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Workshop visualiseren met MicroStation Connect Edition

Inleiding

Naast het maken van 2D tekeningen wordt MicroStation door veel bedrijven en overheden van
oudsher gebruikt voor het maken van 3D modellen en / of visualisaties.

Deze applicatie bevat een complete set gereedschap waarmee indrukwekkende afbeeldingen gemaakt
kunnen worden van een project. Hiermee kunnen opdrachtgevers geénthousiasmeerd en
belanghebbenden geinformeerd worden. Een afbeelding is immers voor veel mensen makkelijker te
begrijpen dan een lange tekst of een technische tekening.

Tijdens deze workshop zullen we ons vooral richten op de basis mogelijkheden:
-De Ribbon, waar kunnen we de visualisatie functies vinden.

-Basis visualisatie functies.
-Diepgang van functies.
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MicroStation CONNECT Edition starten

Start MicroStation CONNECT Edition en open de tekening Summerschool - Projectvoorbeeld.dgn
met de Workset: TMC SummerSchool , Renderen

N TMC S rSchool
:II SUMMESENOo TMC SummerSchool * Renderen -~
M Renderen
‘ Example Recent Files
3=l MetroStation
SummerSchool.dgn
N h CATMC SummerSchooh\TMC SummerSchoolWorkSets\Renderen\dgn,

||__. No WorkSpace Model: Tgy Default + Modified: 13-5-2016 13:58:19

No WorkSet

Algemene Functies

Kennis van onderstaande basisfuncties kan het werken in MicroStation Connect Edition een stuk
efficiénter maken:

Shift-rechter muisknop - Een selectie van View opties wordt weergeven.

De Spatiebalk - Een selectie van basisfuncties wordt weergegeven.

Alt-Eerste letter van een Ribbon Categorie (zie onder) - Ribbon sneltoetsen worden actief.
\ - Wissel van Tabblad.

Shift-Middelste muisknop - Snel View roteren.

Zoekbalk (Search Ribbon) - Om snel naar een functie te R ] o
gaan, kan je deze zoeken in de nieuwe zoekbalk. |Search Ribbon (F4) D
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De Ribbon, waar zijn de visualisatie functies

In MicroStation Connect Edition worden functies getoond in een Ribbon (lint). Een knoppenbalk
bovenin het scherm toont alle taken van het programma. Dit is de vervanger van de knoppenbalk in
de vorige versies. Een voordeel van deze Ribbon is dat er meer Functies tegelijk getoond kunnen
worden.

De Ribbon bestaat uit Tabbladen welke weer in Categorieén zijn verdeeld die de Functies bevatten. De
Tabbladen zijn onderverdeeld per soort werkzaamheid. Standaard bestaat deze in een 3D model uit
Drawing (teken functies), Modeling (Modeleer functies) en Visualization (Visualisatie functies).

3 [orowng T2 cHEh+« 2 75
Drawing nnotate Attach Analyze Cons
Medelin |
— N EEE ] g

Visualization I "I" o
N8 LR Y B

\ Task Mavigation v Zoom  Fit |
Ath out view P B |ERE| <

Presentation EIl | ools

Tabbladen:

Categorieén

Functies

In deze workshop gaan we visualisatie behandelen. Selecteer het tabblad Visualization.
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Visualisatie Tabblad

De volgende Ribbon met de belangrijkste visualisatie functies verschijnt:

Visaahzation + 4 HEGEs-s @ 11721 -8 X
BEE e ver s O X L
= T - L s W - - DE 4 -
(P 0 no - L >l 8- . I L-® a
At dnides - Materah « WRendening Vtilives ]
Camera functies:
. Plaatsen van een camera.
. Bewerken camera eigenschappen.
’F . Photomatch.
| L
= Belichting: |
T
i o Instellen zon. L L
‘B . Plaatsen lampen. £
I . Omgevingslicht.
Materialen:
. Materialen toewijzen aan elementen.
. Bewerken van materialen.
. Projecties toekennen.
Renderen:
. Renderen. i AT ATy

. Effecten manager. |l @ |wasemse S Y

Aankleding:
. Plaatsen van objecten.
. Draperen.
. Zonnestudie.

