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Ubersicht

Was ist KeyShot?

KeyShot ist ein eigensténdiges Programm fiir Echtzeit-Raytracing und globale
Beleuchtung, das fiir 3D-Renderings, Animationen und interaktive Visualisierungen. Mit
seiner CPU-basierten Architektur ist fotorealistisches Echtzeit-Rendering auf Mac und PC
madglich, sogar auf Laptops, ohne dass spezielle Grafikkarten erforderlich sind.

KeyShot unterstitzt mehr 3D-Dateiformate als jede andere Rendering-Software, sodass
der Import von Uber 25 verschiedenen Dateitypen mdoglich ist. Es verfugt tber eine
unkomplizierte Benutzeroberflache mit Materialien zum Ziehen und Ablegen sowie
Umgebungsvoreinstellungen, interaktive Etikettierung, Textur-Mapping, physikalische
Beleuchtung, Animation und vieles mehr.

KeyShot ist

Schnell

Alles innerhalb von KeyShot passiert in Echtzeit. KeyShot nutzt eine einzigartige
Rendering-Technologie, die es mdglich macht, alle Veranderungen an Materialien,
Beleuchtung und Kameras sofort zu sehen.

Einfach

Sie missen kein Rendering-Experte sein, um fotorealistische Bilder lhrer 3D-Modelle zu
erstellen. Importieren Sie einfach Ihre Daten, weisen Sie Materialien zu, indem Sie sie auf
das Modell ziehen und dort ablegen, passen Sie die Beleuchtung an und bewegen Sie die
Kamera. Fertig.

Prazise

KeyShot ist die praziseste Rendering-Lésung fur lhre 3D-Daten. Das Fundament von
KeyShot bildet die intern entwickelte, physikalisch korrekte Render-Engine von Luxion,
die auf Forschung in den Bereichen wissenschattlich korrekter Materialdarstellung und
globaler Beleuchtung basiert.

Neuerungen

KeyShot 7 ist unser bisher grofites Release mit mehr von dem, was Sie an unserer
Software lieben, und das in fiinf Bereichen, auf die wir uns konzentriert haben, um den
3D-Rendering-Prozess noch schneller und flexibler zu machen und lhnen gleichzeitig
mehr Optionen, mehr Kontrolle und mehr Mdglichkeiten zu bieten, Ihrer Kreativitat freien
Lauf zu lassen.

Mehr Moglichkeiten, kreativ zu werden

Entfalten Sie lhre Kreativitéat von Anfang an genau so, wie Sie wollen. Nutzen Sie
KeyShot Studios, um verschiedene Kamera-, Umgebungs-, Modell-Set- und Multimaterial-
Kombinationen in einer Szene einzurichten und préasentieren Sie lhre Modell- und
Materialvariationen anschlieRend im neuen KeyShot Konfigurator.

In diesem Abschnitt:

Produkt-Updates
Funktions-Highlights
Zusatzliche Funktionen
Updates der KeyShot-
Bibliothek

e  Updates der
Benutzeroberflache
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Mehr Material-Optionen

Fir viele bestehende Materialien sind neue Optionen vorhanden, und die Materialien
+Milchiger Kunststoff* und ,Gemessen* sind neu dazugekommen. Fur Texturen gibt es
jetzt die Mapping-Optionen ,Tri-Planar und ,UV-Kacheln®, wahrend Sie mit den neuen
Optionen fiir prozedurale 2D-Texturen mehr Kontrolle erhalten.

Mehr Beleuchtungskontrolle

Mit der neuen Umgebungsliste, dem HDR-Export und verbessertem Boden haben Sie
mehr Kontrolle Gber Ihre Beleuchtung. Erledigen Sie mit dem integrierten HDRI-Editor
voller neuer Verbesserungen alles an einem Ort.

Mehr Flexibilitat in der Benutzeroberflache

Die Benutzeroberflache von KeyShot ist jetzt noch flexibler: mit der Mdglichkeit, Ihre
eigenen Arbeitsumgebungen zu erstellen, Registerkarten neu anzuordnen, im
Szenenbaum Vorschauen von Bauteilen anzusehen sowie mit einem verbesserten
Benutzererlebnis auf einem 4K-Display.

Mehr Workflow-Optionen

Sie lieben KeyShot, weil es so schnell ist — und KeyShot 7 bietet Ihnen noch mehr. Das
Release beinhaltet eine vollig neue Sampling-Methode, Re-Tessellieren, einen adaptiven
Bearbeitungsmodus sowie neue Ausgabefunktionen, mit deren Hilfe Sie schneller
Bildmaterial erstellen als je zuvor.

Der neue Materialtyp ,Milchiges Plastik” in KeyShot 7 — Gerendert von John Seymour

Produkt-Updates

KeyShot 7 wartet mit folgenden Produkt-Updates auf: Auf dieser Seite:
] ] ] ] e Windows 32-Bit-Version ein

Windows 32-Bit-Version eingestellt gestellt

e KeyShot 7 fur
Mit KeyShot 7 stellen wir den Support fiir 32-Bit-Windows-Systemen und -Installationen Bildungseinrichtungen
ein. Der Support fur Kunden mit 32-Bit-Installationen von KeyShot 6 ist bis zur e Neue Bibliotheks-
Veroffentlichung von KeyShot 7 verfiigbar. Voreinstellungen

® Neues Textur-Mapping
KeyShot 7 fur Bildungseinrichtungen




Bildungslizenzen von KeyShot 7 verfligen jetzt (iber sdmtliche Funktionen von KeyShot
Pro. Bisher enthielt KeyShot fiir Bildungseinrichtungen nur den Funktionsumfang von
KeyShot HD. Einen Vergleich der KeyShot-Versionen finden Sie hier.

Neue Bibliotheks-Voreinstellungen

Die KeyShot-Bibliothek wurde vollstéandig tberholt, um von den neuesten Material-,
Textur- und Umgebungsfunktionen von KeyShot zu profitieren. Erfahren Sie mehr
Uber die neuen KeyShot Bibliotheks-Voreinstellungen.

Um die neuen Bibliotheks-Voreinstellungen zu erhalten, missen Sie zunachst die
Vollversion von KeyShot 7 installieren. The vollstédndige Installation von KeyShot 7 is hier
erhéltlich. Hinweis: Entfernen Sie fur eine saubere Installation der neuen Material-
Voreinstellungen von KeyShot 7 die Inhalte sémtlicher friiherer Installationen des
Ressourcen-Ordners von KeyShot 7 (mit Ausnahme der Datei ,keyshot7.lic*). Alle
Assets, die aus der friheren KeyShot-Bibliothek entfernt wurden, sind in der KeyShot
Cloud erhaltlich.

Neues Textur-Mapping

Alte KeyShot-Szenen verwenden weiterhin das alte Textur-Mapping fir bestehende
Texturen und Etiketten, wenn diese in KeyShot 7 gedffnet werden. Klicken Sie auf die
Schaltflache ,Zu neuem Knoten aufwerten®, um das alte Textur-Mapping zu der neuen
Mapping-Technik zu konvertieren. Dabei kann es zu einigen Verschiebungen kommen.

Funktions-Highlights

KeyShot 7 ist unser bisher grofites Update mit neuen Funktionen und Verbesserungen in
samtlichen Bereichen von KeyShot. Hier finden Sie die wesentlichsten Funktionen in
diesem Release mit einer kurzen Beschreibung dazu, wie diese funktionieren sowie
einem Link zu weitere Informationen.

Arbeitsumgebungen

Mit Arbeitsumgebungen kénnen Sie voreingestellte Konfigurationen der
Benutzeroberflache auswahlen oder Ihre eigenen benutzerdefinierten Konfigurationen der
Keyshot-Benutzeroberflache speichern, um diese optimal lhrer Arbeitsweise anzupassen.
Arbeitsumgebungen speichern den Dockstatus, die Position und die Gré3e von Fenstern,
die Reihenfolge von Bibliotheks- und Projekt-Registerkarten, die Sichtbarkeit von
Registerkarten, deren abgedockten Status, die Position von Werkzeugleiste und Ribbon
sowie die Sichtbarkeit von Icons im Ribbon. Mehr dazu erfahren Sie im Handbuch auf der

Seite Arbeitsumgebungs.

Vorgehensweise

Das Ribbon am oberen Rand der KeyShot-Benutzeroberflache enthélt jetzt ein
Dropdown-Meni am linken Rand, uiber das Sie Arbeitsumgebungen auswahlen,
hinzufiigen und verwalten kénnen. Um lhre eigene, benutzerdefinierte Arbeitsumgebung
zu erstellen, nehmen Sie Anderungen an einem oder mehreren der oben genannten
Elemente vor, klicken Sie auf das Dropdown-Menu ,Arbeitsumgebung® und wahlen Sie
+Hinzufligen...“, um ein Feld fiir die Namenseingabe zu 6ffnen und anschliel3end zu
speichern. Um Anderungen an einer bestehenden Arbeitsumgebung zu speichern,
klicken Sie auf ,Anderungen anwenden...“ Um die Anzeigereihenfolge von
Arbeitsumgebungen anzupassen oder diese zu importieren, exportieren oder l6schen,
klicken Sie auf ,Verwalten...”.

Benutzerdefinierte Schnelltasten

In KeyShot 7 kénnen Sie jetzt benutzerdefinierte Schnelltasten fir viele KeyShot-Befehle
festlegen. Im Handbuch erfahren Sie mehr Uiber die neuen Schnelltasten.

Vorgehensweise

Die Schnelltasten-Einstellungen erreichen Sie, indem Sie ,Bearbeiten”, ,Einstellungen”
und dann den Schnelltasten-Abschnitt auswéhlen oder auf die K-Taste driicken, um die
Schnelltasten-Ubersicht anzuzeigen, in der Sie eine Schaltflache fiir ,Setup/Details... in
der unteren rechten Ecke finden. Uber diese gelangen Sie zum Schnelltasten-Abschnitt
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der Seite ,Einstellungen®. Hier kdnnen Sie benutzerdefinierte Schnelltasten fiir jede der
aufgefihrten Aktionen einrichten.

Neue Materialtypen

Der Materialtyp Kunststoff (Milchig) enthalt lichtstreuende Partikel, um komplexe,
wissenschaftlich korrekte Materialien wie Polycarbonat oder ABS zu replizieren. Dieses
Material hat Einstellungen, um Transmission, Milchigkeit und Streuungs-Direktionalitét
zu kontrollieren.

Mehr tber den Materialtyp Kunststoff (Milchig) erfahren Sie hier.

Der Materialtyp Gemessen ermdglicht es lhnen, gemessene Materialdateien im .axf- oder
.xml-Format zu laden. Mehr Uber gemessene Materialien erfahren Sie hier.

Vorgehensweise
Wenn Sie ein bestehendes Material bearbeiten, wahlen Sie ,Kunststoff (Milchig)* oder
,Gemessen* aus dem Dropdown-Menu ,Materialtyp“ aus.

Materialverbesserungen

Dielektrikum-basierte Materialtypen — Vollglas, Flissigkeit, Dielektrikum, Edelstein —wurden
um eine einheitsbezogene Transparenz-Abstand-Einstellung aktualisiert, mit der Sie die Distanz
innerhalb des Materials festlegen, bei der die vorgegebene Farbe erreicht wird. Erfahren Sie mehr
Uber die Materialtypen Vollglas, Flussigkeit, Dielektrikum und Edelstein.

Der Materialtyp Metall beinhaltet jetzt auch Optionen fur Farbe und 13 wissenschaftlich korrekte
Metall-Voreinstellungen, darunter Aluminium, Messing, Chrom, Kupfer, Gold, Eisen, Magnesium,
Nickel, Niobium, Platin, Silber, Titan und Zink. Diese, ebenso wie die Fahigkeit, Komplexe
Brechungsindex-Dateien (.ior, .nk, .csv) zu laden, kénnen fiir den Einsatz benutzerdefinierter
Metalle gewéahlt werden. Alle Metall-Voreinstellungen bieten zusétzlich die Funktion, dank der
Kontrolle tiber den Film-Brechungsindex, Film-Extinktionskoeffizienten und die Film-Dicke eine
Oxidschicht hinzuzuftigen. Die Anodisiert-Einstellungen sind fir alle Metall-Voreinstellungen
verfugbar, die aus dem Dropdown-Menu Metalltyp ausgewéhlt wurden. Mehr dazu erfahren Sie im

Handbuch auf der Materialtyp-Seite Metall.

Der Materialtyp Metallic-Lack hat jetzt Einstellungen fur Klarlack-Farbe, die es Ihnen erlauben,
tiefe, satte Farblackierungen zu erstellen und dartiber hinaus mithilfe der Klarlack-Dicke noch
feiner eingestellt werden kdnnen. AuBerdem kann auf die neuen Klarlack-Einstellungen eine
Textur angewendet werden, was sich nicht auf den Basislack auswirkt. Mehr dazu erfahren Sie im
Handbuch auf der Materialtyp-Seite Metallic-Lack.

Die Materialtypen Lichtdurchlassig und Lichtdurchlassig (Erweitert) wurden um eine
einheitsbezogen Lichtdurchlassigkeits-Einstellung aktualisiert, die vorgibt, wie tief Licht in das
Material eindringen kann. Erfahren Sie mehr Uber die Materialtypen Lichtdurchldssig und
Lichtdurchlassig (Erweitert).

Der Materialtyp Toon beinhaltet jetzt das Element Schattenfarbe sowie die Mdglichkeit, die
Sichtbarkeit von Schatten zu kontrollieren, die von Lichtquellen-Materialien erzeugt werden. Die
Einstellung Schattenfarbe kann texturiert werden, um skizzenhafte Schattierungseffekte und noch
viel mehr zu erzielen. Erfahren Sie mehr tGber den Materialtyp Toon.

Der Materialtyp ,Boden® beinhaltet jetzt die Kontrolle iber den Reflektionskontrast, um auf
einfache Weise die Sichtbarkeit von Bodenreflexionen erhéhen zu kénnen.

Vorgehensweise

Wahlen Sie beim Bearbeiten eines vorhandenen Materials Metall, Vollglas, Flussigkeit,
Dielektrikum, Edelstein, Metallic-Lack, Lichtdurchlassig, Lichtdurchlassig (Erweitert) oder Toon aus
dem Dropdown-Menii Materialtyp aus. Hinweis: Beim Offnen von KeyShot 6-Szenen in KeyShot 7
werden die oben aufgefiihrten Materialtypen automatisch aktualisiert, sodass sie die aufgefiihrten
Verbesserungen beinhalten.

Textur-Mapping

Textur-Mapping wurde fiir KeyShot 7 vollstandig tiberholt. Zu den Updates gehdren ein
verbessertes interaktives Mapping-Werkzeug sowie die Option ,Zentrieren auf* festzulegen. Modell
oder Bauteil Der neue Mapping-Typ ,Planar ist iberaus vielseitig und ersetzt so Normalen-
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Projektion, Planar X, Y und Z. Damit haben Sie nun die Méglichkeit, die Tiefe flr
Planarprojektionen zu steuern. Zylindrisches Mapping wurde ebenfalls stark verbessert.

