1 Renderoijan perussaadot

1.1 Sisélto

Tissd luvussa Késitellddn LightWorks-renderoijan kdyttoonottoa
ja sddtojd erilaisissa renderointitilanteissa. Uusi renderoija tuo
ArchiCADiin séteenseurannan (raytracing), mikd mahdollistaa
kuvissa peilautuvat pinnat ja valon taittumisen ldpindkyvissd
materiaaleissa. Luvussa Kisitelld4n renderoijan asetuksia ja valo-
jen kiytt6d renderointiasetusten LightWorks-tehosteet paneelissa.
Materiaaliasetuksia ja tehosteita ei kisitelld tdssd vaan erillisissd
luvuissa. Ennen renderointia tytyy kiyttdjalld olla mallissa ele-
menttejd visualisoitavaksi.

1.2 Lightworksin kayton aloitus

LightWorks-renderoija on otettavissa kiyttoon milloin tahansa mui-
den ArchiCADissd olevien renderoijien tavoin. Renderoija valitaan
3D-malli-Renderointimootfori. Renderoijan vaihto onnistuu
myos valitsemalla 3D-malli-Renderointiasetukset ja vaihtamal-
la keskusteluikkunan yldosasta haluttu renderoija. Vaihdettaessa
vaihtuvat myds asetuksen siddot. Kun LightWorks-renderoija on
valittuna ja 3D-malli-valikosta annetaan Renderoi-komento, Archi-
CAD aloittaa renderoinnin LightWorks-moottorilla.
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1.3 LightWorks-tehosteet
1.3.1 Menetelmat ja reunantasoitus
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Ndmi kaksi sddtod vastaavat ArchiCADin sisdisen renderoijan
samoja toimintoja. Molemmilla vaikutetaan kuvan laatuun ja
renderointiaikaan. Reunantasoitus-siadolld vaikutetaan kuvan
pikseleiden pehmentimiseen. Ilman reunantasoitusta vierekkiset
eriviriset pikselit erottuvat terdvésti toisistaan. Lisdttdessd reunan-
tasoitus vierekkéisten pikselien kontrasti pehmenee. Sd4don vaiku-
tuksen voi havaita alla olevista suurennetuista kuvista.

Reunantasoitus: Ei.

Reunantasoitus: Hyva.

Reunantasoitus: Parempi.

1.3.2 Tehosteet

Heijastuksen olleessa p4dlld materiaalit heijastavat valoa sddtojen-
si mukaisesti. Jos materiaali on sdddetty peilaavaksi, nikyy sen
pinnalla peilikuva ympérdivdstd mallista. Lapindkyvyyden ollessa
pdalld nakyy ldpindkyvien materiaalien ldvitse sdztojen mukaises-
ti. Renderoija laskee myds valon taittumisen ldpinkyvissd ma-
teriaalissa. Pehmedt pinnat -tehoste pehmentdd mallissa olevien
monikulmioiden nurkkia, jolloin pinta n4yttda tasaisemmalta.

1.3.3 Valonlahteet

Tissd kohdassa valitaan milld valonldhteilld on vaikutusta rende-
roinnissa ja kuinka paljon ne vaikuttavat.

Aurinko on sdidettavissa 3D-malli—3D-projekti-valikosta tai
Kamera-asetuksista. Aurinko muodostaa dérettoman kaukana ole-
van valonldhteen, jonka valo tulee malliin yhdensuuntaisesti.

Hajavalo vaikuttaa tasaisesti koko mallin alueella pienentden
kontrastia ja tuoden esiin varjossa olevia kohtia.

Kamera-valo sijaitsee kameran kohdalla ja se on suunnattu
nikymin keskelle eli kameran katselupisteeseen.

Lamput-kohta laitetaan pddlle, kun malliin sijoitetut lamput
tai erikoisobjektit halutaan vaikuttamaan renderoinnissa.

Eri valojen vaikutusta voidaan havaita alla olevista kuvista:

Valonlahteend pelkastaan aurinko.

Valonlahteena aurinko ja hajavalo 70%.

Valonlahteena aurinko, hajavalo 90% ja kameravalo 50%.



1.3.4 Varjot

Heitfovarjot-kohdassa ei-valinta tekee varjottoman kuvan. Kovat
reunat -valinnalla renderoidaan varjot, joissa on terdvit reunat.
Valittaessa viimeinen kohta heittovarjot renderoidaan lamppujen
asetusten mukaan. Lamppuobjektista siidetidn siihen liittyvien
varjojen laatu.

