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Inhalte der Schulung ,Visualisieren fir Planer”

@buildingSMHRT.

e Ubung 1 Cinema 4D Benutzeroberfliche (GUI - Grafik User Interface)
e Ubung 2 Grundlagen des Modellierens

e Ubung 3 Texturieren von Oberflichen mit Materialien

e Ubung4 Licht Beleuchtung der Scenen

e Ubung 5 Projektvorbereitung CAD und Import Schnittstellen (Exterior)
e Ubung 6 Rendern mit Global lllumination Sky (Interior)

Notizen:
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Ubung 1 Cinema 4D Benutzeroberfliche (User interface)
@bundlng\SMHRT

e Kennenlernen der Programmoberflache
e Navigation der Objekte und Tafeln

D, pews o0 (@
. _——
-——

e Editor und Bildmanager
Programmstrukturen und Ordnung verstehen!

e Objektmanager
e Ebenenmanager (fiir Objekte und Materialien)
e Materialmanager [ =
e Texturmanager

e Contentbrowser

LA |

Notizen:
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Ubung 1 Cinema 4D - Kennenlernen der Programmoberflache

@buibiﬂgSMHR‘l’.

Regianaigruppe Stuttgart
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Iconpaletten
( P ) Ausschnitt
Editoransicht

Mentileiste
Fenster-

menlleiste

Verschieben

: Hotkey 2 E—
=

Drehen um aktives
Objekt —
Hotkey 3

5 Wechsel zwischen

Einzelansicht und
& Viertafelprojektion

Koordinaten-

Material- manager

manager

Notizen:
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Ubung 1 Cinema 4D Programmstrukturen: Content Browser

@buxld{ngSMHHT

Fiur Objekte und Materialien bereits vorhandene Materialien nutzen:

Im Laufe der Zeit werden Sie zahlreiche Oberflachen mit Materialien simulieren. Dabei
muss nicht immer alles neu erstellt werden, denn bewahrte Materialien kbnnen nattirlich
auch in anderen Szenen wieder verwendet werden. Um die Materialien einer bereits
gesicherten Szene zu laden, benutzen Sie den Befehl _Hinzuladen... im Menu Erzeugen des
Material-Managers. Zudem bekommen Sie mit CINEMA 4D bereits zahlreiche gangige
Materialien mitgeliefert, die Sie unter dem Eintrag Material Preset laden, ebenfalls im
Menu Datei, auswahlen konnen.

Uber den Content Browser, den Sie z. B. liber das Menii Fenster 6ffnen kénnen, lassen sich
ebenfalls bereits vorhandene Dateien mit Materialien oder Texturen aufspiiren und per
Doppelklick oder Drag&Drop in die getffnete Szene laden. Auf dem Bild sehen Sie eine
Ansicht des Content Browsers und ein dort beispielhaft ausgewahltes Glas-Material

Notizen:
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Ubung 1 Cinema 4D Navigation mit Tafeln und Layouts

An- und ent-
docken

Notizen:

Wechsel zwischen

@buildingSMHRT.
Einzelansicht und

Layouts speichern:
i iekti Layouts MenUIeist§>Fenster>
Viertafelprojektion schnell laden layout speichern als...

Tipp: Speicher oder
Benutze verschiedene
Layouts fir die einzelnen
Arbeitsschritte!
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Ubung 1 Cinema 4D Programmstrukturen: Manager und Browser

@buildingSMHRT.

e Objektmanager Dules | Beacbelien | Ansicht | GbEEE) Tams

{~2° Shift-Camera fir Architektur

e Materialmanager

e Texturmanager

]
[+
=
(v
(+]

Notizen:
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Ubung 2 Grundlagen des Modellierens: 3D Objekte

e Grundlagen des 3D Modellierens

e Parametrische und polygonisierte Objekte

e Wandlung von parametrisch in Polygonbearbeitung

ALLPLAN

Handelsvertretung FRANK WILL

@buildingSMHRT.

Parametrische Objekte umwandeln:

CINEMA 4D arbeitet Uberwiegend mit parametrischen
(mathematisch definierbaren) Objekten - dazu zahlen die
Grundobjekte, Spline-Grundobjekte und Generatoren. Diese
besitzen weder Polygone noch Punkte, sondern die Oberflache
wird mathematisch definiert und erst beim Berechnen intern in
Polygone umgewandelt.

Hinweis: Ein Spline besteht natirlich nur aus Punkten. Jedoch
kénnen diese erst nach dem Umwandeln direkt bearbeitet werden.

Um parametrische Objekte editierbar zu machen, sie also in
Flachen bzw. Punkte umzuwandeln, gehen Sie ins Menl Struktur /
Grundobjekt konvertieren. Oder Sie klicken auf das entsprechende
Icon:

QLD

e Modelling mit Polygon- Punkt, Kanten und Flachenbearbeitung

Notizen:
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Ubung 2 Grundlagen des Modellierens: Modellierwerkzeuge

@buildingSMHR'l’.

e Objekte, Achsen, Punkte, Linien, Flachen, Normalen

e Modellieren mit den wichtigsten Modellierwerkzeuge Wind, Explosion, Biege, Stauch,..
e Polygon Erstellen mit Bevel

e Modelling mit Loft, Lathe, Sweep, Modelling mit Boole, Instanz

Lo
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10
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Lo
Lo
10
10
10
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Ubung 2 Grundlagen des Modellierens: Modellierwerkzeuge
QEﬂIﬂcfingSMﬁRI

egionaigruppe St

e Objekte, Achsen, Punkte, Linien, Flachen, Normalen
e Modellieren mit den wichtigsten Modellierwerkzeugen
e 3D Modelling mit Loft, Extrude, Lathe, Sweep, Modelling mit Boole, Instanz

Loft Werkzeug

Hiermit kénnen nicht nur
beliebig viele, sondern auch
noch unterschiedlich
geformte Splines
miteinander verbunden
werden.

