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Maoglichkeiten der
Fotorealistischen Darstellung in Solid Edge

Diese Gestaltungsmdglichkeiten sind vor allem dem Modul Assembly vorbehalten.
Prinzipiell sollte man vor dem Rendern ein wenig tber die Theorie Bescheid wissen.
Rendern erfordert immer eine hohe Systemleistung und kann daher bei zu aufwandigen
Einstellungen jeden Rechner lahm legen. Es gibt verschiedene Arten des Renderns. Allen
Arten liegen verschiedene Rechenmodelle zugrunde, weswegen sie auch unterschiedliche
Ergebnisse liefern.

Bei den Renderverfahren der CAD-Programme kommen folgende Begriffe vor:

+ Antialias: Er verringert die gezackte Darstellung von geneigten Kanten. Je hoher er
eingestellt ist, desto glatter wird die Darstellung.

+ Texturen: Sie werden wie ein Bild auf die Oberflache hinaufgeklebt und dadurch
kdonnen Teile wie Holz, Marmor, Metall,................ aussehen.

+ Erhohungsdiagramme = Struktur: Durch Schattieren der Oberflachestrukturen
wird eine realistische Darstellung vermittelt. Dies geschieht mit Bumpmaps.

+ Hintergrundbilder und Reflexionen: Durch Hintergrundbilder und Reflexionen
erscheinen die Darstellungen auch realistischer.

+ Schatten: Hier kann bestimmt werden, welche Teile Schatten werfen und welche Teile
Schatten aufnehmen.

= Lichtfarbe und Lichtwinkel

Rendereinstellungen in Part und Assembly:
Lichtquellen, Hintergrund, Bilder, die sich im Objekt spiegeln.

Diese Einstellungen k6nnen [ G

sowohl in Part als auch in “Risrdem | Lichiquoln | Hintergeund | Feesiormmwiatel
Assembly getroffen werden.
Gehe zu Format/ Ansicht:
Man kann zwischen

spaitiver | Keane [Orthogoral)
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Normalprojektionund Rendemadur | R R |
Perspektive wahlen und * B
man kann die oben [#] Testuren Fanterfabe il Violmenkiipes Flache: 'n¢|;.jq+ﬂ;-mmm Phorg Schallisirg +

() Kanteriarbe der Teillschenfoimatvodags Erch:clenmE:-w T'ﬂ"“ Ein + Rellexianen Ein +
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angefihrten Einstellungen _ :
. [#] Schatten (%) Erzeine Fabe
fir Texturen, Schatterroder || ] Aaiesiones B Schmac:

Reflexionen zulassen oder [ Machiszzen der Tistenachate
ablehnen. (een ) (st ]
Drahtmodel Von den verschiedenen Rendermodi, die man hier aussuchen
;“,ﬂ,itmkt,“nie kann, sollen fir uns elnst_wellen nur kqntlnyle_rllche Schattierung
g e und Phong Schattierung interessant sein. Sie liefern auch

ontinuierlich mit WHL-Oberlagerung
Phona-Schattisnng Schatten.

Link zu Phong Schattierung  http://olli.informatik.uni-
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http://olli.informatik.uni-oldenburg.de/Grafiti3/grafiti/flow12/page15.html#Ref_ID379

Link zu konstanter
Schattierung

Auf der Karteikarte daneben
sind die Lichtquellen
einzustellen. Sie sind wie
eine Windrose zu verstehen
und geben an, ob das Licht
aus Nord, Ost.. kommt. Die
Einstellung unterhalb des
Mannchens gibt an, wie
steil das Licht einfallt und
zwar wird die Abweichung
vom vertikalen Lichteinfall
gemessen.