Hinweis: Alte KeyShot-Szenen verwenden weiterhin das alte Textur-Mapping fur bestehende
Texturen und Etiketten, wenn diese in KeyShot 7 gedffnet werden. Klicken Sie auf die Schaltflache
+Zu neuem Knoten aufwerten®, um das alte Textur-Mapping zu der neuen Mapping-Technik zu
konvertieren. Dabei kann es zu einigen Verschiebungen kommen.

Neue Texturtypen
KeyShot 7 verfiigt Uber drei neue Bildtextur-Typen und drei neue prozedurale 2D-Texturtypen.
Erfahren Sie mehr tber die neuen Texturtypen.

Tri-Planar — projizieren Texturen auf jede Ebene, unabhéngig voneinander
UV-Kacheln — wenden mehrere UV-Texturkacheln an und filtern diese
Video-Map — wenden ein Video als Animation an

Geblrstet — neue Prozedurale mit mehr Optionen fiir gebirstetes Aussehen
Netz - konsolidierte und verbesserte Netztextur-Funktionen

. Gewebe — neue Prozedurale fur Faser- und Tuchtexturen

Weitere Texturverbesserungen
Dariiber hinaus wurden folgende Verbesserungen an Texturen vorgenommen:

e Einheitshezogene GroRenparameter fir alle Texturtypen

e  Einheitsbezogene Radius-Einstellung fiir prozedurale Texturen Okklusion und
Krimmung

. Farb-Map-Unterstutzung fiur Material ,Flachenleuchte diffus”

Umgebungsliste

Die Registerkarte Umgebung des Projekt-Fensters enthalt jetzt die Option, Umgebungen und
deren Einstellungen in einer Liste zu speichern, um schnell auf diese zuzugreifen und zwischen
ihnen zu wechseln. Im Handbuch erfahren Sie mehr iber die Umgebungsliste.

Vorgehensweise

Wenn eine neue Szene gedffnet wird, wird die Umgebungsliste mit der voreingestellten
Startumgebung geéffnet. Alle Anderungen an den Einstellungen werden erfasst und mit dieser
Umgebung gespeichert. Um eine neue Umgebung auf Grundlage der aktuellen Einstellungen zu
erstellen, klicken Sie auf das ,Umgebung hinzufligen®-Icon links oben in dem Dialog. Alternativ
kénnen Sie die Liste mit Umgebungen filllen, indem Sie eine oder mehrere aus der Umgebungs-
Bibliothek ziehen und dort ablegen.

Kopieren/Einfligen-Position

Sie koénnen jetzt die Position eines Objekts kopieren und an der Position eines anderen Objekts
einfugen. Sie finden die Optionen Position kopieren und Position einfiigen, wenn Sie mit der
rechten Maustaste auf ein Modell in der Registerkarte Szene klicken.

Multimaterial (PRO)

Jedes Material kann zu einem Multimaterial gemacht werden, um das nicht-destruktive
Austauschen und Variieren von Materialien sowie Farbstudien zu ermdglichen. Das Multimaterial
erlaubt es Ihnen, zwischen einer Vielzahl von Materialien innerhalb eines einzelnen ,Container*-
Materials zu wechseln. Mehr dazu erfahren Sie im Handbuch auf der Seite Multimaterial.

Vorgehensweise

Klicken Sie beim Bearbeiten eines Materials auf das Multimaterial-lcon Uber dem Dropdown-Menu
,Materialtyp®, um ein einzelnes Material in ein Multimaterial zu konvertieren. Sobald Sie dies getan
haben, wird eine Liste angezeigt, die per Ziehen und Ablegen oder mit den Schaltflachen am
linken Rand der Liste gefiillt werden kann. Wahlen Sie einfach ein Sub-Material in der
Multimaterial-Liste aus, um es in der Echtzeitansicht aktiv zu machen.

Video-Map-Texturen (PRO)


https://luxion.atlassian.net/wiki/x/NEJkAg
https://luxion.atlassian.net/wiki/x/ZaBjAg

Bildsequenzen kdnnen jetzt als Texturen oder Etiketten eingestellt werden, um Geréate-Displays
und vieles mehr zu animieren. Zu den derzeit unterstutzten Formaten gehdren: avi, mp4, mpeg, flv,
webm, dv, f4v, mov, mlv, m4v, hevc, ogg und ogv. Hinweis: Einige Formate verfligen eventuell
Uber Kodierungs-Varianten, die nicht unterstitzt werden (so kann z. B. avi Kodierungen enthalten,
die nicht direkt unterstiitzt werden). Mehr dazu erfahren Sie im Handbuch unter Video-Map-
Texturen.

Vorgehensweise

Wahlen Sie unter Projekt > Materialien > Texturen ,Video-Map* aus dem Dropdown-Menu ,Textur®
oder ,Etikett (Video) hinzufligen* aus der Registerkarte ,Etiketten” aus. Wahlen Sie eine
Bildsequenz in dem Dateibrowser oder eine Videodatei aus, um die Frames zu extrahieren. Damit
wird ein Knoten in der Animations-Zeitleiste erstellt, den Sie &hnlich wie bei anderen
Animationstypen positionieren und anpassen kénnen.

Panoramakamera (PRO)

Die Linseneinstellung ,Panorama* fir Kameras ermdéglicht Ihnen das Rendern eines
+Kugelférmigen* oder ,Cube Map*“-Bildes in Echtzeit oder als gerenderte Ausgabe. Diese Funktion
kann verwendet werden, um lhre eigenen kugelférmigen EXR-Bilder zu rendern, die Sie als
Umgebungen fur die Ausleuchtung von KeyShot-Szenen oder in lhren VR-Headset-Bildbetrachter
laden konnen. Im Handbuch erfahren Sie mehr Uber die Linseneinstellung Panorama.

Vorgehensweise

Wahlen Sie in der Registerkarte Kamera unter Linseneinstellungen ,Panorama® aus. Wahlen Sie
das gewinschte Format, ,Kugelférmig“ oder ,Cube Map“ aus dem Dropdown-Menii ,Modus* aus.
Am oberen Rand der Echtzeitansicht wird eine ,Panorama-Vorschau“-Meldung angezeigt, um
darauf hinzuweisen, dass Sie sich im Panorama-Modus befinden. Dies bedeutet, dass Sie mit der
Maus durch die Echtzeitansicht fahren kénnen und das Bild nicht gerendert wird. Klicken Sie auf
die Schaltflache ,Ansicht zuriicksetzen* am unteren Rand, um genau das zu tun. Klicken Sie auf
die Schaltflache ,Vorschau® in den Linseneinstellungen, um eine flache Vorschau Ihres Panorama-
Bildes zu sehen. Wenn Sie den Modus ,Kugelférmig” verwenden, wird die Auflésung in der
Registerkarte Bild auf ein 2:1-Verhéltnis festgesetzt. Beim Modus ,Cube Map*“ wird die Auflésung
auf ein 8:1-Verhéltnis festgesetzt. Versuchen Sie, die Pixelauflésung zu erhéhen, falls das Bild
nicht scharf erscheint.

Echtzeit-VR-Rendering (PRO)

Echtzeit-VR-Rendering und -Ausgabe ist mit der Unterstiitzung fir Kameras mit Stereoperspektive
sowie fur Kugelférmiges- und Cube-Mapping in Stereo verfligbar. Diese kdnnen in KeyShot in
Echtzeit angezeigt oder als Standbilder und Animationen ausgegeben werden. Kugelférmiges und
Cube-Mapping bieten eine 360-Grad-Ansicht, wahrend Stereoperspektive ein stereoskopisches Bild
des Darstellungsbereichs liefert. Im Handbuch finden Sie mehr tiber die Stereo-VR-Unterstitzung.

Vorgehensweise

Es wurde Unterstiitzung fir die Echtzeit-Anzeige auf den Head Mounted Displays (HMD) Oculus
Rift und HTC Vive hinzugefugt. Klicken Sie im Kamera-Meni auf VR aktivieren®, um eine neue VR-
Kamera hinzuzufiigen. Alternativ kdnnen Sie dies auch manuell Uber die Registerkarte Kamera tun,
indem Sie das Akkordeon-Menu ,Stereo® furr Ihre Perspektiv- oder Panoramakamera aktivieren.
Klicken Sie auf die Schaltflache ,Head-Mounted Display“, um Oculus Rift oder OpenVR fir HTC
Vive, um das Fenster fur die HMD-Anzeige zu 6ffnen.

Konfigurator (PRO)

Mit KeyShot 7 wird der KeyShot Konfigurator eingefiihrt — ein Tool zum Présentieren von Modell-
und Materialvariationen in Echtzeit fur Design-Reviews und interaktive Point-of-Sale-Displays.

Vorgehensweise
Um auf den Konfigurator-Assistenten zuzugreifen, klicken Sie auf Fenster > Konfigurator-Assistent

oder wahlen Sie das Konfigurator-Assistent-lcon s im Ribbon aus. Hier konnen Sie
Ausgangsmodelle, Komponenten und Materialvariationen definieren. Gehen Sie in den
Prasentationsmodus und verwenden Sie die Werkzeugleiste, um das angezeigte Modell und
Material zu kontrollieren. Lesen Sie mehr tber den KeyShot Konfigurator.
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Studios (PRO)

KeyShot Studios sind die neue Option zum Kombinieren und Speichern von Szenenvariationen in
einer Datei fur schnelle Erstellung und Prasentation. Studios kdnnen eine beliebige Kombination
von Kamera, Umgebung, Modell-Sets oder Multimaterialen enthalten. Im Handbuch erfahren Sie
mehr Uber KeyShot Studios.

Vorgehensweise

Zum Studios-Fenster gelangen Sie Uber das Hauptmenu unter Fenster, Studios... Das Studios-
Fenster ist ein andockbares Fenster und ist auch tber das Ribbon im oberen Bereich der KeyShot-
Benutzeroberflache durch Auswahlen des Studios-Icons erreichbar.

Innerhalb des Dialogs befinden sich vier Dropdown-Menus, die die aktuell aktive Kamera,
Umgebung, Modell-Sets oder Multimaterialien anzeigen. Klicken Sie auf das ,Studio hinzufiigen®-
Icon links oben, um ein neues Studio hinzuzufiigen, das die aktiven Elemente enthalt.

In derselben Zeile wie der Studio-Name befinden sich Icons, die angeben, welche Elemente in
diesem Studio enthalten sind. Standardmafig werden die aktive Kamera und Umgebung
Ubernommen, wenn ein neues Studio erstellt wird. Deaktivieren Sie in einem aktiven Studio
beliebige Kontrollkastchen, um die entsprechenden Elemente aus dem Studio zu entfernen. Um
Veranderungen an einem Studio vorzunehmen, wéhlen Sie einfach eine andere Kamera,
Umgebung, Modell-Set oder Multimaterial aus den Dropdown-Meniis aus. Mehrere Modell-Sets
kénnen zu einem Studio hinzugefligt werden, indem Sie die entsprechenden Kontrollkéstchen
innerhalb des Dropdown-Menis ,Modell-Sets* aktivieren.

Um ein Studio zu kopieren, wéhlen Sie ein bestehendes Studio im Studio-Fenster aus und wéhlen
Sie ,Studio hinzufuigen® aus. Damit werden die Elemente in ein neues Studio kopiert, wo Sie die
Auswahl nach Bedarf &ndern kénnen.

Re-Tessellieren (PRO)

Modelle, die mit enthaltenen NURBS importiert wurden, kénnen direkt in der Szene re-tesselliert
werden, ohne das Modell erneut importieren zu missen. Mit diesem Tool kdnnen Sie die
Tessellierungsqualitat des gesamten Modells oder einzelner Bauteile in einer Szene genau
abstimmen, um das Aussehen und die DateigroRe zu optimieren. Im Handbuch erfahren Sie mehr
Uber Re-Tessellieren.

Vorgehensweise

Damit Re-Tessellieren fur ein Modell oder dessen Bauteile verfiigbar ist, muss das Kontrollkastchen
+,NURBS-Daten einbeziehen” beim Import tiber den Abschnitt ,Geometrie” des Import-Dialogs
aktiviert worden sein.

Greifen Sie auf die Re-Tessellieren-Funktion zu, indem Sie mit der rechten Maustaste auf ein
Modell-Bauteil klicken oder indem Sie mehrere Bauteile im Projekt-Fenster, Szenenbaum oder der
Echtzeitansicht auswahlen und Re-Tessellieren auswahlen. Damit wird der Dialog Tessellierungs-
Einstellungen gedffnet, in dem Sie die allgemeine Tessellierungsqualitat anpassen oder feinere
Anpassungen wie Winkel-Toleranz, Entfernungs-Toleranz und Hochste-Kantenldnge vornehmen
kénnen. Klicken Sie auf die Schaltflache ,Tessellieren®, um eine Vorschau im Dialog
»Tessellierungs-Einstellungen® anzuzeigen, die als Drahtmodell oder Glanzende Darstellung
angezeigt werden kdnnen. Klicken Sie auf ,Anwenden®, um die Anderungen fiir die Szene zu
ibernehmen. Falls Sie den Vorgang abbrechen, werden alle Anderungen riickgéngig gemacht und
der Dialog beendet.

Aktive Kamera bewegen (PRO)

Die Aktive Kamera in der Geometrie-Ansicht kann jetzt mit einem Move-Tool manipuliert werden.
Diese Funktion macht das Positionieren von Kameras in Innenrdumen besonders einfach.

Vorgehensweise

Driicken Sie zum Aktivieren die O-Taste oder wahlen Sie ,Fenster und dann ,Geometrie-Ansicht...”.
Setzen Sie den Kameratyp in der Geometrie-Ansicht auf ,Perspektive” oder ,Orthographisch®.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wahlen Sie eine Option fir ,Aktive Kamera bewegen®.
Wenn die Kamera in der Geometrie-Ansicht bewegt wird, werden auch die Echtzeitansicht und die
Kameraeigenschaften im Projekt-Fenster aktualisiert. Hinweis: Wenn eine Kamera gesperrt ist,
mussen Sie ,Kamera entsperren* auswahlen, um die Kamera zu entsperren, bevor Sie diese
bewegen kdnnen.

Aktive Kameraposition bewegen
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Damit wird die tatsachliche Position der Kamera geéandert. Klicken Sie bei entsperrter Kamera mit
der rechten Maustaste in die Geometrie-Ansicht und wahlen Sie ,Aktive Kameraposition bewegen®.
Benutzen Sie das Move-Tool, um die Position zu &ndern.

Aktives Kameraziel bewegen

Damit wird der Fokuspunkt der Kamera geéndert. Klicken Sie bei entsperrter Kamera mit der rechten
Maustaste in die Geometrie-Ansicht und wahlen Sie ,Aktives Kameraziel bewegen®. Daraufhin
erscheint das Move-Tool auf dem Fokuspunkt. Benutzen Sie das Move-Tool, um die Position zu
andern.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wahlen Sie ,Kamera speichern®, um die aktuelle
Kameraposition bzw. das Kameraziel zu speichern oder wahlen Sie ,Kamera hinzufligen“ , um eine
neue Kamera zu erstellen. Die neue Kamera erscheint anschlieRend im Projekt-Fenster und in der
Registerkarte Kamera, wo die Kameraveranderungen ebenfalls gespeichert oder hinzugefugt werden
kénnen.