Wir nutzen dies um die
eine freie Dachform oder
wie hier beispielsweise eine
Sitzflache zu Erstellen aus 3
Splines.

Diese Loft Werkzeuge sind
zu jedem Zeitpunkt
anderbar.

08+ 5 0O &

Notizen:
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Ubung 2 Grundlagen des Modellierens: Deformer Werkzeuge
@EﬂlgjingSMHRI

Regionaigruppe Stuttgart

e Beveling mit dem Bevel Deformer

Beveling Kantenrundung

Das neue Bevel-
Werkzeug ist mit dem
alten, von friiheren
Versionen bekannten
nur noch in Ansatzen zu
vergleichen und lasst
jetzt kaum noch
Wiinsche offen.

Bevel macht aus Spitzen,
Kanten und Ecken
Abgeflachtes, Rundes
und Weiches.

Tip:

In der Architektur
Visualisierung entsteht
je nach Material auf der
Gebaudekanten oder bei
Fenster durch die
Reflektion von Licht ein
Glanzverlauf.

§ 1+ 0 B8

Notizen:
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Ubung 3 Texturieren von Oberflichen mit Materialien

@buxld{ngSMHHT

In dieser EinfUhrung in das Materialsystem geht es um die Gestaltung von Oberflachen. Im
Zusammenspiel mit der Beleuchtung und der Art der Bildberechnung liegt hier also der
Schlissel fir eine glaubhafte Darstellung der Szene.

CINEMA 4D beinhaltet ein leistungsstarkes Materialsystem, welches tiber diverse Kanale alle
Eigenschaften einer Oberflache simulieren kann. Im Zusammenspiel mit Bitmap-Grafiken und
sogenannten Shadern lassen sich einzelne Eigenschaften einer Oberflache zudem individuell
anpassen, um z. B. innerhalb eines Materials einen Farbverlauf oder eine Veranderung der
Transparenz zu erzielen.

Nachdem Sie alle notwendigen Grundlagen fiir die Materialerstellung sowie die wichtigsten
Projektionsarten und -Optionen kennengelernt haben, werden wir dieses theoretische Wissen

anhand eines konkreten Beispiels vertiefen und den praktischen Umgang bei der Erstellung
und Zuweisung von Materialien Giben

Notizen:
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Ubung 3 Texturieren von Oberflichen mit Materialien

@buildingSMHR'l’.

e Aufbau der Materialien, Kandle und ihre Funktionen
e Erzeugung eigener Materialien und Texturieren von Oberflachen

Erzeugen Bearbeiten Funkt Textur

kY \

Glass Tv Sodalim Tinted € Glass

Gruppe Bedeutung

Farbe Oberflachenfarbe

Diffusion UnregelmaBigkeiten durch
Abdunkeln und Aufhellen des

Voreingestellt Farbkanals

Leuchten Selbstleuchtende Farbe (be-
leuchtungsunabhéangige
Farbe)

Transparenz Durchsichtigkeit
(inkl. Brechungsindex)

Spiegelung Spiegelfahigkeit
Umgebung Umgebungsspiegelung

Nebel Nebeleffekt

Bump Virtuelle Oberfla-
chenunebenheit

Alpha Ausstanzen des Materials an
bestimmten Stellen

Glanz Glanzlicht

Glanzfarbe Farbe des Glanzlichts

Glihen Halo um ein Objekt

Displacement Tatsachliche Oberfla-
chenunebenheit

Notizen:

lllumination Radiosity / Caustics
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Ubung 3 Texturieren von Oberflichen mit Materialien

@buildingSMHR'l’.

e Texturieren von Oberflachen, speziell Metalle (mit vielen Ebenen)

Tipp:

Ebenen

Speicher oder benutze verschiedene Layouts fiir die einzelnen

Arbeitsschritte!
k3 5 Es kdnnen beliebig viele Texturen zusammengemischt werden.

)
0

Jedoch nur Farbe, Transparenz, Spiegelung, Relief,
Displacement und Leuchten kénnen addiert werden.

Wichtig :
Metalle (ab der R16) haben im Reflektivitat Kanal
die Moglichkeit Ebenen lbereinander zu legen.

