Demo Version

L ~

UNICORN
7 RENDER
{3‘%.{\ ﬁ‘&’
5 @,/2"*“ EEE \ .
\ W_ e Initializing User Interface TN ’é //,A

COPYRIGHT @ 2018 Space Tech Internationsl LTD  All Rights reserved

@ SketchUp

De informatie in dit document kan zonder voorafgaande mededeling worden gewijzigd en
bevat generlei verplichting van CADez BV De programmatuur die in dit document wordt
beschreven wordt met een licentie overeenkomst ter beschikking gesteld. De
programmatuur mag slechts in overeenstemming met de voorwaarden van de
overeenkomst worden gebruikt of gekopieerd.

© Copyright—door

CAD /BIM / RENDER / VR Software & Hardware

Alle rechten voorbehouden
Unicorn Render is een geregistreerd handelsmerk van Space Tech

Windowse is een geregistreerd handelsmerk van Microsoft

Juli V4.2 2023

Auteur: ir. Stefan Dezaire

Elk handelsmerk wordt slechts voor redactionele doeleinden en ten gunste van
de eigenaar van het handelsmerk gebruikt zonder de intentie om het
handelsmerk te benadelen.




§ SketchUp _,

unicorn renner \[4,3 plugin

VOORWOORD

Voor je ligt een introductie voor Unicorn Render als SketchUp “plugin” V4.
Dit introductie boek is geheel in eigen beheer gemaakt en exclusief geschreven
door CADez BV. Het doel is je snel op weg te helpen.

Wat kun je maken met deze plugin als eindresultaat?

Een foto (per scene)
Een 360 foto, ook wel panorama of VR foto genoemd

Animatie of video, dus een wandeling van scene naar scene. Precies hetzelfde
als SketchUp al kan, maar dan gerenderd.

Een 360 graden animatie. Je kijker kan dan in de film nog 360 rondkijken. Ook
wel VR film genoemd.

VR = Virtual reality

Wij wensen je in deze eerste introductie:

SUCCES!
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Sketchup voorbereiding

Zet de “plugin” nog NIET aan. Uit = alles grijs =standaard start altijd zo:

Unicorn Render V4 *
& —

1 £ 5 & @
Toggle render realtime sync ‘
Enable/Disable render realtime

synchronization

Zorg dat al je materialen op de vdoérkant zijn toegekend. Vlakken mogen niet naar
binnen wijzen. Dit kan je controleren door de "monochroom” modus even aan te
zetten in het “styles menu”.

Alle vlakken die niet wit maar grijs worden, zijn fout. Je moet het materiaal dan
opnieuw toekennen nada je met “reverse faces” hebt goedgezet.

5:0\@00}:

TIP: Zie ook deze lesvideo: https:// Voutu.be/lHaBs--l_iSqu

Schoon je model op zodat er alleen in zit, wa je nodig hebt.
Window Extensions Help

. Default Tray >
Unicorn »
|. Manage Trays...
B Mew Tray...
Madel Info



https://youtu.be/lHaBs1iSogQ
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Model Info [ = |
Animation Entire model w~ Show nested components
Classifications
Components
Cred?ts Mame Count "
Dimensions Edges 1009
File E a5
Geo-ocation aces
Renderin Component Instances 1
Eﬂﬂsﬁﬁ Guies 0
Text . .
Units Guide Points 0
Groups 0
Images 0
3d Polylines [u}
Section Planes 0
Dimensions 1]
Text 1] W
| £ Purge Unused | 3 Fix Problems

e Bereid zoveel mogelijk voor qua materialen met de “paintbucket” van SketchUp
zelf. Hoe meer al voorzien is van een textuur of kleur hoe makkelijker je straks

rendert.
o
1B e ZpPM e
Paint Bucket
Apply color and material to entities in
the model.

|
e Voorkom materiaal “default”. Ook al ziet iets er wit uit, benoem dat toch als
“stucwerk”. “Wit zijdeglans” etc.

Hoe scherp moeten je texturen zijn? Aanbevolen voor grote vlakken is 1000
pixels per meter in werkelijkheid. Heb je een textuur van een vloer die een foto
is van 3x3m, moet deze 3000 pixels zijn voor scherpe plaatjes. Is een oppervlak
klein dan is 1000 dus vaak wel genoeg. Te groot maken zorgt alleen voor
traagheid, met name in sketchup zelf. Ga er dus slim mee om en maak alleen
kwaliteit waar het nodig is, de grote vlakken zoals een vloer in een ruimte.
Betere texturen dan in SketchUp standaard vind je met de zoekterm “seamless
textures”. Een uitstekende website is
https://www.sketchuptextureclub.com/textures



https://www.sketchuptextureclub.com/textures

§ SketchUp .

unicorn renner \[4,3 plugin

e Verklein te grote texturen in je hele model met de handige gratis plugin “material
resizer”

Extensions Help

Extension Warehouse

X Extension Warehouse 4 Cercgories

SKETCHUP VERSION Here are your results @iem:foung)
Version 2022 - ALL WINDOWS MAC
Version 2021 -
Version 2020 - ﬁ
Legacy -
EXTENSION TYPE Texture Resizer Material Resizer
Free Extensions - allima 48,02
75923 Views  Free Install
Paid Extensions -

Extensions Help
Extension Warehouse '
Extension Manager

I Developer >

Skimp b
A Material Resizer
Zet alles naar 999 als je snel resultaat wilt.

Voor heel belangrijke materialen zoals een vloer kan je uitzondering maken naar
2000 pixels, meer is zinloos.

