen vorgenommen haben, [dsst
sich mit dem Schieberegler der Lichtkontrast dafiir nachtraglich erhdéhen oder verringern.

Die Anderung erkennen Sie nach einem neuen Bildaufbau.

Eine Feinjustierung der Bildhelligkeit nehmen Sie Gber das Ikon Bildhelligkeit einstellen vor.

9.12.5.5 Kontrast fliir Materialien

Wenn Sie eine Berechnung fiir das Abstrahlen von Materialien vorgenommen haben, lasst sich mit dem
Schieberegler der Lichtkontrast dafiir nachtraglich erhéhen oder verringern.

Die Anderung erkennen Sie nach einem neuen Bildaufbau.

Eine Feinjustierung der Bildhelligkeit nehmen Sie Uber das Ikon Bildhelligkeit einstellen vor.

9.12.5.6 Kanalmanager

Die Lichtverldufe, die lber das Tageslicht, die indirekte Beleuchtung von Lichtquellen und abstrahlenden
Materialien berechnet werden, kdnnen in einzelne Kandle aufgeteilt werden. Das hat den groBen Vorteil,
dass diese einzelnen Beitrdge zur Beleuchtung nachtrdglich in der Helligkeit und dem Kontrast
aufeinander abgestimmt werden kdnnen, ohne dass eine neue Berechnung des Lichtverlaufs erfolgen
muss. Die Zeitersparnis beim Erstellen von realen Beleuchtungen ist dadurch enorm.

Sie kdénnen die einzelnen Kanale also nacheinander berechnen lassen und anschlieBend die
Feinabstimmung im Kanalmanager vornehmen.
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¥ Kanalmanager @
k.analhame Speicher aktiv  Hellighkeit
Inren 376 ME I
LizgEn 196 ME I
Inren indirekt 1095 ME I
Lichtqueller 177 MBE I
M aterial 170 ME I
b aterial indirekt 211 ME I
Helligkeit fir den gewahlten Kanal [3lattung fir den gewahlten F.anal
Helligheit: 100 Glattung flachenweize: A00 %
4 2 4 I
["] Kontrast: 1 Glattung flachenlibergreifend: 200 %
F] 3 L I
[T] Auvthellen: 0 Glattungzarenze unten: 1]
4 [} 4 I
Werkzeuge fur den gewsahiten Kanal
[ K.anal umbenennen ] [ K.anal loschen ]
[ ¥.anal reduzieren ] [ ¥.anal komprimieren mit; ] 01%
[ [bernehmen ] [ Schliefen ] [ Hilfe ]

In der oberen Liste sind die einzelnen Kandle, die berechnet wurden, aufgefiihrt. Die Liste besteht aus
folgenden Spalten:

Kanaln
ame

Name des Kanals, der wahrend der Berechnung des Lichtverlaufs erzeugt wurde. Hier
bestehen folgende Mdglichkeiten:

AuBen, AuBen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts von auBen

Innen, Innen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts fiir Innen

Lichtquellen: indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des indirekten Lichts von
Lichtquellen (es ist auch maglich, fiir jede Lichtquelle einen eigenen Kanal erzeugen zu
lassen)

Material, Material indirekt: Lichtverlauf nach der Berechnung von abstrahlenden
Materialien (es ist auch maglich, fir jedes Material einen eigenen Kanal erzeugen zu lassen)
Name von Objekt: Lichtverlauf eines 3D-Objektes, das mit Tageslicht vorberechnet wurde
und dem Projekt hinzugefiigt wurde

Speich
er

Hier erhalten Sie die genaue Angabe, wie viel Arbeitsspeicher fiir den Kanal benétigt wird.

aktiv

Jeder Kanal kann nachtrdglich inaktiv und wieder aktiv geschaltet werden, indem man auf
das Hakchen in der Spalte klickt. Nutzen Sie diese Mdglichkeit auch dazu, die Auswirkung der
einzelnen Kanale zu Uberpriifen, indem Sie immer nur einen Kanal aktiv und die anderen
inaktiv schalten.
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Helligk | Stellt die Helligkeit des Kanals dar. Mit Hilfe des Schiebers kann die Helligkeit geregelt
eit

werden. Die Auswirkung wird nach Klick auf Ubernehmen dargestellt.

9.12.5.6.1 Helligkeit

Die Helligkeit des in der Liste angewahlten Kanals kann entweder (ber den Schieberegler oder durch
Eingabe eines Wertes gedndert werden. Die Helligkeit wird fir jeden Bildpunkt gleichmaBig verandert.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.5.6.2 Kontrast

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann der Kontrast des in der Liste angewahlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes geandert werden.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.
9.12.5.6.3 Aufhellen

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann die Helligkeit des in der Liste angewdhlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes gedndert werden. Fir jeden Bildpunkt erfolgt eine

Gewichtung der dunklen und der hellen Bereiche, so dass dunkle Bereiche weniger aufgehellt werden als
helle Bereiche, was zu einer Verbesserung des Kontrastes fiihrt.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.5.6.4 Glattung flachenw eise

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Wenn Tageslicht berechnet wird, teilt das Programm jede Flache in Teilflachen auf. Mit diesem
Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von

Teilflachenpunkten innerhalb einer Flache geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere Bereiche in der
Nachbarschaft des Flachenpunktes innerhalb der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 400% bedeutet, dass die Interpolation ber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 4-fachen der aktuellen Teilfldiche rundum berechnet wird.

