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Einfithrung

In ArchiCAD sind mebrere Methoden und Rendering Engines zum Rendern von Bildern verfiigbar. Photorealistik kann mit der Internen Rendering Engine oder der
Z-Buffer Rendering Engine von ArchiCAD erzengt werden. Die Skizze Rendering Engine bietet eine skizzenartige Darstellung der endgiiltigen gerenderten Ausgabe.
Das neueste Produfkt in diesem Bereich ist die 1ightW orks Rendering Engine, die fiir gerenderte Ausgaben hichster Qualitit Ray-Tracing, Reflexcionen und Brechungen,
weiche Schatten, Prozess-Shader und die Unterstiitzung mebrerer Prozessoren bietet.

Sie konnen mit der QuickTime V'R Engine oder der RealSpace VRML Engine VV'R-Sgenen und Panoramen erstellen. Diese Szenen kionnen mit der Anwendung
Meander von Graphisoft u einer Présentation zusammengestellt werden.

Auf den folgenden Seiten werden Sie mit den Mdglichkeiten aller dieser Darstellungsmethoden vertraut und lernen, wie Sie die einzelnen V arianten in ArchiCAD
erstellen.
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PHOTOREALISTIK ENGINES

Z-BUFFER RENDERING ENGINE

Der Z-Buffer-Algorithmus bietet eine Alternative zur ArchiCAD
Rendering Engine. Wenn das Modell grof3 ist und ein
Beschattungseffekt eingeschaltet ist, arbeitet dieser
Rendering-Algorithmus schneller als die ArchiCAD
Rendering-Methode. Fir den Z-Buffer-Algorithmus wird jedoch ein
groBer physischer Speicher empfohlen.

Sie kénnen die Z-Buffer Engine in der Effekte-Registerseite des
Dialogfensters Photorealistik Einstellungen auswihlen. In diesem Fall
werden die Auswahloptionen zur Methode ausgeblendet (grau
dargestellt), und die Option Beste wird verwendet. Die Schaltfliche
"Options" auf der rechten Seite wird nicht angezeigt. In jeder anderen
Hinsicht stehen die gleichen Optionen zur Verfigung wie fur die
standardmaBige ArchiCAD Rendering Engine.

Ml Photorealistik Einstellungen ﬂﬂ

Woreinstellungen |

|?2 dpi

An 3D-Fenster anpassen |

Engine: Z-buffer Rendering Engine

Gréfier  ev 00 gfan [ Exel ] Auflésung:

" 3D Fenster Proportionen beibehalten

* Effekte
Effekte Antialiasing
™ Glanzlichter [" Transparenz * aus
" abstrahlung [~ weichverlauf e Gut

e Besser
" Beste Qualitat
i

™| Lichtatmatime

- [~ Texturen

Lichtquellen——— Schattenwurf
’]_ Sonne ’]_ Sanne

[~ mebel

I Lichtquellen ™| Lichitquellen

» Hintergrund
» Helligkeit
» Partielles Rendering

Abbrechen | [8]4 I

4

SK1ZZE RENDERING ENGINE

Die Auswahl der Skizze Engine in der Registerseite Effekte des
Dialogfensters Photorealistik Einstellungen ermdglicht das Erstellen
und Verarbeiten komplexer gerenderter Bilder mit unterschiedlichen
Freihandeffekten. Diese Optionen sind vollstindig in ArchiCAD
integriert.

Wenn Sie die Rendering-Engine Skizze wihlen, werden alle
Optionen im Dialogfeld Effekte deaktiviert. Klicken Sie auf die
Schaltfliche Optionen, um auf die zusitzlichen Optionen zugreifen
zu konnen.
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Die Steuerungselemente sind in den Basiseinstellungen und vier

weiteren Kategorien zusammengefasst. Wenn ein Steuerungselement
im Dialogfenster geindert wird, dndert sich der voreingestellte
Skizzen- und/oder Linienstil in Nichtstandard.

Basiseinstellungen

* Uber das Popup-Menii Skizzenstil kénnen Sie aus einer groen
Anzahl vordefinierter kiinstlerischer Stile auswahlen; diese Stile
sind in der Datei "SketchPreset.txt" abgelegt. Erfahrener
Anwender kénnen ihre eigenen Stildefinitionen hinzufiigen durch
Andern dieser Datei, deren Struktur an spiterer Stelle erliutert
wird.

* Wihlen Sie tiber das Popup-Menii Linien Stile einen Linientyp
fir das Bild aus. Die Benutzer kénnen ihte eigenen Linientypen
hinzufiigen durch Erstellen von Unterordnern im Ordner
"SketchTextures", der die Dateien zu den Linientexturen enthilt.

* Die Radioschaltfliche "Linien Farbe" erméglicht die Auswahl des
Definitionsmodus fiir die Farbe der Bildlinien. Mit der Auswahl
"Nichtstandard" kénnen Sie eine Farbe auswihlen, indem Sie auf
das farbige Rechteck auf der rechten Seite doppelklicken. Bei der
Auswahl "Aktuelle Elementeinstellung” hat jede Linie die gleiche
Farbe wie bei Verwendung der Standard ArchiCAD Rendering
Engine. Mit der Auswahl "Wie in Linien Stile" bleibt die Farbe der
in den Linientexturdateien definierten Farben erhalten.

* Wenn Sie das Feld Sichtbare 3D-Vektorschraffur markieren,

wird das Fillmuster (beispielsweise Ziegel- oder Kachelkonturen)
im gerenderten Bild gezeichnet. Die Eigenschaften des
Fillmusters kénnen tiber die Einstellungen des unten dargestellten
Panels Schraffurlinien-Einstellungen gesteuert werden.

¢ Bei aktivierter Auswahl Sichtbarer Vektorieller

Schlagschattenenthilt das gerenderte Bild die schattierten
Bereiche, die den Sonnenschatten darstellen. Die Eigenschaften
der Schattenlinien kénnen im Panel Schattenlinieneinstellungen
cingestellt werden.

Erweiterungen

Diese Bedienelemente kénnen bei der Feinabstimmung des
gerenderten Bildes fir sekundire Effekte verwendet werden.
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* Antialiasing steuert die Qualitdt der Linien in dem gerenderten
Bild. Die Einstellung auf einen niedrigen Wert sorgt fiir eine kurze
Rendering-Zeit. Die Qualitit dieser Linien ist jedoch nicht sehr
gut. Fiir eine glaubhafte Simulation der Zeichnung von Hand muss
Antialising auf hoch eingestellt werden, auch auf Kosten des
langsameren Rendering. Es empfiehlt sich, mit einem niedrigeren
Antialiasing-Wert zu beginnen, um geeignete Einstellungen fiir die
Rendering Engine zu ermitteln, und das endgiltige Rendering mit
einem hohen Antialiasing-Wert durchzufiihren.

Vogelperspektive kann zum Hervorheben der 3D-Natur des
Bildes verwendet werden. Die Linien im Hintergrund verblassen
beim Einstellen dieser Angabe auf hoch.

* Papier-Rauigkeitkann die Effekte einer unebenen Oberfliche
des Papiers beim Zeichnen simulieren. Normalerweise werden
Unebenheiten von der Rendering Engine mit einem
Zufallsgenerator erzeugt. Um optimale Ergebnisse zu erzielen,
empficehlt es sich jedoch, fiir die Unebenheiten ein
Hintergrundbild mit vordefiniertem Alpha-Kanal zu verwenden
(Sie kénnen Hintergrundbilder aus dem Ordner
BIBLIOTHEKEN 9/Hintergrundbilder
9/Alpha-Papiertexturen 9 verwenden). Markieren Sie bei
Verwendung eines solchen Hintergrundbildes das Feld
Hintergrund Alpha-Kanal verwenden.

Skizzenlinieneinstellungen

Die Bedienelemente in diesem Panel stellen die Merkmale der
Hauptlinien des Bildes ein.
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(unter Null), stoppen die Linien kurz bevor sie sich bertihren. ! Y

* Linien Verzug steuert den Abstand zwischen den Linienenden « Die Bedienelemente Stirke. Linie verzichen und Linien
von ihrer exakten Position im 3D-Fenster. Durch die Einstellung ¢

Verzug haben die gleichen Effekte wie im Panel

auf hoch kénnen Sie die Ungenauigkeiten einer Zeichnung von Skizzenlinieneinstellungen.

Hand simulieren.
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Photorealistik Engines

* Wenn das Bedienelement Bereich ausserhalb bereinigen auf
hoch eingestellt ist, sind die Schraffurlinien im Hintergrund blasser
und diinner. Dies ist hilfreich und manchmal notwendig, wenn
eine Oberfliche mit Fillmuster von einem reduzierten Winkel aus
geschen wird. Ohne ein Bereinigen des fernen Bereichs wiren die
Schraffurlinien so dicht, dass sie einen durchgehenden schwarzen
Bereich bilden. Diese Einstellungen sind nur wirksam, wenn Sie
das Feld Anwenden markieren.

Schattenlinieneinstellungen

Mit den Bedienelementen in diesem Panel werden die Merkmale der
Schattenlinien des gerenderten Bildes eingestellt. Wenn das
Auswahlkistchen Sichtbarer Vektorieller Schlagschatten im
Panel "Basiseinstellungen" nicht aktiviert ist, werden keine
Schattenlinien angezeigt, und die hier getroffene Auswahl hat keine
Auswirkungen.
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* Die Bedienelemente Stérke, Linie verziehen und Linien Verzug
haben die gleichen Effekte wie im Panel
Skizzenlinieneinstellungen.

Abdunkeln steuert die Opazitit der Schatten. Bei der Einstellung
niedrig ist der Schatten transparenter.

Abstand steuert den Abstand zwischen den Schattenlinien. Ein
hoher Wert fir den Abstand fiihrt zu helleren Schatten.
Anmerkung:die Effekte von Stirke, Abdunkeln und Abstand
konnen sich tiberlappen. Wenn Sie beispielsweise einen hohen
Wert fur die Dicke verwenden, wenn der Abstand nicht sehr hoch
ist, erhalten Sie einen dunkleren Schatten, als hitten Sie den Wert
fir Abdunkeln vergroBert.

Die Dateien und Ordner fiir Skizze-Rendering werden im Ordner
Add-Ons innerhalb des ArchiCAD Ordners abgelegt. Im
Unterordner SketchTextures finden Sie die vordefinierte Stildatei
mit dem Namen SketchPreset.txt sowie die Linienschraffurdateien,
die in separaten Unterordnern von SketchTextures abgelegt sind.

Die vordefinierte Zeichnungsstildatei

Die Datei "SketchPreset.txt" enthilt vordefinierte Stilbeschreibungen
fur die Rendering Engine. Eine Stilbeschreibung enthalt alle
Kontrollwerte, die in dem oben beschriebenen Dialogfenster
eingestellt werden kénnen.

Die Stilbeschreibung enthilt Definitions- und Steuetlinien. Eine
Definitionslinie enthilt drei Felder:

* Das erste Feld ist eine Zeichenfolge mit der Beschreibung fur das
Bedienelement.

* Das zweite Feld ist der eigentliche Wert, eine Zeichenfolge oder
eine Ganzzahl, je nach dem verwendeten Bedienelement.

* Das letzte Feld ist der Kommentar, die Erlduterung zu dem
aktuellen Bedienelement. Es kann eine beliebige Anzahl von
Zeichenfolgen enthalten oder weggelassen werden.