Siehe auch Ubung 4 Silverwing Materialien:

Notizen:

Copyright by ALLPLAN Handelsvertretung, Dipl.-Ing. (FH) Frank Will, Maxon Training Partner, Vor dem Lauch 15, 70567 Stuttgart



ALLPLAN

Handelsvertretung FRANK WILL

Ubung 3 Texturieren Theorie Materialien Content - Brechungsindex und Noise
@buildingSMHR'l’.

e Shader als Oberflachen und Brechungsindizes der Materialien

Noise-Arten

Folgende 30 Moise-Arten stehen { fir den 2D- und 3D Noise Shader) zur Auswahl: Einige BrEChungSindiZES

e " .‘ Stoff Brechungsindex

" * i’.' - Vakuum 1,000

L Luft 1,000

::?f,'..n..m,.,....:m — Eis (H,0) 1,310

2 B i - Wasser 1,333

Pty Glas 1,440 - 1,900

T Obsidian 1,480 - 1,510

L'\{,i_. y Onyx 1,486 - 1,658

Cranal Dents Displaced Turbulence Plexiglas 1,491

; Benzol 1,501 .

Kronglas 1,510 T|pp'
Jaspis 1,540
Q:S:hyst :gﬁ_li: Fir die Architektur interessiert speziell Fenster Glas,
Kochsalz (NaCl) 1,544 Welches zwischen 1,4 und 1,9 liegt je nach Typ
Bernstein 1,550
Quarz 1,550
Zucker 1,560
Smaragd 1,576 — 1,582
Flintglas 1,613
Topas 1,620 - 1,627
Jade 1,660 - 1,680
Saphir 1,760
Rubin 1,760 -1,770
Diamant 2,417 -2,419
Glasnudel 3,999

Notizen:
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Ubung 4 Licht

@buxld{ngSMHHT

e Methoden der Beleuchtung einer Au8enraumszene Exterior
e Herkommliche Lichtquellen, Himmelobjekt und Skyobjekt

e Einfiihrung in die Funktionen des Advanced Render Moduls
e Raytracing und Global lllumination

e Tipps und Tricks zur Beleuchtung eines Objektes

e Methoden der Beleuchtung einer Innenraumszene Interior

e Licht von Aul3en - Gl Portal und Oversampling
e Tipps und Tricks zu Rendervoreinstellungen

e Vorhandenes Licht im Innenraum, Polygonlichter, QMC Sampling
e Rendersettings: Voreinstellungen fur alle Anspriiche

Notizen:
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Ubung 4 Licht Lichtquellen: Arten

Punktlicht
Radiale Schattenausbreitung
z.B: Gliihbirne

Spot

wie Punktlicht, jedoch
begrenzter Abstrahlwinkel

2.B: Strahler, Autoscheinwerfer

Distanzlicht

Lichtquelle unendlich weit entfernt,
daher 3dhnlich wie Paralleles Licht
Kein sichtbares Licht

z.B: Sonnenlicht

Roéhre
Erzeugt langgezogene Glanzlichter
z.B: Neonr6hre

Paralleles Licht

Ahnlich Distanzlicht, jedoch mit definiertem Ursprung
Lichtabstrahlung nur in z-Richtung

Kein sichtbares Licht

2.B zur Deckenaufhellung

Paralleler Spot
Zylindrischer Lichtbalken anstatt Lichtkegel
z.B in Verbindung mit sichtbarem Licht als Laserstrahl

Flache

Strahlt flachenférmig in alle Richtungen ab
Vollere Beleuchtung, langliche Glanzlichter

Je naher die Lichtquelle am Objekt, desto starker
Der Unterschied

2.B: Lichtdecke, Computerbildschirm

Copyright by ALLPLAN Handelsvertretung, Dipl.-Ing. (FH) Frank Wili, iMiaxon Training Partner, Vor dem Lauch 15, 70567 Stuttgart
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Ubung 4 Licht Lichtquellen: Schatten

I Linear

Bl Invers

B Inv. quadratisch
B Inv. kubisch

Abnahme der Lichtintensitat
mit Entfernung von der Lichtquelle

Hinweis:
In der Natur ist die Distanzabnahme
Des Lichtes invers quadratisch.

Die Intensitat einer Lichtquelle auf ein
Objekt hangt vom Einfallswinkel ab.
Sie ist bei 90° am groften und nimmt
bei kleineren Winkeln ab.

Notizen:
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@buildingSMHRT.

Harter Schatten

unnatirliches Aussehen, daher meist fir techn.
lllustrationen

Relativ hohe Rechenzeit

Kein Speicherbedarf

Weicher Schatten

Natirliches Aussehen

Niedrige Rechenzeit

Je nach Auflésung hoher Speicherverbrauch

Flachenschatten
Sehr naturliches Aussehen
Sehr hohe Rechenzeit

Tipp
Sein Einsatz sollte genau auf Notwendigkeit
geprift werden

Copyright by ALLPLAN Handelsvertretung, Dipl.-Ing. (FH) Frank Will, Maxon Training Partner, Vor dem Lauch 15, 70567 Stuttgart



Ubung 4 Licht Lichtquellen: Beleuchtungskonzepte

3 Punktbeleuchtung zur Ausleuchtung eines Objektes

( Spitzlicht )
0% .

2,8
2y

—
K /

Authelllicht
0%
Hauptlicht

100%
ﬁ Kamera

Raumausleuchtung mit Hauptlicht und Aufheller

7

Authelicht
\\

Cj,!ﬂ %
/ e Ea
\\ | /

Aufhelllicht Decke
PR (Parallellicht)
- 70%
Hauptlicht
100 %

Notizen:

Schatten:
(Sonne}: hart  100%
Hauptlicht: weich  90%

Raumausleuchtung Lichtraster und Autheller

x
(150"“18)
x
- A— Aufhellicht Decke
e (Parallellicht)
30%
X 1; x

Lichtquelle und Instanzen

60%

Abnahme !