9.12.5.6.5 Glattung flachenubergreifend

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Mit diesem Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von

Flachenpunkten zwischen verschiedenen Flachen geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere
Bereiche in der Nachbarschaft der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 200% bedeutet, dass die Interpolation tber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 2-fachen der aktuellen Flache rundum berechnet wird.

Dadurch, dass auch die Nachbarflachen berticksichtigt werden, wird z.B. bei einem Zylinder verhindert,
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dass er facettiert dargestellt wird.

9.12.5.6.6 Glattungsgrenze unten

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Kleinster Wert in Lumen, der fir den Lichtverlauf bericksichtigt wird. Kleinere Lichtintensitaten werden
ausgeschlossen.

9.12.5.6.7 Kanal umbenennen

Wenn Sie z.B. das Tageslicht flir AuBen berechnet haben, wird dieser Kanal im Kanalmanager unter dem
Namen AuBen angezeigt. Wenn Sie das Tageslicht fiir AuBen erneut berechnen, wird dieser Kanal mit
den Daten der neuen Berechnung gefiillt. Wenn Sie aber die bisherigen Daten aufheben wollen, gibt es
die Mdglichkeit, den Kanal umzubenennen.

-

p
Q’Kanal umbenennen @

— MHeuer Mame fiir den K.anal:

[0]

Auzzen

| Ok | | Abbuch | | Hife |

Geben Sie dem Kanal z.B. den Namen AuBen_alt, so werden nach der erneuten Berechnung zwei
Kandle im Kanalmanager angezeigt: AuBen (der Kanal fiir die neue Berechnung) und AuBen_alt (der
Kanal fiir die vorherige Berechnung).

9.12.5.6.8 Kanal reduzieren

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

ArCon Render Studio speichert alle Lichtverlaufsinformationen intern ab, damit unnétige
Neuberechnungen vermieden werden. Dies erhéht den Speicherbedarf sowohl im Arbeitsspeicher als
auch fiir die gespeicherte Datei auf der Festplatte.

Wenn Sie solche Informationen fiir den gewahlten Kanal nicht mehr benétigen, kénnen Sie den Kanal
reduzieren.

des indirekten Lichts an dem Berechnungsschritt fortzusetzen, an dem Sie die Berechnung

Haben Sie die Daten reduziert, ist es nicht mehr mdéglich, eine abgebrochene Berechnung
o unterbrochen haben. Statt dessen wird die Berechnung neu gestartet.

9.12.5.6.9 Kanalléschen

Wenn der Kanal nicht mehr benétigt wird, kénnen Sie ihn mit dieser Funktion entfernen.
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9.12.5.6.10 Kanal komprimieren mit

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Um den Speicherbedarf im Arbeitsspeicher und fiir die gespeicherte Datei zu reduzieren, kann man
Bereiche zusammenfassen, die eine dhnliche Beleuchtung haben. Geben Sie an, in welchem Bereich die
Beleuchtung als ahnlich gewertet werden sollen und klicken Sie dann auf den Knopf Kanal

komprimieren mit.

” Wenn der Wert zu groB gewahlt ist, kann dies zu einem deutlichem Qualitatsverlust fiihren.
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9.12.6 Werkzeuge

-

& Lichtmanager @

Tageslicht |  Lichtquellen |  Materialien |
nach der Berechnung | Heligkeit | Werkzeuge

Glattung der Ubergange

[ Ebenenubergange glatten ]

Toleranz fir Ebenen: 0.000%5

[ Ebenenubergange fur Gruppen glatken ]

Toleranz fiir gruppentibergreifend: Be-005 i

[ Glattung der Uberginge zuriicknehmen ]

[ K.analmanager... ]

YWieitere Fenster suchen

[ Lichtverlaufdaten loschern... ]

[ Lichtrmanagereinztellungen und -daten [ozchen. .. ]

Ubemehmen ] [ Hilfe:

Eine Berechnung des Lichtverlaufs erzeugt qualitativ hochwertigste Bilder. Voraussetzung dafiir ist
natdrlich, dass die zugrunde liegenden Daten optimal sind.

Leider ist dies nicht immer gewahrt. Um Fehler in der Darstellung nach einer Tageslichtberechnung zu
unterdriicken, finden Sie hier verschiedene Werkzeuge, die zu einer Optimierung fihren kénnen.