Integrierter HDRI-Editor (PRO)

Der KeyShot HDRI-Editor ist jetzt vollstandig in die Registerkarte ,Umgebung“ des Projekt-Fensters
integriert. Alle Pins und Anpassungen werden in die KeyShot-Datei eingebettet, sodass es nicht
natig ist, eine einzelne .HDZ fiir jede Umgebung zu speichern, die Sie erstellen. Dies ist Uberaus
komfortabel und stellt einen Vorteil bei der Verwaltung lhrer Assets dar, wahrend gleichzeitig das fur
das lokale Speichern sowie das Speichern in .KSP-Dateien erforderliche Datenvolumen reduziert
wird. Im Handbuch erfahren Sie mehr iber den H DRI-Editor.

Der HDRI-Editor ist auBerdem sehr viel flexibler und verfiigt u. a. tiber folgende neue Funktionen:

e  Export von HDR/EXR

e  Verlaufshintergrund

. Ziehbare interaktive Sonne & Himmel

. Sonne & Himmel Bodenfarbe

. Sonnen-GréRenparameter

e  Rechteckiger Pin abgerundete Ecken

. Verlaufs-Pins

. Bild-Pin Farbanpassungen

. Pins aus HDZ-Dateien mit alterer Version extrahieren

Vorgehensweise

Der HDRI-Editor ist tiber seine Unter-Registerkarte in Projekt > Umgebung erreichbar. Alle Pins und
Anpassungen werden zu der Umgebung hinzugefiigt, die aktuell in der Umgebungsliste ausgewahlt
ist.

Unterstiitzung von Verformungsanimationen (PRO)

Verformungsanimationen kénnen als Alembic-Cachedateien importiert, in Echtzeit wiedergegeben
und gerendert werden. Im Handbuch erfahren Sie mehr iber Verformungsanimationen.

Vorgehensweise

Beginnen Sie, indem Sie eine .ABC-Datei importieren. Wahlen Sie im ,KeyShot Import*-Dialog im
Abschnitt ,Animation” die Option ,Deformierbare Gitter” aus und wahlen Sie dann ,Importieren“. Die
Datei wird importiert und erscheint als Animation auf der Animations-Zeitleiste, wo sie ahnlich wie
andere Animationstypen positioniert und angepasst werden kann.

Komplett neues Netzwerkrendering (ADD-ON)

Das KeyShot Netzwerkrendering wurde von Grund auf Gberarbeitet. Die vollstéandige Liste neuer
Funktionen sowie Informationen zur Installation und Benutzung der neuen Funktionen finden Sie im
KeyShot 7 Netzwerkrendering — Handbuch
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Zusatzliche Funktionen

Adaptiver Bearbeitungsmodus — Wird dieser Modus uber das Menu Kamera aktiviert,
werden rechenintensive Einstellungen automatisch deaktiviert, wenn die FPS auf unter 20
fallt, um ein flissigeres Echtzeiterlebnis zu bieten. Wird die Maus losgelassen, werden die
Einstellungen wieder aktiviert.

Abgerundete Kanten — Abgerundete Kanten wurden stark verbessert, um bessere
Resultate zu erzielen

Aktualisierte Primitive — Die KeyShot-Primitive wurden aktualisiert, sodass sie als
NURBS gerendert und re-tesselliert werden kénnen (beides Pro-Funktionen). Fiigen Sie
KeyShot-Primitive Uber Bearbeiten, Geometrie hinzufiigen hinzu.

Move-Tool — Aktualisiert, planare XY-, YZ- und XZ-Ziehgriffe hinzugefiigt. Das Move-Tool
zeigt jetzt automatisch an, wenn ein Primitiv iber Bearbeiten, Geometrie hinzufiigen
hinzugefugt wird.

Neue Render-Péasse - Umgebungs-Okklusion, Diffus, Direkte Beleuchtung, Indirekte
Beleuchtung, Kaustiken, Schatten

Verbesserte 3Dconnexion-Unterstiitzung — Standards verbessert, um starker der
Ansicht in 3D-Modellierungsprogrammen zu entsprechen.

Verbesserte Ich-Perspektiven-Kamera — Option ,Kollisionserkennung®, um das Laufen
durch Objekte zu verhindern, d. h. um das Laufen durch Wande mit
Empfindlichkeitskontrolle zu verhindern.

FBX-Export - Moglichkeit, Objekte und Kameras als FBX-Datei zu exportieren.
Verbesserte absolute Kamerasteuerung
Materialvorlagen-Verbesserungen

Koplanare Oberflachen — Unterstiitzung fiir koplanare Oberflachen, wobei die
Schichtung von Objekten durch die Szenenbaum-Struktur bestimmt wird

Boden verflachen — Verbessertes Aussehen mit geringerer Verzerrung
Einstellungen — Sample-Obergrenze fir Echtzeitrendering
Einstellungen — Voreingestellten Startszene festlegen
Kamerapfad-Animation — Ziel festlegen

Umgebung - Okklusions-Bodenschatten

Materialien auf Auswahl isolieren — Erstellt eine neue verbundene Materialinstanz
innerhalb einer Auswahl.

Selektives NURBS-Rendering (Pro) — Verfiigbar im Akkordeon-Meni Tessellierung
unter der Registerkarte Projekt > Szene > Eigenschaften, wenn ein Objekt mit NURBS
ausgewahlt ist.

Updates der KeyShot-Bibliothek

Die KeyShot-Bibliothek wurde vollstandig iberholt, um von den neuesten Material-,
Textur- und Umgebungsfunktionen von KeyShot zu profitieren. Hier finden Sie eine
Ubersicht der Anderungen, die an den KeyShot 7 Bibliotheks-Objekten vorgenommen
wurden.

So erhalten Sie die neuen Ressourcen

Um die neuen Bibliotheks-Voreinstellungen zu erhalten, miissen Sie zunachst die
Vollversion von KeyShot 7 installieren. Hinweis: Entfernen Sie fur eine saubere
Installation der neuen Material-Voreinstellungen von KeyShot 7 die Inhalte sdmtlicher
friherer Installationen des Ressourcen-Ordners von KeyShot 7 (mit Ausnahme der Datei
skeyshot7.lic*). Alle Assets, die aus der friiheren KeyShot-Bibliothek entfernt wurden, sind
in der KeyShot Cloud erhéltlich.

Auf dieser Seite:

. So erhalten Sie die
neuen Ressourcen
Materialien
Texturen
Umgebungen

Hintergrundbilder
Favoriten
Zuséatzliche Ressourcen

o Umgebungen —

von Aversis
° Texturen — von
Poliigon
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Materialien

Allgemein

o  Material-Samples fir stark spiegelnde/texturierte Materialien erhéht

o Veraltete Materialien mit niedriger Aufldsung in die KeyShot Cloud verlegt

o Redundante oder irrelevante Materialien mit niedriger Aufldsung in die
KeyShot Cloud verlegt

o  Standardeinstellungen fiir Materialien mit einheitsbezogen Parametern
optimiert

o Viele Materialien mit Bild-basierten Texturen mit prozeduralen Versionen
ersetzt

Organisation

o Neuer ,Architektonisch“-Ordner mit Unterverzeichnissen fur beliebte
architektonische

o  Materialien wie z. B. Fliesen, Backstein, Beton und Glas

o ,Materialdiagramm®-Ordner entfernt

Tuch und Leder.

o  Aktualisierte Netztextur-Materialien

Glas

o  Farbdichte-Verzeichnis ersetzt mit VVollglas

o  Samtliches brechende Glas mit dem Materialtyp Vollglas

Hell

o Redundante IES-Dateien in KeyShot Cloud verschoben

o  Flachenleuchten- & Punktlichtausgabe an reale Lichtwerte angepasst

Metall

o Anodisiert - Unterverzeichnis ‘Einfach’ umbenannt in ‘Poliert’, um die
Anwendung besser zu verdeutlichen

Mold-Tech

o  Frihere Beispiele ersetzt mit Mold-Tech-Texturmaterialien der Serie Spray
Dot #11000.

o  Aktualisiert und nutzt jetzt Tri-Planares Mapping

Lack/Farbe

o Ordner ,Texturiert* hinzugefiigt

Kunststoff

o Ordner ,Texturiert* hinzugefiigt fur Klare, Milchige, Harte und Weiche
Kunststoffe

o  Ordner ,Optisch* mit naturgetreuen Materialeinstellungen einschlief3lich
dispersiver Varianten hinzugefugt

o Gummi wieder hinzugefugt

Stein

o  Beton-Materialien entweder entfernt oder in KeyShot Cloud verlegt

o  Prozedurale Materialien verbessert

o  Oberflachenmaterialien in Ordner ,Architektonisch” verschoben

Toon

o  Neue Voreinstellungen ,Schattiert” und , Transparent* hinzugefiigt

o  Alle Voreinstellungen verbessert mit Kontur-, Bauteil- und
Qualitatseinstellungen

Holz

o  Komplett neue prozedurale Holzmaterialien

o  Verbesserte Bild-basierte Materialien

Texturen

Einige Bild-basierte Texturen mit geringer Auflésung wurden in die KeyShot
Cloud verlegt

Einige Bild-basierte Texturen als prozedurale Texturen neu erstellt
Farbverlauf-Texturen in Ordner ,Transparenz-Maps"“ verschoben
Vollfarb-Transparenz-Maps in KeyShot Cloud verlegt

Drei zusétzliche KeyShot-Icons (ohne Farbverlauf) hinzugefigt: Weil3, Schwarz
& Tiefe

Umgebungen

All .HDZ-Studio-Umgebungen wurden mit prozeduralen .KLF-Umgebungen in
4k-Auflésung ersetzt

4K-Aufldsung bietet gestochen scharfe Highlights und weiche
Reflexionsverlaufe, kann ohne Qualitatsverlust auf 8K skaliert werden.



. Prozedurale Umgebungen sind vollstandig bearbeitbar, sodass weniger
Umgebungen mehrere Bild-basierte Umgebungen ersetzen kénnen.

. 2 neue Zebrastreifen-Umgebungen fur die Auswertung der
Oberflachenkontinuitat

e 22 Bild-basierte Studio-Umgebungen wurden in die KeyShot Cloud verlegt

e  Aktualisierte Sonne & Himmel-Umgebungen

Hintergrundbilder
e  Studio-Kulisse mit passender Umgebung hinzugefuigt
. Hintergrundbilder fur fruhere HDRI-Standorte in die KeyShot Cloud verlegt

Favoriten

e  Neue Kategorien: Architektonisch, Automobil, Schmuck/Juwelen, KeyShot 7,
Produkt

. Edelmetalle mit komplexen Brechungsindex-Werten zum Ordner
Schmuck/Juwelen hinzugefigt

Zusatzliche Ressourcen

Ein Installationsprogramm fiir KeyShot Inhalte ist fir KeyShot 7-Nutzer auf Windows und
Mac verfiigbar. Das Installationsprogramm enthalt Umgebungen von Aversis sowie
Texturen von Poliigon.

Laden Sie das Installationsprogramm hier herunter:

Inhalts-Download

KeyShot 7 Inhalte (Win) 700 MB
KeyShot 7 Inhalte (Macs) 710 MB

Installation von Inhalten

Fihren Sie nach dem Herunterladen das Installationsprogramm aus. Im Laufe der
Installation werden die neuen Ressourcen zu lhrem KeyShot Ressourcen-Ordner
hinzugefligt und sind anschlieRend in lhrer KeyShot-Bibliothek sichtbar. Die neuen
Aversis-Umgebungen befinden sich in den Ordnern ,Innenraum-* und ,Auenbereich-
Umgebungen®, und ein neuer ,Poliigon®“-Ordner wird zu lhrem Texturen-Ordner
hinzugefugt.

Das Installationsprogramm enthélt folgende Ressourcen:

Umgebungen —von Aversis

Weitere Umgebungen von Aversis finden Sie unter aversis.be/hdri/

Texturen - von Poliigon

Weitere Texturen von Poliigon finden Sie unter poliigon.com/

Updates der Benutzeroberflache

Die Benutzeroberflache von KeyShot 7 hat eine Uibersichtliche neue Optik mit vdllig neuen
Mdglichkeiten zum Personalisieren von Menls, Fenstern, Schnelltasten und zum Erstellen von
Arbeitsbereichen. Dazu gehoren auch einige Befehle/Optionen, die hinzugefliigt oder umbenannt
wurden bzw. deren Position sich gegeniiber KeyShot 6 verandert hat. Diese Anderungen sind im
vorliegenden Abschnitt festgehalten.

e, Nur diese(s) anzeigen” fir Animationen in der Zeitleiste.

e Namensfeld aus Registerkarte Kamera entfernt.

e  Schnelltaste zum Ldéschen im Szenenbaum (Bauteile, Kameras, Animationen,
Modell-Sets)

. Suchfeld im Dialog fur die Bauteil-Auswahl

. Bauteile im Szenenbaum in ,Element” umbenannt
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e  Kollabieren/Expandieren im Szenenbaum ist jetzt rekursiv, ,Alle kollabieren®

entfernt

Modelle automatisch erweitern, wenn ein Szenenbaum-Filter ausgewahit wird

Befehl ,Geometrie bearbeiten” im Menu ,Bearbeiten”

Szenenbaum-Objektvorschau-Tooltip

Sichtbarkeits-Icons fir Szenenbaum

Option, Knoten im Materialdiagramm zu benennen

,Drehpunkt an Kameraziel binden“-Option fir Kamera in Einstellungen.

Hintergrundhelligkeit fir Echtzeitansicht von Einstellungen ins Rechte-

Maustaste-Meni verschoben

Move-Tool im Ribbon und Geometrie-Ansicht-Ribbon

e  Bereichs-Schaltflache im Ribbon.

e  Vorschau von alter Farbe in der Farbauswahl, wobei neue Farbe beibehalten
wird

. Schwenken, Bewegen und Dolly zum Kamerameni hinzugefiigt.

e  Schaltflache ,Zur Queue hinzufiigen* auf den Seiten ,Render-Ausgabe“ und
,Optionen®.

e  Optionen ,Aktive Kamera bewegen® und ,Aktives Kameraziel bewegen*® in
Geometrie-Ansicht

. Update der Texturtyp-Kategorien

. Rechtsklick auf Materialdiagramm-Knotenverbinder zum Einfigen von Utility-
Knoten

e  Sampleanzahl in Statusleiste des Fensters ,Render-Ausgabe* fiir Render-Modi

+,Maximale Samples® und ,Maximale Zeitdauer*.

Beleuchtungsvoreinstellungen aktualisiert

Schnelltaste zum Aktivieren von ,Freie Kamera® (Cmd/Strg+Shift+F)

Schnelltaste zum Bewegen des ausgewdhlten Objekts (Cmd/Strg+D)

Schnelltaste zum Kopieren/Einfiigen in Szenenbaum oder Animations-Zeitleiste

(Cmd/Strg+C, Cmd/Strg+V)

Schnelltaste zum Hinzufligen von Grundebene (Cmd/Strg+G)

Schnelltaste zum Aktivieren/Deaktivieren von Bereichsrendering

(Shift+Strg/Cmd+R)

Kopieren/Einfligen-Position im Szenenbaum-Kontextmeni

JAnsichtspunkt auswahlen” heil’t jetzt ,Kameraziel setzen*.

sch-Perspektiven-Kamera starten® wurde umbenannt in ,Besichtigungsmodus®.