D Materigl Resizer - o x
Material Name Size Y
‘BANANA_BIG_F‘LANT_STVOU 140x2500 #
i 0312b453-cd67-41e3-8f2¢-13656761b841_5 1920x1200
ﬂ83110 850x1796
183110a 850x1579
l BANANA_BIG_PLANT1 990x1500
l BANANA_BIG_PLANT_BACK1 990x1500
== KARE-86036-1400x1400 1400x1400
Reduce selected materials to: [999 pX /

Close GO!
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e Geef lichtbronnen liefst ook echt een lamp/peertje/bolletje met een materiaal met
een naam. “Gloeilamp” Per lampsoort een materiaal geeft het meeste vrijheid
later, maar kan natuurlijk op elk moment da je het nodig hebt.

¥ Materials =l
[Light | a
o4
& h
Select  Edit /
D
~

Ll Q Colors

¢ Werk met scenes
¥ Scenes

[3¢]
c@® 0o f105-8p0
AddScenei

e Zorg da je vloeren en plafonds tekent. Handig is die op een “layer” te zetten zoda
je kun schakelen per scene. Een “layer” schakelt ook per scene zoals je wellicht
wel weet. In een bovenaanzicht van je plattegrond staat plafond dan uit en voor
het interieur weer aan. Door een andere scene te kiezen schakelt het plafond dan
vanzelf in sketchup mee.

e Zorg dat lichtarmaturen die zich herhalen “componenten” zijn en géén groep.

Dit zorgt ervoor da je een lichtbron in het component kan koppelen.

e Zorg da je geen onnodig zware elementen gebruikt die je model vertragen. Er is
een handige plugin “skimp” die complexe modellen kleiner kan maken.

e Sla je SketchUp model op.

e Je bent klaar om te gaan renderen. Omdat het een “plugin” is; alles wa je doet en
rendert hoort bij je SketchUp model.
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Unicorn render toolbar

V3/V4
Ol Japlieprgal=]mg::

12345678910

V4/2 Skp 2023

| Unicorn Render V4

OEHD ¥ 3 ES
124567810

Unicorn stuur je aan vanuit één toolbar in sketchup. Zet dit werkbalkje in een
rand samen met andere toolbars zodat het altijd zichtbaar blijft.

Start met knop 10 om je licentie te activeren.

Login met de account die je hebt aangemaakt of maak die alsnog. Kies dan je 14
daagse trial of gekochte licentie die je bij licentie type in de lijst tegenkomt.

Als je die niet ziet staan klik dan op “Logout”, log weer in met je e-mail adres en
wachtwoord, Dan weer bij Licensie type de keuze maken tussen trial of je
gekochte licentie.
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| Welcome u
Unicorn Render

.‘. stefan@cadez.nl Add License Log Out

Licensedto: Demo

Expires on:  Demo

Product  Unicom Render () .

License Type:  License Type: |Demo License - ‘(Mana_qe
in!

— 205
"b_ SU Studio Render |dition

Select a valid license or start the software in demo mode.

OK

Als je licentie geactiveerd is kun je aan de slag. Zonder trial of licentie zul je
overal “unicornrender.com”over je voorbeeld heen krijgen.
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Oud menu
OEU MDY © & W&

Nleuw menu 2023 met V4.2

| Unicern Render V4

|UQWH@§9QLE@
124567 810

Unicorn render AAN/UIT

Render voorbeeld AAN/UIT

Render voorbeeld in apart scherm of in SketchUp scherm

Mengpaneel met alle instellingen

Beeldverhouding als SketchUp scherm of als productieinstellingen (van 4)
Render voorbeeld zoals productieinstellingen (van 4)

Productie (uitrekenen+opslaan) van foto, 360 VR of animatie

Materialen galerij

© 00 N o 00 b~ W N Bk

Opslaan als .Mi bestand = uitvoer naar Unicorn Render stand alone

10. Licentie activatie/registratie

Ad 1
Als je niet gaat renderen zet de “plugin” dan ook uit. Het zou je werk onnodig vertragen.

Ad 2,4en8

Zorg dat het deze vensters een plekje krijgen op je 1¢ scherm of nog liever: op een 2¢
scherm.

Ad 6

Zodra je de “bliksem” inschakelt worden de instellingen van je productie actief zodra je
de muis even loslaat. Een echte “see-what-you-get” ervaring dus.

De modus die je bij de instellingen gemaakt hebt, dus “physics” of “snel” wordt dan na
een paar herhalingen getoond en blijft rekenen to je weer wat beweegt of ook maar iets
wijzigt.

Wij raden je af deze stand te combineren met

- tekenen in sketchup, ook aanpassen

- een oude computer (4 + jaar) of grafische kaart ouder dan GTX 10 serie
- grote modellen (50Mb+)
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Ad 9

Deze functie was gepland voor uitwissleing met standalone, maar dit gaat niet door.
Met versie 4.2 is deze knop dan ook helemaal weg.

Ad 10

Dit is eenmalig voor de activatie op je systeem. Je hebt het pas weer nodig als je van
computer zou wisselen.

WORKFLOW

Zet knop 2 render preview aan om het voorbeeld te starten.

Zet knop 4 mengpaneel aan

Zet knop 8 de materialen aan

Schuif de vensters die nu open staan naar je smaak op je scherm.

Voorbeeld 1 scherm

B Untitled - SketchUp Pro 2018 = 0 X |@wsemig. 7 X @ Unicom Rander V3voor Suetchup N - B %
jow Extensions Help —
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Voorbeeld 2 schermen
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e Sluit SketchUp af als de indeling klaar is

e Start SketchUp weer: je indeling is weer geladen.

|U|imn|llend|:r¥4 £

Mengpaneel (4) Y P EL
124567810

Het mengpaneel heb je altijd openstaan en hiermee stel je alles in voor je foto, video of
VR. Elk onderdeel kun je openklappen wanneer je het nodig hebt. Omdat dit geen
handleiding is maar een gids om je snel op weg te helpen leggen we weer de workflow
uit. Toch kort even een belangrijk ding om te weten/beseffen wat het verband is tussen
de verschillende onderdelen.