AuBerdem lassen sich Werkzeuge verwenden, die den bisher berechneten Lichtverlauf [6schen.
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9.12.6.1

9.12.6.2

9.12.6.3

9.12.6.4

Ebenenilibergdnge glatten

Sollten bei den Ubergéngen der Flachen Schatten sichtbar sein, so kann dies aus Ungenauigkeiten des
CAD-Programmes resultieren. Mit dieser Funktion kénnen die Ungenauigkeiten bereinigt werden. Sollte das
Ergebnis sich nicht verbessern, sollten Sie die Glattung wieder zuriicknehmen.

Normalerweise reicht die vorgegebene Toleranz von 0.5mm aus.
Ebenenilbergange fir Gruppen glatten

Sollten bei den Ubergéngen der Flidchen Schatten sichtbar sein, so kann dies aus Ungenauigkeiten des
CAD-Programmes resultieren. Mit dieser Funktion kénnen die Ungenauigkeiten bereinigt werden, indem die
Ubergénge zwischen einzelnen Gruppen geglattet werden. Sollte das Ergebnis sich nicht verbessern,
sollten Sie die Glattung wieder zuriicknehmen.

Normalerweise reicht die vorgegebene Toleranz von 0.05mm aus.

Glattung der Ubergéange zuriicknehmen

Die Glattungen der Ebenen lassen sich lber diese Funktion wieder zuriicknehmen.
Kanalmanager

Die Lichtverldufe, die liber das Tageslicht, die indirekte Beleuchtung von Lichtquellen und abstrahlenden
Materialien berechnet werden, kdnnen in einzelne Kandle aufgeteilt werden. Das hat den groBen Vorteil,
dass diese einzelnen Beitrage zur Beleuchtung nachtraglich in der Helligkeit und dem Kontrast
aufeinander abgestimmt werden kdnnen, ohne dass eine neue Berechnung des Lichtverlaufs erfolgen
muss. Die Zeitersparnis beim Erstellen von realen Beleuchtungen ist dadurch enorm.

Sie kénnen die einzelnen Kanale also nacheinander berechnen lassen und anschlieBend die
Feinabstimmung im Kanalmanager vornehmen.
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'?’- Kanalmanager @
k.analhame Speicher aktiv  Hellighkeit
Innen 376 ME I
ALssen 195 MEB I
Innen indirekt 1095 MB I
Lichtquellen 177 MB I
M aterial 170 MBE "
b aterial indirekt 211 ME I
Helligkeit fir den gewahlten Kanal [3lattung fir den gewahlten F.anal
Helligkeit: 100 Glattung facherweize: 400 =
4 3 4 I
[ Kantrast: 1 Glattung flacheniibergreifend: 200
F] [} L I
[T] Auvthellen: 0 Glattungzarenze unten: 1]
F] 3 L] I

Werkzeuge fur den gewsahiten Kanal

[ K.anal umbenennen ] [ K.anal ldzchen ]
[ ¥.anal reduzieren ] [ ¥.anal komprimieren mit; ] 01%
[ Ubernehmen] [ Schliefen ] [ Hilfe ]

In der oberen Liste sind die einzelnen Kandle, die berechnet wurden, aufgefiihrt. Die Liste besteht aus
folgenden Spalten:

Kanaln
ame

Name des Kanals, der wahrend der Berechnung des Lichtverlaufs erzeugt wurde. Hier
bestehen folgende Mdglichkeiten:

AuBen, AuBen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts von auBen

Innen, Innen indirekt: direkter und indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des
Tageslichts fiir Innen

Lichtquellen: indirekter Lichtverlauf nach der Berechnung des indirekten Lichts von
Lichtquellen (es ist auch maglich, fiir jede Lichtquelle einen eigenen Kanal erzeugen zu
lassen)

Material, Material indirekt: Lichtverlauf nach der Berechnung von abstrahlenden
Materialien (es ist auch maglich, fir jedes Material einen eigenen Kanal erzeugen zu lassen)
Name von Objekt: Lichtverlauf eines 3D-Objektes, das mit Tageslicht vorberechnet wurde
und dem Projekt hinzugefiigt wurde

Speich
er

Hier erhalten Sie die genaue Angabe, wie viel Arbeitsspeicher fiir den Kanal benétigt wird.

aktiv

Jeder Kanal kann nachtrdglich inaktiv und wieder aktiv geschaltet werden, indem man auf
das Hakchen in der Spalte klickt. Nutzen Sie diese Mdglichkeit auch dazu, die Auswirkung der
einzelnen Kanale zu Uberpriifen, indem Sie immer nur einen Kanal aktiv und die anderen
inaktiv schalten.

Helligk

Stellt die Helligkeit des Kanals dar. Mit Hilfe des Schiebers kann die Helligkeit geregelt
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’ eit ’ werden. Die Auswirkung wird nach Klick auf Ubernehmen dargestellt.