Varjojen tarkkuus -kohta vaikuttaa varjossa esiintyviin savyi-
hin. Tarkkuus siddetddn joko lamppujen asetuksissa tai yleisesti
kaikkialle vaikuttaen liukusaztimelld. Mitd suurempi arvo anne-
taan sitd enemmin pehmeissd varjoissa on sdvyjd, mutta vastaa-
vasti renderointiaika pitenee.

2 LightWorks 9 -kirjasto
2.1 Erikoisvalo-objektit

Ulko- ja sisitilojen valaistuksen tarkempaa simulointia varten
tarvitaan tavallisten lamppujen lisdksi lamppuobjekteja, joilla
saadaan aikaan laajalta alueelta tuleva valaistus. Nimi objektit
vastaavat toiminnaltaan muissa ohjelmissa olevia Area-valoja.
Objektiin sdddetdzn sen vaikutusalueelle haluttu mé4ri valonlih-
teitd, joiden yhteisvaikutus tekee tasaisen valon malliin.
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Objektit sijaitsevat LightWorks 9 -kirjastokansiossa. Jos objekteja ei
16ydy lampputyckalun valikosta, ne on haettava Arkisto—Kirjasto-
Jenhallinta...-kohdasta valittuihin kirjastoihin.

2.2 SkyObject

SkyObject on taivasobjekti, jonka avulla simuloidaan ulkovalais-
tuksessa taivaalta tulevan tasaisen valon vaikutusta. Objekti voi-
daan sijoittaa minne tahansa malliin ja se tunnistaa auringon
sijainnin.

Taivasobjekti muodostaa mallin ympirille kaukaisuudessa
olevan kupolin, jonka pinnalla on haluttu m44rd valonlahteitd.
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Normaalien lamppuobjektin parametrien lisaksi objektin paramet-
reistd saddetddn kupolin leveys ja pituuspiirien médrd (Latitude,
Longitude resolution). Harmaalla tekstilld nékyy valituilla arvoilla
toteutuva valonlhteiden madrd (Number of Light Sources).

Varjon heitldminen (Cast Shadows) ja pebmedit varjot (Shad-
ow Is Soft) kytketddn péille tai pois paaltd.

Varjon laatu (Shadow Quality) vaikuttaa varjossa olevien
savyji.

Viimeinen parametri muuttaa 2D-kynin (Contour Pen).
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2.3 WindowLight

Sisdvalaistuksessa ikkunasta tulevan valon vaikutus simuloidaan
WindowLight-objektin avulla. Myds WindowLight-objekti tunnistaa
auringon sijainnin mallissa. Objekti sdddetdzdn ikkuna- tai oviau-
kon kokoiseksi. Sijoittamisen voi tehdd joko 2D- tai 3D-ikkunassa.
Objektin vaikutus sddtyy auringon sijainnin ja objektin koon mu-
kaisesti. Objektin parametrista siddetddn valojen tibeys (Light Re-
solution). Muodostuvien valonldhteiden m#4rdan vaikuttaa myos
objektille sdzdetty koko.
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Varjon sdddot toimivat kuten edelld. Varjon heittiminen (Cast
Shadows) ja pebmedit varjot (Shadow Is Soft) ovat pddlld tai pois
pailti. Varjon laatu paranee suuremmilla numeroarvoilla.

Kallistuskulma-parametrista (Rotation Angle) objektia kallis-
tetaan pystytasosta. Nolla astetta tarkoittaa pystysuoraa objektin
asentoa. Viimeisend on 2D-kynzn valinta.

WindowLight-objektiin sédadettavien valojen maaréa vaikuttaa valais-
tuksen laatuun ja renderointinopeuteen.

3 Suosituksia LightWorks-
renderointimoottorin kayttéon

3.1 Renderoinnin nopeuttaminen saatojen ja
kuvakoon avulla

Koska LightWorks-moottori tarvitsee paljon konetehoa ja muistia,
seuraavilla suosituksilla voidaan nopeuttaa tyoskentelya.

e Poista Hejjastukset Kiytostdi Renderointiasetusten Light-
Works-tehosteet paneelista. Heijastus on erds eniten rende-
rointiaikaan vaikuttavista tekijoistd. Valaistus voidaan
mallintaa oikein, vaikka heijastus on pois pddltd. Kuva
renderoituu télléin nopeammin.

o Poista Pehmedt pinnat Kiytostd Renderointiasetusten Light-
Works-tehosteet-paneelista. Myds timé nopeuttaa renderoin-
tia vaikuttamatta valon laatuun renderoinnissa.