Heads-Up Anzeige (HUD) im Besichtigungsmodus hat ein neues Layout, das

Kollisionserkennung und -empfindlichkeit beinhaltet.

Erste Schritte

Wie einfach ist KeyShot?

Mit dem auf Ziehen und Ablegen (Drag and Drop) basierenden Workflow von KeyShot
rendern Sie schon nach wenigen Minuten Ihre ersten Bilder. Mit einer einfachen
Benutzeroberflache, die viele fortschrittliche Funktionen und unmittelbares Echtzeit-
Feedback bietet, sparen Sie Zeit und kénnen sich auf Ihr Design konzentrieren.

Schritt 1: Importieren Sie Ihr 3D-Modell

Starten Sie KeyShot. Importieren Sie lhr 3D-Modell Giber Datei, Import... KeyShot
unterstiitzt Gber 20 3D-Dateiformate, darunter SketchUp, SolidWorks, Solid Edge,
Pro/ENGINEER, PTC Creo, Rhinoceros, Maya, 3ds Max, IGES, STEP, OBJ, 3ds, Collada
und FBX. KeyShot verfugt daruber hinaus tUber viele Plug-ins mit weiteren Funktionen,
darunter KeyShot BIP-Export und LiveLinking. Mehr erfahren

Auf dieser Seite:

e  Wie einfach ist KeyShot?

(] Schritt 1: Importieren
Sie Ihr 3D-Modell

e  Schritt 2: Weisen Sie
Ihre Materialien zu

e  Schritt 3: Wahlen Sie
Ihre Umgebung aus

e  Schritt 4: Passen Sie
lhre Kamera an

e  Schritt 5: Viel Spal® mit
dem perfekten Bild
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Schritt 2: Weisen Sie |hre Materialien zu

Wahlen Sie im Fenster Bibliothek die Registerkarte Materialien aus. Wenden Sie beliebig
viele der Uber 600 wissenschaftlich korrekten Materialien aus der Material-Bibliothek an,
indem Sie sie einfach ziehen und in der Echtzeitansicht auf lhrem Modell ablegen.
Anderungen erscheinen sofort mit der richtigen Farbe und Beleuchtung unter den
aktuellen Lichtverhéltnissen an lhrem Modell. Mehr erfahren
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Schritt 3: Wahlen Sie Ihre Umgebung aus

Wahlen Sie jetzt die Registerkarte Umgebung. Ziehen und legen Sie eine Innenraum-,
AufRenbereichs- oder Studio-Beleuchtungsumgebung (HDRI) in Ihrer Szene ab. Sie sehen sofort
die Veranderung der wissenschaftlich korrekten, realen Lichtverhéltnisse und wie diese sich auf
das Erscheinungsbild Ihrer Farben, Materialien und Oberflachen auswirkt.
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Schritt 4: Passen Sie Ihre Kamera an

Verwenden Sie lhre Maus, um die Kamera anzupassen. Zusatzliche Einstellungen sind unter
Projekt, Registerkarte Kamera verfligbar. Passen Sie den Winkel und die Entfernung an,
kontrollieren Sie die Perspektive mit Brennweiten- und Sichtfeld-Einstellungen und figen Sie
muhelos Schérfentiefe zu Ihrer Szene hinzu. Mehr erfahren

Schritt 5: Viel SpalR mit dem perfekten Bild

Klicken Sie in der Haupt-Werkzeugleiste auf Render. Verwenden Sie die
Standardeinstellung oder passen Sie die Ausgabe-Optionen an. Wahlen Sie die
Schaltflache Render, um zuzusehen, wie lhr Bild direkt vor Ihren Augen gerendert wird.
Mehr erfahren
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Installation

Auf dieser Seite:

Installieren |hrer Lizenz . .
(] Installieren lhrer Lizenz

e  Automatische

Die gewdhnliche Node-Locked-Lizenz (Einzelplatzlizenz) von KeyShot kann zu jedem

Zeitpunkt nur auf einem einzigen Rechner aktiv sein. Sie kdnnen lhre Lizenz allerdings Installation
so oft Sie mdchten zwischen bis zu drei Rechnern mit verschiedenen Plattformen e  Manuelle
Ubertragen. Installation

. Ubertragen lhrer Lizenz
®  So Ubertragen Sie
Automatische Installation lhre Lizenz

Wenn Sie lhre keyshot6.lic-Datei erhalten haben, speichern Sie diese lokal auf lhrem
Computer. Als nachstes starten Sie KeyShot, wahlen Sie Lizenzdatei (*.lic) installieren
und navigieren Sie zu lhrer keyshot6.lic-Datei. Sollte das Installieren Ihrer Lizenz
fehlschlagen, Uberpriifen Sie, ob Sie volle Zugriffsrechte auf Ihren KeyShot 6 Resources-
Ordner (PC) bzw. auf die Package Contents der KeyShot-Anwendung (Mac) besitzen.

Manuelle Installation

Wenn Sie lhre keyshot6.lic-Datei erhalten, kdnnen Sie sie manuell in den Keyshot 6
Resources-Ordner auf Ihrem PC oder Mac kopieren.

Ubertragen lhrer Lizenz

Der Prozess der Lizenzibertragung erfordert eine Internetverbindung. Ist die Lizenz
einmal erfolgreich Ubertragen, kann KeyShot ohne Internetverbindung ausgefuhrt werden.

So Ubertragen Sie lhre Lizenz

Um lhre Lizenz zu Ubertragen, vergewissern Sie sich, dass Sie auf dem aktiven Rechner
mit dem Internet verbunden sind. Starten Sie KeyShot und gehen Sie zu Hilfe, Lizenz auf
diesem Computer deaktivieren...

Hilfe

Hilfe...

Handbuch...

Schnelltasten Ubersicht ... K
Willkommen-Dialog... w

Lernen L

Lizenz anmelden...

Lizenz auf diesem Computer deaktivieren...

Lizenzinformation anzeigen...

Rechtliche Hinweise...
Auf Updates Oberpriifen ...

Pratakall ...

Uber...



Stellen Sie anschlieBend sicher, dass der neue Rechner mit dem Internet verbunden und
KeyShot installiert ist. Starten Sie die Software, geben Sie lhre Informationen im
Aktivierungsdialog ein und klicken Sie auf Weiter.

@ Bitte registrieren Sie KeyShot 7

Registrierungsinformation

Bitte geben Sie ihre Daten ein.

Name Name eingeben

E-Mail E-Mail eingeben

Telefon Telefonnummer eingeben

Firma Firmenname eingeben

Branche --None-- v
Land United Kingdom (GB) v
Software --None-- v

Handler (Optional)
[] KeyShot-Newsletter abonnieren
Jetzt kaufen

Online lernen

Ohne Registrierung fortfahren < Zuriick

Im folgenden Dialog werden Sie aufgefordert, Ihre KeyShot-Seriennummer(n) einzugeben. Geben
Sie lhre Daten ein und klicken Sie auf Weiter, um die Aktivierung abzuschliel3en.

() Bitte registrieren Sie KeyShot 7 -

Seriennummer

Bitte geben Sie Thre Seriennummer ein

Jetzt kaufen

Online lernen

Ohne Registrierung fortfahren < Zuriick I:l




Ressourcen-Ordner

KeyShot Ressourcen-Ordner

lhre KeyShot-Installation enthélt ein Verzeichnis mit voreingestellten KeyShot-Ressourcen
(oder Assets). Dort sind Ressourcen wie Materialien, Umgebungen und Texturen
hinterlegt. Wenn Sie eine .bip-Datei 6ffnen, liest KeyShot den Speicherort des KeyShot
Ressourcen-Ordners aus und ladt alle Dateien, die in der Szene verwendet werden. Sie
kénnen den Speicherort des KeyShot Ressourcen-Ordners Uber Bearbeiten,
Einstellungen unter der Registerkarte Ordner-Einstellungen festlegen.

Der KeyShot Ressourcen-Ordner enthalt die folgenden Unterverzeichnisse:

Animationen

Animationen werden standardm&Rig hier gespeichert. Wenn die Zeit zum Rendern
gekommen ist, kdbnnen im Fenster Render-Optionen andere Speicherorte angegeben
werden.

Hintergrundbilder
Die KeyShot-Bibliothek ladt von hier Hintergrundbilder und speichert importierte

Hintergrundbilder standardm&Rig in dieses Verzeichnis.

Farben

Die KeyShot-Bibliothek ladt von hier Farbbibliotheksdateien und speichert importierte
Farbbibliotheksdateien standardmafig in dieses Verzeichnis.

Downloads

Aus der KeyShot Cloud heruntergeladene Ressourcen werden hier gespeichert.

Umgebungen

Die KeyShot-Bibliothek Iadt von hier Umgebungen und speichert importierte Umgebungen
standardmé&Rig in dieses Verzeichnis.

Favoriten

Dieses Verzeichnis ist leer, bis eine Favoritenliste von Ressourcen angelegt wird. Sobald diese

angelegt ist, wird die Favoritenliste hier als XML-Datei gespeichert.

Materialien

Die KeyShot-Bibliothek ladt von hier Materialien und speichert importierte Materialien
standardmafig in dieses Verzeichnis.

Materialvorlagen

Dieses Verzeichnis ist leer, bis eine Materialvorlage angelegt wird. Ist diese angelegt, wird die

Materialvorlage in diesem Verzeichnis gespeichert.

Auf dieser Seite:

e  KeyShot Ressourcen-Ordner
e  Animationen

Hintergrundbilder

Farben

Downloads

Umgebungen
Favoriten

Materialien

Materialvorlagen
Modelle

Renderings
Szenen

Scripts
(] Texturen
(] Speicherort PC

° Berechtigungen
einrichten

®  Speicherort Mac

° Berechtigungen
einrichten




Modelle

Dieses Verzeichnis enthalt Standard-Primitive, die Sie in KeyShot importieren kdnnen.

Renderings

Renderings werden standardmafig hier gespeichert. Wenn es ans Rendern geht, kdnnen im
Fenster Render-Optionen andere Speicherorte angegeben werden.

Szenen

Dieses Verzeichnis enthélt Beispielszenen, die Sie nur mit KeyShot 6ffnen kdnnen. Diese Szenen
sind als BIP-Dateien gespeichert.

Scripts

Dieses Verzeichnis enthalt Beispiel-Scripts, die Sie mit KeyShot verwenden kdnnen.

Texturen

Die KeyShot-Bibliothek ladt von hier Texturen und speichert importierte Texturen standardméagig
in diesem Verzeichnis.

Sie kénnen den Speicherort des KeyShot Ressourcen-Ordners unter Einstellungen, Ordner-
Speicherorte festlegen.

Speicherort PC

Nach der Installation von KeyShot 6 wird eine Verkniipfung mit dem Namen ,KeyShot 6
Resources” auf Ihrem Desktop angelegt. StandardmaRig verweist diese Verkniipfung auf:
Dokumente/KeyShot 6.

Berechtigungen einrichten

Dokumente/KeyShot 6 Berechtigungen einrichten Sie miissen uber Schreib-/Leseberechtigung fiir
lhren KeyShot 6 Ordner verfigen, um Renderings, Animationen und anderes speichern zu
kénnen. So vergeben Sie Berechtigungen:

e  Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den KeyShot 6 Ressourcen-Ordner
und wahlen Sie ,Eigenschaften".

o  Wechseln Sie in die Registerkarte ,Sicherheit* und markieren Sie Ihren
Gruppen- oder Benutzernamen

e Klicken Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten".

e  Setzen Sie die Berechtigungen auf ,Vollzugriff".

e Klicken Sie auf ,Ubernehmen" und ,OK".
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Speicherort Mac

Auf dem Mac befindet sich Ihr KeyShot 6 Ressourcen-Ordner unter ,Application Support*:
Bibliothek/Application Support/KeyShot 6

Berechtigungen einrichten

Sie mussen Uber Schreib-/Leseberechtigung auf Ihren KeyShot 6 Ordner verfiigen, um
Renderings, Animationen und mehr speichern zu kénnen. So vergeben Sie Berechtigungen:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den KeyShot 6 Ressourcen-Ordner und wahlen Sie ,Informationen anzeigen".
2. Erweitern Sie ,Freigabe & Berechtigungen" und geben Sie den Zugriff frei.
3. Andern Sie alle Berechtigungen auf ,Lesen & Schreiben".
4. Klicken Sie auf die Schaltflache ,Einstellungen” und wahlen Sie ,Auf untergeordnete Elemente anwenden...".
5. Klicken Sie auf ,OK" und schlieRen Sie das Fenster.
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Installation von Pro Floating

Willkommen zum Installationsleitfaden fiir KeyShot Pro Floating! Dieser Leitfaden fuhrt
Sie durch den Installationsvorgang, angefangen mit der Lizenzverwaltungs-Anwendung:
LMTools (PC), KeyShot License Manager (Mac) oder Imgrd (Linux). Anschlie3end
installieren und konfigurieren Sie die Client-Anwendung, KeyShot! Wir haben auRerdem
eine Liste mit Funktionen und Add-ons sowie einen Leitfaden zur Fehlerbehebung und
Terminologie mit Definitionen fur die Lizenzierung beigefiigt.

LMTools (PC) KeyShot License Manager Imgrd (Linux)
(Mac)
Einrichtung Einrichtung unter Einrichtunq
unter Mac OS X unter Linux
Windows PC

Imgrd (ausfihrbare UNIX-
Datei) ist der
Lizenzverwaltungs-
Prozess fiir Linux.

KeyShot License Manager
ist die Lizenzverwaltungs-

LMTools ist die Anwendung fir Mac.
Lizenzverwaltungs-
Anwendung fur PC. El’fordel't Mac OSX 10.7
oder héher.
Erfordert Windows
Server 2008 oder
hoéher.

Alle Lizenzverwaltungs-Anwendungen nutzen die aktuellsten FlexNet-Lizenztools
(v11.13.1.3) von Flexera Software LLC. KeyShot Pro Floating und KeyShot License
Manager werden beide von Luxion Inc bereitgestellt.

In diesem Abschnitt:
(] Pro Floating — Kurzanleitung
fur die Einrichtung
e  Einrichtung unter Windows
PC
Einrichtung unter Mac OS X
Einrichtung unter Linux
Pro Floating — Funktionen
Pro Floating —
Fehlerbehebung
. Pro Floating — Server-
Anderungen
®  Pro Floating — Technische
Informationen



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/63340592/Pro+Floating+Quick+Start+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/63340592/Pro+Floating+Quick+Start+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950271/Windows+PC+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950271/Windows+PC+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950659/Mac+OS+X+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950982/Linux+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37951311/Pro+Floating+Features
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37951561/Pro+Floating+Troubleshooting
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37951561/Pro+Floating+Troubleshooting
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37952193/Pro+Floating+Server+Changes
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37952193/Pro+Floating+Server+Changes
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37952330/Pro+Floating+Technical+Info
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37952330/Pro+Floating+Technical+Info

Pro Floating — Kurzanleitung fir die Einrichtung

KeyShot Pro Floating — Server-Installation

Alle Lizenzverwaltungs-Anwendungen nutzen die aktuellsten FlexNet-Lizenztools
(v11.13.1.3) von Flexera Software LLC. KeyShot Pro Floating und KeyShot License
Manager werden beide von Luxion Inc. bereitgestellt. Bitte befolgen Sie die folgenden
Anweisungen, um den Lizenzserver zu installieren und sich Ihre Lizenzdatei ausstellen
zu lassen.