9.12.6.4.1 Helligkeit

Die Helligkeit des in der Liste angewahlten Kanals kann entweder (ber den Schieberegler oder durch
Eingabe eines Wertes gedndert werden. Die Helligkeit wird fir jeden Bildpunkt gleichmaBig verandert.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.6.4.2 Kontrast

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann der Kontrast des in der Liste angewahlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes geandert werden.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.
9.12.6.4.3 Aufhellen

Wenn Sie diese Option aktivieren, kann die Helligkeit des in der Liste angewdhlten Kanals entweder (iber
den Schieberegler oder durch Eingabe eines Wertes gedndert werden. Fir jeden Bildpunkt erfolgt eine

Gewichtung der dunklen und der hellen Bereiche, so dass dunkle Bereiche weniger aufgehellt werden als
helle Bereiche, was zu einer Verbesserung des Kontrastes fiihrt.

Die Anderung wird erst nach einem neuen Bildaufbau (durch Klick auf Ubernehmen oder das
Darstellungsikon) sichtbar.

9.12.6.4.4 Gléttung flachenw eise

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Wenn Tageslicht berechnet wird, teilt das Programm jede Flache in Teilflachen auf. Mit diesem
Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von

Teilflachenpunkten innerhalb einer Flache geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere Bereiche in der
Nachbarschaft des Flachenpunktes innerhalb der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 400% bedeutet, dass die Interpolation ber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 4-fachen der aktuellen Teilfldiche rundum berechnet wird.

9.12.6.4.5 Glattung flachenubergreifend

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Mit diesem Schieberegler bestimmen Sie die Ausdehnung des Bereichs, in dem der Lichtverlauf von

Flachenpunkten zwischen verschiedenen Flachen geglattet wird. Hohere Werte schlieBen groBere
Bereiche in der Nachbarschaft der Flache ein.

Beispiel: Ein Wert von 200% bedeutet, dass die Interpolation tber einen Bereich mit einer Ausdehnung
des 2-fachen der aktuellen Flache rundum berechnet wird.

Dadurch, dass auch die Nachbarflachen berticksichtigt werden, wird z.B. bei einem Zylinder verhindert,
dass er facettiert dargestellt wird.
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9.12.6.4.6 Glattungsgrenze unten

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Kleinster Wert in Lumen, der fiir den Lichtverlauf beriicksichtigt wird. Kleinere Lichtintensitaten werden
ausgeschlossen.

9.12.6.4.7 Kanal umbenennen

Wenn Sie z.B. das Tageslicht fiir AuBen berechnet haben, wird dieser Kanal im Kanalmanager unter dem
Namen AuBen angezeigt. Wenn Sie das Tageslicht fiir AuBen erneut berechnen, wird dieser Kanal mit
den Daten der neuen Berechnung gefiillt. Wenn Sie aber die bisherigen Daten aufheben wollen, gibt es
die Mdglichkeit, den Kanal umzubenennen.

-

p
a'il(anal umbenennen @

Meuer Mame flir den K.anal:

Alzzen

oKk | | abbuch | | Hife

Geben Sie dem Kanal z.B. den Namen AuBen_alt, so werden nach der erneuten Berechnung zwei
Kandle im Kanalmanager angezeigt: AuBen (der Kanal fiir die neue Berechnung) und AuBen_alt (der
Kanal fir die vorherige Berechnung).

9.12.6.4.8 Kanal reduzieren

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

ArCon Render Studio speichert alle Lichtverlaufsinformationen intern ab, damit unnétige
Neuberechnungen vermieden werden. Dies erhdht den Speicherbedarf sowohl im Arbeitsspeicher als
auch fiir die gespeicherte Datei auf der Festplatte.

Wenn Sie solche Informationen fiir den gewahlten Kanal nicht mehr benétigen, kdnnen Sie den Kanal
reduzieren.

des indirekten Lichts an dem Berechnungsschritt fortzusetzen, an dem Sie die Berechnung

Haben Sie die Daten reduziert, ist es nicht mehr méglich, eine abgebrochene Berechnung
o unterbrochen haben. Statt dessen wird die Berechnung neu gestartet.

9.12.6.4.9 Kanal léschen

Wenn der Kanal nicht mehr bendtigt wird, kdnnen Sie ihn mit dieser Funktion entfernen.
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9.12.6.4.10 Kanal komprimieren mit

9.12.6.5

9.12.6.6

” Diese Einstellung ist nur bei der Benutzeroberflache Experten-Modus verfiigbar.

Um den Speicherbedarf im Arbeitsspeicher und fiir die gespeicherte Datei zu reduzieren, kann man
Bereiche zusammenfassen, die eine dhnliche Beleuchtung haben. Geben Sie an, in welchem Bereich die
Beleuchtung als ahnlich gewertet werden sollen und klicken Sie dann auf den Knopf Kanal
komprimieren mit.

