TIPPS & TRICKS
Arcon Render Studio



ArCon Render Studio

Anpassen von Materialeigenschaften

Fensterflachen von Gebduden stellen einen wichtigen Aspekt im fertigen visualisierten Bild dar. Wer hat sich nicht
schon oft Gedanken iiber Spiegelung, Transparenz und iiber die wichtigen Einstellungen im ArCon Render Studio
gemacht. Am Beispiel eines Blockhauses, der Winterjahreszeit entsprechend angepasst, werden die Fensterflaichen
aufgewertet und einwirklich tolles Ergebnis erzielt.

1.) Einden des richtigen, zu verdndernden Materials:

Uber Einstellungen des Materialkataloges -> Material mit der Maus anklicken ... -> und Auswéhlen mit der Maus der ent-
sprechenden Flachen, (Zuordnung sollte auf Kennung stehen - somit werden alle Fensterflachen ausgewahlt) wird die Tex-
tur der Fenstefymarkiert und kann sofort bearbeitet werden.

Da die Fensterflachen transparent sind, wird mittels Mausauswahl auch die
Textur im Innenraum ausgewahlt.

2.) Verandern der Materialeigenschaften

Durch Doppelklicken des Materials
im Materialkatalog kdnnen auf verschiedenen
Karteikarten Eigenschaften vergeben werden.

Karteikarte ALLGEMEIN

Grundfarbe:

Die ,Glasfarbe' erhalt ein helles Grau mit einer
Intensitat von 20%

Leuchten:
Durch einen geringen Prozentanteil kann die
Fensterflache zusatzlich zum Tageslicht aufgehellt werden

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH Seite 10



Karteikarte GLANZ

Glanzintensitéat:

Mit ca. 40% wird ein realistischer Glanz erzielt -

davon abhangig ist jedoch die Sonnenposition zu beachten

Karteikarte SPIEGELUNG

Spiegelung:

Diese kann mit ca. 45 bis 50% eingestellt werden.
Zuséatzlich ist, der Jahreszeit und der verschneiten
Umgebung entsprechend, ein dunkles sattes Blau als
Farbe der Spiegelung auszuwahlen.

Grundfarbenanteil:
Hiermit kann die Farbe noch verandert werden.

Karteikarte TRANSPARENZ

Transparenzintensitéat:

Wenn der Raum hinter den Fensterflachen eingerichtet
ist, ist um 80% (sonst zwischen 50 bis 60%) Transparenz
einzustellen.

3.) Vordergrundbild fiir Spiegelung verwenden
Ein Vordergrund wird erstellt und ein entsprechendes
Landschaftsbild in die Umgebung gezogen (Markierung auf Vordergrund).

Mit JA bestatigen und das Bild mit der besten Darstellung (HDRI-Darstellung) berechnen:
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Animation Innenraume (seispiel auf www.arcon-cad.at)

Beschreibung:

Mit ArCon und dem ArCon Render Studio kdnnen Sie
Ihren Kunden auf schnellstem Weg eine raumliche und
visuell ansprechend gestaltete 3D-Perspektive des zu-
kinftigen Eigenheims bzw. der zukinftigen Wohnung
erstellen. Die raumliche Vorstellung des Bauherrn ist in
den meisten Fallen von sehr grof3er Bedeutung.

Neben den Moglichkeiten des (gemeinsam mit dem
Bauherrn) manuellen Durchwanderns in ArCon und dem
ArCon Render Studio, sowie der Erstellung von Filmen,
die das Durchwandern aufzeichnen, gibt es jetzt im
ArCon Render Studio eine einfache und optisch sehr an-
sprechende dritte Option. Das sogenannte Innenpano-
rama des ArCon Render Studios ermdglicht es lhnen
und lhren Kunden, sich Uber festgelegte Kamerastand-
punkte selbst im Eigenheim oder der Wohnung zu be-
wegen, von Raum zu Raum zu gehen und je Kamera-
standpunkt mittels 360° schwenkbarer Kameraposition
alle Einzelheiten zu bewundern.

Und so wird’'s gemacht:

1.) Export ArCon / Import Render Studio

Wir beginnen in ArCon, wo eine gewtinschte Ausgangspo-

sition im Designmodus gewahlt wird. In dem Beispiel wird
ein Kamerastandpunkt in der
Kiiche gewahlt. Uber Datei ->
3D Informationen exportieren
als -> ArCon Render Studio
wird das ArCon-Projekt in das
Render Studio-Format exportiert.

Durch Auswahlen von “Kopie der aktuellen Lichtquelle” und
“animierte Lichtquelle” wird die gewiinschte Lichtquelle er-
stellt.

Vor dem Speichern entfernen Sie die Hakchen bei ohne
Texturen exportieren bzw. bei ohne Objekte expor-
tieren. Mit Speichern schliel3en Sie den Export ab.

Im ArCon Render Studio wird mittels Projekt -> Projekt la-
den das aus ArCon exportierte Projekt geladen. Alle Tex-
turen, Objekte und deren Einstellungen in ArCon werden
im ArCon Render Studio ebenso dargestellt.

2.) Darstellungs-Qualitat erhohen

D Das groRte Plus des ArCon Render Studios ist die
Berechnung des Tageslichtes, welche folglich die dar-
gestellte Qualitat um ein Vielfaches erhoht! Dazu werden

Uber den Button
Tageslicht ein-
stellen die ent-
sprechenden
Parameter ge-
setzt. Hier kon-
nen die Einstel-

lungen fur eine
Innenvisualisie-
rung wie folgt
vorgenommen
werden:

Entscheidend ist die Einstellung des Sonnenstandes, wel-
cher am Besten Uber die Auswahl der 4-Ansichten einge-
stellt werden kann.

Uber 4-Ansichten kann der Standpunkt der Sonne besser
erkannt werden. Im Einstellungsfenster des Sonnenstand-
es treffen Sie lhre Einstellungen und Gbernehmen diese.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Animation Innenraume (seispiel auf www.arcon-cad.at)

AbschlieRend wird das
Tageslicht Uber den
Button Tageslicht be-
rechnet. Die Meldung,
ob alle Kunstlichtquel-
len, welche aus ArCon
mit Ubergeben werden,
abgeschaltet werden
sollen, ist mit Ja zu bestatigen. Diese kdnnen spater ein-
fach ein- oder wieder ausgeschalten werden.

Ergebnis mit Tageslichtberechnung:

3.) Kamerastandpunkte fiir Animation anlegen
Der direkt von ArCon Ubergebene Kamera-Standpunkt
wird Uber den Kameraeditor als neuer Standpunkt mit Be-
zeichnung ,Klche® abgespeichert.

Dazu wird Uber den Button
Neu eine neue Kamera ange-
legt. Im folgenden Fenster ist
der Name der Kamera anzu-
geben und ein Hakchen bei
Kopie der aktuellen Kamera
zu setzen.

—

Nach dem Anlegen ist die default-Kamera per Doppelklick
wieder zu aktivieren. (Hakchen wird vor der Kamera ange-
zeigt = aktiviert)

Info: Ist die neue Kamera ,Kiiche* im Projekt aktiv und Sie
bewegen sich, dann andert sich die Kamera immer mit und
bleibt nicht wie gewiinscht abgespeichert. Die default-Ka-
mera kann sich verandern.

Nach dem Anlegen des Standpunkts ,Kiiche® soll nun ein
zweiter Standpunkt im Wohnzimmer angelegt werden. Da-
zu kénnen mittels Rechtsklick der Maus in der Perspektive
Uber den Kamera-Dreh-Modus verschiedene Bewegungs-
formen ausgewahlt und umgesetzt werden. Fir die Anima-
tion wird Laufen ausgewanhlt.

Tipp fiir Darstellungs-Modus wahrend der Bewegung:
Drahtmodell auswahlen!

Nach der Bewegung
ins Wohnzimmer,
wird dort ein weiterer
Kamerastandpunkt
abgespeichert.

4.) Innenpanorama - Animation erstellen

Uber Panorama -> Innenpanorama komplett berechnen
und Auswahl der gewlinschten Kamerastandpunkte, sowie
einstellen der
Qualitat (HDRI)
und Panorama-
grésse, kann
die Animation
erstellt werden.

Die Kamera-

standpunkte

kdnnen nach

Berechnung in

der Animation

angewahlt wer-

den und ermdglichen so einen freien Rundgang durch die
einzelnen Raume. Mit Ja bestatigen. -> Ergebnis:
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Eigene Materialien erstellen und in Katalog iibernehmen

Beschreibung:

Im ArCon Render Studio gibt es eine groRe Anzahl von
Katalogen mit Materialien, die standardmafRig mit dem
Erwerb der Software mitgeliefert werden.

1) Eigenen Materialkatalog erstellen:

Zur einfacheren Handhabung und Ubersicht ist es oft vor-
teilhaft einen eigenen Katalog anzulegen, in welchem
neue Materialien und die vom User am Haufigsten benutz-
ten Materialien enthalten sind.

Aus Texturbildern, die in den gangigen Bildformaten vorlie-
gen, kénnen eigene Materialien erzeugt werden. Wenn
diese Materialien alle die gleichen Eigenschaften besitzen,
lasst sich mit wenigen Schritten ein Materialkatalog aus
allen Texturbildern automatisch erzeugen.

Unter Eigenschaften verstehen sich die Einstellungen wie
Glanz, Transparenz, Spiegelung, GréRe ... und viele wei-
tere, die im ArCon Render Studio fur jedes Material defi-
niert werden kdnnen.

Ein solches Material dient Ihnen als Vorlage, indem
Sie dieses markieren. Klicken Sie nun mit der rechten
Maustaste auf ,Materialien erzeugen®.

O

Im nachsten Fenster kbnnen
die Einstellungen wie folgt
vorgenommen werden. Es
empfielt sich ,Texturdatei-
namen verwenden“ auszu-
wahlen.

Als weiterer Schritt

werden die neuen

Texturbilder ausge-

wahlt. Da im vor-

herigen Fenster

~einen Verzeichnis

baum durchsuchen®

ausgewahlt wurde, werden hier, obwohl nur eine Textur mar-
kiert wird, alle sich in diesem Ordner befindlichen Texturen
ins ArCon Render Studio geladen. (wird ,einzelne Dateien
auswéhlen* aktiviert, so wird nur eine Textur eingespielt.)

Anschlieend wird der Pfad der Einstellungsdatei unter dem
Ordner , Textures® im Installationsverzeichnis (ArConRender
StudioV15) abgespeichert. Der hier einzutragende Dateina-
me wird spater der Name des neuen Kataloges sein.

—1

Die folgenden Auswabhlfenster sind mit ,JA“ zu bestatigen,
wenn ein Katalog erzeugt und dann geladen werden soll.

Der erstellte Katalog mit den gewtinschten neuen Materiali-
en steht lhnen nun im ArCon Render Studio zur Verfiigung!

O\»
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Eigene Materialien erstellen und in Katalog iibernehmen

2) Oft verwendete Materialien in den neuen
Katalog iibernehmen:

Neben der Materialauswahl, in welcher alle Kataloge
im ArCon Render Studio dargestellt werden, koénnen
einzelne Kataloge (per Ziehen mit der linken Maustas-
te auf den Hintergrund des Programms) zusatzlich ge-
offnet werden.

0O~

Dies erleichtert das Auswahlen von Materialien und die
Zuordnung in den neuen Katalog. Als Beispiel sehen Sie
hier ein Holzmaterial, welches per Drag&Drop in den neu-
en Katalog eingespielt wird.

/

Um diese, in den Katalog ‘gezogenen’ Materialien, abzu-
speichern, wird der Katalog per Rechtsklick und Auswah-
len von ,Katalog speichern“geandert.

Der Katalog, der bereits

in seiner vorherigen

(vor dem Einspielen der

neuen Materialien) Ver-

sion vorhanden ist, wird -
namentlich angewahlt

und mit ,Speichern”
Uberschrieben.

Bestatigen Sie folgende Meldung und schlieBen Sie damit
das Uberschreiben ab.

Beim Neustart des Ar-

sind sodann die Anderungen des Kg>ges vorhanden.

