
RENDERING
mit Ashlar-Vellum

Cobalt  Xenon  Argon
www.arnold-cad.com

RENDERINGRENDERING
mitmit AshlarAshlar--VellumVellum

Cobalt  Xenon  ArgonCobalt  Xenon  Argon

www.arnoldwww.arnold--cad.comcad.com



ErstellenErstellen photorealistischerphotorealistischer DarstellungenDarstellungen

ErstellenErstellen SieSie IhreIhre Welt!Welt!
•• ModellierModellier Tips Tips fürfür mehrmehr

RealitätRealität
•• HintergrundHintergrund und und SzeneSzene
•• BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene
•• PerspektivePerspektive
•• ReflektierendeReflektierende ObjekteObjekte

BeleuchtenBeleuchten SieSie IhreIhre
Welt!Welt!

•• LichtquellenLichtquellen einrichteneinrichten
•• LichtLicht FarbeFarbe, , StimmungStimmung
•• SchattenSchatten
•• LeuchtendeLeuchtende ObjekteObjekte
•• FortgeschritteneFortgeschrittene Beleuchtung

VerleihenVerleihen SieSie IhrerIhrer
Welt Welt LebenLeben!!

•• MaterialienMaterialien
•• ArtenArten von von PlastikPlastik
•• MetallMetall
•• GlasGlas und und durchsichtigedurchsichtige

MaterialienMaterialien
•• BilderBilder basiertebasierte TexturenTexturen
•• ModellierenModellieren mitmit TexturenTexturen
•• TransparenzTransparenz
•• AbbilderAbbilder Decals Tricks und Decals Tricks und 

EffekteEffekte
•• SpezielleSpezielle und und 

ungewöhnlicheungewöhnliche MaterialienMaterialien

Beleuchtung



ErstellenErstellen SieSie IhreIhre Welt!Welt!

ModellierModellier Tips Tips fürfür mehrmehr
RealitätRealität



ModellierModellier Tip 1Tip 1 –– VerrundenVerrunden SieSie die die KantenKanten

In der realen Welt gibt es
beinahe keine scharfen
Kanten. Bringen Sie an alle
Kanten kleine Radien an. 
Dies verleiht Ihrem Rendering 
sehr viel mehr Realität.



ModellierModellier Tip 2Tip 2 –– ÄndernÄndern SieSie die die AuflösungAuflösung von von ObjektenObjekten auf Superfineauf Superfine



ModellierModellier Tip 3Tip 3 –– OberflächenOberflächen fürfür besserebessere KontrolleKontrolle von von TexturenTexturen

Unterschiedliche Texturen an jeder Oberfläche



ModellierModellier Tip 4Tip 4 –– ModellierenModellieren SieSie so so detailgetreudetailgetreu wiewie möglichmöglich



ErstellenErstellen SieSie IhreIhre Welt!Welt!

HintergrundHintergrund und und SzenenSzenen



HintergrundHintergrund und und SzenenSzenen –– EinfacherEinfacher BodenBoden



HintergrundHintergrund und und SzenenSzenen –– GewölbteGewölbte FlächeFläche



HintergrundHintergrund und und SzenenSzenen –– BodenBoden und Wandund Wand



HintergrundHintergrund und und SzenenSzenen –– HintergrundbildHintergrundbild vs. “Sky Dome” vs. “Sky Dome” KugelKugel



HintergrundHintergrund und und SzenenSzenen –– DetailierterDetailierter RaumRaum



ErstellenErstellen SieSie IhreIhre Welt!Welt!

BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene



BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene: : AnsichtswinkelAnsichtswinkel -- WeitwinkelWeitwinkel oderoder
GrossaufnahmeGrossaufnahme??



BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene: : WeitwinkelWeitwinkel-- Grosser Grosser oderoder kleinerkleiner WinkelWinkel??



BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene: : EntscheidenEntscheiden SieSie von von wowo dasdas LichtLicht kommtkommt

Welche Seite Ihres Objekt soll
beleuchtet sein, bzw. welche Seite
Ihres Objekts soll Schatten enthalten.



BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene: : Was Was istist derder BrennpunktBrennpunkt??



BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene: : Die “Dreier Die “Dreier RegelRegel””



BetrachtungBetrachtung derder SzeneSzene: : AusgewogeneAusgewogene ZusammenstellungZusammenstellung



ErstellenErstellen SieSie IhreIhre Welt!Welt!

PerspektivePerspektive



Perspective: Perspective: AnsichtAnsicht untenunten oberober obenoben??



PerspektivePerspektive: : AnsichstAnsichst InnenInnen oderoder AussenAussen??

Objekt Grösse = 240” X 190”

Ansicht aussen:

FOV = 40

Focal Length = 400

Ansicht innen:

FOV = 65

Focal Length = 120



ErstellenErstellen SieSie IhreIhre Welt!Welt!

ReflektierendeReflektierende ObjekteObjekte



ReflektierendeReflektierende ObjekteObjekte: : BodenBoden und und weitereweitere ObjekteObjekte



ReflektierendeReflektierende ObjekteObjekte : : AusserhalbAusserhalb des des BildesBildes liegendeliegende ObjekteObjekte



ReflektierendeReflektierende ObjekteObjekte: : TexturenTexturen



BeleuchtenBeleuchten SieSie IhreIhre Welt!Welt!

Lichtquellen einrichten Lichtquellen einrichten ––
Danken Sie wie ein FotografDanken Sie wie ein Fotograf



3 3 PunktPunkt LichtquelleLichtquelle einrichteneinrichten: : DasDas HauptlichtHauptlicht

Hauptlicht



3 3 PunktPunkt LichtquelleLichtquelle einrichteneinrichten : : DasDas FülllichtFülllicht

Fülllicht

Hauptlicht



3 3 PunktPunkt LichtquelleLichtquelle einrichteneinrichten : : DasDas RücklichtRücklicht

Hauptlicht

Fülllicht

Rücklicht



BeleuchtenBeleuchten SieSie IhreIhre Welt!Welt!