Kamera
Radiostity lation mit Flachenlich
Wand: Flachenlicht
(Radiositysimulation)
Decke und Boden:
- i Wand:
Wand: ¥ Flachenlicht
Flachenlicht Flachenlicht (Radiositysimulation)
(Radiositysi ) B
.

Wand: Flachenlicht
(Radiositysimulation)
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Ubung 5 - Projektvorbereitung CAD und Import Schnittstellen

@buldingSMHRT.

e Projektvorbereitung CAD speziell ALLPLAN

e Spezialkenntnisse Architekturvisualisierung: Kriterien fir zeitsparende und flexibles
Visualisieren , DWG, DXF, 3DS, OBJ

e Teilbildorganisation nach Bauteilen, Materialien und Sichtbarkeit in der Animation
e Einstellen der Kreisteilung bzw. Unterteilung bei Kérpern
e Modellieren nach Wichtigkeit bzw. Sichtbarkeit in der Animation

e Materialzuweisung schon in ALLPLAN, moglichst wenig freie Oberflachen. Zusatzliche
Gruppierung durch Teilbilder oder Layer

e Export aus Allplan von Geometrie, Kamera, Texturen/Material, Licht und Hintergrund:

Zentralperspektive:3 Einstellungen CINEMA 4D Export

- ‘- e
‘ Freie Oberflachen an 3D-, Ar-Elemente zuweisen

&4 Oberflache einstellen

Objekte

¥ Szene-Objekte - - —

Struktur des Objekimanagers

Teilbildstruktur ®) Layerstruktur
# Elementauswahl

40 An Cinema 4D senden... 3D Daten exportieren 2

%3 VRML, DAE, KMZ, 305, U3D exportiren .. Fensterinhalt als Pixelbild speichem... Layerdarstellung im Ebenenbrowser

[ii, 3D-PDF exportieren...

Blick einstellen 2 j (®) i
&% SketchUp Daten exportieren.. Langbezeichnung (®) Kurzbezeichnung
385 Rhino Daten exportieren... %% Umgebung
[, STL Daten exportieren... Cﬁ Projektlicht einstellen
FoEee <o Komerawegsetzen Ok Abbrechen
—— [©] Einzelbild rendemn
=K Film aufzeichnen
===

Copyright by ALLPLAN Handelsvertretung, Dipl.-Ing. (FH) Frank Will, Maxon Training Partner, Vor dem Lauch 15, 70567 Stuttgart



ALLPLAN

Handelsvertretung FRANK WILL

Ubung 5 - Import Schnittstellen

@buil@iﬂgSMHRI

e Import Schnittstellen: Nach Cinema 4D aus ALLPLAN Exportieren, (C4D oder XML) und
Offnen:

iy 3
5.+ Allplan
) I Méchten Sie die exportierte Datei mit der verknipften Applikation
. dffnen?

e Import aus Allplan von Geometrie, Kamera, Texturen/Material, Licht und Hintergrund

Notizen:
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Ubung 6 Lichtquellen vs Global lllumination
@puildingSMHR'l’.

gio

WISSEN: In der Welt der Computergrafik werden durch fortwahrenden technologischen Fortschritt (sprich: schnellere Rechner, ausgefeiltere
Algorithmen) immer realistischere Bilder moglich. Ein wesentlicher Bestandteil dieses Realismus ist die naturgetreue Lichtverteilung innerhalb
einer Szene. Dazu gibt es 2 unterschiedliche Ansatze:

Sehr erfahrene Anwender verteilen Lichtquellen so geschickt innerhalb der Szene, so dass ein realistischer Eindruck entsteht. Vorteil: kurze
Renderzeiten. Nachteil: nur wirklich erfahrene Anwender erzielen halbwegs realistische Ergebnisse. Der Anwender erstellt Lichtquellen, die
raumlich exakt dort angebracht werden, wo sie sich auch in der Realitdt befinden wiirden. Durch Einsatz von Global Illumination (im Folgenden
kurz "GI" genannt) wird das Licht Gberall hin reflektiert. Vorteil: die Verteilung der Lichtquellen entspricht weitgehend der Realitit und kann
daher auch von unerfahrenen Anwendern wesentlich einfacher umgesetzt werden.

Nachteil: vergleichsweise lange Renderzeiten. Szene links mit herkdmmlichem Flichenlicht ohne Gl, rechts mit Gl berechnet.
Beachten Sie das sog. Farbbluten ("Color Bleeding"), wo die farbigen Wande auf
die Riickwand treffen und die insgesamt harmonischere Lichtverteilung. Durch
die mehrfache Lichtreflexion sind die Szenen auch insgesamt heller und es gibt
kaum vollig schwarze Bereiche. (Zimmerszene © Holger Schémann).