Om geavanceerde functies te tonen kan op de vierkant rechts onderin het Categorieén vak geklikt
worden:

Search Ribbon (F4) D-|s
. OF ¢ 7
B BX | v-8
s (4} iL ~§

=  Renderirp ™= Utilitie
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Apply Saved View

In het oefenbestand hebben we een camera voor gedefinieerd (Saved View). Deze camera positie kan
geactiveerd via het commando Apply Saved View.

Visualization v
Home View Animate

dropdown menu cam 1 en klik in het venster waarin deze camera toegepast moet
worden.

% 32

Clip Create A
Volume Saved View View Seihy
Clip Saved Views P
8 Apply Saved View — x
Saved View : |cam 1 ~

[] Lpply to all open views
] window:

E! Clip Volume Reference Settings

e Ganaar de categorie Home en Klik op de optie Render Scene. het render dialoogvenster
verschijnt.

L7y
o
L

-]
"

LA

- 4

- Vel 2 &

: g ;

&
=  Rendering = Utilitie
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Renderen

Renderen is het genereren van een afbeelding uit het 3D model. De kwaliteit van de afbeelding kan
bepaald worden via diverse instellingen. Meestal wordt de tijd die de computer bezig is met rekenen
wel hoger naarmate het realisme / de kwaliteit wordt verbeterd.

Voor de beginnende gebruiker is er een menu waarin instellingen zijn ingesteld per situatie. Voor een
interieur kan bijvoorbeeld Interior Good of Better worden gekozen. Voor een Exterieur is er
bijvoorbeeld een optie Exterior Good.

Setup: Untitled | Lights: Custom | Environment: Untitled e X

||\ Custom % .
B2 - Untitled - : 1+ ~ECH L
o G o] B s

Renderen:

o

-

Directe licht / Light Setup:
e Instellen zon;
e Plaatsen lampen.

(S Redisplay Solution
“ o Fast Preview

d

¢ Progressive Render
Distributed Render

Omgeving:
e Instellen omgevingslicht;
e Instellen achtergrond.

Tip: gebruik Fast Preview
om een snelle indruk van
de afbeelding te krijgen

Render instellingen:
(NI e Voorgeprogrammeerde
h render instellingen

Instellingen: Zoom
Display 2

Image Settings

Preview Settings

Opslaan

‘ e - e v‘ ‘ Rendered in 9s with Setup: Untitled at 1500 x 942 SR ké - '

Oefening:

Kies in de Light Setup / direct licht voor de optie: SummerSchool (de juiste zonnestand is al
ingesteld) en in de Environment Setup / omgeving: SummerSchool. Kies de Render Setup Draft
(een snelle indruk van het resultaat met LAGE kwaliteit) en maak een render door op de render
knop te klikken.
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Materialiseren

Onder de Materials / Materialen functie vind je gereedschappen voor het toekennen en wijzigen van
een materiaal.

Materials M

Clearcoat_Paints

v B

Materialen toewijzen: - . I =

gj' Attach Material

£2  Assign Material - - =P Materialen selecteren
Materialen verwijderen: - - -

b e = & = =]

£% Remove Assignment

Materialen bewerken: e L e -
ﬁ Material Editor @ Open Palette.. — Ander materiaal palet openen I
te Query

=i, Adjust Map

Bij Materialen toewijzen geldt:
-Attach Material: Een Materiaal toekennen aan een object of een deel van een object.
-Assign Material: Een materiaal toekennen op basis van laag met kleur.

Bij Materialen verwijderen geldt:
-Remove Attachement: Verwijder een materiaal van een object of een deel van een object.
-Remove Assignment: Een materiaal verwijderen op basis van laag met kleur.
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Material Editor

Om een materiaal aan te maken of aan te passen kan gebruik worden gemaakt van de Material Editor.
Naast het materiaal of de kleur kunnen hier ook eigenschappen van het materiaal worden ingesteld.