Con Render Studios

3) Material andern und beide Varianten im Ka-
talog speichern:

Ein Material kann im Katalog nicht verandert werden. Mittels
Doppelklick auf das gewinschte Material im Katalog wird
dieses jedoch auflerhalb des Kataloges angezeigt und mar-
kiert. Erst dann kénnen Sie die Eigenschaften wie GroRe,
Ausrichtung, etc... einstellen und verandern.

Um dasselbe Material mit den
geanderten Eigenschaften ab-
speichern zu kénnen, ist dieses
per Rechtsklick der Maus und
Auswahlen von ,Umbenennen”
anders zu bezeichnen.

Als nachsten Schritt drehen Sie beispielsweise die Holz-
maserung um 90°. Dazu werden die Eigenschaften des
namentlich geanderten Materials per Doppelklick gedffnet
und ein Winkel auf der Karteikarte ,,Gré8e und Ausrich-
tung“von 90° eingetragen. Bestatigen Sie mit ,OK"!

Danach wird das neuWeir@talog abgelegt.

Danach kann das
neue Material in
einem Katalog
abgelegt werden.

Wie unter Punkt —)
2 angefiihrt, kann
nun der Katalog wieder gespeichert werden.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH

Seite 19



Tipps & Tricks

in ArCon Render Studio

Innenpanorama berechnen mit “Hotspots”

Beschreibung:

Im ArCon Render Studio kdénnen Kamerastandpunkte
definiert werden. Im unteren Beispiel werden in bestimmten
Raumen eines Hauses Kamerapositionen (=Hotspots')
gesetzt und daraus ein Innenpanorama berechnet.
Hierbei wird eine Panorma-Datei erzeugt, in welcher man
sich zwischen den ,Hotspots' bewegen kann und jeweils
mittels der Maus eine 360° Ansicht zur Verfigung hat, um
den Raum gut betrachten zu kdnnen. Diese ,Hotspots'
sind standardmaRig alle miteinander verbunden. Diese
Verbindungen kdénnen so eingeschrankt werden, dass
beispielsweise nur dort, wo Tiren in einen angrenzenden
Raum fuhren, auch die Verbindung zum Durchgehen zur
Verfligung steht. Somit wird ein realistischer Eindruck
des spateren Raumbuches vermittelt.

Vorgehensweise:

Mittels Rechtsklick mit der Maus in die Perspektive wird
der Kamera-Dreh-Modus ausgewahlt und die Funktion
“Laufen” aktiviert. Somit werden die gewtnschten Stand-
punkte in den einzelnen Rdumen erreicht und gespeichert.

Die Bewegung erfolgt immer mit der default-Kamera
und nach Abspeicherung des ,Hotspots' wird wieder in
diese gewechselt. Im Kameraeditor werden die Stand-
punkte abgespeichert. Uber “NEU” erscheint folgendes
Fenster, wobei der Name des Raumes eingegeben und
ein Hakchen bei Kopie gesetzt wird.

Nach dem Speichern von mehreren Standpunkten wird
Uber “Panorama \ Innenpanorama” dieses berechnet.
Die Kamerastandpunkte werden ausgewahlt und weitere
Einstellungen Uber Qualitdt, GroRe und den Pfad der
Datei getroffen und danach gespeichert.

Ein Innenpanorama von allen oben ausgewahlten Rdumen
wurde erstellt:

Die ,Hotspots' werden mittels Rechteck und der Namens-
beschriftung dargestellt. Durch linken Mausklick auf
einen Hotspot wird der Betrachtungsstandpunkt gewechselt.

Die Verbindungen
der ,Hotspots'
wurden eingeschrankt.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

MaterialgroRe und Materialausrichtung bearbeiten

Beschreibung:

Nach Zuordnung von Materialien im ArCon Render
Studio kann es erforderlich sein, diese auf die Bauteil-
starken bzw. GrolRen des ArCon-Projektes abzustim-
men.

Neben den, in einigen DI KRAUS AKTUELL Ausga-
ben, bereits gezeigten Materialadaptierungen, wie
Spiegelung, Transparenz und Farbe, kann ein Material
auch in seiner GroRe und Ausrichtung den Wiinschen
des Anwenders entsprechend angepasst und bearbei-
tet werden.

Material in GroBe und Ausrichtung dndern
Wie in folgendem Beispiel ersichtlich, wurde ein Fliesen-
Material auf einer Terrasse verwendet, wobei die hori-
zontale Flache und die vertikalen Flachen versetzt dar-
gestellt werden.

Um diese Flachen zu adaptieren und auch die vertikalen
Flachen entsprechend zu verschieben, die horizontale
Flache jedoch unverandert zu belassen, ist folgendermas-
sen vorzugehen:

Das an der Terrasse verwendete Fliesen-Material ist, per
Rechtsklick der Maus auf das gewtinschte Material im Ma-
terialkatalog und Auswahl von “Umbenennen”, namentlich
zu andern.

Anschlieend wird dasselbe, bereits verwendete Fliesen-
Material, aus dem Original-Katalog auf die vertikalen Fla-
chen in das Projekt gezogen.

Uber Einstellungen im Materialkatalog kénnen die Zuord-
nungen wie Objekt, Flache, etc. eingestellt werden.

Stellen Sie hier “Fldche” ein, so wird
durch Ziehen eines Materials (linke
Maustaste) vom Katalog in das Pro-
jekt, die gewunschte Flache ausge-
wahlt und mit dem neuen Material
belegt > wie in diesem Beispiel die
vertikale Flache der Terrasse.

Um nun das Fliesen-Material der
vertikalen Flache zu adaptieren,
werden die Eigenschaften des Ma-
terials im Materialkatalog per Dop-
pelklick geoffnet.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

MaterialgroRe und Materialausrichtung bearbeiten

Auf der Karteikarte der Materialeigenschaften “Grofie
und Ausrichtung” kann tber “Verschiebung” das Material
(und somit die Fliesenfuge) verschoben und der hori-
zontalen Fliesenflache angepasst werden.

Weitere Eigenschaften der Karteikarte
“GroRe und Ausrichtung”:

< GréRe und Skalierung

Uber diese Einstellungen kann das Material in der GroRe
bearbeitet werden.
-> Beispiel: horizontale Fliesen in deren GréRRe andern

<~ Anordnung des Materials

Die Anordnung sowie die Spiegelung des Materials nach
Verwenden auf einem Objekt kann durch Setzen ver-
schiedener Hakchen verschieden ausgegeben werden
und ermdglicht eine Vielzahl von Verlegemustern.

-> Standardeinstellung

-> Spiegelung horizontal

-> Spiegelung vertikal

-> Zufallswiederholung

Uber diese Einstel-
lung kann eine Zu-
fallswiederholung
sowie der zugehor-
ige Abstand der
Wiederholungen
eingestellt werden.

<~ Drehung des Materials
Durch Eingabe eines Winkels wird das Material gedreht.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Zuordnen und andern von Materialien

Beschreibung:

Im ArCon Render Studio kann ein bereits fertig visuali-
siertes und gerendertes Projekt per Mausklick inner-
halb kirzester Zeit farblich verandert bzw. nach Kun-
denwunsch adaptiert werden. Diese zugeordneten Ma-
terialien kénnen in deren Farbeinstellung noch zusatz-
lich mit wenigen Handgriffen angepasst werden. Die
genaue Vorgehensweise im ArCon Render Studio wird
nachfolgend erlautert.

Aufgabenstellung:

Als Beispiel-Projekt wurde ein bereits fertiggestelltes
Einfamilienhaus mit weilem, leicht graulichem Aul3en-
material herangezogen. Der gleiche Haustyp soll in
einem Hersteller-Katalog mit einem blauen Aufenma-
terial zur Verfiigung stehen.

1) Zuordnung eines Materials:

Der gleiche Haustyp soll in einem Hersteller-Katalog mit
einem blauen AuRenmaterial zur Verflgung stehen.

Im Materialkatalog vom ArCon Render Studio (Karteikarte
Materialien) kann Utber “Einstellungen” eine Zuordnungs-
maske gewahlt werden.

Wenn ein Material per Drag & Drop
zugewiesen wird, erfolgt die Zuord-
nung gemal jener Strukturierung,
die in ArCon vorgenommen wurde.

Alle AuRenwande mit denselben
Putzoberflachen sind beispielsweise
einer gleichen Kennung zugeordnet,
d.h. wird ein Material auf eine Flache
(hier AuBenwand) im Projekt gezo-
gen, wird diese allen Flachen zuge-
wiesen, welche zur Kennung gehor-
en -> ,Zuordnung auf eine Kennung*
auswahlen!

Hinweis:

Wie im Menti ersichtlich, kdnnen Sie neben der Kennung,
auch Material, Gruppe, Objekt, Flache, Teilprojekt und
Auswahl wahlen. Wird ein Material auf eine Flache zuge-
wiesen, so wird nur das zuvor Ausgewahlte verandert!

Als nachster Schritt wird ein blaues Auf3enmaterial im
Materialkatalog gewahlt und im Projekt per Drag & Drop
zugewiesen.

Durch Ziehen des Materials mit der linken Maustaste auf
die gewulnschte Flache in das Projekt, werden visuell al-
le Flachen, die mit diesem Vorgang verandert werden
(hier mit gleicher Kennung), ausgewahlt und anschlies-
send mit dem ausgewahlten Material belegt.

2) Andern eines Materials:

Per Doppelklick auf ein Material im Materialkatalog kann
dieses beliebig angepasst werden. Im ArCon Render Stu-
dio kann ein, im Projekt verwendetes, Material per Maus-
klick visuell markiert werden, wodurch eine sehr schnelle
und einfache Arbeitsweise ermdglicht wird. Daflr ist im Ma-
terialkatalog (Karteikarte Materialien) unter “Einstellungen”
-> “Material mit der Maus anklicken” zu wahlen.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Wenn Sie danach die Maus im Projektfenster bewegen,
werden entsprechend der Zuordnung (Kennung, Ob-
jekt, Flache, ...) Flachen visuell markiert dargestellt.

Bestatigen Sie mit linker Maustaste im Bereich der Aus-
senwandflachen des Projektes wird im Materialkatalog
das verwendete Material ausgewahlt. Per Doppelklick
wird das Material gedffnet und kann bearbeitet werden.

| ]

v

Auf der Karteikarte ,Allgemein“ kann
die Grundfarbe Uber den Button ,Far-
be“, in dem sich o6ffnenden Fenster
in Rot-, Griin- und Blau-Anteil, sowie
in Sattigung und Helligkeit adaptiert
werden.

Der in diesem Fenster befindliche
Button “Vom Bildschirm abgreifen”
ermoglicht es, eine beliebige Farbe
visuell im ArCon Render Studio und
sogar aulRerhalb des Programmes
zu verwenden.

Als Beispiel wird der Rot-Ton der
Rollladen eines Fotos flur die Aus-
senwande gewulnscht. Nach Aus-
wahl “Vom Bildschirm abgreifen”,
wird mit der Maustaste direkt in den
roten Rollladen geklickt ...

... und der Rot-Ton ins ArCon Render Studio Ubernom-
men. Die Anderung wird direkt im Projektfenster sicht-
bar und zeigt die Haus-Perspektive mit roten AulRen-
wanden.

Jetzt konnen Sie die Einstellungen des Farbtons den ei-
genen Wunschen entsprechend anpassen.

1
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Tipps & Tricks

in ArCon Render Studio

Gerendertes Modell perspektivisch in ein Hintergrundbild einpassen

BESCHREIBUNG:

Mit dem ArCon Render Studio ist es moglich, durch die
Angabe von mindestens 5 Punkten, ein Gebaudemodell,
beispielsweise von einer Reihenhausanlage, genau in
die Perspektive eines Hintergrundbildes zu platzieren
und so ein exaktes Bild berechnen zu kdénnen.

VORGEHENSWEISE:
Diese Reihenhduser sollen in ein Hintergrundbild
platziert werden.

Dem Hintergrund wird das gewilinschte
Bild zugeordnet, der Kameraeditor
gedffnet und Uber den Button “Erweitert
offnet sich folgendes Fenster:

Hier werden nun die Punkte eingestellt. Zuerst wird
einem Punkt ein Name gegeben. Danach gehen Sie
bitte wie folgt vor:

1.) Auswahlen der Funktion

,Punkt im Projekt mit der Maus anklicken' und Anklicken
des gewlinschten Punktes am Gebaudemodell (als
Beispiel: Hausecke links unten)

2.) Auswahlen der Funktion
,Punkt im Bild mit der Maus anklicken' und Anklicken
des gewilinschten Punktes im Hintergrundbild.