” Wenn der Wert zu groB gewahlt ist, kann dies zu einem deutlichem Qualitatsverlust fiihren.

Weitere Fenster suchen

o Diese Einstellung kann nur vorgenommen werden, wenn Sie eine Innenbeleuchtung
berechnen.

Bei der ersten Tageslichtberechnung fiir innen sucht ArCon Render Studio automatisch
nach Fenstern.

Nach Klick auf diesen Knopf sucht das Programm nach weiteren Fenstern, indem man von auBen auf die
einzelnen Objekte des Projekts blickt. Eine Fldche wird als Fenster erkannt, wenn sie ein Material besitzt,
das mindestens zu 60% transparent ist und wenn sie nicht verdeckt wird. Die Materialien von solchen
Flachen werden jeweils in ein heues Material kopiert, das dann ein Fenster kennzeichnet. Dadurch haben
Sie die Moglichkeit,

¢ Flachen, die als Fenster erkannt wurden, von der Innenbeleuchtung auszuschlieBen, indem Sie ihnen
wieder das urspriingliche Material zuweisen. Beispiel hierflir ware ein Balkon mit einer Glasverkleidung.

oder

¢ Flachen, die nicht als Fenster erkannt wurden, in die Innenbeleuchtung aufzunehmen, indem Sie ihnen
ein Fenstermaterial zuweisen. Beispiel hierflir waren Fenster, die durch einen vorgesetzten Balkon mit
Glasverkleidung nicht als Fenster erkannt wurden. Diesen Flachen weisen Sie eines der erzeugten
Fenstermaterialien zu.

Wourden seit der ersten Tageslichtberechnung keine weiteren Fenster mit transparenten Materialien
belegt, werden auch keine weiteren Fenster gefunden.

Lichtverlaufdaten l6schen...

Wenn die berechneten Informationen fiir den Lichtverlauf nicht mehr benétigt werden, 16scht man sie
Uber diesen Knopf. Neben dem Entfernen der Lichtquellen des Lichtverlaufs aus dem Licht-Editor werden
auch die Informationen, die mit der Geometrie abgespeichert werden, geldscht. Dies fiihrt zu kleineren
Dateien.

Wenn Sie auch die Lichtmanagereinstellungen léschen wollen, verwenden Sie die Funktion
Lichtmanagereinstellungen und -daten I8schen.
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9.12.6.7 Lichtmanagereinstellungen und -daten |8schen

Wenn die berechneten Informationen fiir den Lichtverlauf und die Einstellungen im Lichtmanager nicht
mehr bendtigt werden, 16scht man sie Uber diesen Knopf. Neben dem Entfernen der Lichtquellen des
Lichtverlaufs aus dem Licht-Editor werden auch die Informationen, die mit der Geometrie abgespeichert
werden, gel6scht. Dies fiihrt zu kleineren Dateien. AuBerdem werden die Einstellungen im Lichtmanager
zuriickgesetzt.

Wenn Sie nur die Lichtverlaufdaten léschen wollen, verwenden Sie die Funktion Lichtverlaufdaten
I6schen.

Wenn Sie bereits eine Tageslichtberechnung mit einer frilheren Version von ArCon Render
Studio erzeugt haben, kann es sein, dass die Optimierungen, die in Version 18
vorgenommen wurden, sich nicht auf die aktuelle Berechnung auswirken. Dies liegt daran,
o dass in der Einstellungsdatei des Projekts (.par) noch friihere, nicht optimierte

Einstellungen enthalten sind. In diesem Fall I6schen Sie das Lichtmanagereinstellungen und
-daten und berechnen den Lichtverlauf neu. Dann werden die Optimierungen auch wirklich
angewendet.

9.13 Licht-Editor

o

Nachdem der Lichtverlauf berechnet ist, kann man ihn durch weitere Kunstlichtquellen ergédnzen. So
kdnnen bestimmte Bereiche des Projekts zusatzlich aufgehellt werden.

Die Effekte von Lichtquellen werden erst ab einer Berechnung in der Darstellungsqualitdt
Hybrid oder héher sichtbar. Stellen Sie bei den Berechnungseinstellungen entweder fiir den

o gewinschten Darstellungsmodus die Darstellung auf diese Qualitét um oder verwenden Sie
den Darstellungsmodus Shadingdarstellung oder héher.

Der Licht-Editor liefert Thnen alle Werkzeuge zum Einstellen von Lichtquellen.
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J Editor

=

| D Berechnung I E |Umgebung

(‘.'.'; Licht | Eﬂ Kamera

Lichtquellenlizte:
o [ Ambient

-~ QSR

ey o F Sonne

[ Mewu... ] [ Laschen... ]
Lichtbpp: [ . - ]
[] Lickt an

[T] Schatten werfen
Mur daz aktuelle Licht anzeigen
Lichthelligkeit [Dimrmer): 100

4 (] F

Glanzheligkeit ([Cirmrmer): 100

F] }
lanzhelligkeit wie Lichtheligkeit
[t der YR-Machine verwenden

[ Belichtungzmesser...

