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CAPIiTULO 1

Introducao

A versdo PRO do ArchiStation utiliza como renderizador padréo o LuxCoreRender (https://luxcorerender.org/),
integrado a distribuicdo e instalacdo do programa. E um software de renderizacéo fisico e imparcial baseado em
algoritmos de Ultima geragdo que simula o fluxo de luz de acordo com equacdes fisicas, produzindo imagens
realistas de qualidade fotografica.

Este documento pretende introduzir o usuario a este renderizado, fornecendo dicas e tutoriais para vocé possa
obter o maior proveito em sua utilizagao.

Caso tenha algum problema com a utilizacdo do LuxCoreRender como mensagens de erro na execugao,
consulte o Apéndice A: Solucao de Problemas no final deste documento.


https://luxcorerender.org/
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CAPiTULO 2

Renderizando com o LuxCoreRender

» Para renderizar com o LuxCoreRender:

1. No ArchiStation, abra o projeto que deseja renderizar e posicione a imagem no angulo desejado.
2. Acesse a guia RENDERIZAR.

A DE=EE& |«
v DESENHO PAREDES ESTRUTURAS COBERTURA

- wls
" [ ] Aplicar luz solar , ) Quadro de pr
~ P -

Ajustar °ro ] _ I Inserir Luz z - Configurar Renderizar I
Ambiente... = o Pontual : @ Efeito de luz render... imagem

Insolagio g lluminacao Renderizar o Quadro de previsao o

3. Clique sobre o botdo "Quadro de previsao” para mostrar o contorno da area que sera efetivamente
renderizada. Vocé podera utilizar a barra de rolamento abaixo do controle para ajustar o tamanho da janela.

COMANDO!
2| W b | Ze 50w [

Projeto do ArchiStation com Quadro de previsdo de render

4. Clique sobre a seta ¥ do botao Configurar render... e selecione no menu a opgdo LuxCoreRender. Esta
opcao é padréo, portanto ja deve estar selecionada. No entanto, arquivos criados em versdes anteriores
podem apontar para outro renderizador.

Canfigurar
render...

POV-Ray™
LuxRender

Indigo Renderer

Yafaray
Kerkythea

Pixar Renderman

LuxCoreRender
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-

Renderizar
imagem

5. Pressione o botédo Renderizar imagem para iniciar o processo de renderizagao.

Caso for solicitado, indique a pasta onde esté instalado o LuxCoreRender e aponte para o arquivo
“luxcoreui”. A pasta padrao para instalacdo do LuxCoreRender é: “C:\Arquivos de
programas\ArchiStation...\LuxCoreRender\luxcoreui.exe".

B CAWINDOWS\system32\cmd.exe - o x

sople -

Tela do LuxCoreRender renderizando a imagem

Um arquivo com a descri¢do da geometria do projeto sera criado e enviado ao LuxCoreRender para
processamento. Quanto mais tempo deixar a imagem renderizando, maior serd a qualidade e o resultado final.

Aonde a imagem é salva?
A imagem seré salva a cada 120 segundos ou o valor indicado nas configuragdes. Antes de ser salva a imagem é
filtrada para eliminar eventuais ruidos comuns na geracdo de imagen com algoritimos Path Tracing.

A imagem sera salva na mesma pasta e com o mesmo nome do arquivo do projeto, no formato *.PNG ou
* EXR. E possivel definir o formato desejado nas configuracdes de render.

Vocé poderd acompanhar o processo de renderizacdo pela janela de Log do LuxCoreRender, que indica o
tempo decorrido em segundos. Quando a imagem esta sendo salva a mensagem "Outputting film: ... type 2"
deve ser mostrada.

B CAWINDOWS\system32\emd, exe - m] X

Tempo decorrido em segundos

Janela de Log do LuxCoreRender indicando que a imagem foi filtrada e estd sendo salva
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Configurando a renderizacao

» Para configurar a renderizacao:

Configurar
render...

Clique sobre o botdo Configurar render.... para acessar as configuragdes de
renderizacao.

Especifique a Largura e Altura desejadas para o tamanho da imagem. As resolu¢des mais comuns
possuem botdes de atalho pré-definidos e sdo 480p, 720p, 1080p e 4K. Quanto maior o tamanho da

imagem, melhor a qualidade e também mais memoria e tempo de processamento serdo consumidos.

v Resolugio da imagem e opgdes de cdmera

Largura: 1280 s Altura: 720
comuns:
480p 720p 1080p DICA: Utilize resolucbes baixas
Opcies Tratamento ¢ agem ( g ilumir = para teSteS, como 72°p
+ Arquivo de imagem Para pOStagenS no |nStagram
Intervalo salvame 2 ou Facebook,1080p.
) Para impressao utilize 4K ou
superiores.

w Configuragdes

Usar comandos da v

DICA: Para tirar proveito do
processamento de sua placa
de video (GPU) selecione o
engine PATHOCL, isso pode
diminuir o tempo de
renderizacdo. Caso tenha
problemas, retorne ao engine
padrdo PATHCPU.

Engine: RN iSla=]
Threads (U =1
Campling Variano

Path depth: 8

00000 K

W Usar cache de photons { Photon GI
Sampler: fel:la]8

II

300K

El=g Bl ACKMANHARRIS

Tamanho 1.3

LightStrateqy: [lsleliell =21

I

El AUTO

Render

Tela de configuracdo de render do LuxCoreRender

Na guia Arquivo de imagem vocé podera configurar o intervalo de salvamento da imagem, indicado
em segundos, e também optar pelo formato de imagem *.EXR, um formato HDR, com muito mais
informacdes que podem ser utilizadas no tratamento e pds-producao.

Na guia Configuragées vocé encontra a propriedade Engine. Se o seu computador for equipado com
uma placa de video dedicada com pelo menos 4 GB de RAM, vocé podera fazer testes utilizando a
engine PATHOCL, que utilizard a capacidade de processamento da placa de video (GPU utilizando
OpenCL) combinada com a CPU do computador. Caso essa opgdo apresente problemas, retorne a
configuracdo padrao PATHCPU.