3.) Den Button “Hinzufiigen” anklicken.

Nach Ausfuhren des Befehls” Hinzufuigen” wird visuell
eine verbindende Linie zwischen Eckpunkt des Hauses
und Platzierungspunkt im Hintergrundbild gezogen.

Dies wird nun mit mindestens 5 Punkten der
Perspektive des Gebaudemodells gemacht.

Punkte eingetragen:

Mittels ,Kamera einpassen’ wird
das Modell platziert und kann als
Bild abgespeichert werden.

Die Qualitat des Hintergrundbildes ist entscheidend
fur die Qualitat des fertigen Bildes. Hier sind die ent-
sprechenden Pixel zu beachten.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH

Seite 10



ArCon Render Studio

Tipps & Tricks: OBJEKTANIMATION

In den bisherigen DI KRAUS AKTUELL-Ausgaben haben wir lhnen gezeigt, wie man im Handumdrehen aus den
3D-Modellen von ArCon Eleco hochklassige Fotos mittels realem Tageslicht erzeugen kann. Aber ArCon Render
Studio kann noch viel mehr! Erstellen Sie mit ArCon Render Studio Filme, in denen Sie mit lhren Kunden schon
vorab durch das neue Gebaude laufen, bevor es gebaut ist. Zuséatzlich konnen Sie Bewegungsablaufe animieren
und Lichtanimationen darstellen.

Beschreibung: 2.) Einrichten der Animation

Mit den folgenden Schritten erlautern wir lhnen, wie eine _ o
Objekt-Animation am Beispiel von Jalousien und zusétzlich Im Dialog der Animation werden
eine Kamerafahrt in ArCon Render Studio erzeugt werden. die Hakchen gesetzt und Uber

die momenta

osition der Jalousien fixiert.
1.) Anlegen der Animation

Im gedffneten ArCon Render Studio werden zuerst jene Ob-
jekte ausgewabhlt, die animiert werden sollen. Dazu wird im
Auswahlmodus Auswéhlen durch Anklicken -> eines Objekts
aktiviert und wie in diesem Beispiel die Jalousien markiert.

In weiterer Folge werden die Jalousien skaliert und wie im
Bild ersichtlich in Richtung Rollkasten geschoben. Im Aus-
wahlmodus -> Auswahl skalieren aktivieren.

Als Beispiel wird etwa 50 cm
Uber Bodenniveau das Ska-
lieren gestoppt und erneut

Einfigen| gewanhlt.

Hier wird automatisch die
Zeit eingetragen, die das

Uber das Icon Animation erstellen ffnet sich folgen- Objekt von der Startposition
des Fenster: bis zur jetzigen Position mit
der voreingestellten Ge-

schwindigkeit bendtigt.

[Neu|» Es wird eine _ . , .
Animation angelegt. Diese Zeitspanne wird spa-
. ter noch bearbeitet. So kén-

nen nun ca. alle 50 cm wie-
der Zeitpunkte und Positionen eingefligt werden, bis die
Jalousien beim Rollkasten angelangt sind:

Die Animation wird benannt und durch Auswahl von Objekte,
die ausgewéhlt wurden wird eine Objektanimation erstellt.

In den sich automatisch
offnenden Eigenschaften
der Bewegung, kann diese
in Geschwindigkeit und
Rotationswinkel bearbeitet
werden.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH Seite 12



ArCon Render Studio

Tipps & Tricks: OBJEKTANIMATION

Nachdem alle Positionen der Animation fixiert sind, kann
durch Markieren und Eingeben des aktuellen Zeitpunktes die
Zeit selbst ein-

gestellt we

Mittels [Eingabe libernehmen|werden die Daten geandert.

3.) Berechnen und Abspielen der Objektanimation

Durch Wahlen von |Animation testen und berechnen| 6ffnet
sich folgendes Fenster:

Nachdem die Bilder pro Sekunde eingestellt sind, wird die
Animation zuerst| berechnet] Neben Eintragen des Dateina-
mens konnen Einzelbilder, unkomprimierter und komprimier-
ter Film ausgewahlt werden. (Film = AVI - Format)

Nach dem Berechnen
der Datei kann diese
entweder direkt in
ArCon Render Studio
oder extern Uber ein
Standardvideopro-
gramm

werden.

4.) Zuséatzliche Kamerafahrt
Wie unter Pkt.1 beschrieben wird {iber[Neu leine Animation
erstellt. Diesmal wird die Kamera als Bewegung definiert.

Im Dialog der Animation

wird das Ha&kchen bei

Geschwindigkeit _anzeigen

gesetzt und durch Betatigen

von die Startposi-

tion der Kamerafahrt fixiert.

Vor dem Fixieren bitte die

entsprechende Position in der Ansicht von ArCon Render
Studio einnehmen.

Im weiteren Verlauf funktioniert die Positionierung wie die
Objektanimation. In der Ansicht - Perspektive bewegt man
sich mittels Kamera-Dreh-Modus zur gewtlinschten Po-

sition und aktiviert danach|Einfigen.

/

Nach Fixierung der Positionen kdnnen diese markiert und
die Gesamtdauer eingestellt werden.

Alle Animationen, die im Animations-Dialog vorhanden sind,
werden gemeinsam berechnet und abgespielt. In diesem
Fall wird die Jalousie hochgeschoben und der Betrachter
bewegt sich um die Fensterfront.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Objekte platzieren und verandern

Beschreibung:

Im ArCon Render Studio haben Sie die Moglichkeit, Ob-
jekte zu platzieren und zu verandern. Einerseits wer-
den Objekte aus ArCon Ubernommen, die verandert
werden kdnnen, andererseits kdnnen Sie auch im Ma-
terialkatalog des ArCon Render Studios vorhandene Ob-
jekte platzieren und bearbeiten.

Tolle Mdglichkeiten bieten sich mit der sogenannten Blue-
screen-Technologie. Diese ermdglicht es lhnen, 2D-Men-
schen und 2D-Pflanzen zu verwenden, welche die Bilder
noch realistischer gestalten. Durch die Mdglichkeit, Bilder
immer in Richtung der Kamera mitdrehen zu kénnen, er-
sparen Sie sich das Nachjustieren dieser Objekte, da die-
se (von der Seite betrachtet) sprichwortlich lediglich ,ein
Strich in der Landschaft” sind.

Und so wird's gemacht:

Im ArCon Render Studio wird ein Projekt gedffnet, in wel-
ches Objekte platziert werden sollen.

Im Materialkatalog der Software
O finden Sie, neben den Materialien,
auch die Karteikarte “3D-Objekte.”
Die gelb eingerahmten Symbole
stellen Unterordner der einzelnen
Objekte dar. Mittels Doppelklick
kdnnen diese Ordner gedffnet
werden und zeigen deren Inhalt an.

Neben den Objekten wie Autos,
Bad, Baumen und dergleichen,
finden Sie auch den Ordner “Geo-
metrie”. Dieser bildet die Grundla-
ge der Bluescreen 2D-Flachen.

1. 2D-Menschen platzieren und ausrichten
Zunachst wird eine Flache aus dem Katalog “Geometrie”
(als Beispiel “Flache4”) mittels Drag&Drop in die Per-
spektive gezogen.

N

Dann wird die Flache in der

Perspektive angezeigt.

Als nachster Schritt wird im

Materialkatalog unter der

Karteikarte “Materialien” der

Ordner “Bluescreen” mittels Doppelklick gedffnet.

Hier sind 2D-Texturen ent-
halten, welche den Hinter-
grund automatisch ausblen-
den.

'

Ein 2D-Mensch wird per Drag
& Drop auf die zuvor gesetzte
Flache gezogen und dann
ohne Hintergrund in der Per-
spektive Ihres ArCon Render
Studios dargestellt.
In der Karteikarte “Materialien” die Textur des 2D-Menschen
(hier: blue012) doppelklicken und im sich 6ffnenden Eigen-
schaftsfenster unter der Karteikarte “Bluescreen” “in Rich-
tung der Kamera anhaken”. Durch erneuten Bildaufbau
oder aktualisieren (driicken der Taste F5) wird das Ergebnis
angezeigt =
sprich der 2D-
Mensch dreht
sich in Rich- -

tung der Ka-
meral

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Objekte platzieren und verandern

In unserem Beispiel wird der Baum (Objekt) angeklickt, der
Im Materialkatalog - unter der Karteikarte “3D-Objekte” - blau umrandet s.ichtbar und in der Auswahl enthalten ist.
wird im Ordner “B&ume” ein ¥ |
Objekt (Bsp. ,Baum2[*) mit-
tels Drag&Drop in die Per-
spektive gezogen.

— 1

Wir empfehlen die Verwen-
dung dieser Bilder, da sie
Fotografien von Baumen auf
Flachen darstellen (wie zu-
vor unter Geometrie). Diese sind bereits auf eine Flache
vorbelegt und kdnnen somit direkt in der Perspektive ver-
wendet werden.

Durch einen weiterenfRechtsklick in die Perspektive kdnnen
verschiedene Bearbeitungstools gewahlt werden.

-> Auswahl verschieben

Wenn man nach “Auswahl verschieben”
Uber die Markierung fahrt, wird ein gel-
bes Fadenkreuz mit Richtungsvorgaben
sichtbar. Bewegen Sie das Fadenkreuz
mit gedriickter linker Maustaste in eine
Richtung und verschieben Sie so das
Objekt.

-> Auswahl skalieren

Wenn man nach “Auswahl skalieren”
Uber die Markierung fahrt, wird ein Be-
wegungscursor und ein gelbes Faden-
kreuz mit Richtungsvorgaben sichtbar.
Durch Bewegen in eine Richtung des
Fadenkreuzes mittels gedrlckter linker

In der Karteikarte ,Materialien“ die Textur des 2D-Objekts
doppelklicken (hier: baum2_low) und im sich 6ffnenden
Eigenschaftsfenster in Richtung der Kamera ausrichten
Um ein Objekt zu verandern, beispielsweise verschieben
oder skalieren, ist dieses in die Auswahl zu nehmen. Das
geschieht im Auswahlmodus mittels Rechtklick in die Per-
spektive.

Ein Hakchen istim Menu bei “Auswahl &ndern” gesetzt. Di-
rekt darunter kann mittels “Auswéhlen durch Anklicken” ->
eines Objekts, einer Flache,etc.... dieses in der Perspektive
ausgewahlt werden.

|

Maustaste kann nun das Objekt skaliert
werden.

-> Auswahl kopieren

Wenn man nach “Auswahl kopieren” Gber die Markierung fahrt,
wird ein Bewegungscursor und ein gelbes Fadenkreuz mit Rich-
tungsvorgaben sichtbar. Durch Bewegen in eine Richtung des

Fadenkreuzes
mittels gedriick-
ter linker Maus-
taste kann nun
das Objekt an
einen von lhnen
gewinschten
Ort kopiert wer-
den.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Objekte platzieren und verandern

3. Objekte verdndern (mittels Eingaben

Uber den “Auswahimodus” kénnen, neben den zuvor ge-

zeigten visuellen Veranderungsmoglichkeiten,

mittels

Eingaben auch Objekte bearbeitet werden. Per Rechts-
klick in die Perspektive wird das Menu des Auswahlmo-
dus geodffnet, in welchem Uber “Transformationen” die
einzelnen Mdglichkeiten zur Auswahl stehen.

Das zu verandernde Objekt wird ausgewahlt -> die Aus-
wahl wird durch eine blaue Umrandung visuell dargestellit.

-> Auswahl skalieren

Nach ,Auswahl skalieren” 6ffnet sich ein Fenster, in welchem

-> Auswahl
verschieben/kopieren

Nach “Auswahl verschieben/

kopieren” 6ffnet sich ein Fen-
ster, in welchem zunachst der
“Ausgangspunkt” und dann
die Auswahl (Flache, Ansicht
oder Eckpunkt) getroffen wer-
den kann. Im unteren Bereich
des Fensters wahlen Sie
,eine Kopie der Auswahl er-
zeugen“ oder ,die Auswahl
nur verschieben® aus.

die Richtungen der Skalierung
(x,y,z) an- bzw. ausgehakt so-
wie ein Skalierungsfaktor ein-
getragen werden kdnnen.
Uber den Button ,Eckpunkt
mit der Maus anklicken wird
in der Perspektive der ge-
winschte Eckpunkt der Ska-
lierung ausgewahlt. Mit ,OK"
wird das Objekt skaliert.