)
[ Erveitert. .. ]
[ Licht mit der Mausz einztellen ]
[ ]

Pozition und Richtung...

I Animation einfLigen

In Lichtgruppe ubernehmen

nur geanderte Werte

[bemehmen ] [ Hilfe

367

o In diesem Editor lassen sich auch direkt die Editoren fiir die Einstellungen der Berechnung,

der Kamera und der Umgebung aufrufen.

9.13.1 Lichtquellenliste

In der Lichtquellenliste werden die Lichtquellen angezeigt, die fiir das aktuelle Projekt definiert sind. Ein

Symbol vor dem Namen der Lichtquelle zeigt den Typ der Lichtquelle an und auch, ob die Lichtquelle an-

oder ausgeschaltet ist.
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9.13.2

Durch Anklicken der Lichtquelle in der Liste werden die Eigenschaften dieser Lichtquelle im unteren Teil
des Dialogs angezeigt und kénnen dann auch verandert werden. Um die Einstellungen einer anderen
Lichtquelle zu editieren, muss diese zuerst in der Lichtquellenliste angeklickt werden.

Ein Doppelklick auf die Lichtquelle andert den Zustand der Lichtquelle, d.h. eine angeschaltete Lichtquelle
wird ausgeschaltet und eine ausgeschaltete Lichtquelle wird angeschaltet. Ist eine Lichtquelle
angeschaltet, wird dies durch ein Hékchen links neben dem Lichtquellensymbol gekennzeichnet.

Wird eine bereits angewahlte Lichtquelle erneut einmal angeklickt, lasst sich der Name dieser Lichtquelle
verandern.

Neu...

Mit diesem Dialog erzeugen Sie eine neue Lichtquelle.

rrNeueLichtquelle El [=] @-‘

Marme der neuen Lichtquelle:
Strahler

K.opie der aktuellen Lichtquelle
Tep
@) Standard-Lichtquelle
Lichtgruppe
Mitglied der Lichtgruppe
animierte Lichtquelle

Ok | | Abbrechen | | Hile

In der Eingabezeile Name der neuen Lichtquelle wird automatisch ein Name vorgegeben. Entweder
Ubernehmen Sie diesen oder geben einen anderen Namen ein.

Uber die Option Kopie der aktuellen Lichtquelle bestimmen Sie, dass alle Einstellungen der
Lichtquelle, die gerade aktuell ist, fiir die neue Lichtquelle ibernommen werden. Ist diese Option
deaktiviert, wird per default ein Strahler definiert.

Ist die Option Standard-Lichtquelle aktiviert, definieren Sie eine neue Lichtquelle je nach gewahltem

Lichttyp.

Ist die Option Lichtgruppe aktiviert, definieren Sie eine Gruppe von mehreren Lichtquellen, die gleiche
Eigenschaften aber unterschiedliche Positionen besitzen. In die Gruppe werden dann weitere Lichtquellen
aufgenommen, die Uber die Option Mitglied der Lichtgruppe definiert wurden.

Um eine Lichtgruppe zu definieren, gehen Sie wie folgt vor:

Erzeugen Sie eine neue Lichtquelle und aktivieren Sie die Option Lichtgruppe.
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?’ Meue Lichtquelle = |
q

Marme der neuen Lichtquelle:

Lichtgruppe Strahler

[ K.opie der aktuellenwelle
Typ

(71 Standard-Lichtquelle
@ Lichtgruppe

talied der Lichtgruppe
() aniwerte Lichtquelle

| OK || Abbrechen | | Hife

Die neue Lichtgruppe erscheint in der Lichtquellenliste ohne Symbol.

g E Ambient

e & default

-y = Licht

- Lichtgruppe Strahler

..... J ._‘Ir: 5 ahine \

Wabhlen Sie flr diese Lichtgruppe nun Eigenschaften wie Lichttyp und weitere Optionen (diese werden im
Anschluss noch detailliert erklart).
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& Erweiterte Eigenschaften von Lichtquelle Strahler (Typ: Strahler):

dfmungzwinkel

i (= b
Abnahme Lber den Winkel: a5

' = F
Abnahme uber die Entfernung: [

1 = F
[] quadratische Sbnahme
[ Farbe. .. ]
Lichthelligkeit (in Lurnet): 1000 Iy

Standard | Schatten | Sichtbares Licht | Reflexe | Lichtsymbol | Materialwahl |

[T Darstellung aus Sicht der Lichtquele
[ arschau mit Schatten

oK

| | Abbrechen | | Ubemehmen | |

Hiffe:

Die Eigenschaften der Lichtgruppe sind bestimmt. Nun definieren Sie Mitglieder der Lichtgruppe, die alle
die gleichen Eigenschaften erhalten, aber an unterschiedlichen Positionen angeordnet sind. Lassen Sie
dazu die Lichtgruppe in der Lichtquellenliste aktiv und klicken Sie auf den Knopf Neu...