Noch weiter rechts findet
man die Karteikarte
Hintergrund. Hier kann
man, wenn man Typ auf
Bild umstellt, jede *.jpg
Datei als Hintergrund
nehmen. Mit dem
Programm selbst wurden
einige fertige Hintergrinde
mitgeliefert. Man findet sie
in dem Ordner SE\Images\
Envirements\Backgrounds
Die rechte Karteikarte
(Reflexionwirfel) erstellt
eine Art Reflexionsbox mit
Bildern an den Boxenseiten,
die dann vom Objekt
reflektiert werden. Man
kann hier Reflexionswirfel,
Einzelbild oder Kugel-
abbildung wéhlen. Weiters
kodnnen bei Ausrichten sehr
viele Einstellungen des
Wirfels getroffen werden.
SE liefert auch hier
Reflection Boxes mit:

Solid Edge\ Images\
Envirements\ Reflection-
boxes
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oldenburg.de/Grafiti3/grafiti/flow12/pagel5.html#Ref 1D379

http://olli.informatik.uni-

oldenburg.de/Grafiti3/grafiti/flowl12/pagel3.html#Ref 1D373
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Feflesionen Ein + Vesdeckie Linien Aus +
Wesdunkedn um [X} 75 + Refledonswiifel

Mit diesen Einstellungen, die sowohl in Part, als auch in Assembly getroffen werden kénnen,
lassen sich schon recht schone Ergebnisse erzielen.
Die nun folgenden Einstellungen lassen sich allerdings nur mehr im Modus Assembly treffen.
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Zuweisen von Materialeigenschaften:

Man waéhle einen Bauteil einer
Assembly Zeichnung. Gehe zu
Format/ Teilflachen. Je mehr
eine Flache spiegeln sollte,
desto weil3er sollten die 3
Fenster Streulicht, Spiegelglanz
und Umgebungslicht sein. In
der Karteikarte Texturen
daneben kann auf den Teil ein
realistisches Oberflachenbild
gelegt werden.

Bei diesen Oberflachenbildern
konnen Einstellungen getroffen
werden, ob sie bezogen auf jede
Flache auf das Objekt gelegt
werden sollen, oder ob sie als
Ganzes auf das Objekt gelegt
werden sollen. Man kann auch
eine Skalierung eingeben. Will
man zum Beispiel, dass ein
Muster genau 8 Mal erscheint,
dann muss man es passend
skalieren (Schachbrett). Fertige
Materialtexturen sind in SE
unter Solid Edge/ Images/
Textures zu finden. Bei der
Hintergrundfarbe kann man
eine Farbe der Textur
auswahlen, die transparent sein
soll. Texturen wird man nur
dann im Bild sehen kdnnen,
wenn im Menu Ansicht der
Haken bei Texturen gemacht
wurde.

Die néchste Karteikarte
Struktur macht folgendes:
Unter Solid Edge/ Images
Bumpmaps findet man
Dateien, die vollkommen gleich
heilRen wie die Texturdateien.
Nur! Oh Schreck sie sind
flirchterlich fad, namlich nur
schwarzweil. Das hat aber
folgenden Sinn: Die Oberflache
eines mit Textur versehenen
Objektes wird jetzt scheinbar
erhoht mit Hilfe von
Schattierungen. Es gilt: je
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weiler, desto hoher. Die
scheinbare Hohe kann man
einstellen. Man kann sie auch
umkehren (vertiefen). Durch
die Schatten wirkt die
Oberflache realistischer.

Auf der nachsten Karteikarte
kann Glanz Reflexion

Durchsichtigkeit und e _ — d
Lichtbrechung eingestellt i e ki) S e niate s
werden. AuRerdem kann man L - T —
anhaken, dass Objekte Schatten o - LR
werfen oder Schatten annehmen D |0 i

sollen. Schiebt man den Regler IS R 3 S

fur Reflexion auf 1 und wahlt [ Schatien werten G

keinen Reflexionswirfel oder [ Schmn ke

kein Umgebungsfeld, so

spiegelt sich die Umgebung in

diesem Einzelteil. Der

Reflexionswiirfel wurde schon [Airschen ) e

auf der letzten Karteikarte oben

erwahnt.

Die besten Einstellungen flr das Rendern kann man im Assembly Modus unter Virtual Studio
treffen. Es erscheinen zwar, wenn man im Virtual Studio Format/ Rendereinstellungen wahlt,
zuné&chst alle Mentifenster gleich zu sein, es gibt aber doch einen Unterschied:

Bei den Rendermodi ist der Modus Mt Ray Trace schattieren dazu gekommen. Dies
ist ein sehr machtiges Renderwerkzeug und liefert tolle Bilder.