Eine Zeile eines Bedienelements ist nur eine Zeichenfolge, z. B.
"BasicTabPage", mit optionalen anschlieBenden
Kommentarzeichenfolgen.

Zeichenfolgen und Zahlen sind durch eine beliebige Anzahl von
Tabulatorzeichen oder Leerzeichen voneinander getrennt. Die Linge

Rendering mit ArchiCAD
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der Zeilen und der Zeichenfolgen ist auf 256 Zeichen begrenzt. Die
Zeilen missen in genau der gleichen Reihenfolge stehen wie die
vordefinierten Stilbeschreibungen in der Datei "SketchPreset.txt".
Jede Stilbeschreibung muss mit der Zeile "Preset: St#ilname" beginnen
und auf "EndPreset" enden. Die Zeichenfolge " Stilname" erscheint
im Popup-Ment Skizzenstil des Panels "Basiseinstellungen".

Beispiel:
Preset: presetl
BasicTabPage:

LineStyle: Default

LineColorMode: 0 [2-CUSTOM, 1-ELEMENT, O-STYLE]:

Red: 0 [0 - 255]

Green: 0 [0 - 255]

Blue: 0 [0 - 255]

Hatching: ON [ON/OFF]
Shadow: ON [ON/OFF]
EndTabPage
EnhancementsTabPage:
Antialiasing: 2 [0 - 4]
AirPerspective: 20 [0 - 100]
PaperRoughness: 20 [0 - 100]
AlphaForRoughness: OFF [ON/OFF]
EndTabPage

LineTabPage:

Thickness: 40 [0 - 100]
Distortion: 20 [0 - 100]
Overstretch: 10 [-50 - 50]
EndTabPage

HatchTabPage:

Thickness: 20 [0 - 100]
Distortion: 5 [0 - 100]
Overstretch: 10 [-50 - 50]
ClarifyRemoteArea: OFF [ON/OFF]
ClarifyRemoteArealevel: 5 [0 - 100]
EndTabPage

ShadowTabPage:

Thickness: 30 [0 - 100]
Distortion: 5 [0 - 100]
Overstretch: 5 [-50 - 50]
Darkness: 70 [0 - 100]
Spacing: 20 [0 - 100]
EndTabPage

EndPreset

Linientexturdateien

Sie kénnen auch eigene Linien Textur-Sets erstellen. Eine
Linientextur ist eine Bilddatei mit einem Alpha-Kanal. Der Wert fiir
den Alpha-Kanal muss proportional zu der Stirke der Linie sein; auf
einem weillen Hintergrund muss der Alpha-Kanal in den dunkleren
Bereichen beispielsweise stirker sein. Ein Textur-Set muss
Linientexturen enthalten mit Lingen von extrem kurz (2-5 Pixel) bis
sehr lang (mindestens 300 Pixel oder noch linger), um gute
Rendering-Ergebnisse zu erzielen. AuBerdem sollten mehrere Linien
mit der gleichen oder einer dhnlichen Linge vorhanden sein, um zu
vermeiden, dass parallele Linien genau gleich aussehen, und um den
Freihandanteil zu reduzieren. Es empfiehlt sich, die Textur so eng wie
méglich (6-10 Pixel) zu halten, um die Rendering-Zeit unter
Kontrolle zu halten.

Linientextur-Sets missen in einem Unterordner des Ordners
SkizzenTexturen abgelegt werden. Der Name des Unterordners
erscheint im Panel Basiseinstellungen als Name fiir den Lininenstil.
Unter MacOS diirfen Texturnamen und Ordnernamen maximal 31
Zeichen lang sein.
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LIGHTWORKS ENGINE

Mit LightWorks wird Ray-Tracing in ArchiCAD eingefithrt. Bei
Ray-Tracing werden vom Punkt im Schatten Strahlen zu jeder
Lichtquelle dargestellt, so dass bestimmt werden kann, ob vom
betreffenden Punkt eine direkte Sicht auf die Lichtquelle méglich ist.
Dies wiederum ermdglicht es festzustellen, ob ein Punkt auf einer
Oberfliche von einer Lichtquelle beleuchtet wird.

Am einfachsten kénnen Sie mit LightWorks zu arbeiten beginnen,
indem Sie ein ArchiCAD-Projekt 6ffnen und in Bild > Rendering
Engine zur LightWorks Rendering Engine wechseln. Die
LightWorks Engine erkennt ArchiCAD-Materialien und wandelt ihre
Werte fiir Transparenz, Abstrahlung, Reflexion und Glinzen in
das eigene Format um. Das folgende Bild wurde in ArchiCAD 8.1
erstellt.

Wenn das gleiche Projekt in ArchiCAD 9 ge6ffnet und mit der
LightWorks Rendering Engine gerendert wird, wird es wie unten
dargestellt. Mit Hilfe von Tray-Racing werden in diesem gerenderten
Bild reflektierende Glasoberflichen und feinere Schatten dargestellt.

Eine Bedingung muss beachtet werden, wenn Sie in dlteren Projekten
definierte Materialien einfach iibernehmen. Obwohl fiir alle
ArchiCAD-Materialien Reflexionswerte definiert sind, wurden diese
von den Rendering Engines alterer Versionen nicht verwendet. Da die
LightWorks Rendering Engine diese Werte erkennt und verwendet,
kann dies zu unerwarteten Ergebnissen fithren, wenn diese Werte
nicht angepasst werden. Beispielsweise kann das Material Beton sehr
glinzend und von diffusem Licht umgeben dargestellt werden. Diese
Darstellung kann durch die Werte fiir Streulicht, Diffus und
Glanzlicht verursacht werden. Passen Sie in einem solchen Fall diese
Werte an, bis sie zu einem befriedigenden Ergebnis fiithren.

Dartiber hinaus ist zu beachten, dass einem ArchiCAD-Material nun
eine Textur wie auch ein LightWorks-Shader (im Grunde eine weitere
Textur) zugewiesen sein kénnen. Die ArchiCAD-Textur wird im
3D-Fenster angezeigt, wenn als 3D-Engine OpenGL ausgewihlt
wurde, und in Photorealistik, wenn sie mit der Internen Engine von

Rendering mit ArchiCAD
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ArchiCAD oder der Z-Buffer Engine erstellt wurde. Wenn Sie jedoch
OpenGL im 3D-Fenster und die LightWorks Rendering Engine
in Photorealistik verwenden, werden die Texturen méglicherweise
vollkommen unterschiedlich dargestellt, was irrefithrend sein kann.
Wenn Sie die Photorealistik mit der LightWorks Rendering
Engine erstellen méchten, gibt es zwei Losungen fiir dieses Problem.
Die erste besteht darin, im 3D-Fenster nicht die OpenGL-Engine zu
verwenden, so dass Sie keinen falschen Eindruck tiber die Darstellung
in Photorealistik erhalten. Die zweite Losung besteht im Entfernen
der ArchiCAD-Texturen aus Materialien, denen LightWorks-Shader
zugewiesen sind. Dann werden fiir diese Materialien selbst mit der
OpenGL-Engine keine Texturen im 3D-Fenster angezeigt, und es
treten keine Missverstindnisse auf.

Bei der Arbeit mit LightWorks ist die iibliche Vorgehensweise nach
dem Erstellen des 3D-Modells, Materialien zu definieren, und
anschlieBend mit dem Panel LightWorks Shader Einstellungen im
Dialogfenster Materialeinstellungen die mit diesen Materialien
verknlpften Shader zu laden und zu dndern .

Il Materialeinstellungen 2 x
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» Ausrichtung nach Licht
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I Farbe IGraphisoft Maskiertes Bild 'l
Reflexionsvermagen IMatt

Maskisrung_Dateiname

Grundfarbe ‘

Transparenz IKeinE—
Yersetzung IRauh—

IKeinE
Pipeline IKein LI

FParameter. Dateiname

I Sucher...

Texturenbereich

Passend zur Interne Engine |

Abbrechen | Ok I

In der Dropdown-Liste Vorschau erstellen mit wird ein neues
Element mit der Bezeichnung LightWorks Rendering Engine
angezeigt. Wihlen Sie dieses Element fir die mit dieser Engine zu
erzeugende Vorschau oben links im Dialogfenster aus. Durch
Aktivieren des Kontrollkdstchens Nicht verwandte Kontrollen
sperren werden alle Panels des Dialogfensters ausgeblendet, die
keinen Bezug zur gegenwirtig ausgewihlten Rendering Engine
aufweisen. Wenn Sie das Kontrollkistchen aktivieren, wihrend
LightWorks Rendering Engine ausgewihlt ist, werden die drei
anderen Panels des Dialogfensters ausgeblendet, da sie nur Daten zu
Materialien enthalten, die in Verbindung mit der Internen Engine von
ArchiCAD und anderen Engines definiert wurden.
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Il Materialeinstellungen

|— Werputz, weili

2lx
|

Duplizieren. .. |

Umbenenner... | Lischen |

Warschau erstellen mit:

LightWorks Rendering Engine

j W piicht verwandte Kontrollen sperren;

- n LightWorks Shader Einstellungen

Einstellungen aus Archiven laden... |

- Parameter setzen

¥ Hur Punitz zzigen

Klasse: Shader wahlen:

Farbe IGraphisoFt Maskiertes Eild 'I
Reflexionsvermigen IMatt

Transparenz IKEine
Versetzung IRauh
Testturenbereich IKElne

Pipeling: IKEIn

Passend zur Interne Engine |

Maskierung_Dateiname

Grundfarbe ‘

=

Parameter: Dateiname

I Suchen... |

Abbrechen | OK I

Mit der Schaltfliche Einstellungen aus Archiven laden wird ein
weiteres Dialogfenster gedffnet, in dem Sie Shader laden kénnen. In
Archivdateien sind Hunderte vorgegebener Shader gespeichert.

Il Einstellungen laden ﬂﬂ

p—|
01 Wesentlich, hwa
0z Grundlegend. lwa
" 03 Architekkonisch. lwa
04 Industriell.lwa
05 Ray Tracing.lwa

Archiv wahlen:

I 03 Architekbonisch. lwa 3

+)--__J Kunststaffe und Pok

Gold gebiirstet, Gitternetz, Smm
Gold, gebirstet

Gold, poliert

Gold, grob

Gold, raub

Gold, gegossen

! Gold LI
Abbrechen | [8]4 I

In den meisten Fillen werden Sie unter den vorgegebenen Shadern
den gewtinschten Shader finden. Wihlen Sie in der Popup-Liste das
Shader-Archiv aus, das Sie durchsuchen méchten. AnschlieBend wird
eine Liste von Shadern in einer Ordnerstruktur angezeigt. Wihlen Sie
den Shader aus, den Sie verwenden mochten, und klicken Sie auf OK.
Im folgenden Beispiel wurde der Shader Gold, poliert aus den
Shader-Archiven geladen.

4

LightWorks-Shader kénnen tiber Texturen verfiigen, die den mit der
Internen Rendering Engine von ArchiCAD verwendeten Strukturen
entsprechen. Eine weitere Funktion stellen die so genannten
Prozess-Shader dar, in denen Muster durch eine Reihe von
Parametern definiert sind. Bildbasierte Shader konnen schnell als
Kacheln dargestellt werden (Tiling-Effekt), wenn Muster auf einer
Oberfliche wiederholt werden, ihre Auflésung kann sich verringern,
wenn die Ansicht vergroBert wird, und sie kénnen sehr viel Speicher
beanspruchen.