Mengpaneel = je pc/laptop:

v Applicatie instellingen
Unicorn Render V4 for Sketchup (Product Version 4.0.1.3)
Geef bibliotheekpad weer

C:/Users/Public/Documents/Unicorn Render 4 Library/content_library

Max herhaling bewerkingsscherm 999
Bewerkingsmodus Licht realisme Goed T
Bewerk Modus Helderheid 3] 1,00
Taal Nederlands 1

Mengpaneel = per scene:

Camera
Zon HDRI

Tone Mapper
Fotoproductie
Animatie productie

Mengpaneel = SketchUp model:

Materiaal
Kunstlicht
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Als je nog geen model had geopend is dat nu het moment!
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Stap 1: eindresultaat van je scene

Om te begrijpen: Wa je instelt geldt per scene en uniek qua instellingen, alles behalve
het materiaal van het model. Een scene stel je in staat om bijvoorbeeld een daglicht of
avondlicht scene te maken binnen één model. Dit betekent ook: Een scene kopiéren in
SketchUp betekent niet dat de instellingen van unicorn worden overgenomen. Die
maak je dus altijd per scene opnieuw.

e Stel eerst in wa je gaat maken voor je belangrijkste test scene.
e Begin met een foto op scherm kwaliteit (HDTV)
o Klap fotoproductie open en zet type op jpg. Dat is lekker compact en goed te mailen.
De beeldverhouding mag scherper naar 4k

“ Fotoproductie

* Foto WR 360 °

«| Achtergrond

<[ Al ruis filter (TURBO)

Spectral Lighting

Spectral Light Mode Faithful
In Color Space Rec 709
Out Color Space Rec 709
Artificial Lights Power: 10,000

Aangepaste bestandsnaam gebruiken

iy

Resolutie; Ak 3840 2160
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Stap 2: daglicht moet goed zijn.

Zorg dat het voorbeeld aanstaat (lees: knop 1/2/4/5 unicorn logo ingedrukt). Je
ziet dan meteen ziet wa je wijzigt.

OE MO

e Klap het “Zon/HDRI” menu open

L0 Nvrd
¢ Zon HDRI
Zonnig Bewolkt
I
Verzadiging I 50
Blauw - Verander kleur - Rood I 50
Zon sterkte l 1,00

Kies zonnig als je de schaduw duidelijk wilt zien. Met bewolkt worden ze vaag.
Je kiest de zonnestand met standaard SketchUp functies in de tray van Sketchup:

r Shadows ®

Time | | — [ -
T S L Nooo..... 0831, 13:11 x
Date - r
JFMAMS JASOND DBIE? D

s

Light __J_ 80 =

Y

Dark _F— 45 =

Je ziet het voorbeeld scherm nu meelopen
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Stap 3: GLAS

Maak je een interieur en is het donker? Vaak ligt het aan je glas wat wel al veranderd is
door unicorn, maar vaak nog last hebt van een SketchUp textuur. Die blokkeert dan het
licht als het ware teveel.En geeft ongewenste tinten zoal bijvoorbeeld blauw.

o Als de materiaal galerij niet openstaat zorg dat dat wel zo is.

B el

":@ Open the Materials Gallery/Editor Dialog

open the Material Editing dialog and
with his embedded materials gallery

& Materiaal galerij ? et

Mame L

b Generic

1 Ceramic
Composites
Concrete
Ernissicn
Fabric
Flooring
Gems

2

Interior walls

Glass

Liquids and Gels

Masonry

Metals

Miscellaneous -
Filter @ 44

Glass Clear{ Sim... Glass Clear Glass Green

e Kies uit (1) Generic en groepje (2) glass het materiaal (3) Glass clear (simple) en zet
(4) de injectienaald aan om het SketchUp glas waar licht doorheen komt te vervangen
met unicorn glas. Klik in de SketchUp tekening ergens waar je dit op ruiten ziet.
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Stap 4: totaal licht bijstellen

Klap de tonemapper open en als je het te donker of licht vindt schuif je aan de knop “helderheid”. Pas
hier mee op dat het niet teveel is, het mengt als het ware wit en zwart (rechts/links) erbij. Met Gamma
maak je de donkere plekken lichter. Naar rechts geeft dan ook een helderder beeld. Courante
instellingen zijn ongeveer.

EXTERIEUR

* Tone Mapper

Helderheid | 10,00% -
Verzadiging | 35,00% -
Hoogtepunten branden I 10,00% -
Donkereplek | 12,50% -
Gamma I
Witpunt |
INTERIEUR
* Tone Mapper
Helderheid [ | 70,00% -
Verzadiging | 30,00% -
Hoogtepunten branden I 10,00% -
Donkereplek | 12,50% -
Gamma I 220 -
Witpunt |

Elk model is anders, met name bij interieur varieert de hoeveelheid daglicht die
binnenkomt. Het is see-what-you-get dus pas het naar smaak aan.
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Stap 5: Test je productie met de voorbeeld functie aan.