Anwendungsbeispiele fir Texturen:

Bevor man beginnt Texturen auf Objekte zu legen, muss man sich prinzipiell tberlegen, ob
die Textur auf dem ganzen Teil drauf sein soll, oder nur auf einer Teilflache. Will man die
Textur ndmlich nur auf einer Teilflache haben, dann kann diese Option nur im Modus Part
gewahlt werden. Will man hingegen die Textur ohnehin auf dem ganzen Objekt haben, dann
kann man gleich in den Modus Assembly gehen.

Projektion eines Bildes auf ein Glas:

Da das gewuinschte
Bild nur auf dem
oberen Teil und nicht
auf dem Stiel des
Glases, bzw. auch
nicht auf der
Standflache
erscheinen soll muss
man diese Textur im —
Modus Part erzeugen.
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kdnnen. Die Textur
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Namen versehen Beschiebing

. STANDARD + RenderModus Drabinwded +
abgespeichert werden. Linbeniasbs {0,00,0,00.1.00) « Shisvdcht

Wihle dann Format\ Gl 0500 + Sacmgarn D
Teil farben und wahle
in der dann
erscheinenden

MenUIeiste\

Frendsbvorschau
K.orhnusetbch = Vi &
Oiblijekbvorschau
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mealvm\a;e“He\gfﬁ R lelee | ok | [ Abkeechen J lUM] l Hife

Bei Auswahlen:
Teilflache

Erzeugen eines AulRengewindes:

Folgender Bolzen soll mit einem AuRengewinde versehen 5
werden. Wéhle dazu die Funktion Gewinde im Part Modus von | 40
SE. Das Symbol ist im Flyout von Bohrung zu finden. J{

M 1> |£| Prinzipiell kdnnen nur Zylinder mit einem
Gewinde belegt werden, deren Durchmesser in der Datei Solid
Edge\Program\holes.txt genannt sind. Es kénnen aber vom . .
Benutzer dort auch eigenen Eintrdge vorgenommen werden.
Bedeutung der Eintrage in dieser Datei: Nenndurchmesser, .
Kerndurchmesser. Kernlochdurchmesser, Gewindetyp.

Gewindeoptionen

Hat man Gewinde gewahlt kommt die erste Abfrage nach dem © 2yectisch
Typ des Gewindes. Danach ist der Zylinder zu wahlen, auf dem S
das Gewinde liegen soll und danach der Kreis von dem ausgehend |~ =~
das Gewinde abgesetzt werden soll. D Sigelfrn duh iten s Sl
%0] q_%l Fertig stellen ‘ Abstand:lD,UU mm v| Tiefe:lBisZyIinderabmaB v| T_I,Jp:lM12 V| |mm V|
Die weiteren Werte haben folgende Bedeutung:

Abstand: Das Gewinde beginnt mit einem Offset von der Kreisflache.

Tiefe: Das Gewinde wird auf den ganzen Zylinder oder nur teilweise geschnitten.

© Prof. Mag. Helgrid Muller 5
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diesem Zylinderdurchmesser zugeordnet ist.

Ist nach dem fertig Stellen noch kein Gewinde zu sehen, dann fehlt

noch der Haken bei den Texturen.
Dazu geht man auf Format\ Ansicht und gibt bei der Karteikarte

Texturen einen Haken hinein. Darauf erscheint das Gewinde als Textur

auf dem Zylinder.

Spiegelbilder::
®

Offne den Modul Assembly und lade das Objekt, das gespiegelt
werden soll, tber die Teilbibliothek. Gehe danach zum Assembly

, PathFinder und blende die Referenzebenen aus

1

wurde.