Rendering mit ArchiCAD
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Prozess-Shader von LightWorks weisen keinen Tiling-Effekt auf,
verfiigen an jedem Punkt der Oberfliche Giber eine andere
Darstellung, nutzen den Speicher effizienter, und bieten mehr
Flexibilitdt, da ihre Parameter angepasst werden kénnen.

Il Materialeinstellungen ed |
i Metall Gold gl
Duplizieren. .. | Umbenenner. .. | Léschen |

Waorschau erstellen mit:
Lightwarks Rendering Engine j [V nicht verwandte kontrollen sperren

hd n LightWorks Shader Einstellungen

| ~Parameter setzen

Einstellungen aus Archiven laden. ..
[¥ Murwichtigste Punkte zeigen

Klasse: Shader wahlen: Farbe ‘LI

Farbe einfach b
Reflexionsvermigen | |Leiter
Keine
keine
Keine
Fipeline Kein LI

Transparenz
Yersetzung

Texturenbereich

Passend zur Interne Engine |

Abbrechen | Ok I

Die Werte fir die Schaltflichen Klasse werden durch die Werte des
geladenen Shaders erginzt, und die Vorschau wird aktualisiert. Wenn
Sie auf eine beliebige Schaltfliche Klasse klicken, kénnen Sie die
verschiedenen Parameter dndern, die zu dieser Gruppe von
Parametern des Shaders geh6ren. Mit der Schaltfliche Farbe rufen
Sie die Shader auf, mit denen die Farbe des Materials definiert wird.
Sie konnen unter Dutzenden von Shadern einen Shader auswihlen,
wenn Sie die Farbe dndern méchten. Es gibt einfache Shader (z. B.
Einfach) mit wenigen Parametern und andere mit zahlreichen
Parametern. Der Farb-Shader Einfach verfiigt iber einen einzigen
Parameter, der die Farbe des auf das Material angewendeten Shaders
definiert. Im Feld Festgelegte Parameter sind alle Parameter

aufgelistet, die zu dem gegenwirtig ausgewihlten Shader gehoren.
Durch Aktivieren des Kontrollkistchens Nur wichtigste Punkte
anzeigen werden nur die Parameter aufgelistet, die fiir die
ordnungsgemiBe Definition des Shaders erfordetlich sind. Wenn das
Kontrollkastchen deaktiviert ist, kdnnen Sie auf alle Parameter des
Shaders zugreifen und diese dndern.

Wenn Sie aus der Liste der Farb-Shader Granit auswihlen, sind fir
diesen Shader iiber ein Dutzend Parameter verfiigbar. Durch Klicken
auf einen Parameter wird unter der Liste ein Feld angezeigt. Klicken
Sie in das Feld, um den gegenwirtig ausgewihlten Parameter (z. B.
Mineralienfarbe 1) anzupassen. Sie kénnen die Farbe dieses
Parameters in die gewtlinschte Farbe dndern.

Il Materialeinstellungen 2l

[ Metal Gold >|

Duplizieren. .. | Umbenennen. .. | Léschen |

Yorschau erstellen mit:

LighttWarks Rendering Engine d [¥ Micht verwandte Kontrollen sperren

hd ’\ LightWorks Shader Einstellungen

Parameter setzen
Einstellungen aus Archiven laden, ., |

I Nurwichtigste Punkte zeigen

Klasse: Shader wahlen: skalierung 1,00 =

I Farbe I Granit vl Tvp Sietra

Reflexionsvermigen ILe\ter— Mineralienfarbe z

T I— Mineralienfarbe 3 ‘
rensharene [l Mineraliznfarbe ¢ ‘
Wersetzung Ike\ne Fragmentweicheit 0,50
Fragmentdetail 1,00
Texturenbereich IKeina Fragmentgrife 0,60
Pipeline IKeln Farbwariation 0,20

_ Eriiche 0.08 LI

FParameter hMineralienfarbe 1

——

Passend zut Interne Engine |

Abbrechen | O I

Wenn Sie fiir den Shader Granit das Kontrollkdstchen Nur
wichtigste Punkte anzeigen aktivieren, werden nur noch die vier
Farbparameter angezeigt.

16
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Mit der Schaltfliche Reflexion koénnen Sie Shader auswihlen, um
Shader zu definieren oder zu dndern, mit denen festgelegt wird, wie
die Oberfliche des Materials Licht reflektiert. Klicken Sie auf die
Schaltfliche Reflexion, und die Shader in der Liste neben der
Schaltfliche werden fur die Anzeige oder Bearbeitung verfligbar. Die
Methode ist fiir jede Schaltfliche gleich: Klicken Sie auf die
Schaltfliche, wihlen Sie aus der Liste neben der Schaltfliche den
Shader aus, und 4ndern Sie anschlieBend dessen Parameter in der
Liste auf der rechten Seite des Dialogfenster-Panels.

Uber die Schaltfliche Transparenz greifen Sie auf die Shader zu, mit
denen die Lichtmenge und das Muster fir die Lichtdurchlissigkeit
der Materialoberfliche festgelegt werden.

Il Materialeinstellungen

[ Metall Gold

Duplizieren, .. | Umbenennen. .. |

Vorschau erstellen mik:

Light'works Rendering Engine j IV Micht verwandt

- A LightWorks Shader Einstellungen

Parameter setzen

Einstellungen aus Archiven laden... | L
I_ Mur htigste Punkte z

Klasse: Shader wahlen: Skalierung
Farbe IGranit Deckung
Fasern

Reflexionsvermégen ILeiter

Mit der Schaltfliche Versatz rufen Sie Shader auf, mit denen
Unebenheiten fiir die Oberfliche des Materials definiert werden
konnen. Uberpriifen Sie in der Vorschau, wie die Oberfliche eines
goldenen Balles durch den Shader Rau gedndert wird.

Il Materialeinstellungen

[ Metall Gold

Duplizieren, .. | Umbenennen. .. |

Vorschau erstellen mik:

I Light'works Rendering Engine j IV Micht verwandt

- A LightWorks Shader Einstellungen

—Parameter setzen
Einstellungen aus Archiven laden...

I_ Mur wichtigste Punkte z

Klasse: Shader wahlen: Skalierung
Farbe IGranit Ampitude
_— Detail
Reflexionsvermégen ILeiter Scharfe
Transparenz IKeine

Rendering mit ArchiCAD
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Die Schaltfliche Texturenbereich ermdglicht den Zugriff auf
Shader, die eine rechteckige 2D-Fliche mit einer bestimmten
EinheitengréBe definieren, die in Form von Kacheln auf der
Oberfliche wiederholt wird. Bei der Verwendung bestimmter Shader
(der meisten Ummantelungs-Shader) werden alle Effekte dieser
Shader auf der Oberfliche unter Berticksichtigung der Einstellungen
imTexturenbereich angewendet. Mit diesen Shadern kénnen Sie den
2D-Texturenbereich skalieren, drehen, spiegeln und einen Versatz auf
den Texturenbereich anwenden.

I Beispiel unten wurde fiir Farbe der Shader Ummantelung Stein-V erbande
verwendet. Das Ergebnis sieht wie folgt ans:

Wenn in der Shader-Gruppe Texturenbereich fiir den
ShaderST-Layout der Wert fiir S Skalierung auf 0,5 gesetzt wird,
verkleinert sich die Textur in horizontaler Richtung auf die Hilfte
ihrer vorherigen GroQe.

Wie in der folgenden Abbildung dargestellt, wurden die vertikalen
Mortelliicken zwischen einzelnen Mauersteinen auch auf die Halfte
verkleinert, so dass die Skalierung erkennbar ist. Im Texturenbereich
ist 8 die parallele Koordinate zur X-Achse und T die parallele
Koordinate zur Y-Achse. Standardmifig beginnen sie in der oberen
linken Ecke einer Oberflache, wobei die S-Achse nach rechts und die
T-Achse nach unten verliuft.

Wenn wir nun den Wert fiir Drehung auf -20 setzen, wird der
Texturenbereich entsprechend gedreht (bei einem positiven Wert
erfolgt die Drehung gegen den Uhrzeigersinn):

Diese Transformationen werden in folgender Reihenfolge auf den
Texturenbereich angewendet: Zunichst werden sie in S-Richtung,

18
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anschlieBend in T-Richtung gespiegelt, dann skaliert, anschlieBend
gedreht, und das Ergebnis wird ggf. von seinem Ursprung versetzt.
Mit der Schaltfliche Pipeline erhalten Sie Zugriff auf Shader, mit
denen die Lichtabstrahlung definiert wird.
Unabhingig von der Anderung, die Sie mit den Steuerungselementen
der LightWorks Engine an einem ArchiCAD-Material vorgenommen
haben, kénnen Sie stets die urspriinglichen Einstellungen
wiederherstellen, indem Sie auf die Schaltfliche Passend zur Interne
Engine klicken.
Anmerkung: Alle Shader werden ausfiihrlich in den Hilfedateien
beschrieben, die sich im Ordner
Bibliotheksbeispiele /Dokumentation/LightWorksIntegratio
n des Ordners ArchiCAD 9 befinden.
Wenn Sie alle Materialien wie gewlinscht festgelegt haben, mussen Sie
die Parameter fir die LightWorks Rendering Engine im Dialogfenster
Photorealistik Einstellungen festlegen. Das Dialogfenster verfiigt
Uber zwei Panels fiir die LightWorks Rendering Engine.

Ml Photorealistik Einstellungen ﬂﬂ
Engine: I Lightwarks Rendering Engine j Woreinstellungen |

|?2 dpi

An 3D-Fenster anpassen |

Gréfier o480 gm0 [ Exel ] Auflésung:

V¥ 3D Fenster Proportionen beibehalten

- A LightWorks Effekte

~Methode —Effekke — Schattenwurf

" Mormal V¥ Reflexion " fus

 Gut ¥ Transparenz " Hart

% Besser ¥ Glatte Oberflache & Nach Lampenginstellungen
" Beste Qualitat

r—Lichtquellen —Schattenauflésung

- Antialiasing ™ Sonne IIDD % | | ¥ Mach Lampeneinstellungen
C aus [V streulicht IIDD % | | Dbersteuerung:

 Gut

 Besser IV Kamera IIDD N e ——
% Beste Qualitat [ Lichtquellen iz e
» A LightWorks Umgebung

» Hintergrund

» Helligkeit

Abbrechen | [8]4 I

4

Im Panel LightWorks Effekte konnen Sie die von der Engine
verwendeten Render-Effekte festlegen. In den Feldern Methode und
Antialiasing stchen zwei Optionen zur Verfiigung, die demselben
Zweck wie bei Verwendung der Internen Engine von ArchiCAD
dienen. Die Kontrollkdstchen Transparenz und Glatte Oberfliche
bewirken das Gleiche wie bei der Internen Engine von ArchiCAD.
Durch Aktivieren des Kontrollkistchens Reflexion wird Ray-Tracing
aktiviert, so dass Licht von Oberflichen reflektiert, von ihnen
gebrochen oder absorbiert wird, und nach dem Rendern wird das
entsprechende Ergebnis angezeigt.