Om nog beter te zien wat het eindresultaat is ze je productie preview aan met de bliksem
schicht (6):

Unicorn Render V4 *

Ol P AENEE::

Production Preview

Set render window preview quality as
production quality

Regel eventueel nu nog de “tonemapper” beter in en wacht tot de “spikkels” of “ruis” zijn
weg gerekend. De ruis is waar het licht nog niet berekend is. Hoe meer herhalingen hoe
minder ruis. Het turbo ruis filter, zorgt ervoor dat het al snel niet meer zichtbaar is maar
kan nog vlekkerig/onscherp ogen. Hoe meer herhalingen straks, hoe scherper en beter,
maar helderheid kan je al veel sneller beoordelen.

Zet na het testen de bliksem schicht weer uit en ook het voorbeeld liever weer apart dus

Ol e aE=k::

Gebruik in het algemeen de bliksem schicht als het echt nodig is. Het kost meer kracht
en geheugen. Hoe “zwakker” je systeem is, hoe gevoeliger voor niet goed functioneren
van deze functie.
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Materiaal (8) Ol JiieFgci=i:

Open the Materials Gallery/Editor Dialog

open the Material Editing dialog and with
his embedded materials gallery

Zet de SketchUp trays (tijdelijk) uit om zo veel mogelijk ruimte te krijgen in het SketchUp scherm.
“Auto hide” dus.

Default Tray 1 x |

L3 El‘it.lt)f Info -
Auto Hide

» Components
Zet, als dat niet al zo is, (8) de materialen galerij open. Zet van de toolbaar 2 (voorbeeld) aan en 6
(bliksem productie voorbeeld) ook aan.

O@HD £ 5

Zet van het mengpaneel (4) de materialen open.
Dan zie je namelijk goed wa je eigenlijk toekent, als voorbeeld het glas wat we al vervangen hadden
van de ruiten.

Een materiaal is opgebouwd uit verschillende lagen, te starten met algemeen = kleur of
textuur. En zo verder naar onder komt er relief, lichtgevend, transparantie of afwerking
nog bij. Hieronder hoe je scherm er uit zou kunnen zien. Links gebruik je SketchUp om
te zoomen. Rechts materialen uitzoeken.

naaipnoz - o x e e

Tosh Window

¢~+ HOOB ALK ORI B8O &
@ RerRVTwE

S ANe W

=~ Xo® ~9% RO+ O\

4
A
Q
@
hd

=

leoa
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De workflow is:

1. Zoom goed op het materiaal in de SketchUp scene.
2. Zoek het gewenste materiaal op in de materiaal galerij (8)
3. Beslis of je een SketchUp materiaal overal wilt vervangen of alleen op 1 plaats alleen.

= alles wat al hetzelfde is in SketchUp 3 =1 vlak per klik

Je kunt 3 soorten materialen onderscheiden in het model.:

1 De textuur of kleur van kan beter vervangen worden(metaal/glas)
2 SketchUp textuur is goed (hout/ralkleur e.d.) en krijgt een afwerking.
3 Wordt een lichtbron (LED/spots etc.)

1. VERVANGEN = inwisselen/ruilen. Textuur sketchup verdwijnt!

Stel dat de textuur in SketchUp is niet bruikbaar is voor rendering, dan ga je deze
omruilen voor echte render materialen. Gewoon omdat het niet zo’n goed plaatjes is,
niet scherp, niet goed repeteert of niet geschikt etc. Metalen, glas, spiegels,
lichtgevend en/of niet zo mooie texturen vervang je door Unicorn materiaal met de
injectienaald in één klap in heel het model. Dus overal waar dat sketchup materiaal in
je ontwerp aanwezig is, wordt dat met €én klik van de injectie naald vervangen.

Doet dit sowieso voor al het glas en metaal in je ontwerp.

& Materiaal galerij ? X

Name = Filter {@ 7

Fabric
Flooring =
Glass

Interior walls

Liquids and Gels
Masonry

Glass Blue Glass Clear( Sim... Glass Clear Glass Green v

Miscellaneous = I 5/ @
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2. TEXTUUR is goed
= AFWERKEN met materiaal layers

Stel de textuur in SketchUp is goed qua foto en >
uiterlijk. Hout, steen, marmer, verf glanzen s
allemaal in meer of minder mate en dat hebt een /
materiaal vanuit sketchup nog niet als

eigenschap. je voegt dan alléén een

afwerkingslaag toe zoals glans. Maar je laat de
aanwezige textuur in tact. Het is eigenlijk zoals je

in werkelijkheid een verflaag aanbrengt.

& Materiaal galerij ? X
NamGeeneri( “  Filter (@
I L R = R N = ]
vMaterials
O AL AL AL Aa Al

Galvanized Gloss Finish Gloss Varnish Hammer Paint  Heat Stained Steel Linear Scratches 1 -

Populaire layers voorbeelden

&=
a

- TegeIS? Ceramic Glaze

- Hout niet al te glanzend?  ClearCoat

- Zijdeglans (kan bijna overal op) -

Je kunt ook zien dat het SketchUp materiaal in tact blijft en er alléén een
afwerkingslaag extra opkomt:



uh:a:mm V4.3 plugin @ SketChUp -21

* Materiaal

[Wood Floor] (42) \ Moeilijkheidsgraad | Gemiddeld - | B

Generate Mormal Afwerking toevoegen Oppervlak toevoegen Laag verwijderen
Laag type

Algemeen

Religf laag

Lichtgevende laag

Glansafwerking P o

| Sketchup-materiaal gebruiken Overschakelen naar - Gallery

v Glansafwerking | Glansafwerking - |
v Ruwheid | MetGetal - |
Waarde k_ 005

~ Kleur |Eﬂ‘en kleur '|
Kleur

w Gewicht MetGetal -
Waarde 010 =

Tip: verander NIET het gewicht (dat is de hoeveelheid effect van de glans) als je
minder of meer glans wilt. Beter verander je de ruwheid, alsware de korreltjes in je verf.