As demais propriedades da configuracdo poderdo ser detalhadas mais adiante neste tutorial ou
consultadas na documentacdo online do LuxCoreRender.

Depois de concluir a configuracédo, pressione o botdo Render para renderizar ou OK para fechar a
janela de configuracao.
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CAPITULO 3

Técnicas de iluminacao

Por ser um renderizador baseado na fisica real, o cenario devera ser muito bem iluminado para obtengdo de
bons resultados, de modo similar ao que se faz em um estudio fotografico. Neste capitulo, apresentaremos
algumas técnicas de iluminacéo.

Imagens HDRI

Os resultados mais realistas sdo obtidos utilizando como fundo uma imagem panoramica no formato HDRI.
Essas imagens podem conter toda a informagdo necessaria para iluminar a cena, incluindo a insolacéo e a
iluminacdo difusa da atmosfera.

O ArchiStation ja possui em sua biblioteca algumas imagens HDRI. Outras imagens podem ser obtidas na
Internet e um dos sites que recomendamos para obtencdo de imagens HDRI de alta qualidade e de forma
gratuita é o https://hdrihaven.com/hdris/.

@ HOVAHAVEN 57510 90 HDRIs = Textures News Gallery = SupportMe  About/Contact
Categories
>

> Outdoor @

> skies @

> Indoor @

> Studio @

> Nature @

> Urban @

> Night @

> Sunrise/Sunset @
> Moming/Afternoon @
> Midday @

> Ciear @

> Partly Cloudy @

> Overcast @

> High Contrast @)

> Medium Contrast @
> Low Contrast @

> Natural Light @

> Anificial Light @)

Yellow Field

Imagem HDRI Yellow Field


https://hdrihaven.com/hdris/
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Para realizar o download, clique sobre a imagem e escolha a resolucdo desejada. Recomendamos que utilize a
imagem de resolucdo 4K. Caso seu computador possua uma configuracdo robusta, vocé podera realizar testes
com imagens de 8K ou 16K para melhores resultados.

Download Info

Dynamic Range: 21 EVs (extremely high), unclipped
Taken: 15 July 2015 09:50

2k - 6.5 MB - HDR Published: 30 November 2017 (2 months ago)

fternoon, natural light,

1k - 1.6 MB - HDR

sk

4k - 26 MB - HDR

Tags: field, g ;
Downloads: 13755

Author: Greg Zaa

8k - 100 MB - HDR

16k - 375 MB - HDR

License: CCO
= Configurando uma imagem panoramica HDRI:

e
" _l'

Configurar
render...

1. Clique sobre o botdo para acessar as configura¢des de renderizagdo.
2. Acesse a aba Configuracoes de iluminacao.

Configuragdo do LuxCoreRender b4
* Resolugio da imagem e opgdes de camera

Largura: 1280 s Altura; 720

480p 720p 1080p

Configuracfes de iluminacio
¥ Balanceamento | Recomendado aplicar apenas uma ionte
Intensidade fontes projeto: n i
B Aplicar luz am
Cor ambiente: |

Fator de intensidade:

B Aplicar slar

Tarmanho relative

B Panoramica « e

Enguio de orientaco:

Fator de intensidade:

~  Aplicar HDRI

HDRI: wasteland_douds 4k.hdr

Angulo d

Fator de intensidade:

Render

Configuracées de iluminagdo do LuxCoreRender

3. Marque a caixa Aplicar HDRI;

=
4. Clique sobre o botéao | ao lado da indicacao HDRI;

5. Selecione a imagem HDRI desejada e clique em Abrir;

6. Certifique-se que as outras fontes de luz ambiente estejam desligadas: Sol, Cor ambiente e
Panoramica 360°, evitando a sobreposi¢do da iluminacdo que pode dar um aspecto artificial a imagem;

7. Pressione o botdo Render para renderizar ou OK para fechar a janela de configuragéo.
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Como a luz do Sol pode estar incluida nas informacdes de uma imagem HDRI, a Unica forma de mudar sua
posicido é alterando a propriedade Angulo de orientacdo da configuracdo, localizada logo abaixo da caixa de
selecdo do arquivo HDRI.

Agulo de rientagdo - 180 graus a Angulo de orintado = 270 graus

Recomendamos que baixe e realize testes com diversas imagens HDRI e com diferentes angulos de orientagéo,
faca anotacdes sobre as configuraces que criaram os resultados que mais lhe agradaram.

HDRI The_sky_is_on_fire_4k com Angulo =270

HDRI Autumn_park_4k com f\gulo =270
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Luz do sol e atmosfera fisica

Vocé podera utilizar o Sol e a iluminacdo difusa da atmosfera calculados fisicamente como fonte luz.

» Configurando a insolacao:

Insolagdo...

1. No menu principal, acessa a guia RENDERIZAR e clique sobre o botdo
2. Najanela de configuracdo de insolagdo marque a opcao “Aplicar luz do sol".

Insolacao.

Propriedades X
Dados do projeto  Textos varidveis Pavimentos Camadas Assistentes Ambiente Insolacdo Estilos de traco Estilos de texto  Estilos de cota

[“] Aplicar luz do Sol

P e —

— Selecionar local: Indica o

) || oo ceverso nome da cidade depois de
Dtora dosstema selecionada
m m Exibir a posicdo do sol no modelo
i [CJExibir trajetéria do sol
> Hora: [ Exibir solsticios e equindcios

Janela de configuragdo de Insolacéo

3. Clique sobre o botdo Selecionar local e indique o estado e a cidade brasileira em que se localiza o
projeto, ou especifique manualmente as coordenadas de latitude e longitude. Clique em OK quando
concluir.