L1

Weiters wird “Punkt mit der
Maus anklicken” gewahlt und
in der Perspektive der Aus-
gangspunkt angeklickt. Am

Mauscur sor
wird ein ro-
tes Faden-
kreuz sicht-
bar, wenn
eine Flache,
ein Eckpunkt
oder ein An-
sichtspunkt
berihrt wird.

Dann “Ziel-
punkt wéh-
len” und er-
neut “Punkt
mit d. Maus
anklicken”
betatigen
und in die

d
Perspektive

klicken. Mit- O

tels “Anwenden” endet der Kopier- bzw. Verschiebevorgang.

-> Auswahl drehen

Mit “Auswahl drehen” 6ffnet sich folgendes Fenster, in welchem
die Achse ausgewahlt und ein Winkel in Graden eingetragen wird.
Durch Betatigen des Buttons “Drehen” wird das ausgewahlte Ob-
jekt entsprechend den Einstellungen gedreht.

O

Hinweis: Die Berechnung des Tageslichts sollte erst nach
Platzieren aller Objekte erfolgen, da diese sonst noch nicht
mit Schatten bedacht worden sind > die neuen Objekte
werden dunkel dargestellt. Werden dennoch Objekte nach
der Berechnung gesetzt, ist die Berechnung des Tages-
lichts erneut durchzufiihren.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Sonnenverlauf: Animation (Beispielvideo auf www.arcon-cad.at)

Beschreibung:

Wer wollte nicht schon immer sehen, wie die Sonne,
u. folglich deren Schatten, das eigene Haus besuchen?
Viele Kunden haben diesen Wunsch und durch die Be-
trachtung einer solchen Animation kdénnen sich viele
Bauherren deren Eigenheim besser vorstellen.

Im ArCon Render Studio ist genau das mit nur wenigen
Schritten moglich. Bestimmen Sie die Tageslichteinstel-
lung Uber Langen- und Breitengrade des tatsachlichen
Ortes an welchem das Objekt steht bzw. gebaut werden
soll und geben Sie die gewinschten Uhrzeiten ein.
Schon kénnen Bilder oder ein Video mit Sonnenlichtver-
lauf berechnet werden!

Und so wird’'s gemacht:

Im ArCon Render Studio ist ein Projekt gedffnet und das
Tageslicht bereits berechnet worden (im Editor unter Re-
gisterkarte “Licht” erkennbar).

1.) Animierte Lichtquelle (Sonne) erstellen
Als erster Schritt der Lichtanimation wird eine neue Licht-
quelle erstellt, die eine Sonne darstellen soll. Daflir wird
die bestehende Lichtquelle ,Tageslicht-Sonne“ markiert
und durch Betatigen des Buttons “Neu” wird das Fenster
“Neue Lichtquelle” zur Erzeugung einer neuen Sonne ge-
oOffnet.

Durch Auswahlen von “Kopie der aktuellen Lichtquelle” und
“animierte Lichtquelle” wird die gewiinschte Lichtquelle er-
stellt.

/ Nun ist die neue, animierte

Lichtquelle, welche durch ein

Video-Symbol auch als sol-

ches erkennbar ist, im Editor
,Licht zu finden. Damit nicht zwei Sonnen im Projekt deren
Licht abgeben kénnen, wird die zuvor markierte Sonne per
Doppelklick ausgeschaltet.

2.) Standpunkte der Animation anlegen

Entspricht die momentane Darstellung, wie in der Per-
spektive ersichtlich, dem Startpunkt der Animation, (in
unserem Beispiel ist das Tageslicht um 9:00 Uhr berech-
net worden und definiert den Beginn der Animation) dann
kann dieser mittels ,,in Animation einfiigen* erstellt werden.

Um weitere Standpunkte bzw. den ersten Startpunkt der
Sonne detailliert festzulegen, ist die Auswahl von Position
und Richtung erforderlich, nachdem der erste Standpunkt
markiert worden ist.

Im sich anschlieRend 6ffnenden Fenster kann Uber “Son-
nenstand” dieser mittels Langen- / Breitengrad, Datum /
Uhrzeit wie gewlnscht eingetragen werden -> 11:00 Uhr
Weiters sind mit “Ubernehmen;.di 3 j
ten zu bestatigen und werden sogleich in der Perspektive
dargestellt.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Sonnenverlauf: Animation

Bestatigen Sie mit “in Animation einfiigen” und die neu-
en Einstellungen werden in die animierte Lichtquelle als
weiterer Standpunkt Gibernommen.

)

Neben den Sonnenstandeinstellungen ist es erforderlich,
den Zeitpunkt fur die einzelnen Standpunkte anzugeben

-> bedeutet wieviel Zeit beispielsweise zwischen dem
Beginn der Animation und dem soeben abgespeicherten
Standpunkt im Video vergehen soll.

Es wird der Standpunkt (11 Uhr) markiert und mit ,Erwei-
tert” und, im sich offnenden Fenster, in der Karteikarte
LAnimation” der aktuelle Zeitpunkt eingetragen. In diesem
Fall sollen 2 Sekunden vom Beginn (9 Uhr) bis zu diesem
Standpunkt (11 Uhr) in der Animation vergehen. Der er-
ste Standpunkt (9 Uhr) der Animation besitzt als Stan-
dardeinstellung 0 Sekunden und kann richtigerweise so
belassen werden.

In Folge werden nun noch zwei weitere Standpunkte defi-
niert und wie oben beschrieben in die Animation eingefugt:

-> nachster Standpunkt 13:00 Uhr

Aktueller Zeitpunkt (Bsp.) -> 4 Sekunden

/

-> nachster Standpunkt 15:00 Uhr

Aktueller Zeitpunkt (Bsp.) -> 6 Sekunden

3.) Animation berechnen

Vor dem Berechnen der Animation wird die animierte
Sonne im Editor - Licht markiert und die beste Darstellung
im ArCon Render Studio (die HDRI-Darstellung) gewabhit.
Uber den Button ,Erweitert” kann in der Karteikarte ,Ani-
mation” Uber ,,Animation testen und berechnen” berechnet
werden.

A

E
—

Im folgenden Fenster werden die Bilder / Sekunde (25 f/s)
eingetragen und Uber ,Berechnen® wird weiter fortgefahren.
Abschlief3end sind noch Einstellungen wie Einzelbilder und
/oder Video (AVI-Film) und Dateiname zu bestimmen.
Durch ,Speichern” wird die

Berechnung gestartet.

Die folgende Meldung dient als
Information und kann mit “JA”
bestatigt werden. Das Video
wird nun berechnet.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Schattendarstellung im Hintergrundbild

Beschreibung:

Fir die korrekte Darstellung von Schatten (sei es von einem Einfamilienhaus, einem Objekt, oder wie in diesem Beispiel von
einer Einfriedung) mussen Flachen vorhanden sein, auf welche die besagten Schatten projiziert werden kénnen.

Wird dafir das Grundstiick oder der Gelandebereich des Objektes von ArCon ins ArCon Render Studio Gbernommen, so
sind oftmals die Kanten dieser Flachen stérend und missen mihsam nachbearbeitet werden (zum Beispiel durch Setzen
von Objekten zur Uberdeckung dieser Bereiche). Dafiir werden die Schatten richtig dargestellt. Ubernimmt man hingegen
das Grundsttick aus ArCon nicht bzw. I16scht dieses spater im ArCon Render Studio, so werden folglich gar keine Schatten
dargestellt, da keine Flachen vorhanden sind, welche die Schatten aufnehmen kénnen.

Darstellung mit tbernommenem Grundstiick
(Grundfidche farblich hervorgehoben)

Darstellung ohne Grundstiick und ohne Schatten

Bei beiden Varianten sind die Ergebnisse nicht zufriedenstellend.
ES GEHT AUCH ANDERS: Im ArCon Render Studio kann der “Bodenflache” die Eigenschaft gegeben werden, dass die-
se nicht sichtbar ist und nur Schatten dargestellt werden. (Bodenflache - in diesem Beispiel - kann aber jede Flache sein)

Und so wird's gemacht:

Zu Beginn wird ein neues Material erzeugt. Da dieses
die Farbe weild haben muss, wird im Materialkatalog
das Material ,default* mittels Rechtsklick der Maus
aktiviert und anschlielend im sich 6ffnenden Menu
,NEU" gewahlt.

Danach wird dem neuem Material ein Name gegeben
und das Hakchen bei Kopie gesetzt.

Mit ,OK* bestatigen.

7~

Nun wird das neue Material der ,Bodenflache* zugeordnet.

Uber Rechtsklick der Maus im Materialkatalog kann die Zu-
ordnung definiert werden. Wenn das Material mittels Drag&
Drop in der Perspektive zugeordnet wird, wird in diesem Fall
ein ganzes Objekt texturiert.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Schattendarstellung im Hintergrundbild

Bevor das Material in der Perspektive zugeordnet wird, markiert das ArCon Render Studio visuell jene Bereiche, die neu tex-

turiert werden sollen.

Nach der Zuordnung werden die Eigenschaften des Materials
per Doppelklick der Maus gedffnet und auf der Karteikarte
,LOPTIONEN® unter ,Schatten, wie hier ersichtlich, eingestellt.

Mit “UBERNEHMEN” und “OK” den Dialog schlieRen.

Das soeben zugeordnete Material der ,Bodenflache” wird da-
raufhin ausgeblendet. Einzig Schatten werden dargestellt und
liefern ein optimales Ergebnis.

Uber die Tageslichtberechnung kénnen Sie ganz einfach den
Sonnenstand definieren. Mit dem Button ,UBERNEHMEN®
wird das Ergebnis sogleich in der Visualisierung dargestellt.
Wir empfehlen das Einstellen Uber die 4 Fenster-Ansicht
(Grundriss, zwei Ansichten und Perspektive), da hier das Aus-
richten der Sonne sehr leicht umgesetzt werden kann.

TIPP:
Immer auf die Lichtverhaltnisse des Hintergrundbildes achten!

P

Im fertigen Bild ist noch ein Baum als
Objekt zusatzlich gesetzt worden. Die-
ser, wie auch die Einfriedung, werfen
richtige Schatten - und das ohne viel
Aufwand!
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Texturbild aus Sichtrichtung darstellen

Wenn Sie Interesse an dieser neuen Generation des Renderings haben,
fordern Sie doch einfach eine kostenlose Testversion des ArCon Render
Studios an und testen Sie das Rendern gerne mit lhren eigenen Projekten.
Sie werden staunen wie schnell und einfach das funktioniert!

Das Team der DI Kraus steht Ihnen dafiir gerne unter der Telefonnummer

0043/ (0)2622 / 89 497 zur Verfugung! WE@@D@N

Auf den folgenden Seiten mochten wir lhnen die neue Funktion

Texturbild aus Sichtrichtung darstellen
naher erlautern.

Im ArCon Render Studio kdnnen Texturbilder mittels Drag & Drop auf Flachen, Objekte und dergleichen abgelegt werden.
Diese Bilder sind immer von ,oben” (parallel zur Motivoberflache) aufgenommene Texturen (z.B. Parkettboden, Fliesenbe-
lag, Wiesenoberflache).

Diese Texturbilder haben speziell im Bereich von Gelandebereichen und Wasseroberflachen zu nicht ganz realistischen
Darstellungen und des Ofteren zu einem Kachelungseffekt gefiihrt. Unter Kachelungseffekt ist die nicht optimale Wieder-
holung des Texturbildes in alle Richtungen zu verstehen. Die Originalabmessungen der Texturen sind sichtbar. Wiesenfla-
chen mit deren Grashalmen wurden von “oben” dargestellt und nicht leicht seitlich bzw. nicht aus der Sichtrichtung. Genau
hier kommt diese neue Funktion zu tragen. Die Texturbilder werden aus einer dhnlichen Perspektive und Blickrichtung wie
die Kameraperspektive dargestellt - dies fuhrt zu realistischeren Darstellungen!