e Valoja ja materiaaleja asetettaessa koerenderoinnit voidaan
tehdd pienestd mallin osasta kéyttden valinta-aluetta. Koko
malli kannattaa renderoida vasta, kun kaikki on asetettu
valmiiksi. Huomaa, ettd mikili kiytossd on SkyObject- tai
WindowLight-lamppuobjekteja on niiden oltava valinta-alu-
een sisdpuolella.

e SkyObject- ja SunObject-lamppuobjektit toimivat melko hy-
vin pienilldkin valonldhteiden médrilld (jopa 4:114). Kdyttd-
malld pientd madrad vihenee muistin kdyton vaatimukset ja
renderointi nopeutuu.

e Asetuksia voi testata valitsemalla aluksi heittovarjoille kovat
reunat. Pehmeisiin varjoihin verrattuna renderointi on no-
peampi.

si. Lopullisen renderoinnin koko voi olla esimerkiksi 1600 x
1200 pikselid, mutta asetukset voidaan hyvin tehd ja testata
400 x 300 pikselin koossa. Térkeisiin detaljikohtiin voidaan
zoomata ja tehdd niistd pienid detaljirenderointeja. Hyvin
kameran sijainnin lisaksi hyvissi renderoinnissa on hyvit
valot ja hyvit materiaalit. Valot on syytd asettaa pienessd mal-
lissa tai osamallissa ilman heijastuksia ja pehmeitd pintoja
(antialiasing), muutamilla lampuilla ja terdvireunaisilla
heittovarjoilla. Kun kaikki on asetettu, voidaan heijastukset,
pehmet pinnat ja pehmeit varjot laittaa padlle koko mallin
renderoinnissa.
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Pienentdmalla kuvakokoa ja poistamalla tehosteita voidaan nopeut-
taa renderointia. Testirenderointiin riittad hyvin pieni kuvakoko ja
vahdinen reunantasoitus.



4 LightWorks-ymparisto

Ympiriston sdddot koostuvat auringon, kuvan etualan ja taustan
sdddoistd. Saddot ovat padsddntoisesti parametrisia.

4.1 Aurinko

Aurinko-sd4to vaikuttaa renderoitujen kuvien valaistuksen laatuun.
Parametreilla vaikutetaan varjoihin, niiden tarkkuuteen, laatuun,
hajontaan, toleranssiin ja valon vérilimpétilaan.
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Aurinko-s&ato vaikuttaa valon lisaksi my6s varjojen laatuun ja tyyppiin.

4.2 Edusta

Etualaan vaikutetaan edusta-kohdassa. Sadtoja ovat depth cue,
lumi, maanpéillinen sumu, sumu ja sumun valo. Renderoidun
kuvan eteen muodostuu valitun tehosteen mukaan lunta tai su-
mua, joka muuttuu parametrien mukaan mys mallin syvyys-
suunnassa. Ndmé tehosteet toimivat yksittéisissd kuvissa ja ani-
maatioissa samalla tavalla eli kiinte4ini tehosteena, joka ei muutu
animaation edetessi.

Jokaisella luokalla on omat parametrit, joiden mukaan tehoste
toimii.
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Sumun lisdédminen renderoinnin etualalle.

4.3 LigthWorksin taustat

Tausta-valikosta valitaan taustan luokka, joita ovat asteittainen,
kuva, pilvet, skaalattu kuva ja yksinkertainen. Yksinkertainen ja
asteittainen tausta muodostuu vireistd. Valittaessa parametrit-
kohdasta vdri alapuolelle ilmestyy sddtd. Kuva ja skaalattu kuva
hyddyntavit taustassa kuvatiedostoa. Skaalatun kuvan luokan
ollessa valittuna kuvan muokkaus onnistuu monipuolisesti para-
metrit kohdasta.

IW Renderointiasetukset: Tehosteet
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LightWorks-renderoijalla tausta saddetaan parametrisesti tai kayte-
taan taustana kuvatiedostoa.

Asteittainen tausta on kahden vérin variliuku.

Pilvet-luokka toimii samaan tapaan kuin véri, mutta taustalle
muodostuu pilviméisid kuvioita sddtojen mukaan. Virien lisdksi
sdddetddn pilvien mittakaavaa ja detaljointia.

L e

Pilvet-tausta, jossa saadot ovat: mittakaava 5, taustan véri sininen,
pilvien véri valkoinen ja detaljointi 3.