Selecionar local b

FPaiz/Regido: | Parana it

Abatia ~
Adriandpolis

Agudos do Sul

Almirante Tamandaré

Altamira do Parand

Alto Paraizo

Alto Parana

Alto Piguiri

Altdnia

Alvorada do Sul

Amapord

Ampére

Anahy

Andird %
Angulo

Antonina

Anténio Olinto

Apucarana

[ Defiriir lozal manualmente

Local 5z Miguel do lguagu - PR

Latiude: |S96°0 & @ gA=s & |* B2 2
Longitude: |[54°0 < | [Hg 0« " fE =
Drefinir como padréo QK Cancelar

Janela de selegéo de local

Observacao: £ possivel indicar o local clicando diretamente sobre o mapa.
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4. Clique sobre o botdo Norte e indique no projeto “"Em planta” dois pontos para definir a direcdo Norte.
5. Especifique a hora e data desejadas e clique em OK.

Renderizacdo com luz do sol e atmosfera fisica

Imagens panoramicas

Apesar das Imagens panoramicas de 360 graus ndo possuirem a mesma quantidade de informagdes sobre a
iluminacdo que uma imagem HDRI contém, elas também podem contribuir com a iluminagéo global da cena
(Gl) além de servirem para a composicdo de fundo.

Vocé pode obter e utilizar imagens panoramicas de 360 graus:
e Na biblioteca do ArchiStation.

e Diretamente do local da obra capturada com uma cdmera de 360 graus.
e Em sites especializados na Internet.

» Configurando uma imagem panoramica 360 graus:

Configurar
render...

1. Clique sobre o botdo para acessar as configuracdes de renderizagao.
2. Acesse a aba Configuracdes de iluminagao.

=
3. Clique sobre o botéo ao lado da indicacao Panoramica de 360°.

4. Selecione a imagem Panoramica desejada e clique em Abrir.

Renderizar apenas com a iluminacdo de uma Imagem Panoramica cria uma luz distribuida e uniforme nos
tons da imagem selecionada.
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Renderizagdo com imagem panorédmica “Por-do-sol-01.jpg”, Angulo = 60°, sem luz do sol

Vocé poderd combinar a Imagem panoramica de fundo com a Luz do sol, sendo que neste caso a atmosfera
fisica é substituida pela imagem panoramica indicada.

5 i T

Rendrtzagdo com imagem panordmica "Por-do-sol-01.jpg", Angulo = 60°, com uzdo sl

Luz ambiente

De forma complementar e opcional, vocé podera adicionar um domo de luz uniforme na cor desejada para
somar-se as opg¢des de luz anteriores ou utilizada como Unica fonte de iluminacdo global.

Luz ambiente branca Luz ambiente azul
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CAPITULO 4

Fontes artificiais de luz

Além das configuragdes de iluminagdo ambiente, vocé podera adicionar ao projeto diferentes fontes de luz. Os
principais tipos sdo: Luz pontual, Luz cénica, Luz retangular e também criar um Material emissor e associar

aos objetos do projeto.

Luz pontual Luz cénica Luz retangular Material emissor de luz

Luz pontual

A fonte de Luz pontual ilumina com intensidade igual para todas as direcdes.

= Para inserir uma luz pontual no projeto:

Inserir Luz
Pontual

1. Clique sobre o icone Inserir Luz pontual no localizado no menu lluminacao.
2. Indique o ponto de insercdo. A luz seréd inserida na posicdo indicada acrescido da altura da variavel
Desnivel. Vocé podera alterar o valor de desnivel antes da insercdo clicando d <Espaco>.

Visualizagéo de projeto Renderizacdo

Caso seja necessario, vocé podera modificar a altura de inser¢do de um ponto de luz ja existente no projeto:

1. Selecione a fonte de luz.
2. Pressione as teclas PageUp ou PageDown para elevar ou abaixar a luz a distancia indicada no menu

Deslocamentos.
3. Ajuste a altura Z da propriedade Posi¢ao no Inspetor de Objetos <F11>.
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Luz conica

A luz conica cria um faixo de luz na forma de um cone a partir da posicao indicada até o ponto de dire¢do. O
angulo de abertura e atenuacao, inicialmente 30° e 35°, também poderao ser ajustados.

> Para inserir uma Luz conica no projeto:

7

Inserir Luz
Cdnica

1. Clique sobre o icone Inserir Luz c6nica no localizado no menu lluminacgéao.

2. Indique o ponto de insercdo. A luz sera inserida na posicao indicada acrescido da altura da variavel
Desnivel. Vocé podera alterar o valor do desnivel antes da insercao clicando d <Espago>.

3. Caso seja necessario, selecione a luz inserida no projeto e ajuste a altura da luz modificando a
propriedade Z da Posi¢do no Inspetor de Objetos <F11>.

-

Visualizagéo de projeto » Renderizacdo

Depois de inserida Luz conica, vocé podera selecionar e clicar sobre o ponto editavel de direcao para indicar

uma nova orientacdo para o cone de luz. Vocé também podera acessar os comandos e

M Apontar para baixo
localizados no Inspetor de Objetos <F11> para resetar a orientacao verticalmente para

cima ou para baixo.

Ponto editavel de diregdo

Luz cbnica e o ponto editdvel de direcéo Luz cénica com dire¢Go modificada
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Fotometria IES em luz conica

IES (/lluminating Engineering Society) € um padrdo de arquivo que contém informagdes sobre a
distribuicdo da intensidade de uma fonte de luz, podem ser aplicados ao modelo tridimensional para
criar simulagdes e estudos precisos de iluminacao. Os arquivos IES podem ser encontrados com
facilidade na Internet, principalmente em sites de fabricantes de lampadas e luminarias. Existem
também programas para criacao e visualizagdo deste formato arquivos.

> o5
¢ "1317261m ? W
agn o$50.1 coanm
b wow
» 131726
" rtenaty B5S
a% Oegres 128

Oxxd mm

» Para associar um arquivo IES a uma fonte de luz conica:
1. Selecione a fonte de luz conica que deseja associar o arquivo IES.
2. Pressione a tecla <F11> para acessar o Inspetor de objetos.
3. Clique sobre o botdo da propriedade IES.
4. Indique a pasta e o arquivo IES desejado.