4 |1

& Material Editor (Advanced Mode) L= 2

ol = Thlette  Material Edil| Settings

= ) =
JCHXDRDE -7«
~ SummerSchaol General |Transparenq.r Fur  Expert |
#==g¥ Projectmaterialen
- &2 Materiaal 2 Tl Efficiency: | 24.7 * m r
=l - 2 Materiaal_Grondvlak m 0 E p— ) ~
-~ Materiaal_1 =
Diffuse: | 50 1 n "] b
A 4 Diffusefou .
(0.a.) Gras instellen
Verander Mode (van o C: -
eenvoudig naar geavanceerd)

Finish
; -DI Materiaal-kleur instellen I
| v | Advanced Mode G~ 5 -

View Descriptions

. 2~ _ : 1|
Crrctaemal Tl Materiaal-textuur instellen k
Reflection

[4 ~ Reflect: 0 1 [l v -
» Materiaal Palette | 0 v Fresnel |0 i — Vg -
Blur Reflections Reflection Rays: |64

Anisotropy: |0

| -Dl Materiaal Overzicht I Clearcoat: |0 4 [l g -
] m 3 1 -
[

» Nieuw Materiaal maken | Surface

Bump (mm): {10 1 Pl

. Displacement (mm): |[0.0 i
» | Materiaal Palette openen I i : W v
4 ~

Glow

B ~ Glow: [0 [~ 1~

\ 4

Een lichtbron maken van het materiaal

[ Size: [1.0000m

Mode: [Luxology ']
Quality: [Draf't ’]
Display: [Widget ']
Refresh: [Autumatic ']
W[ m e

Oefening:

1. Sluit het huidige bestand en open het bestand: SummerSchool - Visualisatie Basis.dgn
en ga naar het Visualization tabblat.
2. Open de Material Editor.
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3. Kies de bibliotheek / het Materiaal Palette Blocks & Bricks en kies het materiaal Brick Aged. We
gaan het materiaal_koppelen aan een vilak van de gele solid. Kies Material > Attach en koppel
het materiaal aan een vlak van de gele solid.

Kies de bibliotheek / het Materiaal Palette Wood en selecteer het materiaal High Gloss (Burl).

Kies material > Assign en koppel het materiaal aan een van de twee kleinere blauwe blokjes.

Render de scene.

Materiaal textuur instellen

In het Pattern venster is het mogelijk om een afbeelding te kiezen om te gebruiken als materiaal.
Eigenschappen als schaal, rotatie en Offset kunnen hierin bepaald worden. Ook kan een mapping voor
deze afbeelding worden ingesteld. Dit zijn manieren om een afbeelding op een object te plakken.
Draperen, Parametrisch of Cilindrisch zijn hier enkele voorbeelden van.

=

i -
FZi pattern for Materiaal_1 i
Nieuwe materiaal-
4+ "1l ¥ ED N p 4 | 8] Pattemn - | | laag aanmaken
Mame Blend  Value Display
=& ridge AK_MLC (1)_cble32ff3d43f... v
v | .a Image '] ridge_AK_MLC (1)_c61e32ff3d43fd > Afbeelding kiezen
voor textuur
- Units: | Meters v] o Flip  Mirror Repeat
—= .
: : _ Units voor textuur-
Size X: 1 1.000 7 Offset X | -0.000 [l - grootte instellen
y: (1000 -4 ¥: | 0.000 O O
- - J . Master
L1 IRcrtatmn: 0.00 g
E Transparent Background » | P Meters
Millimeters
Gamma: | 1.00 4 | | ; Feet
Antialiasing Inches
Antialiasing: | 100.00 1 |l k
Texture Filtering: |Ei|inear - | Schaal van de
"] textuur instellen
Mapping: [Parametric '] W
A Preview
_ [] Size: |1.0000m
[] Show Selected Layer
Display: [F‘.ectangle '] 1
Mode: |Luxclogy - | i
]
: I
Image Size : 256 x 256 i
— Image Depth : RGE
. e e
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Oefening:

Als u een nieuw materiaal aan de palette wilt toevoegen dan is het handig om eerst een kopie te
maken van een bestaand materiaal uit een standaard bibliotheek wat hier erg op lijkt. Als u
bijvoorbeeld een nieuwe gevelbaksteen wilt toevoegen dan kan een materiaal uit de bibliotheek Block
& Bricks gekopieerd worden. Van deze kopie hoeft dan alleen de afbeelding te worden vervangen.
Hiermee voorkomt u dat u allerlei materiaal instellingen zelf moet doen. Doe het zelfde voor het Bump
materiaal als deze wordt meegeleverd.

In dit voorbeeld gaan we een oude planken schutting maken:

©No:

11.
12.
13.

Kopieer in de palette Woods het materiaal Flat (Oak).

Ga naar Projectmaterialen en plak het gekopieerde materiaal in deze materialen bibliotheek.
Hernoem het materiaal naar bijvoorbeeld “planken oud”.

De volgende actie is het verwisselen van de afbeelding. Klik op het TEXTURE icoon achter de

optie COLOR;;
[ ] ~ Color: 100 <

het dialoogvenster PATTERN FOR ... verschijnt. (zie afbeelding vorige pagina).
Selecteer de nieuwe rasterafbeelding met de optie Open Image File.

L
v | .a Image ¥ | | WOOD42,jpg ©
M

. Browse naar C:\ProgramData\Bentley\MicroStation CONNECT

Edition\Configuration\WorkSpaces\TMC-
SummerSchool\WorkSets\Renderen\Standards\Materials\Pattern (snellere manier in
onderstaande Tip) ...... en selecteer het materiaal Woods Planks Old.

Om snel naar de directory te gaan waar de tekening of de werkomgeving staat,
O kan in het Open Image File venster op de Directory knop worden geklikt. Bovenaan

staat de directory van het geopende bestand en daar onder de 10 laatst bezochte
—_— directories.

De afbeelding wordt direct in de PREVIEW van de MATERIAL EDITOR weergegeven.

Pas de Units aan naar: X=4m én Y= 4m.
Attach dit nieuwe materiaal aan het oranje object.

11
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M Pattern for Planken

Dv|x%f.|x||iﬂ|’aﬂem -

MName Blend  Value Display
=& WoodPlanksOld0112_5_S.jpg v

N

v | .a Image ~ | [ WoodPlanks0Id0112_5_5.jpg

o Units: ’F‘ ", Flip  Mirror Repeat
SzeX: [2000 | Offsetx: [-000 | 0 [
v: [2000 |-wf ¥: | 0.000 O O

Z: | 2.000 Rotation: | 0.00

Gamma: |D.59 | | |
Antialiasing
Antialiasing: | 100.00 | [< > ]

Texture Filtering:

& Preview

14. Render de Scene.

P& setup: Exterior Good | Lights: Summerschaol | Environment: Probe Alley

— )iz Summerschool - ; |
T =1 ‘ 00 % 5 :
‘ ..ﬂ.' ~ | () = Probe Alley = ‘ L : = - X 1500 E
. = Q 5 Exterior Good v Contrast:| 0.0 ‘a | < > Y?‘ 903

| Rendered in 26s with Setup: Exterior Good at 1500 x 993 Color & Alpha = | ‘ ké T

12
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Displayset

-Selecteer de objecten die je wil isoleren.

-Klik op de rechter-muisknop. Een menu verschijnt.
-Kies hier Displayset Set.

-Maak een proef-render.

-Klik op de rechter muisknop.

-Kies Displayser Clear.