»
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ja detaljointi 8.

5 Tausta ja erikoissaadot

Renderointivalikon kaksi viimeistd vililehted eivit ole muuttuneet
aikaisemmista ArchiCAD-versioista. Ndma sd4dot toimivat samalla
tavalla LightWorks-renderoijan kanssa kuin sisiiselld renderoi-
jalla.

5.1 Tausta

Jos LightWorks-ympdristo-vililehden alimmainen kohta on akti-
voitu, kuvan tausta renderoidaan sisdiselld renderointimoottorilla.
Tausta-kohdassa on mahdollista valita taivaalle ja maalle omat
yhteniiset vérinsd. Vaihtoehtoisesti taustalle asetetaan kuvatiedos-
to. Kuvan tulee sijaita valituissa kirjastoissa. Vaibda kuva -pai-
nikkeella ohjelma avaa valikon, jossa ndkyvit kirjastoissa olevat
kuvatiedostot. Kun halutaan kéytt4 itse kuvattua taustakuvaa, on
kuvatiedosto kopioitava kiytossd olevaan kirjastoon. Omille taus-
toille voidaan tehdd myds oma uusi kirjasto, joka otetaan projek-
tissa kéyttoon.

o Katso Arkisto—Kirjastojenhallinta. . .

o i [

I syt 30dunan suntest

Tubhuee 72 £l
uten Sodha I

Taustakuvan vaihto. Taustojen kuvatiedostot haetaan valittujen kir-
jastojen kuvista.

[*

Taustakuva kirjastosta. Kun kuva on riittdvan suuri, taustana naky-
va osa voidaan rajata kuvasta.

5.2 Erikoissaadot

Taman vililehden sdadoilld korjataan renderoinnin valaistusta
haluttuun suuntaan. Huomaa, et korjaus voidaan tehda viimei-
simpd4n renderointiin. Kuvaa ef siis tarvitse renderoida uudestaan
korjauksen takia.

6 LightWorks-materiaalit

Erés LightWorks-materiaalien ominaisuuksia on pinnan peilaava
heijastus, joka nakyy lasissa ja pallon lakkapinnassa. Niin sanot-
tujen proseduraalisten tekstuurien avulla pinnan véri ja kuviointi
madritetdan ilman tekstuuria. Kuviointi toistuu parametrien mu-
kaan ilman epéajatkuvuuskohtia pinnan kaikissa suunnissa. Tasta
esimerkkind graniitti.

6.1 Pintaa syvemmat materiaalit

Hyvilaatuiseen renderointiin liittyy aina monipuolinen materiaa-
lien muokkaus. LightWorks-renderoijan my6td ArchiCADin mate-
riaali-attribuuttien omien sddtojen rinnalle on tullut lisd4 vaihto-
ehtoja. Esimerkiksi peilaavat pinnat ja proseduraaliset tekstuurit
monipuolistavat materiaalipalettia.

ArchiCADin materiaalisddtoihin pddstddn Vaibtoehdot-valikon
kautta. Riippuen kéyttoliittymin teemasta, materiaaleihin péds-
tddn suoraan tai valikosta Vaihtoehdot—Attribuuttien asetuk-
set—Materiaalit.
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6.2 Materiaaliasetukset

ArchiCAD 9in materiaaliaseluksel-ikkuna muuttuu Kéytettavin
renderoijan mukaisesti eli kun LightWorks (Iyh. LW) on valittuna
ja pddlld on rasti kohdassa Ei asiaankuulumatiomia siditojé
ndkyy ikkunassa vain tarvittavat kohdat.

Oletuksena latautuville tutuille materiaaleille on tehty tdssd
[W-shadereiden mukaiset ominaisuudet. [W-materiaalia muoka-
taan kuuden eri valikon kautta, jotka ovat on nimetty luokiksi.
Luokat ovat viri, heijastuvuus, ldpinikyvyys, siirtymd, tekstuuritila
ja kiilto. Jokaisen luokan kohdalla on useita mahdollisuuksia eri-
laisten shadereiden valinnalle. Valitun shaderin parametrit nakyvit
ikkunan oikeanpuoleisessa kentzssd nimeltd parametrit. Kun Vain
ldirkeimmdit -rasti poistetaan, kenttddn ilmestyy lisdd saddettdvid
parametreja mikili koyseiselld shaderilla sellaisia on.

