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3D-Content - diesmal Baume

Sehr wichtig fiir die Aussenraumgestaltung
sind Baume. Im Zuge unserer Visualisie-
rungen haben wir unterschiedliche Anbieter
getestet, die sich in Bezug auf Preis und

RPC von Archvision

Qualitat unterscheiden. Dennoch haben
alle drei Produkte ihre Daseinsberechtigung,
denn sie kdnnen fur verschiedenste Berei-
che eingesetzt werden.

VBexteriors - 3D Plants

Wichtig dabei ist der Detaillierungsgrad
und die GroRe der Geometrie, sprich die
Fldchenanzahl, die erreicht wird.

XFrog - 3D Plants

Die Firma Archvision bietet zahlreiche Bibli-
otheken flr Pflanzen , Menschen, Fahrzeu-
ge und Objekte an. Die Geometrie ist sehr
einfach, ca. 100-200 Flachen, das Mapping
besteht aus 360 Einzelbildern, die in 1 Grad
Schritten aufgenommen wurden. Die Objek-
te werden daher in allen Richtungen korrekt
dargestellt, z.B. Menschen von vorne, der
Seite und von hinten.

+ sehr geringe Flachenanzahl

+ Perfekt fir ,Massenpopulation” im Hinter-
grund

+ unterstiitzen Schatten und Reflektionen
(Ray Traced Shaddows muB aktiviert
sein)

- bei hoher Renderauflésung unscharf und
je nach Beleuchtung wenig Volumen im
Inneren

- teuer - ca. 200-500 € flr 16 Modelle
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Hardware bei Peterschinegg

Naturlich erhalten Sie bei uns nicht nur die
bendtigte Software, sondern auch die kom-
plette Hardware wie PCs, Monitore, Plotter,
Eingabegerate, etc. Mit der GroRe lhres
CAD Modells steigen auch die Hardwarean-
forderungen.

Als Mindestkonfiguration empfehlen wir:

© Intel Pentium IV 2,8 GHz mit 1GB Ram
und mind. 2 Festplatten (Extra HDD fir
Auslagerungsdatei) und OpenGL Grafik-
karte mit 128MB
Preis: ca. 1.300 € exkl. MwSt.

die Optimalkonfiguration:

© Dual Intel Xeon 2.8 Ghz mit 2 GB Ram,
2 SATA HDDs und PNY QuadroFX 3000
Grafikkarte mit 256 MB Ram
Preis: ca. 3.500 € exkl. MwSt.

Sozusagen das ,Must-Have". Die Bibliothe-
ken verfligen jeweil Uber ca. 300 wirkliche
3D Modelle, die mit viel Liebe zum Detail er-
stellt wurden und eine brauchbare Flachen-
anzahl aufweisen, ca. 3000 - 4000 Flachen
pro Modell.

+ vernilinftige Flachenanzahl

+ auch bei hoher Auflésung sehr realistisch

+ unterstltzen alle Schattentypen & Reflek-
tionen

+ fairer Preis - 300€ exkl. MwsSt. fir 200
Modelle

+ Einfaches

Umstellen der Materialien

zwischen Frihling-Sommer-Herbst und
Winter

- in seltenen Fallen ein wenig flach - je nach
Kamerawinkel

Peterschinegg Demo Projekt: CAD Modell aus ADT - Aus-
sengestaltung mit VBexteriors und 3ds max

Tipps & Tricks

Wenn Sie in 3ds max, Autodesk VIZ oder
VIZ Render beim Rendern in hoher Auflo-
sung folgende Fehlermeldung erhalten,

B =

e Fehler beim Erstellen des Bimaps

mussen Sie die Funktion ,Bitmap Pager*
aktivieren. Gehen Sie dazu in die Einstel-
lungen und setzen Sie im Reiter ,Render*
bei ,Bitmap Pager* ein Hackchen. Die Be-
schreibung der Parameter finden Sie in der
jeweiligen Online Hilfe.

Der Ferrari unter den Pflanzen. 16 Biblio-
theken mit Baumen, Strauchern, tropischen
Pflanzen, Blumen, und Hauspflanzen von
Botanikern mit extrem hoher Detailtreue.