Unter Gl versteht man die Interaktion des Lichtes zwischen den verschiedenen
Objekten einer Szene. Vereinfacht gesagt geht es darum, Licht an den Objekten
zu reflektieren, so wie es in der Natur auch geschieht. Licht dringt damit in
Ecken, die von normalen Lichtquellen nicht direkt erreicht werden (s.
Abbildung: viele schwarze Bereiche beim herkdmmlichen Rendering). Das ist
eigentlich auch schon das ganze Geheimnis der Gl. Was sich so einfach anhort,
ist leider sehr rechenaufwendig. Warum ist das so? Beim Rendern mit
herkémmlichen Lichtquellen kommt das Licht von einer begrenzten, kleinen
Anzahl von Lichtern. Bei aktivierter Gl kann prinzipiell jeder Objektpunkt Licht
abstrahlen

Notizen:
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Ubung 6 GI Presets - Innenraum Vorschau mit IR + LM Licht Maps

@bpildingSMHRI

g ppe Stuttgart

Was ist zu tun, wenn Sie eine Szene per Global lllumination beleuchten wollen? Wie ist der allgemeine Workflow, der am schnellsten zum

Ergebnis flhrt?

Global lllumination
Allgemein Irradiance Cache Licht-Maps

Allgemein

Lo [

Cache-Dateien

Optionen

1. Aktivieren Sie "Global Illumination" in den Render-Voreinstellungen (Button
"Effekte").

2. Setzen Sie die Preset auf Innenraum Vorschau Hohe Strahltiefe

Tab "Irradiance Cache" Stochastische Samples und Eintragsdichte ist dann
niedrig. Das ist wichtig, so lange Sie nur justieren. Bei den nun folgenden
Probe-Renderings kommt es darauf an, dass moglichst schnell gerendert wird,
da das Feinjustieren sonst zu einer sehr zeitaufwendigen Angelegenheit wird.

Deshalb: Rendern Sie in kleinen Bildauflésungen (320*240 beispielsweise
reicht zum Beurteilen von Helligkeiten vollkommen aus)

3. Kimmern Sie sich zunachst ausschlieBlich um die Helligkeit, Lichtverteilung und dergleichen. Sind zusatzliche Lichtquellen nétig? Missen diese
heller/dunkler geschraubt werden? Oder reicht es, Gamma (Tab Allgemein) heraufzusetzen (beachten Sie in diesem Zusammenhang auch das Farb-

Mapping hier und hier)?

4. Sind Sie mit dem Licht zufrieden, kiimmern Sie sich um die GI-Qualitat. Zunachst priifen Sie, ob Sie Portale bzw. Polygonlichter einsetzen kénnen.
Das kann die Renderqualitat und damit indirekt die Renderzeit enorm verbessern bzw. verkirzen.

5. Gehen Sie jetzt erst daran, die GI-Parameter zu dndern, indem Sie die Presets Innenraum Hoch Hohe Strahtiefe m Tab "Irradiance Cache"
Stochastische Samples steht dann auf Mittel. Jetzt sollten Sie auch in der finalen Ausgabegréf3e rendern.

Notizen:
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Ubung 6 GI - Innenraum Hoch - Hohe Strahltiefe Gl Presets IC+LM
QEﬂISingSMHRI

Regionaigruppe Stuttgart

Global Numination Notizen:

Allgemein Irradiance Cache Licht-Maps Cache-Dateien Optionen

Allgemein

Mittel

Licht-Map-Methode

Von der Kamera aus werden eine Reihe von Sehstrahlen in die Szenerie geschossen. Diese Sehstrahlen werden oft reflektiert und die

berechneten Farben beim Auftreffen auf Geometrie ausgewertet. Es ergeben sich hierbei ganze Strahlenketten, die sehr viel schneller und unter Berticksichtigung
anderer Strahlenketten berechnet werden kénnen. 2. Schritt der Primaren Gl-Methode zur Verfligung gestellt, die dann ihrerseits die Licht-Map beim Einsammeln
von Licht ("samplen") hdherer Strahltiefe als 1 heranzieht

WICHTIGES zu Radiosity-Maps erstellen

Diese Option stellt eine Art Turboschalter dar. Ist die Option aktiviert, wird in einem 2. Schritt nach Berechnung der Licht-Map diese in eine Radiosity-Map
umgerechnet und intern mit dieser gerechnet. Der Effekt ist eine starke Renderzeitverkirzung bei praktisch gleichbleibender Qualitat

(sowohl mit Methode IC+LM, als auch QMC+LM).

Nachteil: Radiosity-Maps sind sehr speicherintensiv bzgl. Arbeitsspeicher und auf Datentrager gespeichertem Cache. Lieber auf Radiosity-Maps zu verzichten,
zumal das Berechnen aus einer Licht-Map mit verniinftigen Einstellungen sehr schnell geht.
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Ubung 6 Licht - Gl Hintergrund Wissen Licht Maps

@lggildingSMHRT.
Vorteile LM:

sehr schnelle Gl-Berechnung (mit sehr hohen Strahltiefen).

Licht-Maps kdnnen gespeichert und bis zu einem gewissen Grad wieder
verwendet werden (sie sind allerdings blickwinkelabhingig).

Nachteile LM:

Es kénnen Lichtlecks entstehen (diese lassen sich allerdings durch kleine
SamplegroBen und Verzicht auf Interpolation minimieren. Auch gréRRere
Wandstarken statt einpolygonalen Fliachen sind hilfreich).

Weitere Fragen die entstehen kénnten:

GI-Schatten nicht prizise genug?
Fir Portale und Polygonlichter verwenden Sie im Materialkanal "lllumination" beim Parameter.