Oefening:

1. Isoleer een aantal elementen.
2. Render de geisoleerde elementen.
3. Maak de isolatie ongedaan.

Copy
Move

Scale
, Rotate

Mirror
Add Link
Level Off

Select All

. Select None
Select Previous
Displayset Set
Displayset Clear

Bij een zwaar model kan het maken van een proef-render soms veel tijd in beslag nemen. Met een
Displayset kan je in zo'n geval alleen een geselecteerd aantal objecten tonen en renderen.

I_.l Geselecteerde objecten Isoleren I

Cut to Clipboard
Copy to Clipboard

Delete Element

Properties

Paste from Clipboard

Isoleren ongedaan maken

13
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Camera functies

Onder Camera vind je gereedschappen voor het plaatsen en wijzigen van (virtuele) Camera’s.

N | . S
®»1 Camera-eigenschappen wijzigen
—1 Lens-type wijzigen I

Wandel door je model:
e  Ctrl-muisbewegen - Rondkijken
e  Muisbewegen - Lopen

A 4

Standard Lens:

Lens-type wijzigen I
Camera hoogte instellen I
Hoogte van het doel instellen I

Angle:

Focal Length:

{Camera Height::

Target Height:

Zet de View in Top (Boven);
Geef de Camera Height (hoogte van de Camera) en de Target Height (Hoogte van de
plek waar de camera op is gericht) aan.

e Geef aan in welke View bepaald moet worden waar het camerastandpunt komt te
staan;
Klik in het model op de positie waar de camera moet komen (Camera Position);

e Klik op de plek waar de camera op gericht moet zijn (Camera Target Point).

Oefening:
4. Plaats een camera in het model.

5. Verander Camera eigenschappen.
6. Gebruik de Walk functie om door je model te wandelen.

14
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Verdieping:

Fur

De functies die onder de Fur tab staan worden vaak gebruikt voor het tonen van grassprieten op je
materiaal:

.. -
Y Material Edltﬂr(Advanced Mude:l_ '._ - s - ﬂ

Table Palette Material Edit Settings
+SHIXDRyS2-7-

: ?ummerSchool | General || Transparency | Fur | Expert |

Fur / gras aan zetten @ Fur

LT Waterial: [ -

Dimensions ;
| Lengte van het gras I pi Length:  0.1200m W~
$f Spacing: | 0.0200m :.j 5

set

Tussenafstand van grassprieten Y.
' . . 4 111} 13 .
PR 00 Textuur / afbeelding
i Taper: 100, 4 el * gebruiken als materiaal
Breedte van grassprieten e voor aras

(percentage van de spacing /

Type:
tussenafstand) i3 :
Rotation: [0.00 | | <[ b
-.l Segments: | 4 I [] Wiew Frustum Culling
| Instellen taps toelopen I [¥] Adaptive Sampling Rate: | 5.00 [7] Auto Fading
Remove Base Surface [7] Use Hair Shader
Instellen van het aantal delen Clumping
per grasspriet Clumps: (000 | |4 0] V] @~
Clmp Range: |0.1000m
B
Naarmate de afstand tot de - E
camera groter wordt, de e Flec (500 | [ ¢ Ll | I
dichtheid van het gras Root Bend: [0.00 | | ¢ [l b
verminderen. —
. Randomization: =

Flexabiliteit van het gras instellen

[C] Size:  [10000m !

Mode: [melog:.r *]
Quality: |Draft N
Display: |Widget - |

Refresh: [Aukomat'tc

15
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Oefening:

7. Selecteer het materiaal Gras Fur in het Palette Projectmaterialen. Kies material > Assign en
koppel het gras materiaal aan het grondvlak. Render de scene.
8. Render de scene.

Setup: Exterior Good | Lights: Summerschool | Environment: Gradient Sky 4 Color

— X
| = summerschool =
= Brightness:| 0.7 < > - L
@ + [ S Gradient Sky 4 Color ~ rightness| | O R~ X150 ] g
@ S Bterior Goad . Contrast:| 0.1 [ [< > | Y:

©-C-

Rendered in 58s with Setup: Exterior Good at 1500 x 1084

v
[color & Alpha

A .