Ruwheid 0,0 0,01 = Hoogglans = 0,01 favoriet
Ruwheid 0,05-0,2 = Zijdeglans = 0,1favoriet
Ruwheid 0,2-0,4 = Mat = 0,3 favoriet

3. LICHTGEVEND materiaal = gebruik textuur of kleurnaam als licht materiaal.
METHODE 1 = met AEC/light materiaal uit bibliotheek

Alléén met physics kun je lichtgevend materiaal zien.
Verander de fotoproductie in het mengpaneel naar “Physics”

’ Fotoproductie
¢ Foto VR 360 *
v Achtergrond
v Al ruis filter (TURBQ)
Aangepaste bestandsnaam gebruiken
png -
Resolutie: FullHD 1920x1080

Framegrootte (B x H): 1920 - | X 1080 .
Snel ® Physics

fl
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(ia naar de nvidia materialen, AEC, lights. Kies daar een licht

Name - s
Generic
Layers
v | nvidia
v [ Materials
v [ AkC
Carpet
Concrete
Drywall
Fabric
v || Glass
Glazing

Lights Emitter 005very Warm Lights Emitter Cold

" liquid
Masonry
Metal
Paint
Rubber
Stone
Stucco
Tile
Wallnaner

¥ SketchUp _,

gevend materiaal

> Camera
» Zon HDRL
v Materiaal

s[/]

Light (72)

Voeg Afwerking toe

Relet Taag
Lichtgevende laag

Transparantie
Teduurruimte

v warmwhite_2700k
flux

@ Unicorn Render V3 voor Sketchup NL

Voeg Surface toe

Laag type

Sketchup-materiaal geb Overschakelen naar | L Lights Emitter 005\ ~

warmwhite 2700k

Verwijder Laag

Materiaal galerij

10000000,00 -

I color_temperature |

2700,00 1|

two_sided_area

L= 4

- Je ziet het in de preview verschijnen. Mocht dat niet zo zijn; zet een keer de bliksem aan en

uit.

Als die ingedrukt staat zie je wa je productie gaat worden, is 100% “see what you get:

OCE&INL £ @ &

- De intensiteit is sterk afhankelijk van de grootte van he
3 : hpFro2 = B |e

OEBCFoER S

Scene 1 Scee2 (360

. Scenes
c®oe

Scene 1
Photo: s

dan openstaan.

t oppervlak in alle gevallen

Lights Emitter Cold

De sterkte van het licht is natuurlijk aanpasbaar. De dialoog van materiaal moet

\

@ Unicorn Render V3 voor Sketchup NL = o
Camera
Name “ 5| zonwoms
Layers ~ Matenaal
v nvidie
v wMsterisls Material228 (176) Mosiljkheidsgraad | Gemakkelik ]
v [ A
s Voeg Afwerking toe Voeg Surface toe Verwijder Lasg
Concrete T
Orywall P
gemeen

e Relief 2ag
Qs { Lichtgevende lsag
Geosnd Transparantie
Eoghis Teatuumsimte
Liquid
Mssonry
Metal
ot L Lights Emitter Halog - Material gale
Stone ~ halogen 3000 >
Stucco flux 10000000,00 ©
Tile color_temperature 300000
Wallpsper two_sided aren
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TIPS

In de dialoog zie je dat “sketchup materiaal gebruiken” uitstaat. Dit wordt altijd
automatisch gedaan, zodra je de injectie naald hebt gebruikt. De sketchup kleur
of textuur, ofwel materiaal, wordt dan volledig vervangen door een unicorn
materiaal.

Ga niet zelf dit vinkje aan- en of uitzetten.

Regel ook niet met lichtgevende laag als er al een unicorn lichtgevend materiaal
via algemeen aanstaat. Dat zou namelijk dubbel op gaan werken, licht in
algemeen + lichtgevende laag. En dat werkt zeer verwarrend voor jezelf.

EXTRA MOOI en méér leven? RELIEF!

Wil je nog meer leven brengen in je materialen, dan ga je “relief” toevoegen. Vooral bij
natuurlijk materialen zoals steen en hout. En op grote viakken.

W N

Default Tray x| e Unicorn Render V4 for Sketchup — a X ]
¥ Entity Info X > Camera =
Mo Selection I » Zon HDRI

| ¥ Materiaal !
[Wood Floor Light]1 (26% 3 Moeilijkheidsgraad | Gemiddeld - B
/ Generate Mormal Afwerking toevoegen Oppervlak toevoegen Laag verwijderen
Laag type
Algemeen ( 2
Religf laag
v Materials Llchtgevand.elaag

Glansafwerking ~ ~

- [Wood Floor Light] 1
Select  Edit | Sketchup-materiaal gebruiken Owverschakelen naar - Gallery
G m Wood v Normaal  Normal textuur -

| . Beeld |267_normaljpg

Factor 1,00 -

Zet met de paintbucket met materiaal actief in Sketchup

Zet de materiaaltab open, je moet daar nu dezelfde naam zien

Klik op de “Relief laag”

Laat het relief plaatje rekenen door Unicorn met “Generate Normal”

Dit plaatje reageert op de kleuren. Donkere kleuren zoals een naad tussen
houtdelen zullen dus een dieptewerking geven.

. Stel eventueel de factor bij. Hoe meer factor hoe meer effect. Heb je tegels met

een witte voeg? Zet de factor op -1 zodat juist de lichte kleur relief geeft.