Im Feld Lichtquellen stehen vier mégliche Lichtquellen zur
Verfligung, die von der LightWorks Engine berticksichtigt werden
kénnen. Hierbei handelt es sich um Sonne (wie im Dialogfenster fiir
die Einstellungen von Sonne festgelegt), Streulicht (Licht aus oder
in der Umgebung), Kamera (Licht von der Kameraposition in
Richtung des Zielpunkts der Kamera) und Lichtquellen (Licht von
normalen ArchiCAD-Lichtquellen und besonderen
Lichtquellenobjekten, z. B. SkyObject, SunObject oder
WindowLight). Fir die ersten drei Lichtquellen kénnen Sie einen
Prozentwert des Anteils der Lichtstirke festlegen, der bei der
Berechnung ihrer Auswirkungen auf Oberflichen berticksichtigt
werden soll.

Das Verhalten dieser Lichtquellen ist unterschiedlich. Sonne ist eine
entfernte Lichtquelle, die paralleles Licht von der Quelle in eine
bestimmte Richtung im Raum (durch Sonnenstand und Azimuth
definiert) ausstrahlt, als sei sie sehr weit vom Modell entfernt.
Streulicht hat keine Position im Raum, erzeugt jedoch eine
gleichmifige Beleuchtung des gesamten Modells. Ohne Streulicht
sind alle Flichen schwarz, die im Schatten der Hauptlichtquellen
liegen. Ein zu starkes Streulicht kann flach wirkende Bilder
verursachen. Streulicht wirft keine Schatten. Kamera als Lichtquelle
strahlt Licht vom Sucher zum Zielpunkt der gegenwirtig aktiven
Kamera aus. Licht von einer Kamera wirft keine Schatten.

Im Feld Schattenwurf wird gesteuert, wie in den gerenderten Bildern
der LightWorks Engine Schatten geworfen werden. Durch Auswahl
von Aus werden keine Schatten erzeugt, wihrend mit Hart harte
Schatten erzeugt werden. Harte Schatten weisen eine abrupte, klar
definierte Grenze zwischen den Oberflichen im Schatten und den
beleuchteten Oberflichen auf. Beispielsweise erzeugt die Interne

Rendering mit ArchiCAD
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Rendering Engine von ArchiCAD harte Schatten. Bei weichen
Schatten sind die Kanten dieser Rinder weniger ausgeprigt, und der
Ubergang zwischen beleuchteter und unbeleuchteter Oberfliche ist
viel sanfter. Durch die Auswahl von Nach Lampeneinstellungen
werden die Einstellungen angewendet, die fiir die platzierten
Lichtquellenobjekte ausgewihlt wurden.
Im Feld Schattenauflésung kénnen Sie das Kontrollkdstchen Nach
Lampeneinstellungen aktivieren, um die fiir das Lichtquellenobjekt
festgelegten weichen Schatten zu iibernehmen, oder es deaktiviert
lassen und die Auflésung global mit dem Schieberegler
Ubersteuerung festlegen. Je hoher die Auflosung, desto sanfter sind
die Uberginge zwischen den Schattierungen eines weichen Schattens.
Natiirlich fithren héhere Werte in vielen dieser Felder zu lingeren
Render-Zeiten.
Das andere Panel dieses Dialogfensters lautet LightWorks
Umgebung. Hier kénnen Sie die Merkmale von Sonne festlegen,
einschlieflich ihres Schattentyps (Weich oder Hart), der
Farbtemperatur und weiterer Parameter.

Anmerkung: Die Parameter dieser Option sowie der Optionen

Vordergrund und Hintergrund der LightWorks-Engine werden

auch in den LightWorks-Hilfedateien beschrieben.

Ml Photorealistik Einstellungen ﬂﬂ

Woreinstellungen |

|?2 dpi

An 3D-Fenster anpassen |

Engine: I Lightworks Rendering Engine j

Gréfier o480 gm0 [ Exel ] Auflésung:

V¥ 3D Fenster Proportionen beibehalten

» A LightWorks Effekte
- A LightWorks Umgebung

—Parameter setzen

Klasse: Shader wahlen: [~ Murwichtigste Funkte zeigen
I e schattenqualicat 4 -]
Schattenweichheit 1,00
Wordergrund kein Farbtemperatur 0,00
Schattenty
Himtergrund kein Sdietizziti
Schattentranspar. .. g
Schattenbeschleu. .. o>

Farameter: Schattentyp

Hintergrund
¥ mit Interner Engine rendern

I weich j

«] hart tg L

» Hintergrund
» Helligkeit

Abbrechen | [8]4 I

Sie kénnen auch Shader fir Vordergrund und Hintergrund
anwenden. Beispielsweise wird mit dem Vordergrund-Shader
Nebellicht ein leichter Nebeleffekt im Vordergrund des gerenderten
Bildes erzeugt. Mit der Schaltfliche Hintergrund erhalten Sie
Zugriff auf dhnliche Shader-Effekte, die auf den Hintergrund des
Modells des mit LightWorks gerenderten Bildes angewendet werden.
Bei Aktivierung des Kontrollkdstchens Hintergrund mit Interner
Engine rendern ist die Schaltfliche Hintergrund deaktiviert, und
der Hintergrund des gerenderten Bildes wird von der Internen
Engine von ArchiCAD erzeugt.

Die Funktionen der Panels Hintergrund und Helligkeit des
Dialogfensters sind in der LightWorks Rendering Engine und der
Internen Engine von ArchiCAD identisch.

4
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In den folgenden Beispielen werden unterschiedliche Lichtquellen Anschliefend wurde 100 % fiir Strenlicht hinzugefiigt:
veranschaulicht, die auf dem Panel LightWorks Effekte festgelegt :

il
wutden. —
Zundchst wurde nur 100 % fiir die Lichtquelle Sonne festgelegt: r

-ioix

-

Rl
11

-

4

Dann wurde den vorberigen beiden Lichtquellen 100 % fiir die Lichtquelle
RKamera hinzngefiigt. Wie ans der Abbildung ersichtlich, sind keine Schatten von
den Lichtquellen Strenlicht und Kamera vorhanden, doch ist das Bild hell
genug, um eine Tageslichtsituation zu simulieren.

P8 varo® [ Picture # 1 10l =|

i
4

AT1x6
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Anschliefend wird Kamera anf 70 %o verringert.
il

Und schliefSlich wird Sonne deaktiviert. Das Bild enthdlt keine Schatten,
keine Schatten werfende Lichtquelle vorhanden ist.

-ioix

-

hl

da

Es wurden auflerdem einige Bibliothekselemente speziell fir die
Verwendung mit der LightWorks Rendering Engine erstellt. Sie
befinden sich im Ordner LightWorks Lichtquellen 9 der
Objektbibliothek.

Das erste Bibliothekselement ist das Lichtquellenobjekt SkyObject.
Mit ihm wird der diffuse Beleuchtungseffekt des Himmels simuliert.
Es besteht aus einzelnen entfernten Lichtquellen, die in einer
Hemisphire angeordnet sind. Es kann mit seinen Parametern auf
dem Panel Parameter des Dialogfensters fir die
Lichtquelleneinstellungen festgelegt werden.

Il Lichtquelle Grundeinstellung x|
==H Andere Lichtquelleladen... | ™ _Faverien.,_| G
- '} ¥Yorschau und Positionierun
[ verzsichnisansicht | &1 L]
[ Bibliotheken A4 rr ‘ HimmelObjekt 161 %2161
- [2) Obiektbiblistheken 9.pla
| DAl Obiekted 2um Geschoss 0
0113 Einvichtungen 8 [ |0.000
- 1.4 Beleuchtung 9 2u Projektursprung |
- [2) Allgemein 3
<, | [0.000
[ AuBenbelauchtung 9 N 5}
\... 3 Lampen @
. [ [ichtquefen Lichten 9 | rr i abtuelen Geschoss =l
L...[ 5@ Andere Lichtquellen/Lampen
“...[18) Fehlende LichtquellsniLampen T gy Pavometer
Farbe: ,_
‘Aneahl der Lichtquellzn 1
Schlzgschatten An
Schatten ist sanft An
Schatten-Cualibst 2
sonnenstand manuell e... Aus
SHift Kontur W 10 (018 oy 0.00°
Ferterlicht  [Mlueeess |\ s
il | =l el

Wie bei allen Lichtquellen kénnen Sie es auf EIN oder AUS setzen
und seine Werte fiir Lichtintensitit und Farbe festlegen.
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Mit den Parametern fiir die Breitengrad- und Lingengradauflésung
sowie die Lichtintensitit wird die Anzahl der Lichtquellen
festgelegt, die gleichmiBig auf der Oberfliche einer Hemisphire
verteilt sind. Dieses Objekt ist im Grunde eine Hemisphire mit
einem genitigend grof3en Radius, so dass seine Gro3e den des
gesamten 3D-Modells tbersteigt.

N

Im Feld Anzahl der Lichtquellen wird die Anzahl der anhand der
obigen Werte erzeugten Lichtquellen angezeigt. Schattenwurf und
Weicher Schatten kénnen mit bestimmten Parametern aktiviert
werden. Sie kénnen auch Schattenqualitit und Kontur Stift fir die
Anzeige in 2D festlegen. Diese Schattenparameter wirken sich nur
auf Schatten aus, die von den Lichtquellen dieses Lichtquellenobjekts
erzeugt werden. Wenn Sie dieses Objekt verwenden méchten,
kopieren Sie es einfach an eine beliebige Stelle des Projekts.

Anmerkung: Das Rendern mit LightWorks ergibt keine
angemessene Bildqualitit, wenn die 3D-Datenstruktur anhand
einer Auswahl (z. B. mit dem Pfeil- oder
Markierungsrahmenwerkzeug) erzeugt wird und diese Auswahl
nicht das Lichtquellenobjekt SkyObject (oder andere
Lichtquellenobjekte) enthilt.

In der folgenden Abbildung werden weiche Schatten dargestellt.

Beachten Sie den feinen Ubergang des Schattens am Boden des

Korridors.

Eine weitere Lichtquelle zum Simulieren eines von auf3en einfallendes
Lichts ist die Lichtquelle SunObject. Sie kann wie die
LichtquelleSkyObiject an einer beliebigen Position im Grundriss
platziert werden. Mit dieser Lichtquelle wird beim Rendern der Effekt
des Sonnenlichts simuliert. Bei Verwendung von SunObject befindet
sich die Lichtquelle in einer gewissen Entfernung.

Sie wird auf die gleiche Weise wie die Lichtquelle SkyObject
verwendet. Sie konnen die Lichtintensitit, die Farbe des Lichts und
die Schattenqualitit definieren und festlegen, dass die Lichtquelle
weiche Schatten wirft. Im Unterschied zur Lichtquelle SkyObiject,
fir die das Programm die Anzahl der Lichtquellen anhand der
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eingegebenen Lingen- und Breitengradauflésung automatisch
berechnet, kénnen Sie die Anzahl der Lichtquellen direkt angeben.
Ansonsten sind die Funktionen dieser Lichtquelle den Funktionen
der Lichtquelle SkyObject sehr dhnlich.