Inspetor
Luz conica

Geral
Ajustar para
Apontar para cima
Geometria
| Posicio Indicar
552.00
107.00
240.00
Indicar
552.00
107.00
140.00

1500.00
Sim
Sim
0

30.00

Largura 0.00
Comprimento 0.00

Amostras 1

Propriedades da uma fonte de luz cénica, com destaque a propriedade IES

Observacgao: Ao utilizar um arquivo de fotometria IES associado a uma fonte de Luz cdnica, os valores
definidos para o Angulo de abertura e Atenuacao serdo ignorados, prevalecendo as especificacdes contidas
no arquivo IES.
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Projecao em luz conica

Outra utilizacdo de uma fonte de luz Conica é a possibilidade de associar uma imagem para projegao.
O render deste Home Theater, por exemplo, demonstra como aplicar este recurso.

Luz cbnica associada a uma imagem de projecdo

Imagem renderizada com a projec¢Go da imagem

» Para associar uma imagem de projeciao em fonte de luz conica:
1. Selecione a fonte de luz conica que deseja associar a imagem de projegao
2. Pressione a tecla <F11> para acessar o Inspetor de objetos.
3. Clique sobre o botao da propriedade Projecao.
4. Indique a pasta e o arquivo da imagem que deseja projetar.
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Luz retangular

Uma fonte de luz retangular cria um retangulo emissor de luz com as dimensdes Largura e Comprimento
especificados. Esse tipo de luz pode ser utilizado para criar uma sombra com bordas atenuadas, ja que a luz ndo
tem origem em apenas um ponto.

= Para inserir uma Luz retangular no projeto:

1. Clique sobre o icone Luz retangular no localizado no menu lluminacgao da guia
RENDERIZAR.

2. Indique o ponto de insercdo. A luz sera inserida na posicdo indicada somando a altura da variavel
Desnivel. Vocé podera alterar o valor do desnivel antes da inserc¢éo clicando d <Espacgo>.

3. Caso seja necessario, selecione a luz inserida no projeto e ajuste a altura da luz modificando a
propriedade Z da Posicao no Inspetor de Objetos <F11>.

Visualizagdo de projeto Renderizagdo

Igualmente como acontece com a Luz cénica, vocé podera selecionar a Luz retangular e clicar sobre o ponto
editavel de direcdo para indicar uma nova orientacdo para o cone de luz. Também é possivel acessar os
W Apontar para baixo

comandos localizados no Inspetor de Objetos <F11> para
resetar a orientacao verticalmente para cima ou para baixo.
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Alterando a cor de uma fonte de luz

» Para alterar a cor emitida por uma fonte de luz:
1. Selecione a fonte de luz desejada.
2. Acesse os Inspetor de objetos pressionando a tecla <F11> se n&o estiver visivel.
3. Localize a propriedade Cor e clique no retangulo ao lado.
4. Especifique a cor desejada na Janela de selecao de cor e clique em OK.

Cor X
Wl Modelo [ Paletas
Modelo: |RGB v
Referéncia
Antigo:
Novo:
Componentes
Vermelho:
Verde:
Azul:
Nome
27 v
Cancelar OK

Janela de selecédo de cor

Exemplos de fontes de luz com cores variadas:

Luz cor laranja Luz cor verde

Luz cor azul
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Alterando a intensidade de uma fonte de luz

Além da cor, vocé podera controlar a intensidade de cada fonte de luz individualmente. A propriedade Fluxo

controla a intensidade emitida por uma fonte de luz. Abaixo exemplos com fluxo ajustados para 250, 1500 e
3000.

Luzes cbnicas com arquivo IES 07.ies e fluxos 250, 1500 e 3000

Materiais emissores de luz

Vocé poderéa criar um material que emissor de luz, que permitira que qualquer objeto associado a ele emitir luz
ao renderizar a imagem.

» Para criar um material emissor de luz:

Acesse a guia Materiais do Quadro Lateral e clique sobre o icone E Criar um novo material.
Escolha um nome para o material e selecione como Tipo a natureza Emissor de luz.

Clique sobre o quadro ao lado do indicador Cor difusa para escolher a cor da emissao.

Ajuste o valor percentual da propriedade Emissao para determinar o fluxo luminoso.

Pressione OK para finalizar a edicdo do material.

Crie uma camada para associar este material ou arraste-o para uma superficie 3D no projeto.

oA wWN =

Editor de materiais *

W Arquiteténico Projetar sombras

Janela do Editor de materiais editando material Emissor de luz

A colegdo de Perfis “Sancas de gesso” ja possui alguns perfis com material emissor.
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CAPITULO 5

lluminacao de interiores

Iluminacao natural

A iluminacdo natural de uma cena interna pode ser criada utilizando os mesmos métodos ja detalhados na
iluminacdo de cenas externas, que sao:

e Aplicar uma imagem HDRI;

e Aplicar a luz do Sol com atmosfera fisica;

e Usar uma imagem Panoramica de 360°;

e Definir uma cor para a Luz ambiente.

Aplicando uma imagem HDRI

N RN
Interior renderizado com imagem panoramica HDRI Autumn_park_4k.hdr

Aplicando a luz do sol e atmosfera fisica

Interior renderizado com luz do Sol e atmosfera fisica
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Usando uma imagem panoramica

Interior renderizado com imagem Panoramica Por-do-sol-01.jpg

Definindo uma cor ambiente

Interior renderizado com Luz ambiente cor branca
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Iluminacao artificial

Para criar as fontes de iluminacdo artificial do projeto, utilize as fontes de luz descritas no capitulo anterior.
e Luz pontual;
e Luzes cbdnicas com arquivo de fotometria IES;
e Luzretangular;
e Objetos associados a um material emissor de luz;

Luz Pontual

Uma luz pontual posicionada no centro da sala na altura Z = 260 cm

Luzes conicas com IES

Luzes cbnicas com o arquivo de fotometria 09.ies
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Luz retangular

AN
W

Luz retangular posicionada no centro da sala com Z = 240, Largura = 100, Comprimento = 100 cm.