Opmerking: zonder glans zie je het vaak niet of minder. Een glanslaagje verbetert
absoluut het effect van “relief” en deze 2 stappen gaan dus vaak hand in hand
tijdens het werk. Het vraagt wel meer rekentijd en je zal ook na wat meer
rekenwerk goed zien wat het effect is. Met name als je het plaatje straks scherp
laat rekenen, zul je blij zijn dat je deze kleine extra stap gedaan hebt.
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3. LICHTGEVEND materiaal = gebruik textuur of kleurnaam als licht materiaal.
METHODE 2 = met gebruik van lichtgevende laag.

Je kunt ook zelf lichtgevend materiaal aanmaken en vervangt dan juist niet het
sketchup materiaal. Dit kan een LED strip zijn, TV scherm of ook gewoon weer een
spotje.

e Zorg dat er een materiaal aangemaakt is met sketchup materiaal een liefst een voor je zelf
duidelijk naam “ledblauw”. “Spots2700k” “Licht’. Maak dit materiaal liefst op een volume en
niet op één vlakje, om te voorkomen dat het de verkeerde kant op schijnt en je er niks van
Ziet.

e Zorg daarna dat de materiaal tabs in de mixer openstaan

Volg de pijlen en zorg da je alles instelt als hieronder:
* Materiaal

[Wood Floor] (42) Moeilijkheidsgraad | Gemiddeld - || &
Generate Normal Afwerking toevoegen Oppervlak toevoegen Laag verwijderen
Laag type

Algemeen

Religf laag

Lichtgevende laag *—

Glansafwerking - ol

| Sketchup-materiaal gebruiken Dverschakelen naar - Gallery

~ Diffuse emissie Diffuse ernissie — -
Tint | Zfffff |
Kleurtemperatuur 0 -
Intensiteit | —gn 200000100 |
Intensiteitsrnodus | Power Per Unit Area — -

Pas de waarde intensiteit met factor 1000 aan. Geef 3 nullen in en dan enter en je moet
lichteffect gaan zien. Desnoods nog een 0 erbij en zo verder. Als het teveel is juist een 0
eraf. Vergeet de bliksem niet! Moet echt aanstaan.

En let op: je krijgt ook géén licht als je vlakken verkeerd omstaan, dus dan is de
oplossing “reverse faces” (rehcter muisknop op het materiaal)
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Deze rendering is helemaal met lichtgevend materiaal gemaakt. Op de filament
draadjes van de ledlampen rechts zit 2700k, de buis onder de kastjes is 5000k
helder licht en op de ledstrips zit blauw diffuus licht.
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AANPASSEN naderhand

Na een tijdje werken wil je ook aan kunnen passen en zien wat ergens op zit. Gebruik daarvoor de

SketchUp paint bucket selectie pipet. Zodra je in SketchUp selecteert volgt meteen daarna de
materiaal keuze in unicorn.

¥ Materials

=
| mosaJ:attern_based_on_PT25| |_E
Select | Edit yd v Materiaa
G 2 fa) |Bureau | E | mosa_pattern_based_on_PT2589 (151) Maeilijkheidsgraad | Gemakkelijl - B
Voeg Afwerking toe Voeg Surface toe Verwijder Laag
Laag type
Algemeen
Religf laag

Lichtgevende laag
Glansafwerking | W

Je kunt dit zelfs ook gebruiken om een afwerking toe te voegen waarbij automatisch de eerste keuze
de meest popularire een glans laag is.

Je kunt die dan ook weer verwijderen.

Je kunt zien wanneer een materiaal vervangen is én ook meteen weer andere varianten
uit dezelfde collectie proberen. Klik bij 6verschakelen naar op het pijltje en je krijg de
lijst uit dezelfde bibliotheek weer terug. SketchUp materiaal kan je ook weer
terugzetten als je zich helemaal vergist.

@ Unicorn Render V3 voor Sketchup NL @ Chadized Metal 001

Camera

Zon HDRI ﬂ Oxidized Metal 002

* Materiaal

g, =
4

Chromel (73) Moeilijkh ; Cradized Metal 003

Voeg Afwerking toe Voeg Surf: G,

i: . Oxidized Metal D04
Laag type

Algemeen
Religf laag . silwer 000
Lichtgevende laag
TFEHSF]EFE.FItIE : stainless steel 000
Textuurruimte -

Sketchup-materiaal geb Owerschakelen naar | = steel 000 = | Materiaal galerij

w steel ctee -

e e —-
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Eindresultaat (7) O@&MD # © & @&

Open the Final Image/Animation production dialog

open the Final Image/Animation production dialog

e Om tot eindresultaat te komen ze je eerst de voorbeeld functie uit (2). Anders staat unicorn
zowel voorbeeld als productie te rekenen en dat is niet nodig.

e Dan druk je op de “foto” (7) uit de toolbaar. Unicorn render gaat met alle instellingen die je
hebt gemaakt (4 mengpaneel — foto productie) de actieve scene uitrekenen.

Zodra je daar op klikt komt het productie scherm tevoorschijn. Je kunt via de puntjes de
standaard map voor afbeeldingen uiteraard wijzigen in die van je project bijvoorbeeld.

Uitvoer map ‘

Ci/Users/stefan/Pictures

. Dr'u'k'o'p "‘bégin”. Unicorn gaat de rendering uitrekenen én als jpg opslaan.
' Beain

Tijdens het rekenen kun je nog steeds de tonemapper alsnog bijsturen! Wa je als laatste kiest is de
instelling van het finale foto bestand.