( Referenzebenen anwéhlen RMT —l6schen )
Am besten ist es, wenn auch die Spiegelflachen, so wie hier die
Spiegelecke in Modul Part schon vorbereitet und abgespeicher

Offne danach das Menii Umgebung und wiahle dort Virtual

Studio

Im Virtual Studion wéhle den Menupunkt Format und dort die

Rendereinstellungen. Die Rendereinstellungen vom Virtual

Studio kénnen vollkommen unabhéngig von den anderen bisher

getroffenen Rendereinstellungen gesetzt werden.
Nur hier im Virtual Studio ist der Rendermodus Ray

Traycing moglich!

Im folgenden Men sind 2
Einstellungen wichtig:
Der Rendermodus muss auf

Peaspekiive
Ray Tracing gestellt sein ArtiakasLovet | Ohre v
und Reflexion%ﬁﬂ?sen\\,ﬁ
angehakt sein. i = M
Der Antialias Level bxingt :
[ Texturen E.anterfarhe e Volumerkoiper Flache:

zwar mit niedrig, mittel
oder hoch ein schoneres
Bild, erfordert aber
wesentlich mehr
Systemleistung.
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Rendereinstellungen
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Hier stellt das System automatisch ein und zwar den Wert, der in holes.txt

|
1

B Asml
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(A Putzschwammbod:

B Spiegel.asm

‘é},c-" Referenzebenen
Bohrvormichtung. asm:
Spiegelecke.par1

I!@M Verwalten  Fensl

Explosionsdarstellung

Yirtual Skudio

ApresRoute
IMation

Im’ Animation  Extras

Rendereinstelungen. ..

Bereich rendern
Szene rendern

Ansicht...

Formatvarlage. ..
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STANDARD + RenderModizs M Pay Trace
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Woben sind auf der
Karteikarte daneben die
Lichtquellen einzustellen.
Sie sind wie eine Windrose
zu verstehen und geben an,
ob das Licht aus Nord, Ost,
kommt. Die Einstellung
unterhalb des Mannchens
gibt an, wie steil das Licht
einfallt und zwar wird die
Abweichung vom vertikalen
Lichteinfall gemessen.

Animation  Extras

Rendereinstelungen, ..

Bereich rendern
Szene rendern

Ansicht, ..

Teilflachen. ..

Formatvarlage. ..

Gehe zur Kateikarte
Teilflachen. Hier solltest du
fiir Streulicht, Spiegelglanz
und Umgebungslicht eine
annahernd weile Farbe
einstellen. Die Intensitét der
Ausstrahlung sollte, so wie
voreingestellt 0 (also
schwarz ) bleiben. Du
kannst mit diesen
Einstellungen selbst
experimentieren und sehen,
was dir am Besten gefallt.

Im Register Aussehen
kannst du auch noch
Einstellungen treffen, die
wichtig sind. Je héher der
Wert bei Reflexion ist,
desto besser ist das
Spiegelbild. Du kannst auch
noch entscheiden, ob die
Spiegelebenen Schatten
werfen oder annehmen
sollen. Experimentiere auch
hier.

d
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Rendereinsiellungen ﬁl
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Markiere nun die Flachen, die Spiegel sein sollen. Hier die
Spiegelecke. Wahle anschlieRend wieder den MenUpunkt
Format und dort Teilflachen. Im folgenden Menu musst du
nun die Eigenschaften dieser Teilflachen festlegen.

Vorlage fiir Teilflichen
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Rod, Geiin, Blaw Fablon. 5atligung. Irienaat Beschosbung
oo [ F oo [ e
G o.00| [N 5 00| o
B oo [ oo [
[ ok ][ Avtwechen | Hite
Varlage fiir Teilflichen X

Karten | Tedlschen | Tedu| Shukhs| Susiehen | Rallemdonswibel Worzchau Rendertvorschau

Glanz  |1.000 ) Faonliwsediche Sct

DbEgekbvorscher

Feflesore | 0,333 } Ausgewihile Objel v

.

Ductichig | 0266

Lickibiechung | 1.112 _."
Beschieibung
[¥] Schatien werfen s
[#] Schatien annetmen
aK Abbrachen | Hile

Wihle zuletzt den Befehl Szene rendern. Der PC bendtigt nun einige Zeit um die
Rechenarbeit zu leisten.

Viel Spal} bei Probieren!!
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