+ hoher Detaillierungsgrad - teilweise sogar
inkl. Wurzeln

+ perfekter Schattenwurf

perfekte Transparenz

+ sehr umfangreiches Angebot an unter-
schiedlichsten Pflanzen

+ Preis/Leistung - 100€ exkl. MwSt. pro
Bibliothek mit ca. 60 Modellen

- hohe Flachenanzahl - bis zu 500.000 Fla-
chen pro Modell

- manche Modelle sind eigentlich nur fur
Vordergrund und Detailaufnahmen sinn-
voll

+

Impressum

* Herausgeber:
Peterschinegg GesmbH
Schindlergasse 31, 1180 Wien
Tel: 0043 (1) 470 74 13
Fax: 0043 (1) 479 23 14
http://www.peterschinegg.at

* Fur den Inhalt verantwortlich:
Hilde Peterschinegg

* Layout und Design:

Gert Peterschinegg

e Irrtimer und Druckfehler vorbe-
halten.

Schindlergasse 31, A-1180 Wien, Tel: +43 (1) 470 74 13, Fax: +43 (1) 479 23 14,
email: office@peterschinegg.at, web: http:\\www.peterschinegg.at

i

Moultimedia

- PEleRE’m.;]@ﬁE'-__.NEWEFLAEH O04-2004

Visualisierung in der Architektur - ein Anwenderbeispiel

Seit einiger Zeit vertreibt die Firma Peter-
schinegg nun auch wieder die discreet Pro-
duktpalette (3ds max, combustion, cleaner
...) sowie Zusatzprodukte und Plugins, da-
her méchten wir Sie im Zuge unserer News-
flashes auch iiber Neuigkeiten aus diesem
Bereich informieren.

In der aktuellen Ausgabe der Multimedia News

gehen wir im besonderen auf den Architektur-
Visualisierungsbereich ein.

Projekt Trinkhausstrasse

Um die Leistungsfahigkeit der einzelnen Pro-
dukte auszutesten, haben wir zusammen mit
dem Architekturbliro Bernhart aus Wien ein
Projekt bearbeitet.

Da vom Auftraggeber fiir die Einreichung die
Vorlage von Visualisierungen gefordert wurde,
entstand das gemeinsame Projekt Trinkhaus-
strasse.

Die Planung und Erstellung des CAD Modells
dieses Wohnbauprojektes mit 80 Wohneinhei-
ten erfolgte im Architectural Desktop 2004.

Dabei zeigte sich fur Christian Krakora, zustan-
dig fur Planung und Einreichung, dass selbst
dieses sehr umfangreiche Projekt ohne gréRere
Probleme mit dem Architectural Desktop ver-
wirklicht werden konnte.

Fur die Visualisierung wurde im ADT eine An-
sicht mit allen GeschoRen erstellt, und diese
dann an VIZ Render Ubergeben. Die eigentli-
che Visualisierung wurde parallel im Architek-
turbiiro Bernhart mit VIZ Render und bei Peter-
schinegg mit 3ds max 6 durchgefiihrt.

Dabei wurden die Unterschiede, aber auch die
Einschrankungen, beziehungsweise Starken
der einzelnen Programme deutlich.

VIZ Render

VIZ Render konnte durch die einfache Bedie-
nung und das File-Linking (Anderungen im ADT
Projekt konnten auf Knopfdruck ibernommen
werden) punkten. Dieses File-Link Feature
wird allerdings auch in Kiirze allen Subs-
kriptionsbesitzern von 3ds max 6 zur Verfii-
gung stehen.

Die einfache Bedienung hat aber auch negative
Seiten. Durch die Tatsache, dass in VIZ Ren-
der keine zusatzliche Geometrie erstellt bzw.
vorhandene Geometrie gel6scht werden kann,
war die Gestaltung des Aussenbereiches nur
bedingt mdéglich. Auch 3D Modelle, wie zum
Beispiel PKW im 3ds max Format, die gratis
aus dem Internet bezogen wurden, konnten
mitunter nicht eingefiigt werden.

Bei der Erstellung der Materialien waren die
Einschrankungen des Materialeditors deutlich
sichtbar. So war es zum Beispiel nicht moéglich
Texturmaps zu drehen, um eine vertikal statt ho-
rizontal verlaufende Metall-Textur zu erstellen.
Auch die Bedienung des Materialeditors erwies
sich als gewodhnungsbedurftig.

Das Rendern selbst funktionierte nur bis zu ei-
ner Ausgabegréf3e von ca. 8.000 x 4.000 Pixel.
(Vorgabe war eine GréRe von 140 cm mal 60
cm mit 300 dpi - das entspricht ca. 16.000 x
8.000 Pixel)

Die Aufristung des Arbeitsspeichers auf 2GB

war unerldsslich, um die Bearbeitung und das
Rendering zu beschleunigen.