UND SO WIRD'S GEMACHT:

Ein Projekt aus ArCon Eleco wird samt
Gelande in das ArCon Render Studio
Ubergeben und dort berechnet.

Betrachtet man die Textur des Gelandes genauer,
so sieht man deutlich den Kachelungseffekt und
dass die Darstellung nicht ganz optimal ist.
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Texturbild aus Sichtrichtung darstellen

In der neuen Version 16 des ArCon Render Studios gibt
es unter den Materialien einen neuen Katalog “Rasen”,
welcher mittels Doppelklick gedffnet werden kann.

Diese Texturbilder haben die Eigenschaft, dass sie aus
einer Perspektive aufgenommen wurden. Mit der neuen
Einstellungsmoglichkeit in den Eigenschaften einer Textur
(Doppelklick der Maus auf eine Textur) wird in der Kartei-
karte Texturbild die Option Texturbild aus Sichtrichtung
auflegen aktiviert.

—

Das Gelande wird mit diesen neuen Rasentexturen sehr
viel realistischer dargestellt.

Im Leistungsspektrum der Version 16 ist auch ein
neuer Katalog "Wellen” enthalten, die ebenfalls
das Texturbild aus Sichtrichtung darstellen.

Detaillierte und ausfuihrliche Beschreibungen zu den Neuerungen in V16 finden Sie unter
www.arcon-cad.at/Software/ArConRenderStudio/Neuerungen_v16
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Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Abstrahlen von Materialien

Auf den folgenden Seiten méchten wir [hnen die neue Funktion
Abstrahlen von Materialien naher erlautern.

Mit Tageslicht und Lichtquellen beleuchten Sie Ihr Projekt im ArCon Render Studio.
Zusatzlich kdnnen nun in der neuen Version 16 auch Materialien zur Beleuchtung beitragen.
Damit werden Korper, wie beispielsweise Leuchtstoffrohren, zu realen Leuchtmitteln definiert.

VERSION

UND SO WIRD’S GEMACHT: O

Ein Projekt wird im neuen ArCon Render Studio V16 ge-
offnet und die gewlinschte Perspektive flr die weitere
Berechnung gewahlt. (hier die Farbdarstellung)

Wir greifen die zuvor beschriebene Leuchtstoffrohre auf
und werden das Material, mit welchem die Réhre (das
Objekt, der Korper) versehen ist, abstrahlen lassen.

Danach wird der , vormals als ,Tageslicht-
Button' bekannt, betatigt.

Es 6ffnet sich folgender Editor, in welchem sich die neue
befindet. Unter dieser Auswahl

werden alle Materialien aufgelistet, welche im Projekt in

Verwendung sind. —

Als erster Schritt wird das Material
gewahlt, welches abstrahlen soll.
Dazu kann direkt in dieser Kartei-
karte der Button ,

(bzw. F2-Taste)
aktiviert und anschlie®end mit der
Maus, die folglich ein Fadenkreuz
darstellt, das Material visuell in der
Projektperspektive gewahlt werden.

Dadurch wird das Material in der
Materialliste blau markiert. Damit
das Material abstrahlen kann, ist
das Zu setzen |
und eine

. Hier kann weiters die

, mit welcher das Material abstrahlen soll, eingestellt werden. ————

Fur die Berechnung ist es empfehlenswert, die 1
einzustellen! /
Durch Betétigen des Buttons wird die Berechnung gestartet.

Informationszeitschrift der DI Kraus & CO GesmbH Seite 18




Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Abstrahlen von Materialien

Nach Fertigstellung der Berechnung wechselt ArCon Render
Studio automatisch in die HDRI-Darstellung.

¢ Das Material beleuchtet
die ndhere Umgebung.

Damit der gesamte Bereich aufgehellt wird, ist noch das zu berechnen.

D

/7 \

.-

Wahrend der Berechnung werden die fertiggestellten
Prozente (hier 8,7%) dargestellt. Jederzeit kann mittels
betatigen der die Berechnung unterbrochen
und Uber einen neuen das Ergebnis mit den
momentanen Prozentangaben betrachtet werden.

Ist dann das Ergebnis noch zu wenig ausgeleuchtet,
kann durch erneutes betatigen des

die Berechnung bei den gestoppten Prozentan-
gaben weitergeflihrt werden.

Uber den neuen ¢
stehen nach der Berechnung die

einzelnen Lichtverlaufe und Ma- /
terialien (Abstrahlen) zur Verfi-
gung. In unserem Beispiel ent-
steht ein Eintrag fir das Abstrah-
len und ein weiterer fiir das indi-
rekte Abstrahlen. Dank des neuen Kanalmanagers kdnnen nachtraglich
Helligkeit und Kontrast individuell bestimmt werden.

Nach dem Justieren wird mittels
das Ergebnis in der
Perspektive sofort dargestellt.

I —— |
Info:
Sollten im Kanalmanager nicht mehrere
Eintrage vorhanden sein, ist dies Uber :
die dieser Karteikarte im
Lichtmanager zu definieren. Bitte setzen
Sie dazu die Hakchen bei
und
. Die Berechnung ist dann
erneut durchzufihren.
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Darstellen von unscharfen Spiegelungen

Auf den folgenden Seiten méchten wir lhnen die neue Funktion von
unscharfen Spiegelungen naner erlautern.

Nicht alle Spiegelungen geben immer eins zu eins das zu spiegelnde Objekte bzw. die zu
spiegelnde Umgebung wieder. Bei strukturierten oder matten Oberflachen zum Beispiel,
wird eine Spiegelung oft unscharf reflektiert. Im ArCon Render Studio wird diese Funktion
so umgesetzt, dass das Material, welches spiegeln soll, eine grobe Struktur mit geringer

Strukturtiefe aufweisen muss. WE@@H@N

Ein Projekt wird im neuen ArCon Render Studio V16 ge-
offnet und die gewlinschte Perspektive flr die weitere
Berechnung gewahlt.

Nach dem Berechnen des Projektes mit HDRI-Qualitat,
betrachten wir den Raumteiler neben der Couch in der
Perspektive genauer.

Uber die Eigenschaften des Materials, welches auf dem

Raumteiler verwendet worden ist, wird eine Spiegelung

eingestellt. Die Spiegelung zeigt die Umgebung, je nach

Einstellung der Intensitat der Spiegelung und als reales —_—
Abbild.

In der Version 16 des ArCon Render Studios gibt es den neuen
, der im Materialkatalog zu finden ist. Wird
dieser per Doppelklick geoffnet, wird eine Vielzahl von Struktur-

en angezeigt.

Diese Materialien weisen lediglich eine Struktur, jedoch keine
Farbe und sonstige Einstellungen auf. Per Doppelklick auf eine
gewulnschte Struktur werden die Eigenschaften dieses Materials

angezeigt.

G Um eine unscharfe Spiegelung herzustellen, muss dem Objekt,
welches die Spiegelung abbilden soll, ein strukturiertes Material
zugewiesen werden. Als Beispiel wird der Raumteiler per Drag

& Drop mit der ° " versehen.

Die Struktur wird sofort visuell

dargestellt. Uber die Eigenschaften des Materials kdnnen diese
beliebig adaptiert werden. Das Einstellen von Glanz wertet das
Ergebnis entsprechend auf.
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Darstellen von unscharfen Spiegelungen

)

Durch das Einstellen der Spiegelung und der Strukturtiefe wird
sogleich das Ergebnis visuell dargestellt. Indem die Struktur-
tiefe sehr fein eingestellt wird, wie hier 0,200mm, andert sich
das Material und es wird lediglich eine leichte Unscharfe in der
Spiegelung wiedergegeben.

Dies kann individuell angepasst werden
und ArCon Render Studio liefert Ihnen
sofort das neue Resultat.

Wird die Strukturtiefe von 0,200mm auf
beispielsweise 4mm gestellt, wird auch
die Unschéarfe der Spiegelung gréber.

S
Entspricht das Ergebnis, kann ein fertiges Bild (iber den des ArCon Render Studios berechnet
werden.
<:|
Unter der sind die gewlnschten Einstellungen fir das fertige Bild vorzunehmen. Die Dar-

stellung der zuvor beschriebenen Materialien kann durch die Berechnung in der Bildqualitat
noch optimiert werden.

Uber den Button im Editor, wird das Bild im ArCon Render
Studio auf die eingestellte GréRe berechnet und kann abschlieRend tber
gesichert werden.
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In der Version 16 des ArCon Render Studios kommen zahireiche Neuerungen hinzu, welche

ein noch realistischeres Rendering-Ergebnis, sowie ein vereinfachtes Arbeiten, ermoglichen.

1. Der Navigator

Im ArCon Render Studio stehen dem Benutzer verschiedene Modi zur Verfiigung,
unter welchen verschiedenste Bearbeitungstools vorzufinden sind. Uber den Kame-
ra-Dreh-Modus kann beispielsweise die Kamera mit der Maus verandert werden. Im
Auswahlmodus lassen sich Objekte, Flachen und dergleichen auswahlen und adap-
tieren. ... u.v.m.

Ist ein Modus gewahlt, wird durch Klicken mit der rechten Maustaste in die Perspek-
tive, ein Menu gedffnet, in welchem alle Funktionen des jeweiligen Modi aufzeigt
werden. Im Kamera-Dreh-Modus werden beispielsweise verschiedene Bewegungs-
arten fir die Kamera aufgelistet, die nach Auswahl (Bsp. -> Kamera um den Blick-
punkt drehen) die Kamera dementsprechend verandern konnen.

Wenn wahrend des Arbeitens der Modus gewechselt wird in welchem ein Objekt
verschoben wird (z.B. in den Auswahlmodus), kann durch die mittlere Maustaste
immer der Kamera-Dreh-Modus, und zwar die zuletzt verwendete Einstellung, ange-
wendet werden. Dies war des Ofteren etwas aufwendig, da der Kamera-Dreh-
Modus sehr haufig benétigt wird und so ein Mehraufwand im Hin- und Herschalten
der Modi entstand, auch um die Art der Bewegung zu andern.

Der neue Navigator kommt genau
hier zum Einsatz, da dieser die
einzelnen Bewegungsformen des
Kamera-Dreh-Modus visuell mit
Icons und immer aktiv, unabhan-
gig des momentanen Modi, an-
zeigt.
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2. Voreinstellung ,,Drahtmodell wahrend der Bewegung*“

Im bereits zuvor erwahnten Kamera-Dreh-Modus kann definiert werden, in welcher Darstellungsart sich die Bewegung /
Adaptierung der Kamera durchfiihren lasst. Als Standardeinstellung ist hier ,Farbdarstellung® gewahlt. Abhangig von der
Rechnerleistung empfehlen wir hier die Einstellung ,Drahtmodell“ zu wahlen, da bei der Bewegung mittels Drahtmodell
nur eine geringe Rechnerleistung beim Bildaufbau benétigt wird. Somit kdbnnen Bewegungen bzw. Adaptierungen der Ka-

meraposition flieRend vorgenommen werden.

Diese Einstellung kann im Menli des Kamera-Dreh-Modus,
welches mittels Rechtsklick der Maus in der Perspektive auf-
gerufen wird, Uber “Darstellungs-Modus wahrend der Bewe-

gung” und Auswahl von “Drahtmodell® aktiviert werden. Er-
folgt diese Einstellung, so bleibt dies fiir das momentane Ar-

beiten aktiv. Bei einem anderen Projekt ware jedoch wieder
.Farbdarstellung® eingestellt, da diese Einstellung in einer
Parameter-Datei so vordefiniert ist.

Diese Parameter-

datei mit dem Na-

men Overwrite.par

liegt im Installati-

onsverzeichnis

des ArCon Render Studios im Ordner Prog_16. (Bsp.: C:\ArConRenderV16
\Prog_16)

Bitte das ArCon Render Studio schlieRen.

Anschliefend die Parameter-Datei beispielsweise mit dem Editor 6ffnen. Als
unterster Eintrag in der Auflistung ist RotateOptions = "Farbdarstellung” einge-
tragen. Wird hier anstelle der "Farbdarstellung” auf "Drahtmodell” geéndert, ist
fur jedes Projekt fir die Bewe-

gung der Kamera das Drahtmo-
/ dell aktiv.

Abschliel3end die Datei speichern und das
ArCon Render Studio 6ffnen.