AnordnungAnordnung und und 
BeleuchtungBeleuchtung



LichtLicht gibtgibt Form und Form und TiefeTiefe



LichtLicht wecktweckt InteresseInteresse



EchtesEchtes LichtLicht verliertverliert an an IntensitätIntensität durchdurch DistanzDistanz

GLEICH

In
te

ns
itä

t

Distanz

In
te

ns
itä

t

Distanz

LINEAR

In
te

ns
itä

t

Distanz

QUADRATISCH



BeleuchtenBeleuchten SieSie IhreIhre Welt!Welt!

LichtLicht, , FarbeFarbe, , StimmungStimmung



LichtLicht und und FarbeFarbe ergibtergibt StimmungStimmung



LichtLicht und und FarbeFarbe ergibtergibt StimmungStimmung



LichtLicht und und FarbeFarbe ergibtergibt StimmungStimmung



LichtLicht und und FarbeFarbe ergibtergibt StimmungStimmung



BeleuchtenBeleuchten SieSie IhreIhre Welt!Welt!

SchattenSchatten



HART WEICH

SchattenSchatten -- Hart Hart oderoder WeichWeich ??

MITTEL VERSCHWOMMEN



SchattenSchatten –– Simulation von Simulation von UmgebungslichtUmgebungslicht

Erstellen einer
Lichtergruppe



SchattenSchatten -- TransparenteTransparente SchattenSchatten



SchattenSchatten –– ErstellenErstellen von von SchattenSchatten mitmit “Gel” Images“Gel” Images



BeleuchtenBeleuchten SieSie IhreIhre Welt!Welt!

LeuchtendeLeuchtende ObjekteObjekte



LeuchtendeLeuchtende ObjekteObjekte –– EinEin digitalesdigitales DisplayDisplay



LeuchtendeLeuchtende ObjekteObjekte –– EineEine LampenbirneLampenbirne



BeleuchtenBeleuchten SieSie IhreIhre Welt!Welt!

FortgeschritteneFortgeschrittene
BeleuchtungBeleuchtung



FortgeschritteneFortgeschrittene BeleuchtungBeleuchtung: Was : Was istist IndirekteIndirekte IlluminationIllumination



FortgeschritteneFortgeschrittene BeleuchtungBeleuchtung: : IndirekteIndirekte IlluminationIllumination



LichtbrennpunktLichtbrennpunkt (Caustics)(Caustics)



LichtbrennpunktLichtbrennpunkt (Caustics)(Caustics)



LichtbrennpunktLichtbrennpunkt und und IndirekteIndirekte IlluminationIllumination



VerleihenVerleihen SieSie IhrerIhrer Welt Welt LebenLeben!!

MaterialienMaterialien TexturenTexturen



MaterialienMaterialien sindsind wiewie eineeine HautschichtHautschicht



Attribute Attribute derder “Reflectance” “Reflectance” KategorieKategorie und was und was SieSie bewirkenbewirken

Ambience Diffuse Specular Roughness

HIGH

LOW

MEDIUM



““Reflectance” Attribute Reflectance” Attribute KombiniertKombiniert

LOW MEDIUM HIGH



GlatterGlatter oderoder unebenerunebener PlastikPlastik



ReflektierenderReflektierender PlastikPlastik

Mirror Factor



MetallMetall –– Basic Basic ReflektionReflektion

Basic Aluminum
Ambience (.20)
Diffuse (1.0)
Specular (.60)
Mirror (.70)
Roughness (.02)

Gold or Brass
Ambience (.20)
Diffuse (1.0)
Specular (.60)
Mirror (.70)
Roughness (.02)



MetallMetall –– UnbehandeltUnbehandelt oderoder EloxiertEloxiert



MetallMetall -- ChromChrom



GlasGlas

Index Refraction für gebräuchliche Materialien

Vacuum - 1.0                     Ice - 1.309
Air - 1.0003 Emerald - 1.576
Water - 1.33 Ruby - 1.76
Glass - 1.5174 Sapphire - 1.76
Crystal Glass - 2.0 Opal - 1.45
Acrylic - 1.50 Iodine Crystal - 3.34
Clear Plastic - 1.46 Cubic Zirconia - 2.17
Quartz - 1.544 Diamond - 2.417

Basic Glas
Transmission (.93)
Refraction (1.5174)
Mirror (.15)
Specular (1.0)
Roughness (.003)

Crystal Glas
Transmission (1.0)
Refraction (2.0)
Mirror (.4)
Specular (2.5)
Roughness (.002)



GlasGlas -- BeispielBeispiel



KlarerKlarer PlastikPlastik

Acrylic
Transmission (1.0)
Refraction (1.4)
Mirror (.8)
Specular (1.0)
Roughness (.005)
Diffuse (1.0)
Ambience (1.0)



Image Image basiertebasierte TexturenTexturen –– Brushed Brushed MetallMetall



Image Image basiertebasierte TexturenTexturen –– HolzHolz



Image Image basiertebasierte TexturenTexturen –– MarmorMarmor und Steinund Stein



Image Image basiertebasierte TexturenTexturen –– BeispielBeispiel



Image Image basiertebasierte Textures Textures –– BeispielBeispiel



AbbilderAbbilder DecalsDecals



AbbilderAbbilder DecalsDecals



ErstellenErstellen SieSie nun nun IhreIhre eigeneeigene
virtuellevirtuelle photorealistischephotorealistische WeltWelt

mitmit Cobalt Xenon und ArgonCobalt Xenon und Argon
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