3ds max 6

In VIZ Render wurde das Modell als .drf Datei
abgespeichert und konnte dann problemlos,
ohne Datenverlust, in 3ds max 6 eingelesen
werden. Die Starken von 3ds max zeigten sich
besonders beim intelligenteren Management

der 3D Daten (z.B. halbe FilegroRe der 3ds
max-Datei im Vergleich zu VIZ Render).

Aber auch der ausgezeichnete und umfangrei-
che Material Editor und die Geometrieerstellung
von z.B. 3D Gras sowie zahlreichen Objekten
im Aussenbereich, hauchten der Visualisierung
sehr schnell Leben ein.

Das Rendering in der gewiinschten Auflésung
stellte kein Problem dar, obwohl das Modell im-
merhin schon aus 5 Millionen Flachen bestand.
Auch die Light Tracer (statt Radiosity in VIZ
Render) Funktion beim Rendering lieferte fur
Aussenansichten bessere Ergebnisse.

Aus den Erfahrungen dieses Projektes ldsst
sich Folgendes zusammenfassen:

VIZ Render eignet sich hervorragend fiir Anfan-
ger, die ihre ersten Schritte in Richtung Visua-
lisierung machen moéchten. Wer allerdings ein
wenig mehr verlangt, wird Uber kurz oder lang
nicht um eine professionelle Lésung wie 3ds
max mit dazupassenden Plugins herumkom-
men. Ausserdem wird man schnell lernen, dass
das erzielte Ergebnis immer einen Kompromiss
darstellt, der den Aufwand rechtfertigen muR,
da die Mitarbeiterkosten sehr leicht explodieren
kénnen.

Wie sagen die Amerikaner so schon: , Time
flies when you're having fun“.
Gert Peterschinegg
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3ds max 6 - jetzt mit mental ray Renderer

3ds max' 6

Im Vergleich zur Vorgéngerversion bietet
3ds max 6 zahlreiche Verbesserungen und
neue Funktionen, die fir unterschiedliche
Anwendungsbereiche wichtig sind.

Fir den Visualisierungsbereich sind folgen-
de Neuerungen besonders interessant:

mental ray

In 3ds max 6 ist nun eine 2 Prozessor Lizenz
von mental ray, dem Produktion Renderer
No. 1, enthalten. Damit kénnen alle Vorteile
von Mental Ray, wie zum Beipiel Caustics,
Shaders (Material Bibliotheken) und Global
lllumination, direkt in der 3ds max Oberfla-
che genutzt werden.

Shell Modifikator

Mit dem Hiillen-Modifikator kann der
Anwender jeder Selektion von Polygonen
Tiefe verleihen, indem er neue Geometrien,
basierend auf der Normalenausrichtung des
Scheitelpunktes, erstellt.

Dies ist das ideale Werkzeug, um zum
Beispiel Fahrzeuge, Roboter, Stuck etc. zu
entwerfen.

Layer Manager

Das frei verschiebbare Layer-Manager-
Fenster macht den stéandigen Zugriff zu den
Layer-Eigenschaften (Transparenz, Selek-
tierbarkeit, Berechnungsmaglichkeit etc.) wie
auch zu den Szeneninformationen, moglich.

Weitere Szenen Manager dieser Art sind in
3ds max® 6 eingebunden, wie z.B das nen-
nenswerteste, das Namenselektionswerk-
zeug, welches die weitere Untergliederung
von Objekten und Unterobjekten in einfach
zu handhabende Komponenten ermdglicht.

ADT und AutoCAD Support

Professionelle Designer, die Autodesk® Pro-
dukte verwenden, welche den VIZ Render
beinhalten (wie z.B. Architectural Desktop
2005), kénnen diese 3D Modelle nun ganz
einfach in 3ds max (ibernehmen.

Dabei werden Beleuchtungs- und Materialzu-
weisungen ebenso wie das neue Architektur
Material Gbernommen. Die VIZ Renderspe-
zialisten profitieren nun von den 3ds max®
6 Animations- und Berechnungskapazitaten
inklusive mental ray® 3.2, Netzwerkrende-
ring und dem Partikelsystem.

Komplett erneuert und angepasst wurde
auch die DWG Schnittstelle. Verbessert
wurde beim Import die Unterstltzung flr
Ebenen, Instanzen, Farben u.v.m...

Autodesk VIZ 2005 - neue Version

Weitere Neuerungen umfassen:

©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©
©

Ausfihrliche Informationen erhalten Sie na-
tarlich wie immer, auf unserer Webseite.