Im Laufe der Lizenzeinrichtung installieren Sie den Server auf einem einzelnen Computer
in Ihrem Netzwerk. Dieser Computer hostet lhre Lizenzdatei und wird im Folgenden als
der Lizenzserver bezeichnet. Hinweis: Der Server muss ein lokaler Zentralserver sein —
ein dedizierter Rechner, auf dem die FlexNet-Server-Software installiert wird und der
jederzeit eingeschaltet und mit dem Netzwerk verbunden ist.

Bevor Sie anfangen

lhre KeyShot Pro Floating-Lizenz wird per E-Mail gesendet. Falls Sie eine frihere
Installation haben, speichern Sie bitte die Lizenzdatei in Ihrem Lizenzserver-Ordner (z.
B. C:\FlexLM on Windows) und Uberschreiben Sie die vorherige Datei. Falls Sie die Port-
Nummer in der Originaldatei geédndert haben, vergewissern Sie sich bitte, dass dies
auch in Ihrer neuen Lizenz der Fall ist. Beachten Sie, dass die aktuellste Client-
Software-Installation die aktuellste Lizenzserver-Software von KeyShot erfordert. Ohne
die aktuellste Lizenzserver-Software zeigt KeyShot einen ,unbekannten Fehler* an.

1. Lizenzserver-Software herunterladen
KeyShot Lizenzserver — Windows
KeyShot Lizenzserver — Mac OS X
KeyShot Lizenzserver — Linux

2. Installieren Sie den Lizenzserver

1. Laden Sie die Server-Software herunter und entpacken Sie sie auf dem
Rechner, der die Lizenzen hosten soll.
2. Starten Sie die Server-Software.
3. Die Server-Software stellt automatisch den Hostnamen und die Host-ID bereit.
4. Senden Sie die folgenden Informationen an
license@Iuxion.com.

. Firmenname

. Seriennummer

. Hostname des

Computers
. MAC-Adresse des Computers

So starten Sie einen Windows-Server neu

Gehen Sie zum C:\FlexLM-Ordner des Servers
. Starten Sie LMTools.exe
Gehen Sie zur Registerkarte START/STOP/REREAD

o AWN R

. Klicken Sie nach einer Minute auf ,Start Server”

Der Service wird neu gestartet. Client-Computer kdnnen sich wie gewohnt verbinden.

So starten Sie einen Mac-Server neu

Starten Sie KeyShot License Manager.app

Denken Sie daran, ,Lizenzdatei installieren auszuwahlen.

Klicken Sie auf ,Durchsuchen® und suchen Sie nach Ihrer neuen Lizenzdatei
Klicken Sie auf ,Stop*“

Klicken Sie auf ,Start/Neustart”

arwdE

Der Service wird neu gestartet. Client-Computer kdnnen sich wie gewohnt verbinden.

So starten Sie einen Linux-Server neu

Auf dieser Seite:

KeyShot Pro Floating —

Server-Installation

KeyShot Pro Floating —

Client-Installation

. Aktivieren Sie ,Force Server Shutdown” (Herunterfahren des Servers erzwingen)
Klicken Sie auf ,Stop Server® (Server anhalten) und warten Sie, bis der Server anhalt

Mithilfe der Befehlszeile auf einem Windows-System, auf dem der FLexLM-Lizenzserver betrieben wird:

1. Server anhalten: Eingabe
Imutil Imdown -c [Pfad zur Lizenzdatei]

2. Server starten: Eingabe



http://keyshot.com/install/keyshot_floating_license_server.exe
http://keyshot.com/install/KeyShot_Floating_License_Server_Mac.zip
http://www.keyshot.com/install/KeyShot_Floating_License_Server_Linux.zip
mailto:license@luxion.com

Imutil Imgrd -c [Pfad zur Lizenzdatei]

Der Service wird neu gestartet. Client-Computer kénnen sich wie gewohnt verbinden.

So migrieren Sie den Lizenzserver

Falls Sie den KeyShot Floating-Lizenzserver auf einen neuen Computer verlegen
missen, befolgen Sie bitte folgende Anweisungen, um sicherzustellen, dass alles
innerhalb kiirzester Zeit wieder funktioniert.

1. Befolgen Sie die Schritte weiter oben, um den Lizenzserver auf dem neuen
Computer zu installieren.
2. Senden Sie die folgenden Informationen an license@Iluxion.com.
e Alte Lizenzdatei
. Neuer Hostname des Computers
. Neue MAC-Adresse des Computers
. Schreiben auf Briefkopf des Unternehmens, in dem erklart wird, dass
der alte Lizenzserver entfernt wird.

Wir werden lhnen lhre Lizenzdatei werktags (Mo-Fr) in der Regel innerhalb von 24
Stunden senden. Falls Sie Fragen haben, kontaktieren Sie uns bitte unter
license@luxion.com.

KeyShot Pro Floating — Client-Installation

1. Server-Informationen sammeln

Vergewissern Sie sich vor der Installation, dass der KeyShot Floating-Lizenzserver auf
einem Computer im Netzwerk installiert wurde und sammeln Sie folgende Informationen
von diesem Computer.

e  Hostname des Computers
e IP-Adresse des Computers

2. KeyShot Pro Floating installieren
Installieren Sie die KeyShot Pro Floating (FL) Client-Software auf allen Anwender-
Computern. Sie kénnen die KeyShot Floating Client-Anwendung hier herunterladen:

KeyShot Pro Floating — Windows
KeyShot Pro Floating — Mac OS X

3. Server-Informationen eingeben
Nach der erstmaligen Installation wird die KeyShot Floating Client-Anwendung Sie
auffordern, das Lizenzserver-System anzugeben.

Windows - Geben Sie den Namen des Computers bei der ersten Aufforderung ein
Mac - Geben Sie [Port-Nummer]@[IP-Adresse des Servers] (z. B.
27000@192.168.1.123) ein

KeyShot Pro Floating wird sich von nun an an den Server-Standort erinnern. Weitere
Informationen finden Sie im entsprechenden Abschnitt furr lhre Installation.

Pro Floating — Installation — Mac OS X
Pro Floating — Installation — Windows PC
Pro Floating — Installation — Linux

Falls Sie Fragen haben, kontaktieren Sie uns bitte unter license@Iluxion.com.

Einrichtung unter Windows PC

Bevor Sie KeyShot Pro Floating ausfuhren kénnen, muss lhr Lizenzserver entsprechend
konfiguriert sein. Im folgenden Abschnitt werden Sie durch diesen Prozess gefiihrt,
beginnend mit der Einrichtung des Lizenzservers: automatisch oder benutzerdefiniert.

AnschlieBend installieren und konfigurieren Sie KeyShot Pro auf lhren Client-Computern.

Installation des Lizenzservers (PC) — Automatisch

In diesem Abschnitt:

(] Installation des
Lizenzservers (PC) -
Automatisch

e |nstallation des
Lizenzservers (PC) -
Benutzerdefiniert

e  KeyShot Pro Floating —
Installation (PC)



mailto:license@luxion.com
mailto:license@luxion.com
https://www.keyshot.com/?ddownload=335582
https://www.keyshot.com/?ddownload=335583
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950659/Mac+OS+X+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950271/Windows+PC+Setup
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950982/Linux+Setup
mailto:license@luxion.com
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950308/License+Server+Installation+(PC)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950308/License+Server+Installation+(PC)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950308/License+Server+Installation+(PC)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950308/License+Server+Installation+(PC)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950449/License+Server+Installation+(PC)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950449/License+Server+Installation+(PC)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950449/License+Server+Installation+(PC)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950449/License+Server+Installation+(PC)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950522
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950522

Die folgenden Anweisungen fiihren Sie durch die typische erstmalige Lizenzserver-
Einrichtung. Unser Lizenz-Team wird lhnen eine Lizenzdatei und die entsprechenden

Software-Links bereitstellen. Sie erreichen unser Lizenz-Team unter license@I|uxion.com.

Falls Sie bereits einen Lizenzserver eingerichtet haben, kénnen Sie Anderungen
vornehmen.

Anweisungen fiir die automatische Einrichtung eines Lizenzservers

1. Laden Sie das Installationsprogramm ,keyshot_floating_license_server.exe*
herunter und fihren Sie es aus. Befolgen Sie die Anweisungen und schlie3en Sie die
Installation ab.

47 KzyShot Floating License Server 10 Setup 1

Completing the KeyShot Floating
License Server 1.0 Setup Wizard

KeyShot Floating License Server 1.0 has been installed on
your computer.

Click Finish to dose this wizard.

| Run KeyShot Floating License Server 1.0

2. Starten Sie den Floating License Configurator. Wahlen Sie Has received a license
file from Luxion. Falls der Konfigurator nicht startet oder Sie eine Fehlermeldung
erhalten, kénnen Sie stattdessen eine benutzerdefinierte Lizenzservice-Einrichtung
vornehmen.

Auf dieser Seite:

(] Anweisungen fiir die
automatische Einrichtung
eines Lizenzservers



mailto:license@luxion.com

r B
Floating License Configurator

(™) Has no license file

@ Has received a license file from Luxion

Please select the license file:

L]

[ K ][ Cancel ]

"ﬁ

3. Klicken Sie auf die Durchsuchen-Schaltflache (...) und gehen Sie im Windows Explorer zu lhrer Lizenzdatei.

VEI License File P — - =)
@@v‘ & » Bruno » Downloads » v ‘4,‘ Search Downloads £
Organize v New folder =~ Al ®
& Exvoliis 4 Name Type Size Date

B Desktop 7] keyshot floating_Luxion LIC File 1KB 12/18/2
B Downloads |7 8 Axe File folder 4/8/201]
| Recent Places | | | KeyShot_Floating_License_Server_Mac File folder 6/19/20
.. All_Format_Img 1 ks_bip File folder 2/2/201]
| Bipsand Ksps 1 sysUpdater File folder 9/29/20
I Test_Shapes L tmp File folder 9/29/20

1. Testing

I\ KeyShot6

1. nightly

1. Plugins

I, Program Files

.. Bruno

I\ KeyShot3 S50 (] J »

File name: keyshot_floating_Luxion v | License File (*.lic) Bd

4. Klicken Sie auf Open. Ihre Lizenzdatei wird in den Konfigurator geladen. Klicken Sie auf OK.



Floating License Configurator

(™) Has no license file

@ Has received a license file from Luxion

Please select the license file:

wnloadskeyshok_floating_Luxion.lic -

[ oK ] [ Cancel

5. Ein Dialog teilt lhnen mit, dass der Server gestartet wurde. Klicken Sie auf OK. Falls hierbei Fehler
auftreten, kdnnen Sie stattdessen eine benutzerdefinierte Lizenzservice-Einrichtung vornehmen.

FlexNet License Manager is successfully installed
as one of your Windows Services. Some handy tips

* The FlexMet License Manager will be automatically started
every time your systemn is booted.

* The FlexNet service log file is Imgrdog in ywour NT system
directon:

* To remove FlexMet License Manager type ‘installs -r'

The permissions of one of the files that you just installed seems
to have the comect settings.

The Key5hot Floating service is starting.
The KeyShot Floating service was started successfulby




6. Offnen Sie die Datei ,debug.log* in lhrem ,C:\FlexLM“-Ordner (dieser Ordner enthélt
die Lizenz-Software). Das Debug-Log verweist auf lhre Lizenzdatei und teilt lhnen mit,
dass der Server auf Ihrem Computersystem gestartet wurde. Falls Sie keine Fehler
sehen, wird Ihr Lizenzserver ausgefihrt.

") debug - Notepad ARy X
File Edt Format View Help

14:41:58 (Imgrd) usage data into an organized repository, ~
:41:58 (Imgrd) please enable report Togging. use Flexera software LLC'S
1:58 (Imgrd) software license administration solution,
158 (Imgrd) FlexNet Manager, to readily gain visibility
:58 (Imgrd) into license usage data and to create
:58 (Imgrd) insightful reports on critical information like
1:58 (Imgrd) Tlicense availability and usage. FlexNet Manager
:58 (Imgrd) can be fully automated to run these reports on
:58 (Imgrd) schedule and can be used to track Ticense
1:58 (Imgrd) servers and usage across a heterogensous
1:58 (Imgrd) network of servers including windows NT, Linux
158 (Imgrd) and UNIX. Contact Flexera software LLC at
:58 (Imgrd) www. Flexerasoftware. com for more details on how to
:58 (Imgrd) obtain an evaluation copy of FlexNet Manager
:58 (Imgrd) for your enterprise
:58 (Imgrd)
:58 (Imgrd)
:58 (Imgrd)
158 (Imgrd)
1:58 (Imgrd) pid 3300
(Imgrd) Detecting other license server manager (Imgrd) processes...
(Imgrd) Done rereading
58 (Imgrd) FlexNet Licensing (v11.11.1.1 build 120142 i86_n3) started on Bruno-Laptop
(1/14/2016)
Copyright (c) 1988-2013 Flexera Software LLC. A1l Rights Reserved.
{(Imgrd) world wide web: http:// /www.flexerasoftware.com
(Imgrd) License file(s): ¢:\Flexim\keyshot floating tuxion.lic <+——
(Imgrd) Imgrd tcp-port 27000
(Imgrd) starting vendor daemons ...
(Imgrd) Started LUXION (pid 372)
(LUXION) FlexNet Licensing version v11.11.1.1 build 119913 i86_n3
(LUXTION) Server started on Bruno-Laptop for: keyshot2 +——
(LUXTON) Keyshot_vr
{LUXION) EXTERNAL FILTERS are OFF
(Imgrd) LUXION using TCP-port 57514

1

3
a

5
et

Technischer Tipp: Falls Ihr Debug-Log nicht &hnlich wie in der obigen Abbildung
aussieht oder Sie eine Fehlermeldung im Floating License Configurator erhalten, kénnen
Sie den Leitfaden zur Fehlerbehebung zur Diagnose verwenden oder eine
benutzerdefinierte Lizenzservice-Einrichtung vornehmen. Sie kénnen sich auch unter
support@luxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstitzung zu
erhalten.

Installation des Lizenzservers (PC) - Benutzerdefiniert

Die Anwendung Floating License Configurator erstellt automatisch einen Service in
LMTools. Doch was, wenn Sie einen benutzerdefinierten Lizenzservice erstellen
mochten? Dann missen Sie LMTools genauer verstehen. Die folgenden Anweisungen
fuhren Sie durch die Erstellung lhres eigenen benutzerdefinierten Lizenzservice. Unser
Lizenz-Team wird Ihnen eine Lizenzdatei und die entsprechenden Software-Links
bereitstellen. Sie kdnnen sich gerne unter lic.ense@luxion.com an unser Lizenz-Team
wenden. Falls Sie bereits einen Lizenzserver eingerichtet haben, kénnen Sie Anderungen
vornehmen.