Wahrend der Kamerabewegung wird auto-
matisch in das Drahtmodell gewechselt.
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> Das Umgebungsbild wird im Drahtmodell ausgeblendet. Dieses kann sichtbar geschalten werden!

rabewegung von Vorteil ist.

Mit “OK“ und “Ubernehmen“ werden die Meniis geschlossen.

Drahtmodell (Standard ohne Umgebung)

HDRI-Darstellung

Drahtmodell mit zuvor durchgefiihrter Anderung
(mit Hintergrund bzw. Umgebung)

Bildquelle: Freund Fertighaus-VertriebsgesmbH, 2201 Seyring
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3. Hardware - Empfehlung
Fragestellung:

Wichtig fiir das ArCon Render Studio sind:

Das ArCon Render Studio basiert voll auf einem Software-Renderer. Somit kann man Geschwindigkeitssteigerungen
durch die Verwendung von schnellen Prozessoren (CPUs) erreichen. Je mehr CPUs vorhanden und je hdher die Takt-
raten der CPUs sind, desto schneller rendert das ArCon Render Studio.

Die neue Version 16 ist darauf optimiert, aktuelle Prozessorarchitekturen optimal fiir die parallele Berechnung zu nutzen.
Die Parallelisierung auf Multi-Core-Prozessoren (Intel Core i3/i5/i7/ XEON, AMD X4/X6 und neuere) wurde optimiert, so
dass das ArCon Render Studio diese Prozessoren nun noch effizienter nutzt. Wenn Sie z.B. eineni7-
Prozessor einsetzen, werden die Berechnungen parallel auf acht CPUs durchgefihrt. Fiir i7-Prozessoren empfehlen wir,
mindestens 8 GByte Arbeitsspeicher zu verwenden.

Das ArCon Render Studio stellt nur sehr geringe Anforderungen an eine Grafikkarte.
Soll der PC also fur das Rendering verwendet werden, reicht jede derzeit verfugbare
Grafikkarte, die von Windows® unterstutzt wird, vollkommen aus.

Werden auch gréRere Projekte gerendert, kann es sein, dass nicht gentigend Arbeits-
speicher zur Verfiigung steht, sodass gewisse Teile in den virtuellen Arbeitsspeicher
von Windows® ausgelagert werden mussen. Dies bedeutet immer einen Geschwindig-
keitsverlust.

Im ArCon Render Studio ist ein Tool eingebaut, der bei der Speicheranalyse unter-
stiitzt. Der Speicher-Monitor zeigt genau an, in welchen Bereichen wie viel Arbeits-
speicher aktuell und wahrend der bisherigen Render-Sitzung maximal genutzt wurde.
Farbliche Anzeigen signalisieren, ob genliigend (Anzeige in griin oder gelb) oder zu
wenig (Anzeige in rot) Arbeitsspeicher zur Verfligung steht. Werden die Anzeigen bei
Ihren Renderings immer wieder rot dargestellt, so sollten Sie an eine Aufristung des

Arbeitsspeichers denken. >

Unter 32-Bit Windows® Systemen erhalt jedes Programm nur 2 GB Arbeitsspeicher
zur Verfugung gestellt. Wenn |hre Projekte groRer werden, empfehlen wir ein 64-Bit
Windows® System, da dieses den kompletten Arbeitsspeicher, der im PC eingebaut
ist, zur Verfugung stellt.

Werden auch Animationen mit dem ArCon Render Studio erzeugt, so sollte genliigend
freier Speicher auf der Festplatte vorhanden sein. Um den Zugriff zu optimieren, sollte
eine Festplatte verwendet werden, die mit mindestens 7.200 Umdrehungen pro Minu-
te und héher angegeben ist. Da das ArCon Render Studio nur wahrend des Ladens /
Speicherns auf die Festplatte zugreift, muss nicht unbedingt eine SSD-Festplatte ein-
gebaut werden. Auf der anderen Seite filhren solche Festplatten zu einer generellen
Beschleunigung von Festplattenzugriffen bei der Arbeit mit Windows®.

Betriebssysteme:
Windows® XP, Windows® VISTA und Windows® 7
32-Bit und 64-Bit werden unterstiitzt

Hardware:
Rechnerklasse: PC mit pentium-kompatiblem Prozessor

Mehrere Prozessoren werden zur parallelen Berechnung verwendet.
Grafikkarte: jede aktuelle Windows®-kompatible Grafikkarte ohne spezielle Anforderungen
Arbeitsspeicher: mindestens 2 GB, besser 4 GB (bei Quad-Core werden 4 GB und mehr empfohlen)
Eingabegerate: Tastatur, Maus, Joystick, 3D-Mouse
Ausgabegerate: jeder Windows®-kompatible Drucker
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Entfernungsabhangige Spiegelungen

pas ArCon Render Studio®

In dieser Ausgabe der DI Kraus AKTUELL md&chten wir
Ihnen weitere Neuerungen der Version 16 erlautern.

Das Einstellen von entfernungsabhingigen Spiege- VERSION
lungen zahlt zu diesen Neuerungen und wird auf den

folgenden Seiten n&her beschrieben.

Wird an einem Material eine Spiegelung eingestellt, so kann diese Uber die Intensitat reguliert
werden. Mit der neuen Funktion der entfernungsabhangigen Spiegelung, kann diese so adap-
tiert werden, dass die Spiegelung undeutlich und somit nur leicht angedeutet dargestellt wird.
Des Weiteren mdchten wir Innen das Aufhellen eines Hintergrundbildes zeigen.

Und so wird's gemacht:

Wir starten das ArCon Render Studio®. In unserem Beispiel einer Innenraumvisualisierung wurde das Tageslicht berech-
net - es wird die HDRI-Darstellung angezeigt. Das Material des Parkettbodens soll nun eine Spiegelung erhalten. Dazu
wird mittels Betatigen der F2-Taste und anschlieBendem Anklicken des FuBbodens in der Perspektive (direkt auf das Par-
kett klicken) im Materialkatalog das gewlnschte Material markiert.
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Entfernungsabhangige Spiegelungen

Durch Doppelklick auf das Material wird das Materialeigen-
schaftsfenster gedffnet.

Das Eigenschaftsfenster ist in verschiedene Karteikarten ge-
gliedert. Unter der Karteikarte Spiegelung kann Uber den In-
tensitatsregler ein Prozentsatz der Spiegelung eingestellt wer-
den.

Als Beispiel werden hier 11% eingestellt. Die Anderungen wer-
den sofort umgesetzt und Ihnen visuell in der Perspektive dar-
gestellt.

Auf der Karteikarte Spiegelung kann neben der Intensitat der
Spiegelung auch die entfernungsabhéngige Spiegelung ein-
gestellt werden.

Diese Eigenschaft kann durch Setzen des Hé&kchens und
durch das Eintragen einer Reichweite aktiviert werden.

Wird die entfernungsabhangige Spiegelung verwendet, kann
die Intensitat um einiges hdher eingestellt werden (Bsp. 51%).
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Entfernungsabhangige Spiegelungen

Die Anderungen in der Spiegelung werden sofort visuell dargestellt.

Méchte man zuséatzlich eine unscharfe Spiegelung erzielen, so
kann dies in den Materialeigenschaften auf der Karteikarte
Allgemein durch Einstellen einer Rauheit geschehen.

Es wird dem Material sozusagen eine feine Struktur gegeben.
Bereits kleine Werte reichen hier aus (Bsp. 2%).

Tipp: Die Darstellung von solchen mit Rauheit versehe-
nen Materialien, kann durch die Berechnung in der Bild-
qualitat sehr gut noch optimiert werden.
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Entfernungsabhangige Spiegelungen

Hintergrundbild aufhellen

Oft kommt es vor, dass ein Hintergrundbild zu dunkel aufgenommen wurde. Speziell bei Innen-
visualisierungen wirkt ein helles Hintergrundbild viel realistischer — nattrlich immer abhé&ngig
von lhren Sonnen- und Tageslichteinstellungen.

Uber das Icon des Umgebungs-Editors startet dessen Menii, in welchem unter dem Hinter-
grund das in der Visualisierung sichtbare Bild dargestellt wird.

Dieses Bild wird markiert und Uber den Button Er-
weitert, der sich ganz unten im Menl des Umge-
bungs-Editors befindet, werden die Eigenschaften
dieses Hintergrundes gedffnet.

Neben der GrdBe und Ausrichtung des Bildes,
sowie des Texturtyps (Ebene, 360°-Panorama, ...)
kann die so genannte Gamma-Korrektur vorge-
nommen werden.

Als Standard ist hier 1 eingestellt. Indem hier der
Regler erhéht wird (Bsp. 1,75), wird das Hinter-
grundbild aufgehellt. Wird der Regler unter 1 be-
wegt, so verdunkelt sich das Bild. < | |
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In 5 einfachen Schritten zum fertigen Bild

pas ArCon Render Studio® - ein Produktname
den Sie sicher schon gehért haben! Aber ...
= Was kann diese Software Uberhaupt?

=  Wie funktioniert dieses Rendering-Programm zusammen
mit ArCon Eleco Professional®? VERSION

Mit dem ArCon Render Studio® ist Rendering so einfach wie noch nie - beleuchten Sie lhre
Projekte mit realem Tageslicht und steuern Sie die indirekte Beleuchtung mit dem einzigarti-
gen Kanalmanager Uber Schieberegler, als waren es einfache Lichtquellen. Diese Funktion ist
komplett neu in der Version 16 und wird Sie begeistern.

Die Darstellung der Ergebnisse erfolgt in kirzester Zeit!

Und so wird's gemacht:

Starten Sie ArCon Eleco Professional® und wéhlen Sie dort eine 3D-Perspektive im Designmodus (3D-Darstellung). Im
folgenden Beispiel soll ein Badezimmer, welches nach den Wiinschen des Bauherrn eingerichtet wurde, visualisiert wer-
den.

SCHRITT 1: Ubergabedatei aus ArCon Eleco Professional®

Dazu wird eine beliebige Perspektive eingenommen und tber den Befehl Datei - 3D-Information exportieren

-

Nach Durchfiihrung des Befehls kdnnen der Speicherort sowie der Name der Daten bestimmt werden. Wichtig ist die Ent-
fernung der Hakchen bei ,,ohne Texturen exportieren” und ,,ohne Objekte exportieren”, da diese sonst nicht mitge-
speichert werden.
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Entfernungsabhangige Spiegelungen

Durch Doppelklick auf das Material wird das Materialeigen-
schaftsfenster gedffnet.

Das Eigenschaftsfenster ist in verschiedene Karteikarten ge-
gliedert. Unter der Karteikarte Spiegelung kann Uber den In-
tensitatsregler ein Prozentsatz der Spiegelung eingestellt wer-
den.

Als Beispiel werden hier 11% eingestellt. Die Anderungen wer-
den sofort umgesetzt und Ihnen visuell in der Perspektive dar-
gestellt.

Auf der Karteikarte Spiegelung kann neben der Intensitat der
Spiegelung auch die entfernungsabhéngige Spiegelung ein-
gestellt werden.

Diese Eigenschaft kann durch Setzen des Hé&kchens und
durch das Eintragen einer Reichweite aktiviert werden.

Wird die entfernungsabhangige Spiegelung verwendet, kann
die Intensitat um einiges hdher eingestellt werden (Bsp. 51%).
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Entfernungsabhangige Spiegelungen

Durch Doppelklick auf das Material wird das Materialeigen-
schaftsfenster gedffnet.

Das Eigenschaftsfenster ist in verschiedene Karteikarten ge-
gliedert. Unter der Karteikarte Spiegelung kann Uber den In-
tensitatsregler ein Prozentsatz der Spiegelung eingestellt wer-
den.

Als Beispiel werden hier 11% eingestellt. Die Anderungen wer-
den sofort umgesetzt und Ihnen visuell in der Perspektive dar-
gestellt.

Auf der Karteikarte Spiegelung kann neben der Intensitat der
Spiegelung auch die entfernungsabhéngige Spiegelung ein-
gestellt werden.

Diese Eigenschaft kann durch Setzen des Hé&kchens und
durch das Eintragen einer Reichweite aktiviert werden.