Schematic View (Schematische Ansicht)
Vertex Paint (Scheitelpunktcoloration)
Multi Resolution Mesh

Texture Baking (In Textur Rendern)
Spline/Patch Modeling
Relax UV Coordinates
Koordinaten)

Mirror Skin Weights

Edit Vertex Normals
Normalen-Bearbeitung)
Editable Poly/Meshsmooth
Tabbed Render Dialogue
Render- Dialog- Fenster)
Load Save Rendering Settings (Sichern/
Laden von Rendereinstellungen)
Command Line Rendering (Befehlszeilen
Rendering)

Split Image Net Render

HDRI (High Dynamic Range Radiance
Imaging)

Particle Flow (Partikelfluss)

Blobmesh (Blobnetz Metapartikel)
Ragdoll Dynamics (Marionettendynamik)
Vehicle Dynamics (Fahrzeugdynamik)
Dynamic shader Ul

(Relax UV

(Scheitelpunkt-

(Szenen-

sJotgesagte leben langer” - Frei nach diesem
Motto hat sich die Firma Autodesk nun doch
entschlossen Autodesk VIZ weiter zu entwi-
ckeln. Seit kurzen ist die neue Version 2005
auf dem Markt.

Positioniert zwischen VIZ Render und 3ds
max bietet Autodesk VIZ umfangreiche Mo-
delingtools, Modifikatoren zum Bearbeiten
der Geometrie, Netzwerkrendering, Radio-
sity Berechnung und Kompatibilitdt zu den
aktuellen Autodesk CAD Produkten.

Funktionen wie Partikel Systeme, Reactor,
Mental Ray, Character Studio und zahlrei-
che Plugins bleiben aber exklusiv 3ds max
vorbehalten.

Die Strategie von Autodesk zur Zeit ist es,
3ds max weiterzuentwickeln und dann
einige Funktionen zu entfernen, um dieses
Produkt als ,,kleinen Bruder” - Autodesk
VIZ zu verkaufen.

Das bedeutet, dass die beiden Produkte,
aus heutiger Sicht, nicht in unterschiedlichen
Richtungen weiterentwickelt werden (ver-
besserte Kompatibilitat!).

Autodesk VIZ wird zukinftig jederzeit auf
3ds max updatebar sein. Der Preis fur das
Crossupdate betragt ca. 2.000,-- €. exkl.
MwSt.

Neu in Autodesk VIZ 2005

© Shell Modifikator

© Editierbare Spline Modeling Verbesserun-
gen

© Editierbare Polygon Modeling Verbesse-
rungen

© Editierbare Patch Modeling Verbesserun-

gen

Verbesserte Kompatibilitat zu AutoCAD,

ADT und Autodesk Inventor

Neuer Layer Manager

Unterstiitzung fir das neue Architektur

Material

Verbesserungen im Schematic View

Speichern der Rendering Einstellungen

Command-Line Rendering
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Combustion 3 - professionelles Compositing

Combustion ist eine Paint-, Animations-
und 3D Compositing-Software, die uneinge-
schrankt in unterschiedlichen Sparten von
Web Uber Visualisierung bis hin zum Film
eingesetzt werden kann.

Besonders die direkte Einbindung in 3ds
max zum Erstellen von Materialien und die
Méglichkeit, die gerenderten Bilder uber das
RLA Format mit Objekteigenschaften an
Combustion Ubergeben zu kdnnen, bietet
fur den Visualisierungsbereich zahlreiche
Vorteile.

Die Software arbeitet komplett vektororien-
tiert und verfuigt Uber eine objektorientierte
Programmarchitektur.

Damit kann ein professioneller Funktionsum-
fang mit einer intuitiven und benutzerfreund-
lichen Bedienung verbunden werden.

Die Plattformen Windows und Macintosh
werden unterstitzt.

Die neueste Version Combustion® 3 bietet
lhnen kreative Werkzeuge, die Geschwindig-
keit und die Interaktionsmdglichkeiten, die
Sie als Profi brauchen.

* Videoschnitt-Editor: Combustion 3
ist die erste Visual-Effects-Anwendung
mit integriertem Edit-Operator, so dass
fur Sie der zeitaufwandige Umweg Uber
nonlineare Videoschnitt-Software (NLE)
bei einfachen Editing-Aufgaben entfallt.
Sie kénnen jetzt Videos mit Ubergangen
direkt in Combustion zusammenstellen.

* Expressions: Die JavaScript-Expressi-
ons ermdglichen lhnen bei der kreativen
Arbeit ein einfaches Erstellen komplexer
Animationen mit Combustion - ohne Pro-
grammierkenntnisse.