Samplemodus : Pro-Pixel QMC Sampling.

lhre Renderings sehen einem anderen bekannten Renderer mit 4 Buchstaben nicht dhnlich genug?
Legen Sie besonderes Augenmerk auf Farb-Mapping.

Kleine Details gehen unter? : Aktivieren Sie im Tab Irradiance Cache die Option Detailsteigerung.

Fleckige Renderings? : In den allermeisten Fallen ist der Parameter Stochastische Samples (Tab Irradiance Cache) zu niedrig.
Renderzeiten zu hoch?

Stochastische Samples, Eintragsdichte, Oversampling (Tab Irradiance Cache) unangemessen hoch?

Eine der folgenden qualitatssteigernden, aber verlangsamenden Funktionalitdten aktiviert?

Detailsteigerung, Distanzmap? Caustics aktiviert? (Tab Details)
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Ubung 6 Beleuchtung - Theorie: Wo kommt das Licht her?

@buil@iﬂgSMﬂRI

Hinteransicht

© davedavidson - 08

Erkldrung der Lichtverteilung diffus (Sky-Objekt und 2 Polygonlichter sorgen hier fiir die Beleuchtung)

Nach der passenden Zusammenstellung von Objekten und Farben (und dem etwas spiegelnden Bodenmaterial) ist die Beleuchtung dieser
Szene Uberhaupt kein Hexenwerk. In dieser Szene sind die einzigen Lichtquellen neben einem Sky-Objekt lediglich die beiden
Leuchtstoffrohren links an der Wand. Der Raum hat in der Front und der Riickseite grof3ziigige Lichteinldsse. Durch diese fallen zweierlei
Lichtarten, die beide Bestandteil des Sky-Objekts sind: Das gelbliche Sonnenlicht mit einem Flachenschatten. Das blaue Himmelslicht,
ausstrahlend von der Himmelshemisphire. Ansonsten befinden sich 2 Polygonlichter (Objekte mit einem leuchtenden Material) in der Szene,
die allerdings nicht allzuviel Einfluf auf die Beleuchtung nehmen. Der ebenfalls etwas Licht abstrahlende Fernseher kann aber guten
Gewissens vernachlassigt werden. Diese wenigen Lichtquellen reichen vollig aus, eine realistische Beleuchtung zu erzeugen. Die Hauptarbeit
Ubernimmt dabei die GI. Ansonsten wurden hier die voreingestellten Gl-Einstellungen mittlerer Qualitat verwendet.

Abweichend lediglich Strahltiefe = 3, Gamma = 2.2. Im Sky-Objekt wurde der physikalische Himmel eingesetzt, wobei die Intensitat des
Himmels (etwas) und der Sonne (starker) erhéht wurden.
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Ubung 6-3 Licht Gl Innenraum

@buibiﬂgSMHR‘l’.

Regianaigruppe Stuttgart

1. Laden Sie die Qbung 6-3 Innenraum anfang vgl. mit:
2. Laden Sie die Ubung 6-3 Innenraum fertig mit schnellen Rendereinstellungen
3. Innenraum: Filter aktiv: Helligkeit oder Gamma im Nachgang Rendering korrigieren:

Info Ebenen

Stereoskopie

Notizen:
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Ubung 6 Licht GI mit ProRender

@buildingSMHR'l’.

Regianaigruppe Stuttgart

1. Laden Sie die Ubung 4 Materialien
2. Aktivieren Sie in den Render-Voreinstellungen ProRender, den Realtime Renderer - mit sehr kurzen Renderzeiten!

ProRender

Speichern

ProRender

Notizen:
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Ubung 6 Licht Gl Global lllumination Einstellungen

@buildingSMHRT.

Was ist zu tun, wenn Sie eine Szene per Global lllumination beleuchten wollen? Wie ist der allgemeine Workflow, der am schnellsten zum

Ergebnis fiihrt?
1. Aktivieren Sie "Global lllumination"” in den Render-Voreinstellungen

L] .
mit dem Preset Aussenraum Vorschau

er  Standard -

2. Setzen Sie im Tab "Allgemein" die Strahltiefe auf 3 Innraumscenen ,
bei AuBenszenen auf 1, im Tab "lrradiance Cache" Stochastische
Samples und Eintragsdichte auf jeweils Niedrig. Das ist wichtig, so lange
Sie nur justieren. Bei den nun folgenden Proberenderings kommt es
Benutzerdeinierte Samples darauf an, dass méglichst schnell gerendert wird, da das Feinjustieren
sonst zu einer sehr zeitaufwendigen Angelegenheit wird.

Speichern

Deshalb: Rendern Sie in kleinen Bildauflésungen (320*240
beispielsweise reicht zum Beurteilen von Helligkeiten vollkommen aus)

3. Kiimmern Sie sich zunachst ausschlieBlich um die Helligkeit, Lichtverteilung und dergleichen. Sind zusatzliche Lichtquellen nétig? Missen diese
heller/dunkler geschraubt werden? Oder reicht es, Gamma (Tab Allgemein) heraufzusetzen (beachten Sie in diesem Zusammenhang auch das Farb-
Mapping hier und hier)?