Material emissor de luz

Vi1 (bbb

Material Emissor de luz aplicado a parte da sanca de gesso e nas lumindrias spot.
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Combinacao de diversas fontes de luz

A combinacdo de diversas fontes de luz pode criar uma imagem com iluminagdo homogénea.

Interior renderizado com a combinacdo de luz natural HDRI e diversas fontes de luz artificial.
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CAPITULO 6

lluminacao para cena noturna

= Para criar uma cena noturna:
1. Crie uma fontes de luz retangular no centro dos ambientes internos do pavimento Térreo que deseja
que apare¢am iluminadas, com as seguintes especifica¢des:
e Posicao Z = 240 (Utilize a variavel desnivel para posicionar no momento da inser¢ao).
e Cor RGB: 232, 126, 23 - Equivalente a aproximadamente 2700 K de temperatura emitida por
uma ldmpada incandescente.
¢  Fluxo: 1500

2. Copie a fonte de luz retangular do pavimento Térreo para o pavimento Superior utilizando <Ctrl+C>
e <Ctrl+V> e posicione no centro dos ambientes que deseja iluminar.

[

Luz retangular
Cor RGB: 232, 126, 23
Fluxo: 1500 2

v

|

[0

Luz retangular
Cor RGB: 232, 126, 23
Fluxo: 1500

0000000000000

Planta Baixa Pavimento Térreo Pavimento Superior
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3. Fique a vontade para adicionar algumas arandelas nos muros do jardim, perfis de gesso com sancas
iluminadas, balizadores, luminérias e outras fontes luz localizadas.

e
% . —

Configurar
render...

4. Na guia RENDERIZAR clique sobre o botéao
renderizacdo.

para acessar as configuracoes de

w Resolugio da imagem e opgdes de camera
Largura: 1280 s Altura: 720
omuns:
720p 1030p
magem  Configuracdes de iluminacdo
w Balanceamento | Recomendado aplicar apenas uma fonte
Intensidade fontes projeto: 100 B i
B Aplicar luz ambients

Cor ambizritz: |

Fator de intensidade:

B Aplicar luz solar
Tamanho relative do Sol:
Turvidatde:

Sol:

B Panoramica d

T

Engulo de orientaco: ]

Fator de intensidade: 1

Aplicar HDRI

HDRI: moonless_golf Hk.hdr

Angulo de orientacao: a (&}

Fator de intensidade: 1

Janela de configuragdo de renderizacdo do LuxCoreRender

5. Clique sobre a guia Configuragoes de iluminacao.
6. Desmarque as caixas de Aplicar luz ambiente, Aplicar Luz do Sol e Panoramica 360° se estiverem
marcadas.

=
7. Clique sobre o botéo l ao lado da indicacao HDRI.

Selecione aimagem HDRI “moonless_golf 4k.hdr” e clique em Abrir.

9. Ajuste o Angulo de orientagio do HDRI para o -230 graus, ou faca testes para determinar a melhor
orientacdo para a imagem.

10. Pressione RENDER para renderizar a imagem.

®

Como informado no capitulo 3, faca testes com outras imagens HDRI e Angulos de orientacao diferentes.
Anote as configura¢des dos resultados que mais Ihe agradaram.
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Alterando o fatores de intensidade

Os fatores de intensidade controlam a quantidade de luz que é emitida por um grupo de luz. Vocé podera
ajustar um valor para cada tipo: Fontes do projeto, Luz ambiente, Luz solar, Imagem Panoramica de 360° e
imagem HDRI

Aumentar o fator de Intensidade das Fontes do projeto, que inclui luzes e materiais emissivos, fard com que
durante a equalizacdo da imagem, ocorra a diminui¢do da intensidade dos outros grupos, tornando mais fraca a
emissdo de luz da imagem HDRI. Este artificio pode ser usado para escurecer o céu. Nos exemplos a seguir o
fator de Intensidade das fontes do projeto varia entre 10 a 100. Faca testes com valores diferentes com outras
imagens HDRI. Outra forma de obter resultado similar é reduzir o fator de intensidade da imagem HDRI para
0,001 ou valor menor.

Radiance das luzes do projeto = 10

Radiance das luzes do projeto = 100
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CAPiTULO 7

Ajustes na Camera

o

Propriedades
da Camera...

Para acessar as propriedades da camera, clique sobre o icone
RENDERIZAR.

Camera localizado na guia

Propriedades

Dados do projeto  Textos varidveis Pavimentos Camadas —Assistentes

w Tluminagdo global e neblina

¥ (Camera
Angulo de abertura: 2
Profundidade de campo
Abertura:

Ponto focal:0.0000, 0.0000, 0.0000

-
-
-
-

Definir ponto focal

Insolacdo Estilos de traco  Estilos de texto  Estilos de cota

X

~

L

Janela de Propriedades do Projeto, guia Ambiente e Cdmera

Angulo de abertura

O angulo de abertura da camera pode controlar o fator de Zoom. Quanto menor o angulo maior o fator de
“Zoom", e quanto maior o angulo maior a amplitude do campo de visdo, mais proximas de uma lente “Grande

angular” ou "Olho de Peixe”.
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N

Lente 35 mm (“Normal") -

Lente 200 mm (“Zoom” ou “Tele Objetiva”) — Angulo de 10,28 graus
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Profundidade de campo

A profundidade de campo pode controlar a distancia focal da camera, permitindo definir as regides da imagem
que ficardo nitidas ou desfocadas, ajudando a ressaltar os objetos em primeiro plano ou ao fundo.

a)
b)
o
d)
e)

Marque a opgao Profundidade de campo.
Clique sobre o botao Definir ponto focal.