* Flash-Export: Unter Nutzung der Ausga-
bemdglichkeiten von Combustion 3 fir
Vektorgrafiken und Animationen kdnnen
Sie Flash-Animationen erstellen und ex-
portieren und so lhre Angebotspalette fiir
Ihre Kunden erweitern.

* Erstellung von konfigurierbaren Brushes:
so haben Sie immer das richtige Werk-
zeug fiir jeden Job an der Hand.

Plugins zu 3ds max - machtige Funktionserweiterungen

Diesmal méchten wir lhnen aus den ca. 200 verfiigbaren Plugins, drei vorstellen, die fiir den Visualisierungsbereich interessant sind.

FinalRender Stage 1

Dreamscape

Ghost Painter

bietet als vollstandiges Render-Plugin zu
3ds max zahlreiche Funktionserweiterun-
gen, die durchaus eine Erganzung zu men-
tal ray bieten.

Dazu zédhlen unter anderem:

© FinalToon zur Erstellung von Handskiz-
zen, technischen lllustrationen u.s.w.

© Sehr schnelle Global lllumination und Ray
Tracing Engine

© Schnelle Area-Schatten und Image Moti-
on Blur

© LumaObjects - Jedes 3D Objekt, sogar
Partikel Systeme koénnen als Lichtquelle
definiert werden

© neun Kameratypen wie
Fisheye, Panoramic...

© Micro-Triangle Dis-
placement - 3D Ver-
schiebung, die beim
Rendern erstellt wird

© Physikalisch korrekte Depth of Field Be-
rechnung

© Dispersion - korrekte
Lichtbrechung in trans-
parenten Objekten

© Distributed Rendering
(Netzwerkrendering)

© FinalShader Library fir =~ # ‘s
z.B.: Autolack, Cds, Fell, Gelandemate-
rial, Haut, Wax, Nasse, Wireframe, XRay
und 3D Verlaufe

© Ubersichtliche Oberflache/gute Dokumen-
tation

vereinigt eine Sonnenlicht-Lichtquelle mit
berechnetem Himmel, Wasseroberflachen
und einem Gelandemodeller mit passenden
Materialien.

Der Vorteil von gerender- pesmmsr——
tem Himmel liegtin realis-
tischen Spiegelungen auf
z.B. Wasseroberflachen,
Schattenwurf der Wolken
und der Maoglichkeit bei
Tageslichtanimationen den Himmel an die
jeweilige Tageszeit anzupassen.Ausserdem
stimmt die Perspektive mit der Kameraein-
stellung Uberein, ein Effekt, der bei Photo-
aufnahmen nicht so leicht zu erreichen ist.

—

Der machtige Geldn-
demodeller ermdglicht
die Gestaltung von
nahezu jedem Gelan-
de. Das dazugehdrige _}“
Material erkennt z.B. ¥ -
die Neigung und ordnet dementsprechend
das richtige Material zu. Im Beispiel rechts:
Schnee und Felsen.

Das integrierte Sea-
Material erstellt eine
Wasseroberflache, die
sich dem jeweiligen
Blickwinkel der Kamera
anpasst und dadurch
unnétige Geometrie ignoriert.

Ausserdem kann auch der Untergrund simu-
liert werden, ohne Geometrien dafir erstel-
len zu missen.

ist das ultimative Werkzeug fur Texturen und
das Malen mit Adobe® Photoshop® , direkt
aus 3ds max oder Autodesk VIZ heraus.
GhostPainter ist ein einfach zu bedienendes
Texture Map Plug-In fir 3ds max/VIZ.

Die GhostPainter Texture Map erstellt ei-
nen “life” Link zu Photoshop und ermdglicht
das Arbeiten wie mit einem 3D Mal-Werk-
zeug! Die komplette Bitmap Manipulation
findet ausschlieBlich im Photoshop statt. Es
gibt daher keine neuen Werkzeuge, die Sie in
3sd max erlernen mussen !

Ein Malvorgang kann auf jedem 3D Objekt
gestartet werden, dem die GhostPainter Tex-
ture Map zugewiesen wurde.

Eine Linie, die auf die 3D Oberflache des
Objekts in Echtzeit projeziert wird, repra-
sentiert den Pinselstrich oder das jeweilige
Werkzeug, das im Photoshop gewahlt wur-
de. Wie von Zauberhand sehen Sie, wie die
Malvorgadnge in Photoshop und 3ds max
ausgeflhrt werden.

Der integrierte psd-manager ermdglicht
einen Renderoutput bei dem z.B. aus Objekt
IDs oder Render Elements unterschiedliche
Layer im Photoshop erzeugt werden, die
dann einzeln bearbeitet werden kénnen.
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