Anweisungen fir die benutzerdefinierte Einrichtung eines Lizenzservers

1.Laden Sie das Installationsprogramm ,keyshot_floating_license_server.exe”
herunter und fuhren Sie es aus. Befolgen Sie die Anweisungen und vergewissern Sie
sich, dass Run KeyShot Flating License Server 1.0 deaktiviert ist. Klicken Sie auf Finish.

Auf dieser Seite:
e  Anweisungen fir die
benutzerdefinierte

Einrichtung eines
Lizenzservers



mailto:support@luxion.com
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141 KeyShot Floating License Server 1.0 Setup EI = | 22

KeyShot Floating License Server 1.0 has been installed on
your computer.

Click Finish to dose this wizard.

Run KeyShot Floating License Server 1.0

2. Starten Sie die LMTools-Anwendung (zu finden in C:\FlexLM) und gehen Sie zur
Registerkarte Config Services (Services konfigurieren).

3. Geben Sie einen neuen Servicenamen ein.

LMTOOLS by Flexera Scftware LLC [ = [l
—

Fie Edt Mode Help

ServicesLicense File | System Settings} Ut\litias] Stalt/Slop/‘F\eread] Server Status | Server Diags  Conlfig Services IBonowmg}

Save Service
Fiemove Service

Configure Service

Service Name |KeyShat Flaating | +—

Browse

Fath to the Imard.exe file |
. - Erowse

Path to the license file |

Path tothe debuglog fle | Browse | View Log.. |

r [ Use Sevices

4. Suchen Sie nach den Dateien Imgrd.exe und debug.log sowie nach lhrer Lizenzdatei (.lic). Sie
sollten alle diese Dateien in lhrem ,C:\FlexLM“-Ordner finden. Beachten Sie, dass die debug.log
erstellt wird, nachdem Sie den Service starten. Fir den Augenblick kdnnen Sie einfach den
richtigen Pfad angeben: C:\FlexLM\debug.log



LMTOOLS by Flexera Software LLC

=]

Fie Edt Mode Help

Canfigure Service

Service Name

Path to the Imard.exe file
Path to the license file

Path ta the debug lag file

ServicerLicense File | Spstem Settingsl Ut\lities] Stalt#Slopﬂ‘F\eread] Server Status | Server Diags  Conlfig Services IBonowmg}

Save Service

[keyShot Flaating

=
Femove Service

|C:\FIexLM\\mgrd.exe

Browse

+—

||:'\F|EKLM\kE}lShﬂLﬂDallﬂg‘Luklﬂﬂ lic

Browse

+—

|C:AFlesL M debug log

[ Use Sewvices

Browse | ﬁwrtug—'- =

5. Aktivieren Sie Start Server at Power Up (Server beim Einschalten starten) und Use
Services (Services verwenden). Klicken Sie dann auf Save Service (Service speichern) und

bestatigen Sie.

LMTOOLS by Flexera Software LLC

)

File Edit Mode Help

Configure Service

Service Name

Path to the Imgrd. exe file
Path to the license file

Path ta the debug log file

¥ Start Server at Pawer Up

Servioe/License File | System Settings | Utiities | Start/Stop/Reread | Server Status | Server Diags  Config Services ]Bmmwmg}

Save Service

|Key5hol Floating

J Remave Service

|C:AFlesL MAmgrd exe

Browse

|C:\FIexLM\keyshot_floaling_Luxion lic

Browse

|C:\FlexLMAdebug.log

W Uss Services

Browse | Wiew Log, |

6. Starten Sie LMTools und gehen Sie zur Registerkarte Start/Stop/Reread. Aktivieren Sie
Force Server Shutdown (Herunterfahren des Servers erzwingen) und klicken Sie auf Stop
Server (Server anhalten). Sie kénnen den KeyShot Floating-Service auch im Dialog
Windows-Dienste (services.exe) anhalten.



LMTOOLS by Flexera Software LLC - - Eljgl

Fie Edit Mode Help

Service/License File | System Settings | Utiities  Start/Stop/Reread | Server Status SelvelDiags]Eonl\gSeNices]Borlowing]

FlexMet license services installed an this computer

Start Server | | Stop Server ReRead License File
I¥ Force Server Shutdown
pactoee NOTE: This box must be checked to shut down a license server

when licenses are bonowed,

Stopping Server

7. Klicken Sie auf Start Server (Server starten). Sie kdnnen den KeyShot Floating-Service auch
im Dialog Windows-Dienste (services.exe) starten.

=
LMTOOLS by Flexara Software LLC El_gl

File Edt Mode Help

Service/License File | System Settings | Utilties  Start/Stap/Reread | Sewver Status | Server Diags | Canfig Sewvices | Banowing |

FlexNet license services installed on this computer

| Start Server Stop Server ReRead License File
I Force Server Shutdown
Advanosd satings »> NOTE: This box must be checked to shut dawn a licerse server

when licenses are bonowed.

Server Start Successhul

8. Offnen Sie die Datei debug.log in lhrem ,C:\FlexLM“-Ordner (dieser Ordner enthélt die
Lizenz-Software). Das Debug-Log verweist auf |hre Lizenzdatei und teilt Ihnen mit, dass der
Server auf Inrem Computersystem gestartet wurde.



7] debug - Notepas @Ml

Fle Edit Format View Help

15:04:35 (Imgrd) In order to capture accurate license A
15:04:35 (Imgrd) usage data into an organized repository,

15:04:35 (Imgrd} please enable report Togging. Use F'\exera software LLC's

15:04:35 (Imgrd) software license administration soluti

15:04:35 (Imgrd) FlexNet Manager, to readily gain v151h111ty

15:04:35 (Imgrd) into license usage data and to create

15:04:35 (Imgrd)  insightful reports on critical information like

15:04:35 (Imgrd) license availability and usage. Flexnet Manager

15:04:35 (Imgrd) can be_fully automated to run these reports on I
15:04:35 (Imgrd) schedule and can be used to track Ticense
15:04:35 (Imgrd) servers and usage across a heterogeneous

15:04:35 (Imgrd) network of servers including windows NT, Linux
15:04:35 (Imgrd} and UNIX. Contact Flexera 5oftware LLC at
15:04:35 (Imgrd) www. flexerasoftware.com for more details on how to
15:04:35 (Imgrd) obtain an evaluation copy of Flexnet Manager
15:04:35 (Imgrd) for your enterprise.
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15:04:35 (WMSrd) pid 9992

15:04:35 (Imgrd) Done rereading

15:04:35 (Imgrd) FlexNet Licensing (v11.11.1.1 build 120142 i86_n3) started on Bruno-Laptop
(1em pc) (1/14/2016)

15:04:35 (Imgrd) Copyright (c) 1988-2013 Flexera Software LLC. A1l Rights Reserved.
15:04:35 ('\mgrd) lrmr%/d wide web: http://www.flexerasoftware. col

15:04:35 (Imgrd) License file(s): c: \FWexLM\keyshot _floating_Luxion. Tic

15:04:35 (ngrdg 1Imgrd tecp-port 27005 4—

15:04:25 (Imgrdy Starting vendor daemons ...

15:04:35 (Imgrd) started LUXION (pw‘d 10224)

15:04:35 (LUXION) FlexNet Licensing version wi1l.11.1.1 build 119913 186_n3

15:04:35 (LUXION) Server started on Bruno-Laptop for: keyshot2 <—

15:04:35 (LUXION) Keyshot_vr

15:04:35 (LUXION) EXTERNAL FILTERS are OFF

15:04:35 (Imgrd) LUXION using TCP-port 58389 L

Technischer Tipp: Falls Ihr Debug-Log nicht &hnlich wie in der obigen Abbildung
aussieht oder Sie eine Fehlermeldung im Floating License Configurator erhalten, kénnen
Sie den Leitfaden zur Fehlerbehebung verwenden, um weitere Informationen zu erhalten.
Sie kénnen sich auch unter support@Iuxion.com an den Kundendienst von Luxion
wenden, um Unterstiitzung zu erhalten.

KeyShot Pro Floating — Installation (PC) Auf dieser Seite:

Nun, da Ihr Server lauft, sind Sie bereit fiir die Client-Einrichtung. Die folgenden ) o
Anweisungen fuhren Sie durch die Einrichtung Ihrer PC-Clients. Fur die Einrichtung von e  Anweisungen fir die
Mac-Clients, klicken Sie hier. Lizenz-Client-Einrichtung

Anweisungen fur die Lizenz-Client-Einrichtung

1. Laden Sie die KeyShot Pro Floating-Anwendung herunter und installieren Sie sie.
Klicken Sie zum Herunterladen von KeyShot hier.

2. Starten Sie KeyShot 7.


mailto:port@luxion.com
https://www.keyshot.com/resources/downloads/

Programs (12)

i‘ﬁ KeyShot 7 Metwork Monitor
@ KeyShot 7 64

F'E KE}"Sh‘{ Location: keyshot (C:h\Program Files\KeyShotT' bin) ]
ﬁ KeyShot & Metwork Queue

{8} KeyShot 6 64

Documents (4606)

|| KeyShot_7-Loft_Intericr-360.30.mov.ext.geom
|| KeyShot_7-Loft_Interior-360.30.mov.ext
L. KeyShot7

. EeyShot 7

| KeyShot 7 Metwork Resources

Files (294)

|| keyshot? lic

|| keyshot7-request

|| keyshotb.lic

|| keyshotG-request

(&) keyshot_wid_7.0.425_update

4} See more results

| keyshot]

3. Wahlen Sie Floating-Lizenz. Falls Sie sich aktuell im Demo-Modus befinden, 6ffnen Sie
zunachst den Registrierungs-Assistenten tber Hilfe > Lizenz anmelden (PC) oder KeyShot >
Lizenz anmelden (Mac). Klicken Sie auf Weiter.



@ Bitte registrieren Sie KeyShot 7 H

Willkommen zu KeyShot 7

Bitte registrieren Sie KeyShot 7, um die Software zu aktivieren.
Ohne Registrierung kdnnen Sie KeyShot nur in einer limitierten Demoversion benutzen.

@KEYShOt Sprache: Deutsch v

Aktivieren Sie Thre Lizenz

Testen Sie eine 14-Tage Demolizenz ohne Wasserzeichen

Kontaktieren Sie Luxion oder Ihren lokalen Héndler zum Testen der Vollversion
* Mur Renderergebnisse beinhalten ein Wasserzeichen

Lizenzdatei installieren (*.lic)

® Floating-Lizenz

Jetzt kaufen

Online lernen

Ohne Registrierung fortfahren

4. Geben Sie die Port-Nummer, gefolgt vom ,@"-Zeichen und dem Hostnamen des Servers an
(zum Beispiel: 27000@KeyShotServer.local). Klicken Sie auf Verbinden.

® Bitte registrieren Sie KeyShot 7 -

Floating-Lizenzserver einrichten
Reichten Sie die Verbindung zum Floating-Lizenzserver ein

Floating-Lizenzserver

@KE\IShOt 27000@KeyShatServer.local Verbinden

Jetzt kaufen

Online lernen

Ohne Registrierung fortfahren < Zuriick I:l

Sie kdnnen auch die IP-Adresse des Servers verwenden (verwenden Sie die IP-Adresse, falls Ihr
Lizenzserver ein PC ist). Zum Beispiel 27000@192.168.1.123. Klicken Sie auf Verbinden.



mailto:27000@192.168.1.123

©

Bitte registrieren Sie KeyShot 7
Floating-Lizenzserver einrichten

Reichten Sie die Verbindung zum Floating-Lizenzserver ein

Floating-Lizenzserver

27000@192.168.1.123]

@Keyshot

Jetzt kaufen

Online lernen

Ohne Registrierung fortfahren

Verbinden

4. Uberpriifen Sie die Funktionen Ihrer Lizenz und klicken Sie auf AbschlieRen.

()

Bitte registrieren Sie KeyShot 7
Floating-Lizenzserver einrichten

Reichten Sie die Verbindung zum Floating-Lizenzserver ein

Floating-Lizenzserver
@192.168.1.123

@KeyShot

Verbinde...
Erfolgreich verbunden.
Featureliste vom Server wird empfangen.|

KeyShot Floating-Enterprise
® KeyShot Floating-Pro

Jetzt kaufen

[V KeyShotXR Auschecken
Online lernen

Ohne Registrierung fortfahren

Verbinden

KeyShot Pro Floating wird gestartet. KeyShot wird sich von nun an an die Server-Informationen

erinnern. Sie kdnnen die Lizenz auschecken, solange lhr System sich mit dem Computer
verbinden kann, der als Lizenzserver fungiert.
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Technischer Tipp: Falls Ihr Service-Status-Fenster nicht &hnlich wie in der obigen
Abbildung aussieht oder Sie eine Fehlermeldung erhalten, wenn Sie den Server starten,
kénnen Sie den Leitfaden zur Fehlerbehebung zur Diagnose verwenden. Sie kdnnen sich
auch unter support@luxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um
Unterstutzung zu erhalten.

Einrichtung unter Mac OS X

. . . In diesem Abschnitt:
Bevor Sie KeyShot Pro Floating ausfiihren kénnen, muss |hr Lizenzserver entsprechend

konfiguriert sein. In den folgenden Abschnitten werden Sie durch diesen Prozess ° Ir_lstallaw
gefihrt, beginnend mit der Einrichtung des Lizenzservers. AnschlieBend installieren und ’I&lztenzsirvirs (Mac) —
konfigurieren Sie KeyShot Pro Floating auf Ihren Client-Computern. adiomatisen

e |nstallation des
Lizenzservers (Mac) —
Benutzerdefiniert

. Installation von KeyShot
Pro Floating (Mac)

Installation des Lizenzservers (Mac) — Automatisch

Die folgenden Anweisungen fihren Sie durch eine typische erstmalige Lizenzserver-

Einrichtung. Unser Lizenz-Team wird Ihnen eine Lizenzdatei und die entsprechenden Auf dieser Seite:

Software-Links bereitstellen. Sie erreichen unser Lizenz-Team unter license@I|uxion.com.

