Tipps & Tricks ArCon Render Studio

Entfernungsabhangige Spiegelungen

pas ArCon Render Studio®

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

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

folgenden Seiten n&her beschrieben.

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

Und so wird's gemacht:

Wir starten das ArCon Render Studio®. In unserem Beispiel einer Innenraumvisualisierung wurde das Tageslicht berech-
net - es wird die HDRI-Darstellung angezeigt. Das Material des Parkettbodens soll nun eine Spiegelung erhalten. Dazu
wird mittels Betatigen der F2-Taste und anschlieBendem Anklicken des FuBbodens in der Perspektive (direkt auf das Par-
kett klicken) im Materialkatalog das gewlnschte Material markiert.
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. . . L # BirkeOD2: Materialeigenschaft ]
Durch Doppelklick auf das Material wird das Materialeigen- s i stk
schaftsfenster geOffnet Transparenz Optionen Texturbid |  Grée und Ausrichtung I Bluescreen
Allgemein Glanz Spiegelung | Spiegel-Map | Glanz-Map
. . . . . Allgemein —[—.
Das Eigenschaftsfenster ist in verschiedene Karteikarten ge- [ Fame. ] [ Umgebws.. | = p
gliedert. Unter der Karteikarte Spiegelung kann Uber den In- i m— i =
tensitatsregler ein Prozentsatz der Spiegelung eingestellt wer- o O = = o S ]
den. _
Speziell
[ wirkelabhingioe 5 piegelung
Als Beispiel werden hier 11% eingestellt. Die Anderungen wer- E‘”di"‘em"é“ O
den sofort umgesetzt und lhnen visuell in der Perspektive dar- WO il
Bereich fir die Endintensitat:
gestellt. O ) ;
: zentriert darstellen
Grundfarbanteil 0%
1 [= 3

[ entfermungsabhangige S piegelung

Reichweite: 1

s e

0K | [ Abbrechen | |Dbemehmen | [ Hife

irke002: Materialeigenscha?ten P - - &
| Transparenz I Optionen I Textubid | GroBe und Ausrichtung | Bluescreen |
Allgemein | Glanz | Spiegelung | Spiegel-Map I Glanz-Map |
Allgemein —[—.
[ Farbe... I I Umgebung... I T _|__|
Intensitat: Bl % [ i 7 i
l (= 3
Auf der Karteikarte Spiegelung kann neben der Intensitat der || spedel S
Spiegelung auch die entfernungsabhangige Spiegelung ein- Bt nage S peosiid
geste”t Wel’den | Endintensitat: 100 %
’ N ol Worschaubild:

. . . Eereich fiir die Endintensitat:
Diese Eigenschaft kann durch Setzen des Hakchens und | . ent e Ba il
durch das Eintragen einer Reichweite aktiviert werden. " Gundabantei. 0%

| 4[] }
Wird die entfernungsabhangige Spiegelung verwendet, kann [¥] enifemnungsabhzngige Spiegelung
die Intensitit um einiges hdher eingestellt werden (Bsp. 51%). j Fiethwete
OK | [ Abbrechen | [Ubemehmen | [ tiife
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Die Anderungen in der Spiegelung werden sofort visuell dargestellt.

|

e

Méchtel man zuséatzlich ejne .unscharfe Spiegelung erzielc_en, o) 72 Birke00Z Materialeigenschaften - - =
kann dies in den Materialeigenschaften auf der Karteikarte e
Allgemein durch Einstellen einer Rauheit geschehen. [t | Oogoms | iepebid,. | o miiumcinen, ... Buasane
Allgemein !_ Glanz Spiegelung I Spiegel-Map I Glanz-Map
Es wird dem Material sozusagen eine feine Struktur gegeben. e [ — ] -
. . . . arbe...
Bereits kleine Werte reichen hier aus (Bsp. 2%). i 3 J_ § |
Intersitat: 100 % tht d e l |
. 5. [

7 Raumnd.ray aus Sicht von Kamera: Tnnen3' [851:566]HDRI(") | Rauheit: I
13 ——m
Strukbur

W orzchaubild:

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

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

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

Data Bearbelten Maus-| Modl DarsteHung Panorama Fenster 3D-Text Pflanzen VR-Machine Hilfe

J=E& ww\@@ de-o8 CpbQgaad

Bl\daufbau 80.71 sec

Dieses Bild wird markiert und tiber den Button Er- 77 Umgebung Eigenschaften (.

weitert, der sich ganz unten im Meni des Umge- Texturbild | Grolie und Ausichiung | Bluescreen
bungs-Editors befindet, werden die Eigenschaften o e

dieses Hintergrundes gebffnet. - SUgershb. ZawsDesktophRaumd. tex/fol
Neben der GréBe und Ausrichtung des Bildes, | Wahlen.. || Vorschau.. ||Testur entfemen..|
sowie des Texturtyps (Ebene, 360°-Panorama, ...) Testurqualtat e =
Eirrl]nm((jeig Vigr é:;ee:annte Gamma-Korrektur vorge- e 7= ‘
Als Standard ist hier 1 eingestellt. Indem hier der

Regler erhoht wird (Bsp. 1,75), wird das Hinter- Teduryp: Ebene - ‘
grundbild aufgehellt. Wird der Regler unter 1 be- renzii pinde 45°

wegt, so verdunkelt sich das Bild.
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