Wird die entfernungsabhangige Spiegelung verwendet, kann
die Intensitat um einiges hdher eingestellt werden (Bsp. 51%).
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Entfernungsabhangige Spiegelungen

Hintergrundbild aufhellen

Oft kommt es vor, dass ein Hintergrundbild zu dunkel aufgenommen wurde. Speziell bei Innen-
visualisierungen wirkt ein helles Hintergrundbild viel realistischer — nattrlich immer abhé&ngig
von lhren Sonnen- und Tageslichteinstellungen.

Uber das Icon des Umgebungs-Editors startet dessen Menii, in welchem unter dem Hinter-
grund das in der Visualisierung sichtbare Bild dargestellt wird.

Dieses Bild wird markiert und Uber den Button Er-
weitert, der sich ganz unten im Menl des Umge-
bungs-Editors befindet, werden die Eigenschaften
dieses Hintergrundes gedffnet.

Neben der GrdBe und Ausrichtung des Bildes,
sowie des Texturtyps (Ebene, 360°-Panorama, ...)
kann die so genannte Gamma-Korrektur vorge-
nommen werden.

Als Standard ist hier 1 eingestellt. Indem hier der
Regler erhéht wird (Bsp. 1,75), wird das Hinter-
grundbild aufgehellt. Wird der Regler unter 1 be-
wegt, so verdunkelt sich das Bild. < | |
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Sichtbarkeiten steuern

Mit dem ArCon Render Studio® kdénnen Sie sowohl AuBen- als auch Innenvisualisierungen verwirkli-
chen. In ArCon Eleco® sind Sie es bereits gewohnt Gber die Mdglichkeit der Sichtbarkeiten ganze
GeschoBe aus- und wieder einblenden zu kénnen und somit entsprechende Schnappschisse zu er-
zeugen. Im ArCon Render Studio® kann Uber die Zuordnung eines GeschoBes zu einer Gruppe ge-
nau diese Mdglichkeit auch genutzt werden. Es kann somit einfach eine AuBenansicht mit allen Ge-
schoBen sowie eine Innenperspektive eines einzelnen GeschoBes aus der Vogelperspektive geren-
dert werden.

Und so wird’s gemacht:

1. GeschoBe in Gruppen speichern

Im ArCon Render Studio® mdéchten wir eine Innenperspektive des ErdgeschoBes aus der Vogelperspektive berechnen. In
ArCon Eleco® wird nur das ErdgeschoB sichtbar geschalten und tber ,Datei“ -> ,,3D-Informationen exportieren als* ->
,»ArCon Render Studio® dieses exportiert (Dateiname z.B. ErdgeschoB).

AnschlieBend wird das DachgeschoB und der Spitzboden eingeblendet, das ErdgeschoB ausgeblendet und erneut ein
Export durchgefuhrt (Dateiname z.B. DachgeschoB).

Danach wird im ArCon Render Studio® das Erd-
geschofB3 geladen. Wie man sofort erkennt, wird

auch die Deckenuntersicht des ErdgeschoBes
durch den Export dbernommen. Die Deckenun-
tersicht gehért in ArCon Eleco® zu einem Ge-
schoB dazu, obwohl sie selbst in ArCon Eleco®
nicht dargestellt wird. Um in die Rdume einse-
hen zu kénnen ist die Decke im ArCon Render

Studio® noch auszublenden.

Dazu wird im Auswahlmodus mit ,Alles aus-
wéhlen” das komplette Projekt in die Auswahl
genommen.
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Sichtbarkeiten steuern

Um das ErdgeschoB wie in ArCon Eleco® ohne Decke sehen zu kénnen, ist nun die Deckenuntersicht aus der Auswahl
herauszunehmen. Indem Sie im Auswahimodus ,Auswahlen durch Anklicken -> eines Materials* klicken, die STRG-
Taste gedriickt halten und dann die Decke auswéhlen, wird diese aus der Auswahl entfernt. Uber ,Darstellung -> Aus-
wabhl darstellen” asst sich schnell prifen, ob Sie die Decke auch aus der Auswahl entfernt haben.

Um das ErdgeschofB3
nun als eigenes Ge-
schoB3 sichtbar bzw.
nicht sichtbar schalten
zu kénnen, missen Sie
das Erdgeschof3 nun als
Gruppe zusammenfas-
sen. Dies kann (ber
den Befehl ,Auswahl
zusammenfassen ->
zu neuer Gruppe”
durchgeflihrt  werden.
Das ErdgeschoB kann
jetzt immer Uber die
Gruppenauswahl er-
fasst werden.

Um das Projekt zu vervollstandigen wird das Dachgeschof3 Uber den Befehl ,Datei -> Projekt hinzufiigen®“ zum Erdge-
schofB hinzugeladen. Das Erdgeschof3 wird sogleich ausgeblendet, da die Funktion, dass nur das Ausgewahlte dargestellt
werden soll, aktiv ist. Wird ein Projekt hinzugefluigt, dann wird dieses automatisch in die Markierung / in die Auswahl Uber-
nommen und z.B. das ErdgeschoB aus dieser ausgenommen. Wird nun abermals der Befehl ,Auswahl zusammenfas-
sen -> zu neuer Gruppe” durchgefihrt, wird das DachgeschoB folglich in eine eigene Gruppe gespeichert.

Uber ,Darstellung -> Alles darstellen” wird wieder
alles sichtbar geschaltet.

Q< Informationszeitschrift der DI KRAUS & CO GesmbH Seite 11




Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Sichtbarkeiten steuern

2. Tageslicht (innen / auBen) berechnen

Flr das Projekt wird das Tageslicht fiir eine Innen- und eine AuBenvisualisierung berechnet. Zu beachten ist, dass fir die
Innenberechnung ein Kamera-Standpunkt im Inneren des Geb&udes und fir die AuBenberechnung auBerhalb des Ge-
baudes gewahlt werden muss.

AnschlieBend ist im Lichtmanager ein

direktes und indirektes Licht bei der

Tageslicht-Sonne zu berechnen. Die-

ser Vorgang ist erforderlich, damit sich die Lichtverhéltnisse nicht verédndern, wenn beispielsweise das ObergeschoB aus-
geblendet wird. Wird dieses Licht nicht berechnet, wird beim Ausblenden des ObergeschoBes das Tageslicht in das Erd-
geschoB vom Dach aus fallen, da das Programm keine Flachen/Objekte, also kein ObergeschoB vorfindet. Es ist zwar
noch da, jedoch ausgeblendet.

Unter der Karteikarte Lichtquellen im Lichtmanager die Hakchen bei der Tageslicht-Sonne im direkten und indirek-
ten Bereich setzen. Qualitat Flachen auf Optimal stellen und anschlieBend die Berechnung starten.

3. Sichtbarkeiten der GeschoBe (Gruppen) steuern
Aufgrund der Gruppeneinteilung kénnen nun im Auswahlmodus Uber Auswéhlen durch Anklicken -> einer Gruppe die
GeschoBe ein- und ausgeblendet werden. Nach Auswahl bei-
spielsweise des ErdgeschoBes, ist noch Uber Darstellung ->
Auswahl darstellen die Sichtbarkeit zu steuern.

... das Erdgeschof wird gewahlt ... ;}
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Sichtbarkeiten steuern

E— ... das DachgeschoB wird ausgeblendet...
T

4. Darstellung feinabstimmen

Wie im vorherigen Bild ersichtlich, sind die oberen Flachen der Mauern (Bereich Deckenanschluss DachgeschoB) fast
schwarz dargestellt, da bei der Lichtberechnung hier nattrlich kein Licht einfallt. Mit betatigen der Taste F2 kann direkt in
der Perspektive das Material dieser Flachen abgegriffen und veréandert werden. Mittels Doppelklick der Maus &ffnen Sie
die Eigenschaften des soeben gewéhlten Materials.

Unter der Karteikarte Allgemein kann unter Leuchten das Ma-
terial Uberlichtet werden. Das hat zur Folge, dass diese Flachen
heller werden.

TIPP: Beim Verandern der
Farbe/Textur ... etc. bitte wie-
der das gesamte Objekt dar-
stellen, da bei Anderungen ein
neuer Bildaufbau erzeugt wird
und in der Darstellung das
ObergeschoB fehlt und somit
das Licht direkt in das Erdge-
schoB von der Decke aus ein-
fallen wirde. Daher bitte Gber
Darstellung ,alles darstellen*
aktivieren, Anderungen durch-
fihren und anschlieBend wie-
der Uber Darstellung ,,Auswahl
darstellen® wahlen. Somit wird
wieder das Obergeschof3 aus-
geblendet.
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Nachtragliche Ubernahme von Objekten

Die neue Version 17 des ArCon Render Studios® zeigt mit vielen Neuerungen auf. Der neue Turbo
(ein integrierter Zusatzmodul) macht Ihre Berechnungen bis zu 7x schneller als bisher. Glanzlicht-
quellen auf Fenster, gesteigerte Qualitat der Schattenverldufe und die Freigabe fir Microsoft-
Windows8® stellen weitere tolle Neuerungen dar.

Haben wir Ihr Interesse geweckt? .... Rufen Sie uns einfach unter 02622 / 89497 an und vereinba-
ren Sie einen kostenlosen Prasentationstermin oder nutzen Sie unsere kostenfreie Testversion und
probieren Sie das ArCon Render Studio® doch einfach aus — Sie werden begeistert sein! Beim
Testen unterstitzen wir Sie natirlich gerne!

In dieser Ausgabe der DI KRAUS AKTUELL méchten wir lhnen die nachiriagliche Ubernahme von Objekten aus
ArCon Eleco Professional® in ein bereits fertig gerendertes ArCon Render Studio® Projekt zeigen. Im folgenden
Beispiel wurden die Terrasse sowie der Garten des Einfamilienhauses noch nicht eingerichtet und sollen nun nachtraglich
gestaltet werden.

Und so wird’s gemacht:

Das Projekt wurde aus ArCon Eleco Professional® in das ArCon
Render Studio® Ubergeben und dort verschiedenste farbliche Ande-
rungen, z.B. auf Wunsch des Kunden, durchgefuhrt. Die Terrasse
sowie der Garten stellen sich noch etwas leer dar und kdénnen mit
Einrichtungen schnell und einfach aufgewertet werden.

In unserem Beispiel
sind die gewinschten
Objekte im Katalog in
ArCon® enthalten. So-
mit sind diese auch dort
zu positionieren.

€|< Informationszeitschrift der DI KRAUS & CO GesmbH Seite 13




Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Nachtragliche Ubernahme von Objekten

Nach dem Positionieren von Sesseln, Topf-
pflanzen und dergleichen an den gewinsch-
ten Stellen, werden diese neuen Objekte in
die Auswahl genommen.

Durch betéatigen der im Zuge des
Auswaéhlens, kdnnen mehrere Objekte durch
Anklicken markiert werden.

AnschlieBend kénnen Uber den Befehl

diese neuen Objekte fiir das ArCon Render
Studio® exportiert werden. Es werden nur die
markierten Objekte exportiert. Das urspringli-
che Projekt befindet sich bereits im ArCon
Render Studio®.

Zu beachten ist, dass beim Export das Hakchen bei

zu entfernen ist. Sollten im ArCon Render Studio® die neu-
en Objekte komplett weiB texturiert ankommen, dann wurde dieses
Hakchen nicht ausgeschaltet.

Im ArCon Render Studio® kann die exportierte Datei lber
in das bestehende, bereits visualisierte Projekt eingefligt werden. |

Aufgrund der X,Y und Z-Koordinaten von
ArCon® werden die neuen Objekte genau
wie vor dem Export gesetzt. Vorausset-
zung hierfir ist, dass das Projekt im Ar-
Con Render Studio® nicht verschoben
wurde. Damit ist nicht das Drehen, Zoo-
men und dergleichen im Kameradrehmo-
dus gemeint, sondern wenn das Projekt
im Auswahlmodus markiert und beispiels-
weise 4m in X-Richtung verschoben wur-
de.

Die neuen Einrichtungen wurden in der
Tageslichtberechnung noch nicht bedacht
und werden somit dunkel dargestellt. Ei-
ne ist
abschlieBend noch durchzufihren.
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Anbauten in ein Foto einpassen

Ein Foto des Bauplatzes. Der Kunde mochte eine Vi-
sualisierung des Bauvorhabens, um sich das Ender-
gebnis besser vorstellen zu kdnnen

Mit dem ArCon Render Studio® kein Problem!