4. Sind Sie mit dem Licht zufrieden, kiimmern Sie sich um die GI-Qualitat. Zunachst priifen Sie, ob Sie Portale bzw. Polygonlichter einsetzen kénnen.
Das kann die Renderqualitat und damit indirekt die Renderzeit enorm verbessern bzw. verkiirzen.

5. Gehen Sie jetzt erst daran, die Gl-Parameter zu dndern, indem Sie im Tab "Irradiance Cache" Stochastische Samples und Eintragsdichte wieder auf
Mittel erhdhen. Jetzt sollten Sie auch in der finalen AusgabegroéfRe rendern.

Notizen:
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Ubung 6 Licht GI mit Standard Gl Aussenraum Vorschau
@BbuidingSMART

1. Laden Sie die Ubung 4 Materialien
2. Aktivieren Sie in den Render-Voreinstellungen Standard Gl Aussenraum Vorschau, - mit langeren Renderzeiten!

Notizen:
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Ubung 6 Theorie Global lllumination erfordert Wissen

@buxld{ngSMHHT

Fehlerbeseitigung - Fragen an lhre Einstellungen

a0 e

Rendervoreinstellungen Zu dunkle RenderingS?
i

o Ao Sollten lhre Gl-Renderings zu dunkel geraten, kénnen Sie die allgemeine Helligkeit (natirlich
Areitesig oee neben mehr und/oder helleren Lichtquellen) primar Giber diese Parameter regeln Besonders
' Strahitiefe Gamma ist hier hervorzuheben, das wahre Wunder vollbringen kann. Auch gréBere Werte fir
Farb-Mappiny rimare Intensitat 0 H = H 13 P
- S Strahltiefe machen die Szene heller. Im Gegensatz zu alteren Gl-Versionen erhéhen gréRere
Gareos Werte (ab 3) die Renderzeit dann nur noch minimal. Homogenes Licht, ohne allzu gro3e extreme

(Ausnahme: der Himmel-Sampler kann damit bestens umgehen) Helligkeitsunterschiede gefallt
der Gl ebenfalls gut und wird mit gleichmaRiger Ausleuchtung quittiert.

GI-Schatten nicht prazise genug?

Fir Portale und Polygonlichter verwenden Sie im Materialkanal "lllumination" beim Parameter.
Samplemodus

Pro-Pixel QMC Sampling.

lhre Renderings sehen einem anderen bekannten Renderer mit 4 Buchstaben nicht dhnlich genug?
Legen Sie besonderes Augenmerk auf Farb-Mapping.

Kleine Details gehen unter?

Aktivieren Sie im Tab Irradiance Cache die Option Detailsteigerung.

Fleckige Renderings?

In den allermeisten Fillen ist der Parameter Stochastische Samples (Tab Irradiance Cache) zu niedrig.
Renderzeiten zu hoch?

Stochastische Samples, Eintragsdichte, Oversampling (Tab Irradiance Cache) unangemessen hoch? Eine der folgenden qualititssteigernden, aber
verlangsamenden Funktionalitdten aktiviert?

Detailsteigerung, Distanzmap?

Per-Pixel-QMC-Sampling bei Polygonlichtern/Portalen aktiviert? Caustics aktiviert (Tab Details)?

Notizen:
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Ubung 6 Theorie Licht - Woher kommt das Licht?

@buildingSMHRT.

Erklarung der Lichtverteilung diffus (Sky-Objekt und 2 Polygonlichter sorgen hier fiir die Beleuchtung)

LT

Vorderansicht

Hulygounliesns

rimmelslicng

%E

T

',

rimmzislicht

Eq II i
| H

Hinteranslcht

Litd

Nach der passenden Zusammenstellung von Objekten und Farben (und dem etwas spiegelnden Bodenmaterial) ist die Beleuchtung dieser
Szene Uberhaupt kein Hexenwerk. In dieser Szene sind die einzigen Lichtquellen neben einem Sky-Obijekt lediglich die beiden
Leuchtstoffrohren links an der Wand. Der Raum hat in der Front und der Riickseite groRzligige Lichteinldsse. Durch diese fallen zweierlei
Lichtarten, die beide Bestandteil des Sky-Objekts sind: Das gelbliche Sonnenlicht mit einem Flachenschatten. Das blaue Himmelslicht,
ausstrahlend von der Himmelshemisphire. Ansonsten befinden sich 2 Polygonlichter (Objekte mit einem leuchtenden Material) in der Szene,
die allerdings nicht all zu viel Einfluss auf die Beleuchtung nehmen. Der ebenfalls etwas Licht abstrahlende Fernseher kann aber guten
Gewissens vernachlassigt werden. Diese wenigen Lichtquellen reichen vollig aus, eine realistische Beleuchtung zu erzeugen. Die Hauptarbeit
Ubernimmt dabei die GI. Ansonsten wurden hier die voreingestellten Gl-Einstellungen mittlerer Qualitit verwendet.

Abweichend lediglich Strahltiefe = 3, Gamma = 2.2. Im Sky-Objekt wurde der physikalische Himmel eingesetzt, wobei die Intensitat des
Himmels (etwas) und der Sonne (starker) erhéht wurden.