W Mesli kiltva M |
Morista... | Himes. ., Poists. |
Luo eskatsels tala:
Lightiorks-renderaija v! W Ei asisankudumattonia s5EtEE
i ﬂ LightWorks-shaderasetukset
Parametrit: -
Lataa asetukset arkistosta, .. | I~ Vi Birkeimm
Luckka: Valitse shader: ympsirsivan valon kermoin
rliri | yhainkertanen ; -
| heestuvus [ pei -

lepinskyvyys | Gl

Esimerkki kiiltdvéan maalin parametreista. Varin shaderi on yksinker-
tainen. Heijastavuudessa on valittu peili. Normaalisti parametreis-
ta téssd kohdassa nakyvat vain heijastuskerroin ja peilauskerroin.
Kun Vain tarkeimmat -rasti poistetaan, ilmestyy lisaksi ymparoivan
valon kerroin, toinen peilauskerroin ja karkeus.

Kun parametri valitaan, tulee kentin alalaitaan liukusdadin.
Numerokenttdzin voi toisaalta syottdd suoraan arvon numeroina.
Esikatselukuva niyttdd muutokset heti siddon jdlkeen, mikd hel-
pottaa materiaalin kehittely4.

6.3 Uuden materiaalin luominen

Materiaalin muokkaus alkaa samalla tavalla kuin ArchiCADiss4 on
tehty jo pitkddn eli monistamalla ja nimedmalld materiaali uu-
destaan. Uutta materiaalia muistuttava materiaali kannattaa ottaa
lahtokohdaksi ja tehdi sille haluamansa muutokset. Esimerkiksi
muuttamalla pohjamateriaaliin pelkdstdin toisenlainen viri tai
muuttamalla sen pinnanmuotoa sddtdmalld sirfymd-luokkaan
toisenlainen shaderi ja arvot.

Luokkien tutkiminen onnistuu parhaiten itse kdymalld ldpi
mahdollisuuksia. Téssa lyhyt kuvaus luokista.

6.3.1 Véri

Véiri-kohdasta voidaan materiaalin virin lisdksi sddtd4 materiaa-
lille erilaisia pintakuvioita. Proseduraalisen eli ohjelmallisen ku-
vioinnin sd4to tapahtuu parametrien avulla.
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Pintakuvio saadaan aikaan valitsemalla vari-luokasta esimerkiksi
graniitti shaderi. Olennaiset sdadoét ovat neljdn mineraalin varin va-
litseminen. Kuvion kokoon ja ominaisuuksiin pdastaéan vaikuttamaan
lisdparametrien avulla, kun Vain tarkeimmat -rasti poistetaan.

6.3.2 Heijastuvuus
Téstd madritellddn, miten pinta heijastaa valoa. Esimerkiksi muo-
ville, metallille ja lasille on valmiit shaderit, tosin shaderivaihto-
ehtoja on vield 16 lisdd.

6.3.3 Lapinakyvyys
Niitd vaihtoehtoja on kahdeksan yksinkertaisesta ldpindkymisestd
valoa taittavaan ldpiisyyn.

6.3.4 Siirtyma

Siirtymd (engl. displacement) tarkoittaa pinnan muotoa eli pin-
nan epitasaisuutta. Tami saadaan aikaan kuvan tai parametrisen
shaderin avulla. Pinnan pisteet siirtyvit kuvan kirkkauden mu-
kaan sisddn- tai ulospdin.

6.3.5 Tekstuuritila

Vaikka pintakuvioinnin teko onnistuu muillakin keinoin, voi ma-
teriaalilla olla tekstuuri. Tekstuurin sddtémahdollisuuksissa ST tar-
koittaa 2D-tekstuurin akseleita, jotka vastaavat x:44 ja y:td. S- ja
T-akseleiden suhteen tehdddn muutokset.

6.3.6 Kiilto

Tistd valitaan hohtaako tekstuuri omaa valoa. Pinta néyttdd valoa
siteilevaltd.

6.4 Materiaaliarkisto

Uuden materiaalin asetukset voi hakea myos arkistosta. Titd var-
ten ikkunassa on oma painike, josta siirrytddn suoraan hakemaan
mahdollisia materiaaleja. Valmiit arkistot sijaitsevat ArchiCAD-laa-
Jennukset-kansiossa kohdassa Visualisointi—smdata—archives.
Valmiita arkistoja on viisi: 01 Olennainen.lwa, 02 Perus.lwa, 03
Arkkitehtoninen.lwa, 04 Teollinen.Iwa ja 05 Siteenseuranta.lwa.
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Uuden materiaalin luominen hakemalla sopivat asetukset Light-
Works-arkistosta.
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