Und so wird’s gemacht:

Als Beispiel soll ein Wintergarten den Wohnbereich eines Einfamilien-
hauses erganzen. Zur besseren Veranschaulichung fir den Kunden wird
das bestehende Haus mit dem Wintergarten visualisiert. Dazu wird ein
Foto der gewtiinschten Perspektive vor Ort gemacht und bestenfalls die
Ausmale des Wintergartens in Realitat auf dem bestehenden Untergrund (Terrasse, Wiese — momentaner Boden) abge-
steckt. Dies ist vorteilhaft, da dadurch die richtigen Einstellungen der Perspektive leichter im ArCon Render Studio®
durchgefiihrt werden kénnen. Sind die Eckpunkte oder Bezugspunkte in der Natur nicht definiert, so ist das Einpassen
des Wintergartens in das Hintergrundfoto in der Software ein Annahern und Abschatzen.

Der angesprochene Wintergarten ist mit ArCon Eleco 2013 Professional erstellt worden. Nach Ubernahme der 3D-Daten
in das ArCon Render Studio®, wird der Wintergarten in der Farbdarstellung angezeigt.

Nun wird das Hintergrundbild (Foto der ortlichen Gegebenheiten) eingestellt und tber den ,Editor -
> Kamera -> Erweitert” der Dialog zum Einpassen der Perspektive geodffnet.

Das ,Einpassen liber Punkte“ ist wie folgt durchzufiihren: Zu Beginn ist der Wintergarten (Objekt) in eine ahnliche Per-
spektive wie das Hintergrundbild zu bringen. Anschlieend sind im Dialog mindestens 5 Punkte flir das Einpassen des
Objektes in die Perspektive zu definieren. Dazu wird nach Vergeben eines Punktnamens (hier: 1) der Button ,Punkt im
Projekt mit der Maus anklicken“ gewahlt und dann direkt in der Perspektive, beispielsweise ein Eckpunkt des Objektes,
gewahlt. Dieser wird mit einem roten Faden-
kreuz in der Perspektive angezeigt. Anschlie-
Rend wird der Button ,Punkt im Bild mit der
Maus anklicken® betatigt und die Position des
zuvor gewahlten Punktes im Hintergrund be-
stimmt. Uber den Button ,Hinzufiligen* wird der
Vorgang fir jeden Punkt abgeschlossen. So
wird im ArCon Render Studio® festgelegt, wo
sich welche Punkte des Objektes im Bild befin-
den.
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Anbauten in ein Foto einpassen

Nachdem mindestens 5 Punkte bestimmt sind,
wird Uber den Button ,Kamera einpassen® die
Perspektive des Objektes den gewahlten Punkten
angepasst. Wie in unserem Beispiel des Winter-
gartens angezeigt, wird die Perspektive verandert,
der Wintergarten befindet sich aber noch nicht an
der gewunschten Position im Hintergrundbild.

Daher ist mittels der Bewegungsmaoglichkeiten der
Navigationsleiste, am besten mit der Handsymbo-
lik (Plan verschieben), der Wintergarten an die ge-
winschte Stelle zu verschieben.

Nach der Positionierung kann das Tageslicht berechnet werden....
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Mehrere Hintergrundbilder verwenden

Im ArCon Render Studio® kann mit mehreren Hintergrundbildern gearbeitet werden. Gefallt

Ihnen zum Beispiel ein wolkenloser Himmel nicht, blenden Sie einfach uber die ,Bluescreen
-Technologie® eine bestimmte Farbe im Bild aus! Anstelle dieser Farbe wird nun ein dahin-
ter liegendes Bild sichtbar — beispielsweise eine andere schone Himmeldarstellung.

Und so wird’s gemacht:
Uber den Editor, stehen
die Bereiche Vorder-
grund, Kulisse, Hinter-
grund und Spezial zur
Verfigung. Die im Bild
ersichtliche  Hintergrund-
darstellung ist unter dem
Ordner Hintergrund sicht-
bar.

Uber den Button ,,Neu“
kann ein weiterer Hinter-
grund definiert werden. In
unserem Beispiel erhalt
dieser die Bezeichnung
»Himmel*.

Der neue Hintergrund wird zuerst vor dem bestehenden Hintergrund erstellt. Uber den
Button ,,nach hinten* verschieben Sie diesen um eine Ebene nach hinten.

Der neue Hintergrund wird markiert und das gewulnschte Bild (z.B. aus dem Katalog
Himmel) per Drag & Drop direkt in die Perspektive gezogen.
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Mehrere Hintergrundbilder verwenden

Jetzt sind beide Hintergrundbilder im Projekt eingefigt.

Um nun den Himmel des einen Hintergrundbildes auszublen-
den, wird dieser markiert und Uber den Button Erweitert die
Karteikarte Bluescreen aufgerufen.

Unter dem Menupunkt Farbe ausblenden, kann uber den
Button Farbe die gewlinschte Farbe vom Bildschirm abge-
griffen werden. Das hat den Vorteil, dass Sie direkt in der
Perspektive, beispielsweise das Blau des Himmels, abgreifen
kénnen und nicht mihsam die entsprechenden Rot-Grin-
Blau-Anteile der gewlinschten Farbe suchen muissen.

Uber den Toleranzregler wird die Farbe ausgeblendet und
mit dem Button Ubernehmen auch in der Perspektive aktua-
lisiert.

Damit nun das dahinterlie-
gende Bild auch ange-
zeigt wird, aktivieren Sie
bitte das Hakchen vor
der Kamera bei diesem
Hintergrundbild und be-
statigen Sie mit Uberneh-
men.

Wie in unserem Beispiel ersichtlich, wird nun der (D
Himmel des dahinterliegenden Bildes angezeigt. Der
Himmel dieses Bildes geht in einen weillen unteren
Teil dUber; aufgrund der Ausdehnung des Bildes ist
ein Stuck des weillen Bereiches hier sichtbar.

Da dies ein unschones Ergebnis liefern wirde, kann
Uber den Umgebungstextur-Modus das Hinter-
grundbild skaliert, verschoben und/oder gedreht
werden.

Zunachst wird das zu andernde Hintergrundbild im
Editor markiert. Mittels Rechtsklick der Maus in der
Perspektive wird die gewlnschte Funktion gewahlt (D
(als Bsp. skalieren). Nun klicken Sie mit der Maus
direkt in den Himmel und skalieren durch Ziehen der
Maus.
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Mehrere Hintergrundbilder verwenden

So koénnen Sie die Hintergrundbilder
verandern und an die Gegebenhei-

ten anpassen. (D (:)

Im Editor sind unter dem Ordner Spezial die Auswahimdglichkeiten Nebel und Unscharfe vorhanden. Mit diesen Funkti-
onen lassen sich bestimmte Stimmungen erzeugen. Um beispielsweise den Nebel zu aktivieren -> einfach doppelklicken!

Uber den Button Erweitert lassen sich noch
weitere, detaillierte Einstellungen vornehmen.
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Fenster ,belebter” gestalten

Bei der Darstellung von Fensterflachen im ArCon Render Studio® kann das Visualisierungsergebnis
durch das Positionieren von Vorhangen immens verschonert werden. Ist ein Gebaude nicht eingerich-
tet und verfligt es auch Uber keine Vorhange, dann wirken die Fensterflachen von auf3en betrachtet
eher dunkel. Das Tageslicht und die Sonne strahlen in eine bestimmte Tiefe durch die transparenten
Glasflachen und hellen den Raum dahinter nur wenig auf, was zu diesem beschattetem Eindruck
fuhrt. Das ist in der Realitat ebenfalls so - verschonert aber nicht das fertige Bild.

In ArCon Eleco Professional® konnen Sie daher gleich beim Setzen von Fenstern einen Vorhang mit-
erzeugen lassen. Das geht unkompliziert und dadurch verfligen Sie sehr rasch uber ein schénes, be-
wohnt aussehendes Bauwerk fur Ihre Visualisierung.

In ArCon Eleco Professional® werden die Eigenschaften eines Fenstermakros per Doppelklick gedffnet. Direkt in der visu-
ellen Ansicht wird - mittels Rechtsklick der Maus auRerhalb der Fensterdarstellung - ein Zusatzobjekt eingefiigt. Dieses
soll ein Vorhang sein ...

... welcher hier zur Auswahl bereit steht.

— 1

Das Zusatzobjekt wird vorerst im rechten unteren Rand des Fensters angehangt — sichtbar gemacht durch ein graues
Kreissymbol.

Per Doppelklick auf diesen Kreis werden die Eigenschaften des Objektes dargestellt, die am besten auf die Breite und
Hohe des Fensters angepasst werden. Naturlich ist auch eine Verschiebung des Objektes moglich, welche beispielsweise
bei einer Terrassentlr angewendet wird. Dadurch, dass der Vorhang z.B. nur die halbe Flache der Tur abdeckt, sieht das
Ergebnis gleich viel ,belebter” aus.

Alle Einstellungen dieser Art bewirken ein hochwertigeres visuelles Ergebnis des Objektes / des Bauwerkes. Ob das Zu-
satzobjekt (in unserem Fall der Vorhang) wie gewlinscht positioniert ist, sehen Sie am besten direkt im Fenstermakro in
der Perspektive. In diesem Beispiel soll der Vorhang so grof3 wie das Fenster sein.
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Fenster ,belebter” gestalten

Nach Ubergabe der Daten in das ArCon Render Studio® und durchgefiihrter Tageslichtberechnung, soll der folgende
Screenshot einen Vergleich zwischen der Verwendung von Vorhangen und dem Verzicht auf selbige darstellen. Daftr
wurde bewusst das linke Fenster ohne einen Vorhang ausgestattet. Es wird sofort der dunkle und unbewohnte Ein-

druck sichtbar, der durch das Setzen von Vorhangen jedoch nicht auftritt.

Damit die Vorhange nicht wie eine hinter das Fenster positionierte
Wand wirken, ist es empfehlenswert, beim Material der Vorhange
eine Transparenz einzustellen.
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Runde Wande

Rund ausgefuhrte Wande werden in ArCon Eleco Professional® mit einer Segmentierung eingege-
ben, wodurch kleine Wandteilsticke dieser Rundung entstehen. Bei der Visualisierung dieser anna-
hernd gerundeten Bereiche werden diese Segmente auch

dargestellt, obwohl dies nicht gewunscht ist.

Im ArCon Render Studio® gibt es daher eine Funktion die
es moglich macht, dass solche Objekte - wie im Beispiel
unserer gerundeten Wand - auch tatsachlich ,rund® dar-
gestellt werden konnen!

In ArCon Eleco Professional® sind die einzelnen Segmente der ge-
rundeten Wand im Erker gut sichtbar. Ebenso verhalt es sich nach
der Tageslichtberechnung im ArCon Render Studio®. Da die AuRen-
wand tatsachlich aus einzelnen Segmenten besteht, die zusammen
die Rundung bilden, werden diese auch so visualisiert.

Bei diesem Einfamilienhaus wurden neben einem Erdgescholy, ein Obergeschol}
und ein Spitzboden konstruiert. Zwischen den einzelnen GescholRen kann es vor-
kommen, dass diese Bereiche nicht optimal geglattet werden, was in diesem Bei-
spiel bei der Giebelwand zwischen Obergeschol’ und Spitzboden gut sichtbar ist.

Im Lichtmanager gibt es daher unter der Karteikarte Werkzeuge die Funktion
Ebeneniibergange glatten, welche auch diese Ubergange schnell optimal visuali-
siert.
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Runde Wande

Um nun die Rundung der Wand im Erker zu verbessern, ist zuerst

im Auswahlmodus die Wandtextur zu bestimmen. Dazu wird Uber

: Auswahl d@ndern -> Auswiéhlen durch Anklicken -> eines
Materials gewahlt und die Wandtextur des Erkers (der runden

Wand) in die Auswahl genommen.

Im Anschluss wird erneut der Auswahlmodus aufgerufen und

Normalenvektor andern gewahlt.

Im sich 6ffnenden Fenster Normalenvektoren geben Sie nun 85° statt der eingetrage-
nen 15° ein und bestatigen mit OK.

Fuhren Sie einen erneuten Bildaufbau durch - es werden nun die Normalen fur runde Ob-
jekte neu berechnet und die segmentierte Wand als anndhernde Rundung dargestellt.
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