Indique um ponto do projeto que deseja ficar em foco para o calculo da distancia focal.
Renderize o projeto.

Facas ajustes na propriedade "Abertura” para aumentar ou diminuir o efeito.

Ponto focal definido na arandela, Abertura = 0,0075
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CAPIiTULO 8

Materiais

Para cada camada vocé podera associar um material. Para cada superficie 3D também é possivel atribuir um ou
mais materiais.

= Para editar as propriedades de um Material do projeto:

1. Pressione o icone Editar material localizado na Barra de Titulo.

DESEMHO
Normal - i Gi P wolg ii
Normal 8 . piar  pi( Espelhar Estender 0y F | .
s Wi Esticar @ Escala By - Disténcia ' D s

Estilos e justificacao u Desenhar T Anotacbes C Modificar T Deslocamentos f Utilidades Alinhar o

icone Editar material

2. Em seguida clique sobre um objeto do projeto com o Material que deseja editar.

Editor de materiais x
Propriedades rocessador G
~ Material ID

Mome: 0

Cor difusa: -

Oren Ma igma: 0.00

¥ Propriedades comuns
Emi : B

Translu ca: 0
Transparéncia: 0

Refracdo: 1.00

Cauchy B: 0.00 E
W Arquitetfnico Projetar sombras

* Mapas de imagens

] =

i =

m =

] =

B =

— =

= I
Ea

¥ Mapeamento

Largura; 100.00 Angulo: 0.00

Altura:

Editor de materiais
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Tipo de material

A propriedade Tipo especifica a natureza do material, sendo:

Fosco

O material fosco espalha a luz uniformemente em todas as direcdes e,
consequentemente, aparece como uma superficie rugosa, sem qualquer
reflexo ou brilho. Este material é adequado para superficies como
pinturas foscas, paredes interiores, gesso e argila.

Brilhante

O material brilhante é o material que tem um certo grau de brilho. Pode
ser utilizado para superficies brilhantes ndo metalicas, como o plastico,
tinta brilhante e madeira laqueada.

Metal
Simula a reflexdo dos materiais metalicos, como ouro, prata, bronze,
aluminio, etc..

Pintura Metalica
Consiste de uma série de pré-definicdes baseadas em medicdes reais
de luz em pinturas de automoveis.

Espelho
E uma maneira simples para criar superficies especulares perfeitas,
como espelhos.

Veludo
Material que simula as caracteristicas especificas de reflexdo da luz do
veludo.
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Vidro

Pode ser utilizado para criar objetos de vidro, plastico transparente,
vidros rugosos, etc.

Emissor de luz
Este material faz com que os objetos associados emitam luz. Vocé
podera definir a cor e intensidade da emissao.

Parametros basicos

Os parametros basicos podem variar para cada tipo de material.

Cor Difusa
Especifica a cor difusa do material.

Oren Nayar Sigma
Controla a rugosidade de materiais foscos conforme o modelo Oren-Nayar.

Variagdo de sigma: 0.0, 0.3, 0.5, 0.7

Reflexdao - Materiais brilhantes, metais, aveludados e vidros
Percentual de reflexdo do material — Valores usuais entre 1% e 15%. Vidros 100%.

Variacao: 0%, 25%, 50%, 75% e 100%
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Brilho - Materiais brilhantes, metais, aveludados e vidros
Percentual de perfeicdo do brilho. Quanto maior o valor, mais liso o material.

Variacao: 0%, 25%, 50%, 75% e 100%

Propriedades comuns

Emissao
Determina a quantidade de luz o emitida pelo material.

Transluscéncia
Determina o percentual de transluscéncia do material.

Transparéncia

Determina o percentual de transparéncia do material.

[

Variacao: 0%, 25%, 50%, 75% e 100%

Indice de refracao
Determina o desvio que sofre a luz ao passar através do material.

Variacao: 1.01, 1.25, 1.50, 1.75 e 2.00

Indice de refragdo de alguns meios materiais:

Vacuo 1,0 Alcool etilico 1,36 Diamante 2,423
Ar 1,004 Acrilico 1,49
Agua 1,33 Vidro 1,50 a 1,90
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Cauchy_B

Coeficiente B a ser aplicado na equacdo de Cauchy para calcular a dispersao da luz.
Valores tipicos para agua e vidro estdo entre 0,003 e 0,01.

Arquitetonico
Especifica se o material deve ser renderizado pelo método fisico ou arquitetonico. Sobretudo no caso dos vidros
de janelas, pode-se ganhar mais eficiéncia para renderizar com o modo Arquitetonico ativado.

Projetar sombras
Indica se o material deve ou ndo projetar sombras.

Criando materiais com mapas de imagem PBR

Materiais PBR (sigla para Physically-Based Rendering) sdo materiais baseados na fisica real, isso pode aumentar
muito a qualidade e o realismo das imagens. Existem muitos sites que disponibilizam gratuitamente texturas de
materiais PBR que podem ser utilizados para criacdo de novos materiais:

e https://texturehaven.com/textures/
e https://ccOtextures.com/

e http://www.texturise.club/

e  https://freepbr.com/

A biblioteca do ArchiStation vem com alguns materiais PBR ja definidos, no entanto vocé podera criar novos
materiais seguindo os seguintes passos:

a) Acesse o site, procure um material que lhe interesse e faca o download.

b) Se necessario, descompacte o arquivo.

c) Salve as imagens na pasta "Minhas Texturas” da instalacdo do ArchiStation, ou em uma pasta de sua
preferéncia. Isso podera ser Util caso seja necessario migrar sua instalagdo para outro computador,
por exemplo, j& que podera copiar todas as texturas desta pasta, mantendo organizada sua biblioteca
personalizada de materiais.

d) No ArchiStation abra a guia Materiais.

e) Clique sobre o icone E Criar um novo material.

f)  Escolha um nome para o material.

g) Selecione o Tipo de natureza do material. Normalmente sdo materiais brilhantes ou metalicos.

h) Ajuste as propriedades de Reflexao e Brilho.