Falls Sie bereits einen Lizenzserver eingerichtet haben, kénnen Sie Anderungen e  Anweisungen fiir die
vornehmen. Lizenzserver-Einrichtung

Anweisungen fir die Lizenzserver-Einrichtung

1. Laden Sie zunachst den Ordner ,KeyShot License Manager” herunter und entzippen
Sie ihn in lhren Downloads-Ordner. Ziehen Sie dann die KeyShotLicenseManager.app in
lhren ,Programme*“-Ordner und legen Sie sie dort ab.*

2. Starten Sie die KeyShot License Manager-Anwendung.


mailto:upport@luxion.com
mailto:license@luxion.com
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950696/License+Server+Installation+(Mac)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950696/License+Server+Installation+(Mac)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950696/License+Server+Installation+(Mac)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950696/License+Server+Installation+(Mac)+-+Automatic
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/38784783/License+Server+Installation+(Mac)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/38784783/License+Server+Installation+(Mac)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/38784783/License+Server+Installation+(Mac)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/38784783/License+Server+Installation+(Mac)+-+Custom
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950820
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950820
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37950820

eCc e

| Reguest License Install License

Path to the license file:

| || Browse |

License Information

Server 1 Hostname: | | Port: | I
Server 2 Hostname: | o

Server 3 Hostname: [ ot [

Start Stopped | Service Status |

. Cancel | Ok |

3. Klicken Sie auf Browse und gehen Sie in der Finder-App zu lhrer Lizenzdatei.

EO | > s o0 B~  [@ Downloads 5 i} a Q, Search

Favorites Name ~ Size Kind

¥ Applications I keyshot floating_Luxion.lic 522 bytes  TextEd..ument
=] Desktop

€ Downloads

3 Bips and Ksps

KeyShot6

B nightly

5 License

£ Floating

Eﬁ Documents

£ IES_profiles

New Folder Cancel Open

4. Klicken Sie auf Open. Ihre Lizenzdatei wird in den KeyShot License Manager geladen.



Reguest License

Path to the license file:

keyshot_floating_Luxion.lic Browse

License Information

Server 1 Hostname: KeyShotServer.local Port: |27000 |
Server 2 Hostname: Port:
Server 3 Hostname: Port:
Start Stopped Service Status
Cancel Ok

5. Vergewissern Sie sich, dass der richtige Hostname im entsprechenden Feld steht und
klicken Sie auf Start. Ein Dialog teilt Ihnen mit, dass der Server gestartet wurde. Klicken Sie auf
OK.

Started Service...

0 —=D

6. Klicken Sie auf Service Status. Der Status lhres Lizenzservers erscheint anschliefend im
Fenster Service Status. Das Service Status-Fenster teilt lhnen mit, wie viele Arbeitspléatze
verfugbar sind und wie viele Arbeitsplatze ausgestellt wurden.



Imstat - Copyright {c) 1989-2014 Flexera

' Software LLC. All Rights Reserved.
. Flexible License Manager status on Wed
12/23/2015 15:54

License server status:
27000&@KeyShotServer.local

License file(s) on KeyShotServer.local: |
Applications{KeyShotLicenseManager/
KeyShotLicenseManager.app/Contents/
MacO5/keyshot_floating_Luxion.lic:

KeyShotServer.local: license server UP
(MASTER) v11.13.0

Vendor daemon status {(on
KeyShotServer.local):

LUXION: UP v11.13.0
Feature usage info:

Users of keyshot2: (Total of 2 licenses
issued; Total of 0 licenses in use)

Users of keyshot_vr: (Total of 2 licenses
issued; Total of 0 licenses in use)

0K |

* Es ist wichtig, dass Sie die KeyShotLicenseManager.app (fir Mac OSX) manuell in Ihren
+Programme“-Ordner ziehen und dort ablegen, bevor Sie sie ausfihren. Damit wird
verhindert, dass Gatekeeper sie verschiebt.

Technischer Tipp: Falls lhr Service-Status-Fenster nicht &hnlich wie in der obigen
Abbildung aussieht oder Sie eine Fehlermeldung erhalten, wenn Sie den Server starten,
kénnen Sie den Leitfaden zur Fehlerbehebung zur Diagnose verwenden. Sie kdnnen sich
auch unter support@luxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um
Unterstltzung zu erhalten.

Installation des Lizenzservers (Mac) — Benutzerdefiniert

Die KeyShot License Manager-Anwendung ist lediglich eine grafische Benutzeroberflache
fur FlexNet-Lizenztools. KeyShot License Manager eignet sich bestens fir schnelle
Einrichtungen. Es kann jedoch sein, dass lhre IT-Abteilung fir eine bessere
Fehlerbehebung und Personalisierung den direkten Zugriff auf den Lizenz-Manager
(Imgrd) und die Status-Anwendung fir den Lizenz-Manager (Imstat) bevorzugt. In diesem
Fall kdnnen Sie Ihren Lizenzservice manuell erstellen.

Anweisungen fir die benutzerdefinierte Einrichtung eines Lizenzservers

1. Starten Sie Activity Monitor.app. Organisieren Sie Ihre Prozesse nach Namen. Finden
Sie den Prozess Imgrd und klicken Sie auf Sofort beenden (klicken Sie auf die

Auf dieser Seite:
e  Anweisungen fir die
benutzerdefinierte

Einrichtung eines
Lizenzservers



mailto:upport@luxion.com

Schaltflache mit dem durchgestrichenen Stop-Zeichen). Damit werden alle bestehenden

Lizenzservices angehalten.

Activity Monitor (All Processes)

e %~ (ol Memory Energy Disk Network Q Search
Proces¥ame ~ % CPU CPU Time Threads Idle Wake Ups 1
LU;N v ReE] a aa
Isd 0.0 12.98 2 ]
Isd 0.0 1:04.89 2 Q
@ LogMeln Menubar 0.0 1:08.73 6 4
& loginwindow 0.0 59.70 2 0
logind 0.0 0.12 2 Q
locationd 0.0 14.76 6 a
Imgrd 0.0 0.04 1 0 3
launchservicesd 0.0 3:46.60 3 Q
launchd 0.8 38:32.51 10 1
. LaterAgent 0.0 0.99 3 a
keyshot_network_worker 3.2 1:20:40.94 10 1,932 7
keyshot_network_watchdog 0.0 4.94 2 ar
keyshot_network_manager 0.3 6:50.68 4 zT
keyshot_daemen 0.0 0.07 z Qo
System: 3.33% CPU LOAD Threads 1451
User: 10.18% Processes: 242
Idle: 86.40%
L0

2. Laden Sie das neueste FlexLM-Lizenzserver-Update von hier herunter.

3. Verschieben Sie die Datei FlexLM.zip nach dem Herunterladen in lhren ,Programme*“-Ordner
und entzippen Sie sie. Ihr FlexLM-Ordner enthélt die Haupt-Lizenzverwaltungs-Anwendung,
Imgrd, sowie weitere niutzliche Anwendungen, die lhnen helfen, den Status lhres Service zu
Uberpriifen, wie z. B. Imstat. Im FlexLM-Ordner finden Sie auR3erdem die PDF-Version des

Installationsleitfadens.

eoce [ FlexLM
< 2 EEIII = ? Q Search ™
Faverites Name ~  Date Modified
43 Applications
0 _—— FlexLMAutoStart.app Nov 25, 2013,
@ FlexLMServerStop.app Nov 25, 2013,
— % KeyShot_Floating_license_instructions_Mac.pdf Nav 11, 2013,
- - - keyshat.lic Dec 22, 2016,
M Imborrow Jun 24, 2013,
- M Imdown Jun 24, 2013,
- B Imflex Mar 19, 2015,
- M Imgrd Mar 19, 2015,
B Imhostid Jun 24, 2013,
- & B Iminstall Jun 24, 2013,
- - - M Imreread Jun 24, 2013,
M Imstat Jun 24, 2013,
- [ LUXION Jun 24, 2013,

4. Benennen Sie lhre KeyShot Lizenzdatei in ,keyshot.lic* um und verschieben Sie sie in den
FlexLM-Ordner. Das ist sehr wichtig.


https://we.tl/TKr6XiNkqW

e0e® [ FlexLM
< H EEIII o =me| | al o #- < Q Search ™)
Eavorites Name ~  Date Modified
4% Applications .DS_Store Ted ) P
0 @ FlexLMAutoStart.app Naov 25, 2013,
—— @ FlexLMServerStop.app Nav 25, 2013,
- . = KeyShot_Fleating_license_instructions_Mac.pdf Nav 11, 2013,
.
M Imborrow Jun 24, 2013,
B Imdown Jun 24, 2013,
. B Imflex Mar 19, 2015,
M Imord Mar 19, 2015,
B Imhostid Jun 24, 2013,
- B Iminstall Jun 24, 2013,
- B Imreread Jun 24, 2013,
@ Imstat Jun 24, 2013,
" M LUXION Jun 24, 2013,

5. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf FlexLMAutostart.app und wahlen Sie Open. Falls
Sie zum Bestatigen aufgefordert werden, klicken Sie erneut auf Open. Ihr KeyShot

Lizenzservice wird sofort gestartet.

o0 e [ FlexiM
< 1 = HENEDEREENE S € | q search
Favorites Name ~  Date Modified
#% Applications Store —
£ FlexLMAutoSt
0 s @ FlexLMServers SR e 2 T I 25, 2013,
—— A KeyShot_Floatl  Move to Trash 711, 2013,
. keyshot lic + 22, 2016,
B Imborrow Get Info 124, 2013,
M imdown Rename |24, 2013,
> B Imflex Compress "FlexLMAutoStart.app” 118, 2015,
M Imgrd Burn "FlexLMAutoStart.app” to Disc...  1g 2015,
B Imhostid Duplicate 124, 2013,
- B Iminstall Make Alias 124, 2013,
- M Imreread Quick Look "FlexLMAutoStart.app” |24, 2013,
B Imstat Share > 24,2013,
- M LUxioN Copy "FlexLMAutoStart.app” 124, 2013,
— Show View Options
- Tags...
| -
_ e F
Services >

6. Um sich zu vergewissern, dass Ihr Service ausgefuhrt wird, kdnnen Sie die Imstat-

Anwendung im FlexLM-Ordner ausfuhren.

Starten Sie Terminal.app und andern Sie das Verzeichnis zu /Applications/FlexLM:

cd /Applications/FlexLM

Driicken Sie Eingabe. Tippen Sie dann:

sudo ./Imstat -a

Driicken Sie Eingabe und geben Sie Ihr Passwort ein (es erscheinen keine Zeichen, wéahrend
Sie tippen). Falls Sie glauben, dass Sie einen Fehler gemacht haben, I6schen Sie einfach
das eingegebene Passwort und geben Sie es erneut ein.



[ JoN | FlexLM — -bash — 80=24

/Applications/FlexLM — -bash

+

Driicken Sie erneut Eingabe. Falls Ihr Service ausgefihrt wird, gibt Imstat folgende Meldung aus:
Jicense server is UP (MASTER)..." und teilt lhnen die Anzahl der ausgestellten Lizenzen sowie
die Anzahl der Lizenzen in Benutzung mit. Senden Sie andernfalls bitte einen Screenshot der
Imstat-Ausgabe an support@Iuxion.com, damit wir lhnen weiterhelfen kénnen.

[ JoN FlexLM — -bash — B5x35
[FlexLM -bash

applic

LSTER, 11.13

7. Um zu gewahrleisten, dass lhr Lizenzservice jedes Mal startet, wenn Sie lhren Computer neu
starten, 6ffnen Sie Ihre System Preferences.app und gehen Sie zu Users & Groups > Login
Items. Klicken Sie auf die Hinzuftigen-Schaltflache (+) und gehen Sie zu lhrem
Programs/FlexLM-Ordner. Wéhlen Sie die FlexLMAutostart.app und klicken Sie auf Add.


mailto:support@luxion.com

[N} L4 2 Users & Groups Q, search
REECEN Login ftems |
Current User

These items will open automatically when you log in:
Admin

Other Users Hide Item Kind
e3 TTHMNAL | 4 Alfred Application
L] —
5 Admin = WDDriveUtilit Application
LuBt ~ Ednightly Folder

W Admin
Guest User

Sharing only

To hide an application when you log in, select the checkbox in the Hide
column next to the application.

‘m Login Options +

é Click the lock 10 make changes. ?

[ N} L4 HHE Users & Groups Q, Search
Current User
These items will open automatically when you log in:
“ Admin
Other Users Hide Item Kind
3 TTHMNAL - # Alfred Application
== Admin = WDDriveUtilit Application
LuSt | [nightly Falder
W sim
famn B & FlexlMAutoS Application
Guest User
Sharing only
To hide an application when you log in, select the checkbox in the Hide
column next to the application.
m Login Options + -
é Click the lock to make changes. ?

8. Schliel3en Sie System Preferences.app. Sie kdnnen KeyShot jetzt starten und es
an den Server verweisen, wie in Installation von KeyShot Pro Floating beschrieben.

Installation von KeyShot Pro Floating (Mac)

Nun, da lhr Server lauft, sind Sie bereit fur die Client-Einrichtung auf Ihrem Mac. Die
folgenden Anweisungen fiihren Sie durch die Einrichtung lhrer Mac-Clients. Fir die
Einrichtung von PC-Clients, klicken Sie hier.

Anweisungen fir die Einrichtung von KeyShot Pro Floating

1. Laden Sie die KeyShot Pro Floating-Anwendung herunter und installieren Sie sie.
Klicken Sie zum Herunterladen von KeyShot hier.

2. Starten Sie KeyShot 7.

Auf dieser Seite:

e  Anweisungen fiir die
Einrichtung von KeyShot
Pro Floating
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3. Wahlen Sie Floating-Lizenz. Falls Sie sich aktuell im Demo-Modus befinden, 6ffnen Sie
zunachst den Registrierungs-Assistenten iber Hilfe > Lizenz anmelden (PC) oder KeyShot >

Lizenz anmelden (Mac). Klicken Sie auf Weiter.

® Bitte registrieren Sie KeyShot 7

Willkommen zu KeyShot 7

Bitte registrieren Sie KeyShot 7, um die Software zu aktivieren.
Ohne Registrierung k&nnen Sie KeyShot nur in einer limitierten

Demoversion benutzen.

Sprache:

Deutsch

Registrieren Sie eine mit einer Seriennummer flir eine vollstindige

Registrieren Sie sich um eine vellstindige Probeversion zu erhalte

Lizenzdatei installieren {*.lic)

@ Floating License

Continue without registering

Weiter

4. Geben Sie die Port-Nummer, gefolgt vom ,@"-Zeichen und dem Hostnamen des Servers an
(zum Beispiel: 27000@KeyShotServer.local). Klicken Sie auf Connect.



[ ] i®! Bitte registrieren Sie KeyShot 7

Setup Floating License Server

Set the floating license server connection information

Floating License Server

27000@KeyShotServer.local Connect

Continue without registering Zuriick

Sie kénnen auch die IP-Adresse des Servers verwenden (verwenden Sie die IP-Adresse, falls Ihr
Lizenzserver ein PC ist). Zum Beispiel 27000@192.168.1.123. Klicken Sie auf Verbinden.

[ ] i® Bitte registrieren Sie KeyShot 7

Floating-Lizenzserver einrichten

Reichten Sie die Verbindung zum Floating-Lizenzserver ein

Floating-Lizenzserver

27000@192.168.1.123] Verbinden

Jetzt kaufen

Online lernen

Ohne Registrierung fortfahren Zuriick

4. Uberpriifen Sie die Funktionen lhrer Lizenz und klicken Sie auf Fertig.


mailto:27000@192.168.1.123

[ ] {8} Bitte registrieren Sie KeyShot 7

Floating-Lizenzserver einrichten

Reichten Sie die Verbindung zum Fleating-Lizenzserver ein

Floating-Lizenzserver

27000@KeyShotServer.local I Verbinden

Verbinde...
Erfelgreich verbunden.
Featureliste vom Server wird empfangen.

#® KeyShot Floating-Enterprise
KeyShot Floating-Pro

Jetzt kaufen

Online lernen
O

Ohne Registrierung fortfahren Zuriick

KeyShot Pro Floating wird gestartet. KeyShot wird sich von nun an an die Server-
Informationen erinnern. Sie kénnen die Lizenz auschecken, solange lhr System sich mit
dem Computer verbinden kann, der als Lizenzserver fungiert.
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Technischer Tipp: Falls Ihr Service-Status-Fenster nicht &hnlich wie in der obigen
Abbildung aussieht oder Sie eine Fehlermeldung erhalten, wenn Sie den Server starten,
kénnen Sie den Leitfaden zur Fehlerbehebung zur Diagnose verwenden. Sie kdnnen sich
auch unter support@luxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um
Unterstitzung zu erhalten.