7 Neue Lichtquelle

M ame der neuen Lichtquelle:

Licht1

Kopie der aktuellen Lichtquelle
T

() StAwdard-Lichtquelle

(7 Lichtgruppe
@ Mitglied der Lichtgruppe
(7 Wjrnierte Lichtquelle

=

| =

\

o)

=

| DK || Abbrechen |

| Hire |

Im Dialog ist automatisch die Option Mitglied der Lichtgruppe aktiviert. Achten Sie auch darauf, dass
die Option Kopie der aktuellen Lichtquelle aktiv ist, damit das neue Mitglied die Einstellungen der

Lichtgruppe erhalt.

Die neue Lichtquelle wird in die Gruppe aufgenommen.
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el Ambient

----- ‘ default

oy = Licht

— Lichtgruppe Strahler

Lo ,"f-|:

L,
...... .pl' '.:r’ SDnnE

Setzen Sie die Lichtquelle an die gewiinschte Position. Eine genaue Beschreibung folgt.
Erzeugen Sie noch weitere Mitglieder der Lichtgruppe in gleicher Art und Weise.

----- R defaul

----- v = Licht

=~ Lichtgruppe Strahler
oyt = LichtT

oy = Licht2

o = Licht3

oy = Lichtd

foeee ,uf-|:

----- W ".rlrg Sonne

Wollen Sie bereits definierte Lichtquellen in die Lichtgruppe aufnehmen, kénnen Sie diese
einfach mit der Maus in die Liste ziehen.

Um die globalen Eigenschaften der Lichtgruppe zu veréndern, klicken Sie in der Lichtquellenliste auf die
Lichtgruppe und fuhren Sie die Anpassungen durch. Im unteren Bereich des Licht-Editors legen Sie fest,
wie die Anderungen fiir die Mitglieder der Lichtgruppe tibernommen werden.

I Animation einfligen

|n Lichtgruppe Libernehmen

nur geanderte Werte - ]

nur geanderte Werte

alle "Werte

keine Anderungen D

Bitte wahlen Sie:

keine Anderung: die bisherigen Mitglieder der Lichtgruppe bleiben unverandert, die neuen
Eigenschaften wirken sich nur auf neu definierte Mitglieder der Lichtgruppe aus.

nur gednderte Werte: lediglich die Eigenschaften, die Sie im Anschluss verdndern, werden fir die
Mitglieder der Lichtgruppe ibernommen, die anderen Einstellungen bleiben erhalten. Wenn in der
Lichtgruppe also Mitglieder mit unterschiedlichen Eigenschaften enthalten sind, bleiben diese erhalten,
sofern sie im Anschluss nicht fiir die Gruppe gesamt geandert werden.

alle Werte: alle Mitglieder der Lichtgruppe erhalten alle Einstellungen der Lichtgruppe, also die
bisherigen und die im Anschluss gednderten Einstellungen. Enthalt die Lichtgruppe also Mitglieder mit
unterschiedlichen Eigenschaften, werden diese gesamt gedndert und auf die Eigenschaften der
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Lichtgruppe gesetzt.
Wenn Sie die Option animierte Lichtquelle aktivieren, legen Sie fest, dass es sich bei der neuen
Lichtquelle um eine animierte Lichtquelle handelt, die in die Animation mit aufgenommen wird. Nahere
Informationen zu animierten Lichtquellen finden Sie im Tutorial.
9.13.3 Lo6schen...
Uber diese Funktion l6schen Sie die aktuell ausgewéhite Lichtquelle. Dies kann auch eine Lichtgruppe
oder eine animierte Lichtquelle sein.
o Eine Lichtquelle 16schen Sie auch durch Driicken der Entf-Taste.
9.13.4 Lichttyp
In dieser Auswahl legen Sie den Typ der Lichtquelle fest. Folgende Typen stehen zur Verfligung:
T Beleuchtet alle Flachen gleichmaBig, ohne dabei einen Schatten zu werfen. Sie
=2 Ambient steht fiir das diffuse Umgebungslicht eines Projekts, also das Licht, das nicht direkt
F"z' von einer Lichtquelle kommt. Statt dieses Typs verwenden Sie besser Tageslicht,
- um ein wesentlich realistischeres Ergebnis zu erhalten.
\‘ Rundum Entspricht einer Glihlampe. Das Licht wird von einem Punkt ausgehend rundum
q (unter 360°) in alle Richtungen gleichmaBig abgestrahilt.
4
s Sonne Beleuchtet das Projekt mit parallelem Licht wie eine Sonne. Das bedeutet, das Licht
* kommt aus dem Unendlichen und strahlt unendlich breit parallel auf das Projekt.
{ Strahler Simuliert einen Strahler, der eine Position, eine Richtung, einen
_‘ Offnungswinkelund eine Lichtkonzentration besitzt.
q Erweiterung des Typs Strahler. Zusatzlich lassen sich ein AuBenwinkelund ein
Spot Innenwinkelbestimmen, so dass man dem Innenbereich eine andere Farbe als
4 dem AuBenbereich des Lichtkegels geben kann. Bei der Form des Lichtkegels
unterscheidet man zwischen rund und eckig.
Q Erweiterung des Typs Sonne. Zuséatzlich lassen sich eine Seitenlinge auBen und
Parallel eine Seitenlinge innen bestimmen, so dass man dem Innenbereich eine andere
-e Farbe als dem AuBenbereich des Lichtes geben kann. Bei der Form des Lichtes
unterscheidet man zwischen Sonne (unendlich breit), eckig und rund.
J” LDT- Eine Lampe, die auf Herstellerangaben beruht. Sie kann (ber eine Datei im
"I Lampe | Eulumndat-Format eingelesen werden.
6’ . Beleuchtet das Projekt liber Lichtquellen, die entlang einer Linie verlaufen. Hier
Roéhre - . S i
& bestimmt man die Seitenldnge der Réhre.
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D . Simuliert eine Flache, die ein Licht abstrahlt. Hier bestimmt man die Seitenldnge
Flache . ol N
n und das Seitenverhdltnis der Flache.