i) Associe os mapas de imagens do material as texturas encontradas de acordo com as caracteristicas
descritas a seguir:


https://texturehaven.com/textures/
https://cc0textures.com/
http://www.texturise.club/
https://freepbr.com/
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Tipo de Mapa

Exemplo

Palavras chave mais comuns

Diffuse Color diffuse
Mapa de variagdo de cor do diff
material sem sombras. col
albedo
base color
texture
rough_block_wall_diff 2k jpg
Transparency Transparency
Determina o percentual de
transparéncia ou opacidade do
material, sendo preto 100%
transparente e branco 100%
opaco. Os tons de cinza
definem pontos translucidos.
Malha_transparencia.jpg
Specular — Mapa de variagdo specular
da especularidade (Reflexao). spec
white_rough_plaster_spec_2k.jpg
Roughness roughness
Mapa de variagdo da rgh
rugosidade (Brilho). =
rough_block_wall_rough_2k jpg
Normal normal
Simula o relevo em uma norm
superficie, calculando o angulo nor
das sombras numa textura nrm

dando a impressao de maior de
profundidade.

-2y

rough_block_wall_ or_Zkag
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Bump ( bump
Similiar ao mapa de Normal, é v o e ‘
utilizado para criar saliéncias
ou rugas na superficie do

material.
f
BY S . RRTER L LY LR
white_rough_plaster_bump_2k.jpg
Displacement displace
E uma técnica que desloca os disp
pontos do material na direcdo dis
do vetor normal da face a height

distancia calculada pela
intensidade da textura em cada
ponto e o valor definido.

rough_block_wall disp_2k.jpg

O material podera conter outros mapas como Metallic e Ambient Occlusion (AO), estes mapas podem nao ser
suportados ou utilizados apenas para renderizagdo em tempo real.
Pressione OK para encerrar a edicdo do material.

Exemplo de material PBR

Baixamos o material Concrete Floor Painted
https://texturehaven.com/tex/?c=concrete&t=concrete floor painted
na resolucdo 2K com os seguintes mapas de imagens:

e concrete_floor_painted_diff_2k.jpg

e concrete_floor_painted_rough_2k.jpg
e concrete_floor_painted_disp_2k.jpg

e concrete_floor_painted_nor_2k.jpg

Criamos o material do Tipo Brilhante, Reflexao 5%, Brilho 50% e associamos as imagens aos tipos de mapa
conforme a imagem:

* Mapas de imagens
Diffuse color
W Transparency

W specular

Roughness

Bump 500.00
Mormal 25.00
W Displacement 10,00

Editor de material


https://texturehaven.com/tex/?c=concrete&t=concrete_floor_painted
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Veja o resultado da combinagdo de todos os mapas, e logo abaixo a contribuicdo individual ao material:

Material com os mapas PBR de Cor difusa, Rugosidade, Bump e Normal

Somente mapa de cor difusa Somente mapa de Rugosidade

Somente mapa de bump Somente mapa de normal
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Depois de criar varios materiais, vocé podera salva-los em um arquivo de Colegao para a biblioteca do
ArchiStation, que podera ser aberto e utilizado mais adiante em outros projetos.

Na guia Materiais do Quadro lateral, clique sobre o icone e indique do arquivo para salvar. Evite escolher
um nome existente para ndo sobrepor a biblioteca original ja existente. Todos os materiais do projeto serdo
salvos neste arquivo em uma colecdo que podera ser acessada permanentemente através da biblioteca.
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CAPIiTULO 9

Dicas finais

Tratamento da imagem

Aplicar a correcao de cor LUT

A partir da versao 2.4 do LuxCoreRender, foi adicionado o recurso de correcdo de cor LUT, que modifica as
cores baseado em tabelas, obtendo resultados com determinada aparéncia, como mais ou menos contraste,
mais ou menos saturacdo, efeitos de cinema entre outros.

Altura; 720

720p 1080p

Tratamento da imagem

~ Opgoes

7500

Ml Aplicar temperatura de cor

+ Tone mapping

Tone mappi TOMNEMAP_AUTOLINEAR. o

linea

Render

LUT = Contraste alto

Gamma

Gama é um valor que define a relacdo entre claro e escuro de uma imagem; O ajuste de gama pode ser usado

para melhorar diferencas de brilho de meio-tom. Utilize a configuragdo gamma 2.2 para a maioria dos
monitores.
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Ajustando a Temperatura de cor

Ajustar temperatura de cor na escala Kelvin pode produzir imagens com cores mais quentes, brancas ou mais

frias.
b

Configurar...

1. Clique sobre o botdo para acessar as configuracdes de renderizacdo do LuxCoreRender.

2. Na aba Tratamento da imagem, procure pela propriedade Temperatura Kelvin e indique o valor
desejado.

Temperatura da cor Fonte de luz
1000-2000 K . Luz de velas
2500-3500 K Luz halogénea
3000-4000 K Pér-do-sol ou aurora com céu limpo
4000-5000 K Lampadas fluorescentes
5000-5500 K Flash
5000-6500 K Meio-dia com céu limpo
6500-8000 K Céu nublado moderadamente

Mais de 8000 K Sombra ou céu muito nublado

Temperaturas de cor na escala Kelvin

Temperatura = 7000 K
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Tone mapping

O mapeamento de tons ou tone mapping é uma técnica de processamento de imagem que adapta a aparéncia
de imagens de alta faixa dinamica (HDR), como as imagens renderizadas, para monitores com faixa dinamica
mais limitada, permitindo o salvamento em formatos de arquivo como o PNG.

Vocé podera selecionar o modo LINEAR, REINHARD, AUTOLINEAR e o LUXLINEAR.
O modo AUTOLINEAR, que é o padrao, ajustara automaticamente a imagem e ndo possui configuragoes.

Selecionar o modo LUXLINEAR permitira o usuario definir a partir de parametros utilizados em fotografia,
como ISO, tempo de exposicao e F/Stop.