N N T T Yy LS RN

Helderheid | 42,90% -
Verzadiging | 35,00%  °
Hoogtepunten branden I 10,00% -
Donkereplek | 12,50% -
Gamma I 1,83

Witpunt
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360 foto VR Ol Jierdici=

X

VR staat voor Virtual Reality. Je kunt rondkijken op een vast standpunt of een film
maken waarbij je kunt rondkijken maar ook een wandeling wordt gemaakt. Een 360
graden foto of video is extra mooi als de achtergrond van je ontwerp 66k 360 graden is.
Dat kan met HDRI. Dat is als streetview foto’s die 66k nog licht geven.

e Maak éérst in SketchUp een EXTRA scene aan, want zelden is de bestaande camera
geschikt. Verander de foto productie als volgt: 2 keer zo scherp als de foto is het
minimum anders wordt het niet scherp. De beeldverhouding moet persé 2:1 zijn.

Verder wat meer herhalingen en meer tijd voor wat hogere kwalieit mag ook.
* Fotoproductie

Foto # VYR 360"
«| Achtergrond

« | Al ruis filter (TURBO)

Aangepaste bestandsnaam gebruiken

[
Resclutie: Custom -
Framegrootte (BxH): 4000 - X
Snel # Physics
Max render herhalingen 100 -

Max rendertijd (in seconden) 3600

] r . [ ra— PR

e Zet de toolbaar zo,

OE I £

Door de bliksem aan te zetten zie je in het voorbeeld venster al de 360 foto.

o Dat kijkt even raar nu, maar straks met een viewer of facebook kan je daardoor helemaal
rondom kijken.
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(0] lajiiflel del=lnE::

Verander eventueel ook via 4 het mengpaneel de zon naar HDRI. Kies via de puntjes een mooie

omgeving. Die kun je draaien en van harder of zachter licht laten geven.
Je kunt gratis schitterende hdri foto’s downloaden via www.hdrihaven.com

Vv Zon HDRI
Zon ¢ HDRI

lwhdr_ext0012_3k.hdr

69 2
Rotatie I -103

Intensiteit

Schuif de camera naar een positie waar je zou willen staan en rondkijken. Dat is vaak

juist niet in een hoek maar meer naar het midden gezoomd.

Start nu de productie “foto” zoals hiervoor beschreven.


http://www.hdrihaven.com/
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Wanneer je het mono hebt laten rekenen zoals nu in dit voorbeeld is dat ideaal voor een
facebook bericht. Het enige wa je dan hoeft te doen is de jpg in een bericht, foto of
album te slepen.

#' Berichtaanmaken @ Live [F7) Gebeurtenis €} Aanbieding

@ Jo

VR-Bathroom_mosa360jpg

:. i 1
VR-CADezMakeover (2)jpg
o Sleep fotolvideo hierheen

VR-CADezMakeover (3)jpg v

Als je dit zoals hieronder ziet verschijnen hebt facebook al ontdekt dat het om een 360
VR beeld gaat:

Daarna springt het op een foto waarin je met de muis kunt rond bewegen en je bezoeker
straks ook. Wil je een foto niet openbaar dan biedt facebook vanalles qua privacy
variérend van alleen voor uzelf, een kleine groep of specifiek tot iedereen die je pagina
ziet.

# Berichi opstellen | [8) Fotoivideo | @ Livevideo | " Levensgebeurtenis

’ Zeg iets over deze foto.

A Fotowideo S Vrienden tag... =) Gevoellactivi...
Alleen ik
® = Nieuwsoverzicht & Alleen ik +

Wie mag dit zien?

(@) e Je verhaal 6 ledereen

Om het even wie, met of zonder

© Bt _ Faeeheskzecaut I

a% Vrienden
Je viienden op Facebook

& Vrienden behalve...
Viienden; behalve

& Specifieke vrienden
+ @ Alleen ik

Alleen ik

~ Alles weergeven
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Je kan de 360 foto ook afspelen op je telefoon of tablet. Zoek op samsung of iphone in
de appstore met de term “VR 360 viewer” en je zult er diverse vinden.
Op android (samsung) werkt VR media player heel prima.

Zie voor alle stappen deze lesvideo: https://youtu.be/3G3hhlhQNDQ

Afspelen (k)

P Pl ) 149/205

Unicorn Render Sketchup Plugin Tutorial - VR 360
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Wanneer je het “"Stereobeeld” laat rekenen is het geschikt voor VR brillen.

Foto # Stereoheeld

Lichtgevende materialen UIT

Stereo afbeelding lay-out Zij aan zij v

Oog halve afstand I 600 -

Dit is het uitgerekende beeld. 2 maal een 360 graden foto in een rechthoek.

Dit is wat de VR monitor (oculus) toont, links en rechts de twee 360 fotos.

' Oculus Monitor Window X

Uw hersenpan maakt er een 3D beleving van omdat de beelden een licht hoek ten op
zichte van elkaar hebben geeft dat 3D effect.
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ANIMATIE

Sketchup zelf biedt animatie. Dit is een beweging van de ene naar de volgende scene.
Maak daarom éérs je scene in sketchup, voorda je deze rendert met unicorn.

e Zet de tray met scenes open.

Default Tray o B

* Entity Info =

» Components =

* Styles ®

» Instructor =

» Cutliner ®

* Layers =

\ » Materials ®
‘ Scenes ®
c@®0O t3 5520

e Geef aan of een scene wel of niet in de animatie komt in het scenebeheer.
Standaard staat dat aan, dus is het meer een kwesite van uitzetten als het niet de
bedoeling is. Maak eventueel scene’s aan die specifiek voor dit doel aangemaakt
worden.