Notizen:
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Ubung 6 Theorie Licht Aussen Scene Exterior mit Bdumen
@puildingSMHR'l’.

gio

Erklarung der Lichtverteilung diffus (Sky-Objekt und 2 Polygonlichter sorgen hier fiir die Beleuchtung)
Links mit Strahltiefe 1, rechts mit 3 gerendert.

Strahltiefe =1
b8 Renderzeit = 100%

Strahltiefe=3
Renderzeit = 800%

Die visuellen Unterschiede sind klein, die Renderzeiten dagegen differieren erheblich. Wenn Sie Freiluftszenen vorliegen haben, die primar durch
den Himmel beleuchtet werden, ist oft eine Strahltiefe von 1 vollig ausreichend, da der Himmel so viel Licht aus so vielen Richtungen
abstrahlt, dass meistens alle Oberflachen den Himmel "sehen" und Licht abbekommen.

Beachten Sie in diesem Zusammenhang auch den Gl-Modus Himmelsampler, der intern dann auch nur mit einer Strahltiefe von 1 rechnet
(und das in manchen Fillen auch noch schneller).

Vereinfachung sorgen die SKY Presets im Content Browser

Notizen:
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Ubung 6 Licht Himmel Objekte fiir Exterior
@pui]QingSMHRT

Regianaigruppe Stuttgart

1. Laden Sie die Ubung 1 Materialien anfang
2. Aktivieren Sie den Content Browser - Presets Sky Presets fir realistische Umgebung und Himmelslicht je nach Wetterlage:

Notizen:
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Ubung 6 Theorie Licht Farbmapping
@puilQingSMHRT

Links ein gewéhnliches 8-Bit-Rendering, rechts mit Farb-Mapping gerendert. Einzige Lichtquelle hier (ibrigens ein Polygonlicht (Objekt mit
leuchtendem Material). (Szene von Holger Schémann.)

Ohne Farb-Mapping

Das Ausbalancieren der Helligkeitsverteilung im gerenderten Bild ist (ibrigens ein sehr wichtiger Schritt, um zu optimalen Ergebnissen zu
kommen. Oft ist die Helligkeitsverteilung inhomogen, oder die Kontraste unpassend. Manchmal ist man geneigt, die Lichtquellenhelligkeiten
aufzureiBen, wenn das Rendering zu dunkel erscheint, nur um dann festzustellen, dass lichtquellennahe Bereiche heftigst tiberstrahlt sind.

Es gibt 2 Methoden, die hier Linderung bringen. Als da waren Farb-Mapping und als 32 Bit rendern mit anschlieBender Nachbearbeitung in
einem Bildbearbeitungsprogramm, das mit 32-Bit-Bildern umgehen kann und die entsprechenden Werkzeuge auch fiir diese Farbtiefe zur
Verfligung stellt (Photoshop in seiner aktuellen Inkarnation ldsst nur einen Teil seiner Werkzeuge mit 32 Bit arbeiten). Beide Methoden
machen prinzipiell Ahnliches. Sie nehmen die vom Renderer angelieferten bzgl. Farbumfang sehr groRen Bilder und interpretieren diese auf
unterschiedliche Weise zu gangigen 8-Bit-Bildern.

Notizen:
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Ubung 6 Licht GI mit Physikalisch Gl Aussenraum - physikalischem Himmel

@buildingSMHR'l’.

1. Laden Sie die Ubung 1 Fertig
2. Aktivieren Sie in den Render-Voreinstellungen Physikalisch Gl Aussenraum Physikalischer Himmel, - mit mittleren Renderzeiten!

Notizen:
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Ubung 6 Gl Beleuchtung — Glas Gl (ausnehmen)

@buildingSMHR'l’.

Notizen:

Die transparenten Objekte wurden verschiedenartig von der Berechnung der Gl ausgenommen. Von links nach
rechts steigende Renderzeiten. Beachten Sie, wie in der 2. Abbildung dunkle Schatten gerendert werden.

Je nach Szene kann es sich anbieten, per Render-Tag (Option Sichtbar fur Gl) das entsprechende Objekt von der
Gl-Berechnung vollig auszunehmen. Materialkanal (Option Gl empfangen und evt. auch Gl generieren fir Gl
Caustics), womit entsprechende Materialien fir die Gl "geblockt" werden (fir Gl empfangen geschieht das

bei sehr transparenten Materialien Ubrigens intern automatisch, s. Glas/Spiegel-Optimierung).

Normalerweise ist es so, dass Glas aufgrund seiner Transparenz selbst wenig sichtbar von der Gl beleuchtet wird
und daher einiges an unnétiger Rechenzeit verbraten wird. Sie missen also im Prinzip entscheiden, ob dass, was
Glas zur Gl beitragen kann, wert ist, die Renderzeit zu verlangern. In den meisten Fallen wird das nicht der Fall
sein. Ziehen Sie obige Abbildung zu Rate, um zu sehen, welche nachteiligen Effekte das Wegschalten der
entsprechenden Optionen hat.
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Ubung 6 Licht GI mit Redshift Realtime auf der Grafikkarte Nvidia

@buibiﬂgSMHR‘l’.

1. Laden Sie die Ubung 1 Fertig
2. Aktivieren Sie in den Render-Voreinstellungen Redshift - mit Gl IC und BF mit sehr schnellen Renderzeiten!

Speichem

Notizen:
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Handout

@buldinqSMHRT.

Notizen:
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