* Resolugio daimagem e opgbes de cimera

Largura: 1280 g Altura: 720
uns:
480p 720p 1080p
Tratamento da imagem  onfig fes de ilum
w Opgoes
Arguivo LUT tratamento de cor:

vo LUT =, cube:

tur;
amma
Temperatura : 7300

W Aplicar temperatura de cor

w Tone mapping

QLUERE el TOMEMAP_| LIXLINEAR bt
iS

Mapeamento de tom linear com configur
150:50

50 100 200 || 400 800 || 1800 || 3200 | &400
= j
[~ ]

1/1K || 1f500 | | 1/250|| 1/125| | 1/60
= |
[ ]

fl28|| f/4 ||ffa.6|| /8 fi11 || ff16

Render

Configuracdes do Tone Mapping LUXLINEAR

ISO = 100

Nesse modo, ajustar a sensibilidade do filme, ou seja, a configuracdo ISO, pode ser usada para obter imagens
mais claras ou escuras. Quanto maior o valor, mais iluminadas serdo as imagens renderizadas.
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Ver a imagem filtrada enquanto renderiza

Vocé podera visualizar uma previsdo da imagem filtrada que seréa salva na janela de visualizagdo do
LuxCoreRender.

1. Na janela LuxCore Ul, clique sobre o item do menu principal Image Pipelines.

57 LuxCore Ul v2.3 (hitp://www.luxcorerender.org) - o X

#0 v
ipeline #1

el

Janela de visualizagdo do LuxCoreRender

2. Aguarde o menu aparecer e selecione o item Pipeline#1. A imagem filtrada deve aparecer depois de
alguns segundos.
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Imagem filtrada

3. Se desejar exibir novamente a imagem original, retorne ao menu e selecione o item Pipeline#0.
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Fechar rapidamente o LuxCoreRender

Para fechar rapidamente o LuxCoreRender, clique sobre o icone do sistema “X" da Janela de Log do
renderizador, identificada pelo fundo preto e letras brancas. Evite fechar o processo de renderizacao pela janela
de visualizacdo por que esta opcdo € mais demorada.

Melhor opcao, mais
rapida para encerrar

0 processo
Evite encerrar o
' processo pela
janela de
visualizacao

Predefinicoes

Vocé poderé fazer uso de predefinicbes de imagem para acelerar o processo de configuragdo da renderizagéo.
Acesse a aba Predefini¢Ges, selecione um modelo e clique sobre a imagem para ajustar.

v Resolugdo daimagem e opgdes de camera

;1280 [~ ] . 720 [ - ]
Largura: 1 Altura: 4

Resolucdes comuns:

480p 720p

Pré-definicdes

v Pré-definigbes

Configure rapidamente o render

Utilize o controle 'ISO' na aba "Tratamento da imagem' para aumentar ou diminuir o brilho

Floresta

Entardecer Noite - Cor sdlida Planta humanizada - Uniforme

Opgdes padréo Render

Tela de configuragdo das predefini¢ées
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APENDICE A

Solucionando problemas

Acesso a texturas em pastas externas

Se o LuxCoreRender estiver enfrentando dificuldades para localizar arquivos de texturas em pastas externas a
pasta de instalacdo do ArchiStation, configure-o para ser executado com privilégios de administrador, isso
permitird que tenha acesso a todas as pastas do seu computador.

Executando o ArchiStation em modo administrador

1. Clique sobre o icone do ArchiStation que utiliza para acessar o programa, na Area de trabalho ou na Barra
de tarefas, com o botao direito do mouse.

2. No menu, selecione a opcao Propriedades.

Na janela de propriedades do atalho, acesse a guia Compatibilidade.

4. Marque a opcdo Executar este programa como administrador.

w

LA Propriedades de ArchiStation PRO *,

Geral Atalho Compatbiidade Sequranca Detalhes Versdes Anteriores

Se o programa ndo estiver funcionando comstamente nesta versdo do
Windows, tente executar a solugdo de problemas de compatibilidade.

I Executar solugdo de problemas de compatibilidade I

Como escolher manualmente as confiquracdes de compatibilidade ?

Modo de compatibilidade
[] Executar este programa em modo de compatibilidade:

Windows 8

Corfiguragdes
Meodo de cor reduzido

Cor de 8 bits (256)

Executar em resclugdo da tela 640 4280

E;Nterar corfiguragdes de todos os usuarios

QK Cancelar Aplicar

Propriedades do atalho "ArchiStation PRO”

5. Clique em "Aplicar” e em seguida “OK" para fechar a janela.
6. Execute o ArchiStation clicando sobre o icone.
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Erro do sistema OpenCL.dll

Se ao tentar renderizar com o Engine PATHOCL vocé receber esta mensagem:
lux coreui.exe - Erro do sistema X

f A execucdo de codigo nao pode continuar porque OpenCL.dll
{ ! ndo fol encontrado, Reinstalando o programa para corrigir o
problema.

1. Verifique se seu dispositivo de video é capaz de executar funcdes OpenCL. Videos compartilhados como
Intel Graphics, normalmente ndo fornecem suporte para esta tecnologia.

2. Se o seu dispositivo suportar a tecnologia OpenCL, talvez seja necessario atualizar o driver do dispositivo
controlador de video. Veja mais instrugdes na pagina https://www.archistation.com/Archi-
fags.asp?faq=3#solucoes.

3. Sedepois de atualizar o driver, continuar obtendo o erro, talvez seja necessario instalar uma versado do
LuxCoreRender sem OpenCL. Veja instru¢des na pagina: https://www.archistation.com/Archi-
fags.asp?fag=13#renderizando.



https://www.archistation.com/Archi-faqs.asp?faq=3#solucoes
https://www.archistation.com/Archi-faqs.asp?faq=3#solucoes
https://www.archistation.com/Archi-faqs.asp?faq=13#renderizando
https://www.archistation.com/Archi-faqs.asp?faq=13#renderizando