¥ Scenes

c®0e f15-20

Scene 1
Photo: Mone
detail to set light

Scene 2
[l Photo: Nore
Mo Descrption

Scene 3
Tl Fhoto: Mane
Mo Descrption

(Scene 4)
Phota: Mone
No Description

N

[ ]indude in animation

Mame: | Scene 4 |

Description: | detail to set light] |

e Zet de scene’s in juist volgorde.
e Zorg dat de juiste lagen aanstaan.
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e Stel de tijd in van scene naar scene via:
View Camera Draw Tools Window Extensions Help

¢ Toolbars.. ’ S P H O ’ L

-\ SceneTabs

Hidden Geometry ;I é ||=@ @’

Section Planes ene 4)
' Section Cuts
Section Fill
9‘“ Axes
7 Guides

3 \. Shadows

Fog
Edge Style >
Face Style >
Component Edit >
Add Scene
Update Scene
- Delete Scene
: Previous Scene PageUp
i Next Scene PageDown

Play

i L

e Zet de overgang op 3-10 seconden. De delay op 0 seconden, dit zou er voor
zorgen da je animaties stil laat staan tussen de scene. Beter doe je zoiets met

video montage software naderhand.

Model Info - model mosa 20128_origineel

Scene Transitions

Classifications

Components [+] Enable scene transitions

Credits

Dimensions EI E seconds

File

Geo-ocation Scene Delay

Rendering

Statistics

Tendt IZI E seconds
° Units




unicorn renner \[4,3 plugin

Laat de animatie rekenen.

P SketchUp .

File Edit View Camera Draw Tools Window Extensions Help
o |0 EE | 2P K| @
Open... Ctrl+0 -

2 ==y s
Save Ctrl+S & & & 8 o) @’ @
Save As...
Save A Copy As...
Save As Template...
Revert
Send to LayOut...
Geo-location >
3D Warehouse >
Trimble Connect >
Import...
Export 2 3D Model...
Print Setup... 2D Graphic..
Print Preview... Se_d'm? Slee . —
Print... Ctrl+P Animation > Video...
e Neem deze instellingen:
Animation Export Options x
Resolution: | 1080p Full HD ~ |‘
Aspect Ratio: | 16:9 Wide w
Frame Size (W x H): 1920 y | 1080
| Preview Frame Size |
Frame Rate: frames second
[]Loop to starting scene
Anti-glias rendering
Always prompt for animation options
| Restore Defauits [ ok ] caneel |
\ lll
| D;iiam... | | Export

Sketchup maakt honderden plaatjes nu aan en zet
een fimpje.

Bekijk het filmpje

Stel eventueel bij wa je niet mooi vindt. Een extra
lagen aan/uit. Tijd etc. Beter da je dat eerst regelt
anders voor teleurstellingen zorgen.

die samen achter elkaar tot

scene invoegen, weghalen,
voor je laat renderen, want dat

Dat was het sketchup gedeelte. Sla het bestand op.
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Nu volgen de stappen in Unicorn

e Loop per scene alle instellingen na dus de zon/hdri, tone mapper moet hetzelfde
zijn als je niet wilt dat die wijzigt tijdens de animatie.

“ Tone Mapper
Helderheid | S000% -
Verzadiging | 2000%
Heoogtepunten branden I 1000% -
Donkereplek | 1250% -
Gamma I 220 ©
| Witpunt |

Het kan natuurlijk da je juist wel wilt, maar besef dat de overgang van de ene
scene naar de ander abrupt is. Sketchup is hierin nu eenmaal beperkt tot alléén
de camera overgang te kunnen sturen.
(Unicorn stand alone biedt hierin veel meer)

e« Stel dan de animatie in met nog heel bescheiden instellingen als je geen ervaring
hebt of als het een test is:
* Animatie productie

* Foto VR 360 °

Aangepaste bestandsnaam gebruiken

avi <
Max render herhalingen 10 -
Max rendertijd (in seconden) 10 .
Resolutie: 720p HD v
Fotoverhouding: 16:9 Wide -
Framegrootte (B x H): 1280 S| X (720 -

Frame rate:

Loop om video te starten

e Start de berekening door in de toolbar op het foto icoon te klikken.

OO s @® K6 88

cene1 Scene 2 Scened  (Scene 4)

Open the Final ImagefAnimation production dialog

apen the Final Image/Animation
production dialog

el e g e Lo i i

e Dan stel je in het productie scherm in dat het om een animatie gaat

% Begin Afbreken

+ | Animatie-uitvoer

e Waar unicorn de animatie berekent kun je ook zien bij de uitvoermap. Indien je
dit wilt wijzigen, klik je op de puntjes rechts daarvanen kies je gewenste map.0

Uitvoer map

CafUsers/stefan/Pictures

e Tot slot klik je op “"Begin” om de berekening te starten.
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e Kijk onderin wat er gebeurt en hoe de berekening is:

Het produceren van ... (Frame: 14300 - Iteration: 2 - Elapsed: 23s)

e Eris altijd wel iets wat beter kan, materiaal, een overgang, de snelheid. Doe je
aanpassingen to je denkt ik kan mijn systeem even missen.

e Voor een finale animatie ze je de waardes hoger. Je kunt aangeven hoe lang de
animatie in totaal mag duren.

¥ Animatie productie

37

* Image VR 360°

MNew Model avi
Max render iterations 500
Max render time (in seconds) 720
Resolution: 1080p FullHD
Aspect Ratio: 16:9 Wide
Frame Size (W x H): 1920 - | x (1080
Frame Rate: 30

Loop to start video \
Max Production Time 12:00:00

€ Producere o

Schoonheid laag  [F]

Gamma

Witpunt

0% Begin Afbreken

Het produceren van ... (Frame: 1/300 - Iteration: 219 - Elapsed: 47s) v Animatie-uitvoer

4%