Sie kénnen also in LightWorks die Effekte des Sonnenlichts auf zwei
Arten simulieren: 1) durch Aktivieren des Kontrollkdstchens Sonne
als Lichtquelle auf dem Panel LightWorks Effekte des
Dialogfensters Photorealistik Einstellungen oder 2) durch
Platzieren einer Lichtquelle vom Typ SunObject an einer beliebigen
Position im Grundriss. Die Auswirkungen dieser beiden Methoden
sind unterschiedlich. Der wichtigste Unterschied ist, dass die
Lichtintensitit der Lichtquelle SunObject in weitaus groerem Mal3e
gedndert werden kann. Wenn auch beide Methoden gleichzeitig
verwendet werden kénnen, empfiehlt es sich dennoch, nur eine der
beiden einzusetzen, damit leichter bestimmt werden kann, welche
Auswirkung die jeweilige Methode auf das gerenderte Bild hat.

E Lichtquelle Grundeinstellung 2=l
4 Fawariter.., |

hd &:% Yorschau und Positionierung

4(r]

Grundeinst.

Sonnenobjekt 1.998 x2.011

zurn Geschoss 0

2u Projektursprung |

| 0,000
Darstellen:

I nur im aktuellen Geschoss j

A @I Parameter

@l Lichtintenszitst:
—_— J— ISD

Farbe: I

Anzahl der Lichtquellen 0 -

Ablenkungswinkel

Schlagschatten An
Verzchiedene Farben F... Auxz
Sonnenstand manuell e... Aus

SHift Kantur W 100018 rore

Wihrend mit den Lichtquellen SkyObject und SunObject
AuBenlicht simuliert wird, eignet sich die Lichtquelle WindowLight
zum Simulieren diffusen Lichts in Innentiumen, das durch von aullen
einfallendes Licht erzeugt wird. Diese Lichtquelle muss auf der
Innenseite eines Fensters oder einer Ttr platziert werden. Dies kann
in 2D oder 3D erfolgen. Die Breite und Hohe des
Lichtquellenobjekts WindowLight muss mit den entsprechenden
Werten der verknipften Ttr bzw. des verkntpften Fensters
tbereinstimmen. Das Objekt wird sowohl im Grundriss als auch in
3D angezeigt.

090
240
0an
140
0an
240

| (G ® | S| ] & e T < 20
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Die Parameter des Objekts sind mit den Parametern des
Lichtquellenobjekts SkyObject vergleichbar. Durch die Parameter
Lichtintensitit und Lichtauflésung wird die Anzahl der einzelnen
Lichtquellen festgelegt, die zum Simulieren diffusen Lichts erzeugt
werden, das durch die Tur bzw. das Fenster einfallt.

ll Lichtquelle Grundeinstellung 2lx|
==N andere Lihtmelelagen, | ¥| _Fererten. | G
Iverze\chnlsanslcht j - 2% ¥orschau und Positionierung
[ Bibliotheken | m] Fansterlicht en
[0} Objektbiblictheken 9.pla b0
S 1, tkte @ aum Gaschoss 0 £,
[ 1.3 Binrichtungen 3 «n]# |0.000 ak
(1.4 Belsuchtung 9 auProfektursprung 2 [
[ Aligemein 3
i 0.000 .
[0 AuBerbelzuchtung & ~ |
Darstzlen: —
f..[)Lampen 9 =
i . [ichbquelien Lichten | rur im skeuslien Gischoss =
i (@l Andere LichtquellenfLampen
L@ Fehlende Lichtquellen/Lampen - @] Parameter
sy Lichtintersitst:
ok 50 Pt [
Lichtaufissung 5 f I PP i
Schlagschatten an A
Schatter st zank An 1 200‘ _,I
Schatter-Gualitst 3
Drebwwinkel 0.00%
Sonnenstand manuell e... Aus
SRt Kanbur |_BUYCEEE
£ oo
] I efige

Sie konnen auch mit den Parametern Schattenwurf, Weicher
Schatten und Schattenqualitit die Erzeugung von Schatten durch
diese Lichtquelle steuern. Der Parameter Drehwinkel wird
verwendet, wenn das Objekt neben einem Dachfenster-Objekt in
einem Dach platziert wird. Unten wird die Auswirkung des
Parameters Schattenqualitit dargestellt. Im Bild links ist
Schattenqualitit = 1. Beachten Sie die grobe Abstufung der
Schatten auf der linken Wand und an der Decke. Im Bild rechts ist
Schattenqualitit = 3. Die Schattierungen auf der Wand und an der
Decke sind viel sanfter.

1
320200 4 —.lil
In der folgenden Abbildung werden die von den
Lichtquellenobjekten SunObject und WindowLight erzeugten
Effekte dargestellt. Achten Sie auf die hellen Flichen an der
Korridordecke und im Raum direkt an der Aullenseite des Fensters
die durch das von diesen Lichtquellen erzeugte Licht verursacht
werden.

320x200 4

>
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Beispiele
Beispiel fiir gerenderten Auflenbereich

Nachdem Sie Thr Modell in ArchiCAD erstellt haben, mussen Sie
gute Kamerapositionen festlegen, Shader auf die Materialien
anwenden, Lichtobjekte platzieren, Render-Parameter festlegen und
cine gerenderte Testausgabe erzeugen. Anhand des Ergebnisses
kénnen Sie bestimmen, welche Anpassungen in Bezug auf
Materialien, Beleuchtung usw. vorgenommen werden missen.

Wir beginnen mit dem folgenden Aullendetail eines Wohngebaudes,
das mit der Internen Rendering Engine von ArchiCAD gerendert
wurde.

Es sind einige Texturen und Schatten vorhanden, doch wir méchten
Reflexionen, bessere Schatten von Streulicht und diffusem Licht
sowie Prozess-Shader (dariber weiter unten mehr) erzeugen.

Beginnen wir mit den Materialien. Wir kénnen z. B. das Material
Holzrahmen auswihlen und dieses bearbeiten.

I Materialeinstellungen 2l

[ Holz Buche C |

Duplizieren. .. | Unbenennen. .. | Léschen |

Worschau erstellen mik:
LightWarks Rendering Engine j ¥ nicht verwandte Kontrollen sperren

- A LightWorks Shader Einstellungen

[ Parameter setzen
Einstellungen aus Archiven laden. .. |

™ Nurwi Funkte zeigen
e Shader wahlen: Stammrichbung
Farbe Eiche 'I Starnramitte *
Skalierung 0,02

Reflexionsvermigen W Holzfarbe ‘
Ii_ Ringfarbe ‘
ﬂ e Ringfasern innen 0,15
Versetzung keine Ringfasern aussen 0,10
—_— Ringbreite 0,15
Texturenbergich Graphisoft Replikation Verbiegung 0,05
Pipsline Il(eini Faserrichtung 0,20
— Rinafaserkorn 0.10T

Parameter: Stammrichtung

% [oooo % foooo 21000

Passend zur Interne Engine

Abbrechen | OK I

Im Dialogfenster Materialeinstellungen kénnen wir in der
Kategorie Farbe einen Shader auswihlen oder einen von Hunderten
vorgegebener Shader in den Archiven laden. Wir haben den
ShaderEiche verwendet und ein wenig gedndert.

Unter Umstinden empficehlt es sich, im Projekt eine Wand zu
erstellen uind sie dem gegenwirtig bearbeiteten Material zuzuweisen.
Anschlieend rendern Sie nur diese eine Wand und andern dabei den
Material-Shader, so dass Sie in dieser Phase weniger Zeit zum
Rendern benétigen.
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Angenommen, wit verwenden den folgenden Shader in der
Perspektive von der seitlichen Oberfliche der Wand:

Der Shader Holz oben ist ein Prozess-Shader. Durch den Shader
witd eine spezielle Oberfliche erzeugt. Diese wird anhand einer Reihe
von Parametern berechnet wird, die eine gro3e Flexibilitit
erméglichen und sicherstellen, dass die Oberfliche keinen
Tiling-Effekt aufweist (der dazu fiihrt, dass die Textur auf der
Oberfliche in Kacheln dargestellt wird, wenn die Oberfliche im
Verhiltnis zur Texturgréfle umfangreich genug ist).

In dem oben verwendeten Holz-Shader ist die Holzmaserung zu schr
ausgeprigt, und wir méchten die Maserung realistischer darstellen.
Diese Ausprigung der Maserung wird mit dem Parameter
Verbiegung definiert. Nachdem wir seinen Wert verringert haben,
wird die Textur wie folgt dargestellt:

Wir konnen die Dichte etwas erhohen, indem wir den Wert des
Parameters RingWidth verringern und auch die relative GréBe mit
einem kleineren Wert fir den Parameter Skalierung verringern.

Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, kénnen Sie die
Anpassung mit dem nichsten Material fortsetzen. Selbstverstindlich
konnen Sie auch weitere Shader festlegen, z. B. Reflexion oder
Transparez, um cine ausgefeiltere Textur zu erzeugen.
AnschlieBend kénnen wir Lichtquellen im Grundriss platzieren. Sie
kénnen das Sonnenlicht simulieren, indem Sie im Dialogfenster
Photorealistik Einstellungen unter LightWorks Effekte das
Kontrollkdstchen Sonne aktivieren oder im Grundriss eine

Rendering mit ArchiCAD

27



Photorealistik Engines

Lichtquelle vom Typ SunObject platzieren. Mit diesen beiden
Lichtquellen werden unterschiedliche Effekte erzeugt, und sie
verfiigen tiber verschiedene Bereiche von Parametern. Wir haben fiir
dieses Beispiel die Lichtquelle SunObject gewihlt, da es Uber einen
groBeren Bereich von Lichtintensitit verfugt, die durch den
zugehérigen Schieberegler Lichtintensitit oder den Parameter
Anzahl der Lichtquellen beeinflusst werden kann.

Hierdurch werden die Beleuchtung der Oberflichen und die Schatten
verbessert.

E Lichtquelle Grundeinstellung 2=l
4 Fawariter.., |

P &7t Yorschau und Positionierung

Grundeinst.

A @I Parameter

o @l Lichtintenszitst:
' ,—J— ISD

Farbe: I

Anzahl der Lichtquellen 0 ;I
Ablenkungswinkel c.o0e
Schlagschatten An

Verzchiedene Farben F... Auxz
Sonnenstand manuell e... Aus
Stift Kontur

Individuelle Einstell

Grundriss

%l
& Schnitt
A

Maodell
i, Listen und Etiketten

v |w|w|w|w

Abbrechen | [8]4 I

Mit dem Kontrollkdstchen Streulicht im Dialogfenster
Photorealistik Einstellungen kann Streulicht aus der Umgebung
aktiviert werden. Mit der Lichtquelle SkyObject erzeugen Sie
diffuses Licht vom Himmel. Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen
Lichtquellen im Dialogfenster Photorealistik Einstellungen fiir
SunObject und SkyObject, um das gerenderte Bild anzupassen.

£% D Lichtquellen 3 |

4

Sie kénnen auch Kameras als Lichtquellen aktivieren sowie einzelne
Lichtquellen platzieren.

In diesem Beispiel wurden eine Lichtquelle SkyObject und cine
Lichtquelle SunObject platziert, und zum Rendern wurde Streulicht
verwendet.