16



TMC-Nederland SummerSchool 2018

Frame Passes

Het gebruik van Fur heeft als nadeel dat het de rendertijden verhoogd. MicroStation heeft daarom een
aantal instellingen die de kwaliteit van de Fur beinvloeden. Eén daarvan is Frame Passes.

Hierbij kan je kiezen of je weinig fur / gras (Frame passing = 1 / standaard) laat zien met slechte
antialiasing™ (*zie begrippenlijst achterin), of meer fur / gras (bijvoorbeeld 3) met betere Antialiasing.
Deze optie kan gevonden worden in de Render Setup Manager, onder Advanced.

- -
[ Render Setup Manager - Exterior Good I - =] |
File
= 2]
B - X e
Render Setups | Performance Quality
Untitled R ]
Settings | Global Illumination | Advasnced
& Ambient Occlusion Property Value -
& Caustics
= Depth of Field [~F-5top
S Draft —Iris Blades ;
€3 Exterior Best —Iris Rotation I
S Exterior Better —Edge Weighting
%2 [cons —Lens Distortion 0.000
&2 Interior Best —Use Spherical Camera Projection [l |
& Interior Better —Ignore Open Elerments and Text I\
& Interior Extreme —Render All Geomnetry '
%2 Interior Good —Force Double Sided
& Light Preview _ |
z Material Preview stroke | olerance (pixels) 1 0,500 ]
Verhogen of verlagen van de Fur / gras kwaliteit.
Frame passes = 1
Rendertijd = 0m35s
Frame passes = 3
Rendertijd = 1m35s
Oefening:
¢ verhoog hier het aantal Frame passes van het fur gras materiaal welke aan het grondvlak is
gekoppeld.

17
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Multi Layered Textures

Het is mogelijk om meerdere afbeeldingen te combineren om zo een gemengde textuur te maken. Dit
kan bijvoorbeeld worden gebruikt om een materiaal met oneffenheden of vuil te creéren.

PRV — ]

Mame Blend  Value  Display

vatoradded_133defd5f9418762...

Manier van combineren (zie Percentage van zichtbaarheid

onder)

A 4

Nieuwe materiaallaag aanmaken

Nieuwe Afbeeldina-laaa

Verlooptint als nieuwe laaa

_1 Door de computer aeaenereerde textuur als nieuwe laaa I

Laaa waarbii texturen aemenad worden

Texture Replicator

Blend

Difference

| Gebruik (zwart / wit) afbeeldina als masker r
Mormal Multiply

Lichte kleuren worden transparant op onderliggende Divide

laag (lichter = meer transparant)

Multiply

Screen

sott Light

Hard Light
Donkere kleuren worden transparant op Darken
onderliggende laag (donkerder = meer transparant) Lighten

Color Dodge

Color Burn

18
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De Multi-layered textuur wordt pas met het renderen zichtbaar.
Oefening:

9. Kies het materiaal Planken oud uit de eerdere oefening.

10.

11. Klik op New Layer en selecteer het materiaal Decal Bottom en kies dezelfde materiaal
instellingen als de houten planken.

12. Zet de Blend optie op Multiply.

13. Render de Scene.

14. Probeer andere Blend opties en render de scene om het resultaat te bekijken.

Oefening (diepgang)

15. Probeer zelf de graffiti textuur als Layer toe te voegen.

19
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Begrippenlijst:

Anti-Aliasing:

Dit is een filter die wordt gebruikt om een kartel effect te voorkomen. Een schuin getekende lijn of
ander afgerond figuur op een computerscherm wordt afgebeeld met vierkante pixels. De oplossing is
om de pixels rond de rand van een afgerond figuur een kleur te geven die een -naar de positie
gewogen- gemiddelde is van de kleur van het figuur en de achtergrondkleur, waardoor het
karteleffect minder opvalt.

Aliased Anti-Aliased

Bron: Wikipedia (Artikel Anti-aliasing)

20