es Licht | werden.

E Animiert | Steht fiir eine Ansammlung von Lichtquellen, die fiir eine Animation verwendet

Je nach Typ kdénnen Uber den Knopf Erweitert... unterschiedliche Einstellungen fiir die Lichtquelle
getroffen werden.

9.13.5 Lichtan

Lichtquellen, die sich in der Lichtquellenliste befinden, kénnen an- und ausgeschaltet werden. Dadurch
lassen sich Studien mit unterschiedlicher Anzahl und Arten von Lichtquellen durchfiihren.

9.13.6 Schatten werfen

Ist diese Option aktiviert, wird die aktuelle Lichtquelle fiir die Schattenberechnung mit aufgenommen,
sofern die Schattenberechnung bei den aktuellen Berechnungseinstellungen global eingeschaltet wurde.
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Fir manches Projekt ist es sinnvoll, zusatzliche Lichtquellen einzusetzen, die kleinere
Bereiche aufhellen, um z.B. Glanzpunkte zu betonen. Diese Lichtquellen sollten dann aber
auf keinen Fall Schatten werfen, da ansonsten mehrere Schattenrichtungen auftreten, was
zu unnatirlichen Effekten fihrt.

9.13.7 Nur das aktuelle Licht anzeigen

Um zu verhindern, dass bei Verwendung zahlreicher Lichtquellen viele Lichtquellensymbole im Bild
dargestellt werden, aktivieren Sie diese Option. Dann wird immer nur das Lichtsymbol der Lichtquelle
angezeigt, die gerade in der Lichtquellenliste angewahlt ist.

Wollen Sie die Symbole aller im Projekt verwendeten Lichtquellen sehen, deaktivieren Sie diese Option.
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9.13.8 Lichthelligkeit (Dimmer)

Uber diesen Schieberegler dunkeln Sie die eingestellte Lichtfarbe ab oder hellen sie auf. Die Einstellungen
der Lichtfarbe andern sich hierbei nicht.

Damit auch eine Ubersteuerung der Lichtintensitit erfolgen kann, geht der Einstellbereich
o fir diesen Schieberegler bis 200%. Bei Bedarf kdnnen Sie sogar noch hohere Werte
eingeben.

9.13.9 Glanzhelligkeit (Dimmer)

Ein Glanzpunkt wird bei gléanzenden Materialien dann sichtbar, wenn eine Lichtquelle darauf leuchtet.

Uber diesen Schieberegler bestimmen Sie die Intensitit des Lichts, das den Glanz erzeugt. Die
Einstellungen der Lichtfarbe andern sich hierbei nicht. Ist die Option Glanzhelligkeit wie Lichthelligkeit
aktiviert, so regeln Sie die Intensitat des Lichts fiir den Glanz zusammen mit der Lichthelligkeit. Um auf
der einen Seite einen recht hellen Glanzpunkt zu erzeugen, auf der anderen Seite aber das Projekt nicht
zu Uberleuchten, kénnen Sie die Lichthelligkeit und die Glanzhelligkeit getrennt voneinander regeln. Dazu
schalten Sie die Option aus. Dann kdnnen Sie eine geringe oder auch gar keine Lichthelligkeit einstellen
und die Intensitdt des Glanzlichts z.B. auf 100% belassen.

Damit auch eine Ubersteuerung der Lichtintensitét erfolgen kann, geht der Einstellbereich
o fur diesen Schieberegler bis 200