Die Verwendung dieser beiden Lichtquellenobjekte ermdéglicht eine
groBe Flexibilitit. Fur beide kénnen unterschiedliche Lichtstirken
sowie die Qualitit und Weichheit der Schatten festgelegt werden.
Beide kénnen auBlerdem Schatten werfen. In der folgenden
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Abbildung wurde die Farbe der Lichtquelle SkyObject auf helles
Gelb (wie die Farbe der Sonne) gesetzt.

e \\\\\ :

; l1p T E N

e

h = 55 g Fnic® o
AnschlieBend wurde die Lichtquelle SkyObject auf Hellblau (wie die
Farbe des Himmels) gesetzt. Vergleichen Sie die beiden Bilder, um zu

sehen, welcher Unterschied im Ergebnis durch diese eine Einstellung
bewirkt wird.

i g == =
g S8 " -

Nachdem die allgemeine Szene fertig gestellt wurde, kénnen Sie
tberpriifen, welche Bestandteile des Bildes Sie verbessern méchten.
Beispielsweise gefillt Thnen eventuell die Mauersteintextur im
folgenden Bild nicht:

Ihr kénnte etwas mehr Tiefe, Rauigkeit oder Unebenheit hinzugefiigt
werden. Mit den Parametern Grobe Skalierung, Grobe Amplitude
und Fasern koénnen Sie dies erreichen.
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Wl Materialeinstellungen x|
—
|7 Kunststein Barkstein, rok = 'l
Duplizieren. .. | Urbenenner. .. | Léschen |
B ‘orschau erstellen mit:
Light'arks Rendering Engine j [ Hicht verwandte Kantrollen sperren
- A LightWorks Shader Einstellungen
—Parameter setzen
Einstellungen aus Archiven laden... | " X
[ Murwichtigste Punkte zeigen
klasse: Shader wahlen: Fugendicke U,Dlﬂd
Farbe Iummante\un...-\n’erbénde VI Steinfarbe Ssite 1 ‘
Steinfarbe Seite 2 ‘
Reflexionsvermibgen IMatt Steinendfarbe 1 ‘
Steinendfarbe 2 F
Transparenz IKeine
FugenFarbe ‘
Wersetzung IUmmanteIung Burnp [Map . alierung 0,10
Grobe Amplitude 1,50
Texturenbereich IKeine verband Laufer
Fipeline lKem— Fasern 4 =
Parameter Grobe Skalierung
0,10
Passend zur Interne Engine |

Abbrechen | Ok I

Stattdessen kénnen Sie auch den Shader Ummantelung Bump Map
aus der Shader-Gruppe Versatz verwenden. Sie kénnen mit diesem
Shader eine Bilddatei auswihlen, die wie Alpha-Kanile in
ArchiCAD-Texturen als Vorlage zum Definieren der Unebenheiten
der Oberfliche dienen kann. In unserem Beispiel wurde das Bild
unten als Vorlage fiir Unebenheiten verwendet.

Il Abbildung aus Bibliothek einlesen 2=l
Andere Objekk laden. .. 3 | IE

E Travertin Red 8.jpg ;I

Travertin Silver &.jpg
[ Textilien 9

| Kalk-Zementputz 8.jpg
| Putz_Alpha 8.TIF

| Stuck_Alpha &.LF

| verputz Feinkdrnig 8.jpg

: Verputz mittelkdrnig 8.9 4 ||
P I _'I_I

Abbrechen I :I [8]4 |

4

Nachdem Sie diese Vorlage angewendet haben, wird die Mauer rauer
dargestellt, und die Unebenheiten wirken realistischer.

Beim Optimieren eines Bildes kann auch der Fall eintreten, dass
bestimmte Bereiche des Bildes zu dunkel (unterbelichtet) und andere
Bereiche zu hell (iberbelichtet) sind. Sie kdnnen entweder die
Einstellungen fiir Streulicht und diffuses Licht (Lichtquelle
SkyObiject) in eine héhere oder geringere Lichtstirke dndern oder
die Materialien bearbeiten, insbesondere die Parameter
Streulichtfaktor und Diffusititsgrad des Shaders Reflexion. Im
Beispiel unten ist der Parameter Diffusitidtsgrad auf 1,00 gesetzt, so
dass das gesamte Licht von der Oberfliche als diffuses Licht
reflektiert wird. Diese Methode kann zu einer Uberbelichtung der
Oberfliche fithren.
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Wl Materialeinstellungen x|

[ verputz 'l

Duplizieren. .. | Umbenennen... | Léischen |
Worschau erstellen mit:
Light'Warks Rendsring Engine j [¥ Hicht verwandte Kontrallen sperren
- n LightWorks shader Einstellungen
—Parameter setzen
Einstellungen aus Archiven laden... | _ X
[~ Hurwichtigste Punkte zeigen
Klasse: Shader wahlen: Streulichtfakbor 0,10 =
Farbe | Iemfach

Reflexionsvermigen I Matt j

Transpatenz lKeine—

Wersetzung IW
Texturenbereich IKeine

Pipeline lKeln—

Passend zur Interne Engine |

4]

Parameter: Diffusititsarad

M) e

Min

Abbrechen | Ok I

Verringern Sie in diesem Fall den Wert des Parameters
Diffusititsgrad. Im folgenden Bild kénnen Sie in der Vorschau oben
links bestimmen, in welchem Ausmaf} die Uberbelichtung mit einem
geringeren Wert fiir den Parameter Diffusitdtsgrad verringert wird.

Il Materialeinstellungen 2lx|
|— Verpukz >|
Duplizieren... | Umbenennen.. . | Lischen |

Warschau erstellen mit:

LightWarks Rendsring Engine j [¥ Micht verwandte kontrallen sperren

- n LightWorks shader Einstellungen

| —Parameter setzen

I~ Hur

Einstellungen aus Archiven laden. ..

ichtigste Punkte zeigen

Klasse: Shader wahlen:

| Iemfach

Reflexionsvermigen I Makt j

Stredlichtfaktor

0,10 =]

Farbe

Transparenz IKeine
Wersetzung IUmmanteIung Eump Map
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IKeine

Pipeline IKein LI
FParametar: Diffusititzgrad
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Passend zur Interne Engine | hin

Abbrechen | ok I
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Wenn Sie die Korrekturen abgeschlossen haben, kénnen Sie das Bild Beispiel fur gerenderten Innenbereich

mit der LightWorks Rendering Engine endgtiltig rendern.
. — In diesem Beispiel wird ein japanisches Gebdude verwendet.

=gl Al
RO R
it
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Fir die Aulenbeleuchtung werden ein SkyObject und ein
SunObject auf dem Grundriss platziert. Ihre Parameter werden auf
ganz dhnliche Weise wie im Beispiel fur den AuBlenbereich festgelegt.
Die Definitionen fiir Material-Shader erfolgen ebenfalls auf die
gleiche Weise.

Da im gerenderten Bild der Korridor im Inneren des Gebidudes
dargestellt wird, haben wir zwei Lichtquellen vom Typ WindowLight
an den beiden grofien Fensterscheiben platziert, die den Korridor im
Inneren vom Aullenbereich trennen.
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Mit ihnen soll diffuses Licht simuliert werden, das durch die
Fensterscheiben eindringt.

/

/‘“‘*\
———

Bei der 3D-Darstellung werden kleine Kugeln angezeigt, mit denen
die einzelnen Lichtquellen vom Lichtquellentyp WindowLight
angegeben werden. Thre Anzahl wird automatisch berechnet und
durch die Parameter Lichtintensitit und Lichtauflésung der
Lichtquelle bestimmt.

Legen Sie fiir Hohe und Breite der Lichtquelle WindowLight
denselben Wert wie fiir das Fenster fest, an dem sie platziert wird.
Platzieren Sie die Lichtquelle WindowLight vor dem Fensterrahmen,
so dass sie weiter im Innenraum als das Fenster ist.
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Mit diesen Einstellungen sollte ein gerendertes Bild mit
detailgetreuen weichen Schatten erstellt werden. Die endgtiltigen
Einstellungen der Lichtquelle WindowLight waren die Einstellungen
in der Abbildung unten. Schattenqualitit wurde auf 4 gesetzt. Diese
ist fast der Maximalwert.

E Lichtquelle Grundeinstellung 2=l
4 Favoriter... | Grundeinst.

hd di:% Yorschau und Positionierung

44 | 43 | | Fensterlicht

zurn Geschoss 0

ol AR
@

:zu Prajektursprung | @
<) [0.000
Darstellen:
I nur im aktuellen Geschoss j
A @I Parameter
Lichtintensitst:
@l ) Farbe: I
Anmerkung: Diese Lichtquellenkugeln werden in 3D nur Cr o B
angezeigt, wenn die 3D-Engine auf OpenGL Engine gesetzt ist. Lichtaufiésung : 2 e faes |
Schlagschatten An -
Schatter ist sanft An |2. 154 _,I
Schatten-Cuualitst 3
Drrebwinkel 0.00°
Sonnenstand manuell e... Aus O
Stift Kantur W 100018 e
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Unten wird die endgiltige Fassung des gerenderten Bildes dargestellt.
Beachten Sie die feinen Reflexe an der Decke des Korridors. Achten
Sie auch auf die Weichheit des Schattens, der von den Trennstiitzen
zwischen den beiden Fenstern geworfen wird. Der Schatten ist direkt
an der Stiitze hirter und wird in Richtung der Innenseite des
Korridors weicher, da hier von anderen Bereichen des Fensters mehr
und diffuseres Licht einfillt. Zu diesem Zweck musste die Lichtquelle
SunObiject platziert werden, da die Lichtquellen Streulicht und
Kamera keinen Schatten werfen, und die Lichtquelle SkyObject
Schatten von verschiedenen Punkten der Hemisphire wirft. In
diesem Szenario bietet SunObject die erforderliche Menge
konzentrierten Lichts, um die gewiinschte Wirkung zu erzielen.

Empfehlungen zur Verwendung der
LightWorks Rendering Engine

Da die LightWorks Rendering Engine viele Hardware- und
Speicherressourcen beansprucht, folgen an dieser Stelle einige
Empfehlungen, um Thre Arbeit mit der Engine zu beschleunigen.

* Deaktivieren Sie das Kontrollkdstchen Reflexion im Feld Effekte
des Panels LightWorks Effekte im Dialogfenster Photorealistik
Einstellungen. Durch den Faktor Reflexion wird die Render-Zeit
vermutlich am meisten erhoht. Wenn Sie Reflexion deaktivieren,
kénnen Sie die Beleuchtung dennoch angemessen einstellen, und
das Bild wird schneller gerendert.

Wihlen Sie das Optionsfeld Aus im Feld Antialiasing des Panels
LightWorks Effekte des Dialogfensters Photorealisitik
Einstellungen. Auch hierdurch wird die Render-Zeit verringert,
wihrend die Effekte der Lichtquellen ordnungsgemil3 dargestellt
werden.

* Wenn Sie die Lichtquellen und Materialien festlegen, wihlen Sie
mit dem starken Markierungsrahmen einen kleinen Ausschnitt aus,
und experimentieren Sie mit diesem. Wenn alle Einstellungen
festgelegt sind, rendern Sie das gesamte Modell.

* Die Verwendung der Lichtquellen SkyObject und SunObject
wird optimiert, wenn Sie eine kleine Anzahl von Lichtquellen
festlegen (vier Lichtquellen kénnen ausreichen). Gleichzeitig wird
durch das Festlegen so geringer Werte die Speicheranforderungen
wesentlich verringert und das Rendern beschleunigt.

* Sie kénnen mit Ihrer Einstellung experimentieren, wenn Sie harte
Schatten auswihlen. Hierdurch wird die Geschwindigkeit im
Vergleich zur Verwendung von weichen Schatten erhéht,
wihrend sich die Eigenschaften des gerenderten Bildes nicht
wesentlich dndern.

Sie kénnen die Einstellungen des Bildes mit einem kleineren
gerenderten Ausschnitt iiberpriifen und auf diese Weise Zeit
sparen. Sie konnen das endgiltige Bild mit 1600 x 1200 Pixel
rendern, doch ebenso 400 x 300 Pixel festlegen. Sie kénnen auch
Details vergroBern und diese Details in kleinem Format rendern.

Neben guten Kamerapositionen erfordert ein gerendertes Bild mit
befriedigendem Ergebnis gute Einstellungen fur Lichtquellen und
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Material-Shader. Stellen Sie die Beleuchtung anhand eines kleinen
Modells oder Modellausschnitts ein, ohne Aktivierung vonReflexion
und Anti-Aliasing, mit wenigen Lichtquellen und mit harten
Schatten. Die Materialien konnen auch anhand eines
Modellausschnitts festgelegt werden. Wenn dann alle Einstellungen
festgelegt sind, kénnen Reflexion, Antialiasing und Weiche
Schatten fir das gesamte Modell aktiviert werden.
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VR-SCENEN UND ANIMATIONEN AUS ARCHICAD

MEANDER

Meander ist eine kleine Anwendung, mit der Sie QuickTime VR
Szenen untersuchen und QuickTime-Animationen von beliebigen
Quellen abspielen kénnen.
Hinweis: Wenn Sie die QuickTime VR-Funktionen nutzen wollen,
benétigen Sie QuickTime 4.0 oder eine héhere Version.
QuickTime VR Engine 1.0 und 2.0 erstellen VR-Animationen in
verschiedenen Dateiformaten.
Sie kénnen QuickTime Uber das Graphisoft
Installationsprogramm installieren, dies wird im Buch "Erste
Schritte" oder in der ArchiCAD Hilfe beschrieben.
Dartber hinaus erhalten Sie zusitzliche Funktionen mit QuickTime
VR Szenen, die mit ArchiCAD erstellt wurden. Hierzu gehéren:
* interaktive Verkniipfungen fiir VR Szenen, Grundriss-Grafiken
und Textbeschreibungen mit optionalen Illustrationen,
* automatisches Lesen der Textbeschreibung zum aktuellen
Panorama unter MacOS,

erweiterte VR-Navigation mit Feinabstimmung fiir
Architektur-Inhalt,

* Optionen zum Aufzeichnen und Abspielen von Makros.

Mit diesen Funktionen kann Meander zum Erstellen und Abspielen
umfangreicher und besonders interaktiver Prisentationen mit
Architektur-Inhalt verwendet werden. Seine einfache
Benutzeroberfliche macht die Verwendung der Funktionen fiir
Computeranwendungen kinderleicht.

* Meander ist fiir MacOS und Windows verfiigbar. Die zusitzlichen
Funktionen stehen mit VR-Szenen, die mit der QuickTime VR 2.0
Engine Erweiterung gespeichert wurden, zur Verfigung.

* Meander etfordert auBerdem QuickTime 4.0 oder hoher.

* Fur zusitzliche Funktionen Text-zu-Sprache wird au3erdem
Speech Manager benétigt. Diese Anwendung ist nur fiir MacOS
verfligbar.

Erstellen einer Prisentation mit Meander

Prisentationen werden in drei Schritten erstellt; jeder Schritt umfasst
einen von drei Aspekten der Prisentation: VR-Szene, Grundrissbild
und Textinformationen.

4 Meander

blage QuickTime Mskro Eenster tilfe

nder Sample.may

eander Sample.txt
ommen zum "Groflen Raum'.

Dieser Raum wurde von roten Zieg
diesem Raum befinden sich zwei £

Speichern der VR-Szene

Stellen Sie in Threm ArchiCAD-Projekt die Optionen zu Panorama
VR-Kameras und Photorealistik wie gew6hnlich ein. Sie nutzen die
Smooth Walk-Funktion von Meander am besten, wenn die
Verbindungslinien zwischen den Kameras méglichst gerade
verlaufen. Fiigen Sie neue VR-Kameras an Stellen hinzu, an denen
andernfalls ein Unterbrechungspunkt in der Linie votliegen wiirde.
Versuchen Sie die Kameras mit gleichmaBigem Abstand zueinander
und zu den Umgebungsobjekten zu verteilen. Dies sind jedoch keine
festen Regeln, sondern nur Richtlinien; VR-Szenen mit
ungleichmiBiger Dichte und Unterbrechungspunkten kénnen
ebenfalls ohne Probleme verwendet werden.
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Vergewissern Sie sich, dass die Kameras mit beschreibenden Namen
versehen wurden. Diese Namen werden in Meander zum Erkennen
der aktuellen und der Zielposition verwendet. Sie erscheinen in der
Grundrissabbildung und sollten im Textinformationsbereich
verwendet werden.

Generieren Sie eine QuickTime VR-Szene aus Ihrem Projekt. Wihlen
Sie oben in dem Dialogfenster "QTVR 2.0 Engine" aus. Der Name,
den Sie der VR-Szene hier geben, wird in diesem Dokument als
"Dateiname" bezeichnet.

Speichern der Grundrissansicht

Sie kénnen eine Abbildung der Grundrissansicht des ArchiCAD
Projekts als Navigationshilfe fiir Meander speichern. Dabei kénnen
Sie die Dateiformate PICT, BMP, GIF und JPG verwenden. Die
Datei muss unter dem gleichen Namen gespeichert werden wie die
VR-Szene (z. B. "Dateiname.jpg") im gleichen Ordner wie die
Komponenten der VR-Szene, andernfalls miissen Sie sie manuell
offnen.

Anmerkung: ArchiCAD speichert automatisch eine Datei
"Dateiname.gpi", die bestimmte Informationen aus der
Abbildungsdatei enthilt. Diese Datei ist fir Meander erforderlich.

Denken Sie daran, dass der gesamte Grundrissplan mit dem aktuellen
Zoom-Faktor gesichert wird. Blenden Sie Ebenen aus oder I6schen
Sie Elemente voriibergehend, um die Abbildungsdatei frei von
redundanten Daten zu halten. In Meander wird die Abbildung "so
wie sie ist" dargestellt — Sie kénnen hier nicht blittern oder zoomen.
Vergewissern Sie sich, dass die sichtbaren Elemente im aktuellen
Zoom in ein Fenster der angemessenen Grofie passen.

Anmerkung: Das Grundriss-Symbol der Panorama-Kameras
ermoglicht keinen Zoom des Plans. Wenn Sie das PICT mit einem
Zoom-Faktor sichern, bei dem die Kameras im Vergleich zu den
Winden zu grof3 werden, zeichnen Sie kleine rote Kreise um die
Kamerapositionen und blenden Sie anschlieSend die Kameras aus.
Die Kreise werden entlang des Grundrisses kleiner, geben aber
weiterhin klar die Kamerastandorte an.

Erstellen der Textbeschreibung

Sie haben die Méglichkeit, mit SimpleText (MacOS) oder im
MS-DOS-Textformat (PC) eine einfache Textdatei vorzubereiten, die
die VR-Szene beschreibt. Die Datei sollte die Namen der
Panoramakameras enthalten, jeweils gefolgt von dem Kommentar,
den Sie zu der Kameraposition angeben wollen.

Sichern Sie das Dokument als "Dateiname.txt". Wenn Sie diesen
Namen verwenden, wird die Datei automatisch mit der VR-Szene
geoffnet; andernfalls missen Sie sie manuell von Meander aus 6ffnen.

Tipp: Unter MacOS kénnen Sie den einfachen Textdokumenten
Illustrationen hinzufiigen, indem Sie mit einem Ressourcen-Editor
dem Dokument PICT-Ressourcen hinzufiigen. Verwenden Sie
innerhalb des Textes die Zeichen "option-space", um die
Tllustrationen in der Reihenfolge ihrer Ressourcen-IDs zu
integrieren. Fiigen Sie im Anschluss an "option-space” nach
Bedarf Leerzeilen ein, sodass das Bild und der Text sich nicht
tberlappen. Im Gegensatz zu SimpleText kann Meander mehrere
Bilder nebeneinander anzeigen.

Verwendung des QuickTime VR-Fensters und
der Bedienelemente

Halten Sie im Movie-Fenster die Maustaste gedriickt und ziehen Sie
den Zeiger (Zentrierpunktform) in die gewiinschte Richtung, um
nach oben oder unten zu blittern. Wenn Sie die Maustaste loslassen,
wird der Vorwirtspfeil-Zeiger an den Fixpunkten angezeigt. Durch
Klicken kénnen Sie an eine neue Position springen. Sie kénnen zum
Navigieren auch die Pfeiltasten auf Ihrer Tastatur verwenden.
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Meander Sample.moy

Meander Sample.moy

|1|@|@|§|<$»| Long Raom

Um unteren Rand des VR-Szene-Fensters finden Sie die folgenden
Bedienelemente:

* Back: (Zuriick): Bringt Sie wieder an die Stelle zurtck, die Sie vor
der aktuellen Position besucht hatten. Beachten Sie, dass das
System hierbei nicht einen Schritt riickwiérts macht, sondern
"umkehrt" und zurtick geht; Sie sehen daher die Seite, die der vor
dem Umdrehen angezeigten Seite gegentiber liegt.

Zoom Out, Zoom In: (VergroBern/Verkleinern): Verkleinert
bzw. vergroBert Details. Funktioniert ausschlieBllich an der
aktuellen Position. Wenn Sie an eine andere Position springen,
kehren Sie immer zuriick zum urspriinglichen Zoom-Faktor der
Position.

Show Hot Spots: (Fixpunkte anzeigen): Zeigt die verfiigbaren
Zugtiffsbereiche in der Abbildung als transparenten blauen

Vorhang an. Durch Anklicken dieser Bereiche gelangen Sie zur
nichsten Position. Der Name des Ziels, das Sie mit dem Zeiger
berthren, wird ebenfalls am unteren Rand angezeigt.

Meander Sample.moy

|ﬂ@|@m§'| Show.H o Spots

Auf dem Grundrissplan sehen Sie das Gebiude und die
Kamerapositionen, sofern diese von ArchiCAD aus richtig gesichert
wurden. Die Gré3e dieses Fensters kann nicht gedndert werden.
Dartiber hinaus geben ein grauer und ein roter Kreis die aktuelle
Position mit oder ohne ein Ausrichtungsfenster an.

Meander Sample.gif ;Iglll
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Klicken Sie auf eine Kameraposition, um direkt an diese Position zu
springen. Smooth Walk wird dadurch ausgeschaltet.

Wenn Sie den Zeiger mit der VR-Szene im Vordergrund verschieben,
zeigt das Grundrissfenster alle mit dem Zeiger berthrten Ziele mit
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einem schwarzen FuBBabdruck an. Der schwarze Fu3abdruck
bedeutet "durch Anklicken gelangen Sie an diese Position."

Das Beschreibungsfenster zeigt die Anmerkungen zu der VR-Szene
an. Jedes Mal, wenn Sie die Position wechseln, wird automatisch nach
oben oder unten geblittert, sodass die Kommentare zum aktuellen
Panorama am oberen Rand gelesen werden kénnen.

Meander-Mentibefehle

Dateimenii

* Open: (Offnen): Offnet QuickTime VR-Szenen, QuickTime
VR-Objekte der Version 1.0 oder 2.0 und
QuickTime-Animationen. Mit VR-Objekten und Animationen
sind viele Funktionen von Meander inaktiviert.

* Close (Schlie3en): Schlief3t das aktive Fenster. Beim SchlieBen
einer VR-Szene werden alle zugehorigen Fenster geschlossen.

* Link Floor Plan Picture: (Grundriss verkniipfen): In einem
Verzeichnis-Dialogfenster kénnen Sie eine Abbildungsdatei
auswihlen, die als Grundriss angezeigt werden soll, wihrend Sie in
der VR-Szene navigieren.

* Link Description (Beschreibung verknipfen): In einem
Verzeichnis-Dialogfenster konnen Sie eine Textdatei auswihlen,
die fiir Anmerkungen zur VR-Szene verwendet werden soll.

Hinweis 1: Diese manuellen Verkniipfungen werden nicht
gespeichert. Wenn Sie die VR-Szene schlieBen und erneut 6ffnen,
miissen Sie die anderen Dokumente erneut verkniipfen. Zum
automatischen Offnen des Grundrisses und der Beschreibung der
VR-Szene miussen Sie die weiter oben beschriebenen Positions-
und Namensregeln beachten.

Anmerkung 2: Die Verknipfung von Bildern und
Beschreibungen ist nur mit VR-Szenen im QuickTime VR 2.0
Format verfugbar.

QuickTime-Menii

* Half size: (Halbe GréBe): Stellt die GroBie des Fensters, in dem
der QuickTime-Inhalt angezeigt wird, auf die Hilfte seiner
urspringlichen GroBe ein. Dies kann bei langsameren Maschinen
hilfreich sein.

* Normal size: (Normale GroBe): Stellt die GroBe des Fensters, in
dem der QuickTime-Inhalt angezeigt wird, auf seine urspriingliche
Grole ein.

* Double size: (Doppelte GroéBe): Stellt die GréBe des Fensters, in
dem der QuickTime-Inhalt angezeigt wird, auf das Doppelte
seiner urspriinglichen Gréf3e ein. Dies kann langsamere
Maschinen noch langsamer machen.

Hinweis: Zusitzliche zu diesen Befehlen kénnen Sie die GréBe
des QuickTime-Fensters manuell auf jede beliebige Rechteckgrofie
einstellen. Animationen und VR-Objekte werden dadurch
verzerrt. VR-Szenen wirken jedoch in breiten Fenstern oft
besonders spektakuldr, weil sie ohne Verzerrung mehr vom
Panoramainhalt anzeigen.

Loop: (Schleife): Die Animation wird fortlaufend abgespielt.
Cylindrical Projection: (Zylinderprojektion): Schaltet bei
VR-Szenen die Echtzeitberechnung der Perspektive aus. Zeigt die
mit VR-Szenen gespeicherte gekurvte Abbildung an.

* 2-Point Perspective: (2-Punkt-Perspektive): Alle linearen Kanten
sind wieder linear. Vertikale Linien bleiben jedoch vertikal, auch
wenn Sie nach oben oder unten blicken. Es gibt keinen oberen
oder unteren Fluchtpunkt. Dies wird als "Architektur-Perspektive"
bezeichnet; bei der realen Fotografie wire hierfir eine spezielle
Ausriistung erforderlich. Fiir manche Betrachter erscheint diese
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Perspektive "realer” als die 3-Punkt-Perspektive, da das
menschliche Auge mithilfe einer mentalen Korrekturen vertikale

1 Turning around: (Umdrehen) Immer eingescthaltet.
2 Initial zooming: (Anfinglicher Zoom) VergroB3ert den

Kanten als Parallelen wahrnimmt.

3-Point Perspective: (3-Punkt-Perspektive): Alle linearen Kanten
sind linear; vertikale Linien erscheinen geneigt, wenn Sie nach
oben oder unten blicken. Diese Ansicht kommt der fotografischen
Realitit in Meander am Nichsten (auch wenn die
2-Punkt-Perspektive fiir manche Betrachter geeigneter erscheint).
Beim Offnen von Meander entspricht dies immer der
Anfangseinstellung.

No Dizzy Spinning (Kein schwindliges Drehen): Legt eine
Obergrenze fir die Drehungsgeschwindigkeit fest, um ein sehr
schnelles Drehen des Bildes zu vermeiden. Bei dieser Auswahl
konnen Sie sich nur so schnell drehen wie in der realen Welt.

Smooth Walk: (Spaziergang): Mit dieser Auswahl werden Sie beim
Wechseln von einem VR-Panorama zu einem anderen tber die
automatische Drehung der Ansicht und die animierten
Zoom-Effekte angeleitet. Ist diese Auswahl nicht aktiviert, kénnen
Sie direkt von einer Stelle an die andere springen; diese Navigation
ist zwar schneller, dafiir sind die Orientierung und Bewegung
beeintrichtigt. Die Einstellung kann tiber die Feinabstimmung in
"Smooth Walk" optimiert werden.

Anmerkung: Smooth Walk ist nur mit VR-Szenen im QuickTime
VR 2.0-Format verflgbar.

Show Name on Plan: (Name auf Plan anzeigen): Ist diese
Auswahl aktiviert, wird der Name des aktuellen VR-Panoramas -
sofern verflgbar - in groBen und gut lesbaren Buchstaben am
oberen Rand der Grundrissabbildung angezeigt.

Show Azimuth: (Blickrichtung anzeigen): Diese Auswahl gibt die
Ausrichtung der Ansicht mit einem drehenden Pfeil an. Ist eine
Grundrissabbildung gedffnet, wird der Pfeil auf dem Grundriss an
der Position des aktuellen VR-Panoramas angezeigt. Falls kein
Grundriss geoffnet ist, wird der Pfeil in der unteren rechten Ecke
des QuickTime-Fensters angezeigt.

Smooth Walk Setting (Einstellung fiir Smooth Walk): Offnet ein
Dialogfenster, in dem Sie eine Feinabstimmung der Zoom-Effekte
der Smooth Walk-Funktion durchfiihren kénnen. Mit Smooth
Walk besteht Thre Bewegung aus drei Komponenten:

entsprechenden Bereich des Bildes und erzeugt den Eindruck
einer Bewegung. Der Umfang des Zoom kann auf den typischen
Abstand der umgebenden Objekte zu den Kameras eingestellt
werden. Wenn Sie hier einen sehr groBen Abstand eingeben, wird
der Anfangs-Zoom ausgeschaltet. Stellen Sie einen kleinen
Abstand ein, vergrof3ert der Anfangs-Zoom das Ziel erheblich.
Destination zooming: (Ziel-Zoom) An der Position, an die Sie
springen, wird zundchst eine Weitwinkel-Anzeige verwendet, es
wird automatisch der in der VR-Szene gespeicherte Zoom-Faktor
angelegt. Ist dieser Schalter nicht aktiviert, gelangen Sie ohne
diesen zweiten Zoom-Effekt an die Zielposition.

Anmerkung: Bedenken Sie, dass alle Bewegungen des Smooth
Walk nur simuliert sind. Es gibt keine Einstellungen, tber die
sichergestellt werden konnte, dass alle Bewegungen reibungslos
animiert werden. Der Zweck des Smooth Walk liegt NICHT
darin, eine reale Animation zu generieren, die Sie von einem Platz
an den nichsten bringt und alles zeigt, was auf diesem Weg zu
sehen ist. Die Absicht ist vielmehr, das GEFUHL einer Bewegung
zu erzeugen und Thre Wahrnehmung der erforschten
Umgebungen zu verbessern.

Macro-Meni

* Mark Current View: (aktuelle Ansicht markieren) Speichert ihre

momentane Position, die Austichtung und den Zoom-Faktor.

Recall Marked View: (markierte Ausrichtung wiederherstellen)
Bringt Sie zutrtick zu der markierten Ansicht. Dieser Befehl hilft
Thnen, Thre Untersuchung der Bereiche erneut zu beginnen und
von der markierten Position aus. Falls keine Ansicht markiert ist,
gelangen Sie zuriick zu der urspringlichen Ansicht der VR-Szene.
Start Recording: (Aufzeichnung beginnen) Schaltet den
Makrorekorder ein. Navigieren Sie anschlieBend sorgfiltig in der
VR-Szene. Alle Thre Bewegungen und Aktionen werden
voriibergehend gespeichert.

Play Macro: (Makro abspielen) Navigiert entsprechend Thren
aufgezeichneten Aktionen durch die VR-Szene. Driicken Sie
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Befehl-Punkt, um das Abspielen des Makros zu beenden. Nach
der aktuellen Bewegung stoppt der Makro.

* Play Continuously: (Laufend abspielen) Spielt den aktuellen
Makro in einer Endlosschleife ab. Driicken Sie zum Stoppen
Befehl-Punkt in MacOS bzw. Strg-Punkt, Strg-Break oder Esc in
Windows.

* Save Current Macro as: (Aktuellen Makro speichern unter)
Speichert den aktuellen Makro auf Platte. Fir erfahrene Benutzer
wird Textformat empfohlen; dies kann spiter entsprechend einer
speziellen Syntax bearbeitet werden. Dieses Format umfasst vier
Angaben:

1 Z angle time - definiert den Zoom-Winkel

2 P angle time - definiert den Verschiebewinkel

3 T angle time - definiert den Kippwinkel

4 G nodeindex time - wechselt in das durch 'nodeindex' dargestellte
Panorama
Jeder Zeitwert ist relativ zur jeweils letzten Angabe. Die Einheit
fur diese Angabe ist 1/60 Sekunden.

* Open Macro: (Makro 6ffnen) Erméglicht die Auswahl eines
vorhandenen Makros zum Abspielen. Wihlen Sie "Play Macro" in
diesem Ment aus, um mit dem Abspielen zu beginnen.

Fenster-Meni

* Movie/VR Scene: (Animation/VR-Szene) Bringt das Fenster mit
dem QuickTime-Inhalt nach vorn.

* Floor Plan: (Grundriss) Bringt das Fenster mit der
Grundrissabbildung der aktuellen VR-Szene nach vorn.

* Description: (Beschreibung) Bringt das Fenster mit der
Beschreibung der aktuellen VR-Szene nach vorn.

* Hide Background: Hilt die aktuelle VR-Szene und die
dazugehorigen Fenster sichtbar und verbirgt alle anderen
Elemente hinter einem schwarzen Hintergrund.

Weitere Befehle im Fenstermenii bringen alle zugehdrigen Fenster
nach vorn.

Speech Menu (Sprachmenii) (nur MacOS)

* Enable Speech: (Sprache aktivieren) Schaltet die Sprachfunktion
ein/aus. Meander liest automatisch die Beschreibung des aktuellen
Panoramas.

REALSPACE

RealSpace arbeitet mit VR-Szenen. Es unterstiitzt keine VR-Objekte.
Mit RealSpace erstellte VR-Szenen verwenden die Funktionen von
QuickTime VR-Szenen.

Um die Funktionen von RealSpace auszunutzen, missen Sie auch ein
Player-Programm auf Threm Rechner installiert haben oder ein
Plug-In fiir Ihren bevorzugten WEB-Browser.
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