Einrichtung unter Linux

Bevor Sie KeyShot Pro Floating ausfiihren kénnen, muss lhr Lizenzserver
entsprechend konfiguriert sein. In den folgenden Abschnitten werden Sie durch diesen
Prozess gefihrt, beginnend mit der Einrichtung des Lizenzservers. AnschlieRend
installieren und konfigurieren Sie KeyShot Pro Floating auf Ihren PC- oder Mac-Client-
Computern.

Installieren Sie nach der Installation KeyShot mithilfe von:

In diesem Abschnitt:

(] Installation des
Lizenzservers (Linux)
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1. KeyShot Pro Floating — Installation (PC)
2. Installation von KeyShot Pro Floating (Mac)

Installation des Lizenzservers (Linux)

Die folgenden Anweisungen fihren Sie durch die typische erstmalige Lizenzservice-
Einrichtung unter Linux. Unser Lizenz-Team wird Ihnen eine Lizenzdatei und die
entsprechenden Software-Links bereitstellen. Sie erreichen unser Lizenz-Team unter
license@Iluxion.com.

Anweisungen fir die Lizenzserver-Einrichtung

Falls Sie RedHat Linux verwenden, Uberspringen Sie die Schritte 3, 4 und 5.

1. Laden Sie die Datei ,KeyShot_Floating_License_Server_Linux.zip“ herunter und
entpacken Sie sie in Ihren ,home“-Ordner (“/home/<Ihr Benutzername>" oder "~/")

2. Offnen Sie das Terminal (in der Regel Strg + Alt + T) und &ndern Sie Ihr aktuelles
Verzeichnis zum Ordner luxion_flexim ("~/luxion_flexim")

cd luxion flexlm/

P

luxion@luxion-VirtualBox: ~/luxion_Fflexlm

luxion@luxion-VirtualBox:~$ cd luxion_flexlm/
luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexlm$ ||

Falls Sie RedHat Linux verwenden, Gberspringen Sie die nachsten 3 Schritte.

3. Fihren Sie folgenden Befehl aus:

1s -1 /libe64/1d*

Auf dieser Seite:
(] Anweisungen fiir die
Lizenzserver-Einrichtung



mailto:license@luxion.com

e luxion@luxion-VirtualBox: ~/luxion_Fflexlm

luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexlm$ ls -1 /1ib64/1d*

lruxrwxrwx 1 root root 32 Sep 14 10:07 /1ib64/1d-linux-x86-64.s0.2 -> /lib/x86_6
4-1inux-gnu/1d-2.23.s0

luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexim$ [

4. Notieren Sie sich den Ausgabewert vor dem Pfeil (in der Abbildung hervorgehoben).

5. Fuhren Sie folgenden Befehl aus, wobei <Wert aus Schritt 3 vor dem Pfeil> der Wert aus
Schritt 8 vor dem Pfeil ist.

sudo 1n -s <Wert aus Schritt 8>
/1ib64/1d-1sb-x86-64.s50.3

0f luxion@luxion-VirtualBox: ~/luxion_Flexim

luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexlm$ 1s -1 /lib64/1d*

lrwxrwxrwx 1 root root 32 Sep 14 10:07 /1ib64/1d-1linux-x86-64.s0.2 -> /1ib/x86_6
4-1linux-gnu/1d-2.23.s0

luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexlm$ sudo ln -s /1ib64/1d-1inux-x86-64.50.2
/1ib64/1d-1sb-86-64.50.3

[sudo] password for luxion:

luxion@luxion-VirtualBox:~/Lluxion_flexim$ []

6. Verschieben Sie lhre Lizenzdatei in Ihren ,luxion_flexim“-Ordner, wo Ihre Datei den Namen
lhres Computers anstelle von MyCompany hat.

mv
~/Desktop/keyshot floating MyCompany.lic
~/luxion flexlm/



luxion@luxion-VirtualBox: ~/luxion_Fflexim

luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexlm$ mv ~/Desktop/keyshot_floating_MyCompan
y.lic ~/luxion_flexlm/
luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexim$ i

7. Fuhren Sie folgenden Befehl aus, um den Service zu starten, wobei lhre Datei den
Namen lhres Computers anstelle von MyCompany hat.

./1lmgrd -C
keyshot floating MyCompany.lic

oe luxion@luxion-VirtualBox: ~/luxion_Flexim

luxion@luxion-VirtualBox:~/luxion_flexlm$ ./lmgrd -C keyshot_floating_My_Company

(lmgrd) -- ---
(lmgrd) Please Note:

(lmgrd)

(lmgrd) This log is intended for debug purposes only.
(lmgrd) In order to capture accurate license

(lmgrd) usage data into an organized repository,
(lmgrd) please enable report logging. Use Flexera Software LLC's
(lmgrd) software license administration solution,
(lmgrd) FlexNet Manager, to readily gain visibility
(lmgrd) into license usage data and to create

(lmgrd) insightful reports on critical information like
(lmgrd) license availability and usage. FlexNet Manager
(lmgrd) can be fully automated to run these reports on
(imgrd) schedule and can be used to track license
(lmgrd) servers and usage across a heterogeneous
(lmgrd) network of servers including Windows NT, Linux
(lmgrd) and UNIX.

(lmgrd)

(lmgrd)

(lmgrd)

(lmgrd)

(lmgrd) Server's System Date and Time: Fri Sep 30 2016 14:51:33 PDT

8. Fuhren Sie folgenden Befehl aus, um den Service-Status zu prifen:

./lmstat -a

Die Imstat-Ausgabe bestétigt, dass der Lizenzserver online ist. Die Ausgabemeldung
zeigt lhnen auBerdem, wie viele Lizenz-Arbeitsplatze ausgestellt (verfiigbar) sind.

Pro Floating — Funktionen

In diesem Abschnitt behandeln wir einige der Lizenzfunktionen und Add-ons, die fiir KeyShot Pro Floating verfligbar sind. Zunéchst werden wir
erkunden, wie KeyShot Pro Floating die KeyShotXR-Funktion im Hinblick auf die Lizenzierung handhabt. Dann gehen wir auf Lizenzausleihe
ein und darauf, wie Sie die Serververbindung andern.



KeyShot Pro Floating ist als Einzellizenz oder als Paket mit KeyShot Enterprise verfiighar. Unter KeyShot-Vergleich finden Sie einen Uberblick

Uber alle Funktionen.

KeyShot Pro Floating

KeyShot Enterprise

KeyShot Pro Floating ist die Gleitlizenz-Version von KeyShot KeyShot Enterprise ist eine umfassende Ldsung und
Pro. Mit dieser kann KeyShot auf mehreren Computern beinhaltet KeyShot Pro Floating, Animation, KeyShotXR,
ausgefuhrt werden (erwerben Sie mehrere Lizenzen, um sie Siemens NX Plug-in und Netzwerkrendering (32 Kerne):

gleichzeitig auszufuihren), wahrend die Lizenz(en) von einem
Zentralserver aus mithilfe von FlexNet von Flexera zugeteilt
wird (werden). Es enthalt auBerdem das Add-on Animation:

Alle KeyShot Pro-Funktionen

KeyShot Animation

FlexNet-basierte Server-Lizenz
Floating-Lizenz-Manager
Floating-Lizenzausleihe

Kameraanimation

Bauteil- und Objektanimation

Mehrere Drehtisch-Animationen

Interaktive Einrichtung, Bearbeitung und Playback
in Echtzeit

Einzel-Frame-Ausgabe

Kompilierte Filmausgabe (Quicktime, AVI, FLV)

Aktivierung von KeyShotXR

KeyShotXR ist in Ihrer KeyShot Enterprise-Lizenz enthalten. Andernfalls ist es
separat als Add-on erhéltlich.. Mit KeyShotXR kdnnen Sie interaktive (Touch-fahige)
Visualisierungen fiir lhre Website erstellen. Weitere Informationen zu den Funktionen
von KeyShotXR finden Sie im Abschnitt KeyShotXR.

So aktivieren Sie KeyShotXR

Alle KeyShot Pro-Funktionen

KeyShot Animation

FlexNet-basierte Server-Lizenz
Floating-Lizenz-Manager
Floating-Lizenzausleihe

Kameraanimation

Bauteil- und Objektanimation

Mehrere Drehtisch-Animationen

Interaktive Einrichtung, Bearbeitung und Playback
in Echtzeit

Einzel-Frame-Ausgabe

Kompilierte Filmausgabe (Quicktime, AVI, FLV)
Interaktives, Touch-fahiges KeyShotXR
Netzwerkrendering mit 32 Kernen

Plug-in fiir Siemens NX

Auf dieser Seite:
(] So aktivieren Sie
KeyShotXR
e  Auf einem
Windows PC

e  Auf Mac OS X

Auf einem Windows PC Auf Mac 0S X
Gehen Sie zum Hauptmendi und klicken Sie auf Hilfe, Floating-Lizenztyp Gehen Sie zum Hauptmeni und klicken Sie auf KeyShot, Floating-Lizenztyp
auswahlen. auswahlen.
Aktivieren Sie KeyShotXR-Funktion vom Lizenzserver auschecken. Aktivieren Sie KeyShotXR-Funktion vom Lizenzserver auschecken.

Klicken Sie auf OK. KeyShot wird daraufhin neu gestartet und KeyShotXR wird

Klicken Sie auf OK. KeyShot wird daraufhin neu gestartet und KeyShotXR
wird aktiviert.

Hinweis: Falls lIhre Lizenz die KeyShotXR-Funktion nicht beinhaltet, wird KeyShot
Ihnen mitteilen, dass ,keine zusatzlichen Optionen verfigbar® sind.

Ausleihen einer Lizenz

Wie Sie wissen, muss Ihr Computer mit dem Lizenzserver verbunden sein, um eine KeyShot Pro Floating-Lizenz auszuchecken. Um KeyShot

aktiviert.

Pro Floating weiterhin zu nutzen, muss die Verbindung zu jedem Zeitpunkt aufrecht erhalten werden. Doch was ist, wenn Sie von einem
Remote-Standort aus arbeiten und KeyShot mitnehmen mdchten? Nun, dann leihen Sie die Lizenz aus.
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Der Client und Server missen wahrend des Ausleihvorgangs verbunden sein. Sobald Sie die Lizenz ausgeliehen haben, kénnen Sie lhren

Laptop und KeyShot fur bis zu 30 Tage uberall hin mitnehmen. Inhaber von Bildungslizenzen mussen eine Anfrage bei ihrem IT-Personal

einreichen, um diese Funktion zu aktivieren.

So leihen Sie eine Lizenz aus

Auf einem Windows PC

Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer sich mit dem Server verbinden
kann und 6ffnen Sie dann KeyShot Pro Floating.

Gehen Sie zum Hauptmendi und klicken Sie auf Hilfe, Floating-Lizenz ausleihen.
Wahlen Sie ein Rickgabedatum und klicken Sie auf OK.

Sie werden eine Bestatigungsmeldung erhalten. Klicken Sie auf OK.

Auf Mac 0S X

Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer sich mit dem Server
verbinden kann und 6ffnen Sie dann KeyShot Pro Floating.

Gehen Sie zum Hauptmenii und klicken Sie auf KeyShot, Floating-Lizenz
ausleihen.

Wahlen Sie ein Rickgabedatum und klicken Sie auf OK.

Sie werden eine Bestatigungsmeldung erhalten. Klicken Sie auf OK.

Technischer Tipp: Bitte beachten Sie, dass andere Clients keinen Lizenz-Arbeitsplatz auschecken oder ausleihen kénnen, der bereits
ausgeliehen wurde. Der ausgeliehene Lizenz-Arbeitsplatz bleibt auf dem Client, der ihn ausgeliehen hat, bis das Riickgabedatum abl&auft oder
bis der Client den Lizenz-Arbeitsplatz manuell zuriickgibt. Falls Ihr Lizenzserver tiber mehr als einen Lizenz-Arbeitsplatz verfiigt, kénnen die

verbleibenden Arbeitsplatze weiterhin normal ausgecheckt werden.

So geben Sie eine ausgeliehene Lizenz zuriick

Auf einem Windows PC

Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer sich mit dem Server
verbinden kann (andernfalls funktioniert dies nicht). Offnen Sie dann
KeyShot Pro Floating.

Gehen Sie zum Hauptmeni und klicken Sie auf Hilfe, Ausgeliehene Floating-
Lizenz zuriickgeben.

Sie werden gebeten, diese Aktion zu bestatigen. Klicken Sie auf Ja.

KeyShot wird geschlossen und Ihre ausgeliehene Lizenz wird an den
Lizenzserver zurlickgegeben.

Andern der Server-Verbindung

Auf Mac OS X

Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer sich mit dem Server
verbinden kann (andernfalls funktioniert dies nicht). Offnen Sie dann
KeyShot Pro Floating.

Gehen Sie zum Hauptmeni und klicken Sie auf KeyShot, Ausgeliehene
Floating-Lizenz zuriickgeben.

Sie werden gebeten, diese Aktion zu bestatigen. Klicken Sie auf Ja.

KeyShot wird geschlossen und Ihre ausgeliehene Lizenz wird an den
Lizenzserver zuriickgegeben.

In gréBeren Unternehmen kann es mehr als einen KeyShot-Lizenzserver am selben Standort oder an anderen Standorten geben. KeyShot
erlaubt Ihnen, zwischen verschiedenen Lizenzservern zu wahlen. Im Folgenden finden Sie Anweisungen zum Andern der Lizenzserver-
Verbindung innerhalb von KeyShot. Bitte wenden Sie sich an lhre IT-Abteilung, um Anweisungen bezlglich der VPN-Verbindung zu erhalten,

wenn Sie versuchen, sich mit einem Remote-Lizenzserver zu verbinden.

So &ndern Sie lhre Lizenzserver-Verbindung



Auf einem Windows PC

Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer sich mit dem aktuellen Server
verbinden kann und 6ffnen Sie dann KeyShot Pro Floating.

Gehen Sie zum Hauptmeni und klicken Sie auf Hilfe, Floating-Lizenzserver
andern.

Andern Sie nach Bedarf die Port-Nummer und den Hostnamen/die IP-Adresse.

Klicken Sie auf OK.

Auf Mac OS X

Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer sich mit dem aktuellen
Server verbinden kann und 6ffnen Sie dann KeyShot Pro Floating.

Gehen Sie zum Hauptmeni und klicken Sie auf KeyShot, Floating-Lizenzserver
andern.

Andern Sie nach Bedarf die Port-Nummer und den Hostnamen/die IP-
Adresse. Klicken Sie auf OK.

Technischer Tipp: Bitte ziehen Sie den hier enthaltenen Abschnitt Fehlerbehebung zu Rate, falls Sie nicht in der Lage sind, Ihre neue Client-

Server-Verbindung herzustellen.

Pro Floating — Fehlerbehebung

Dieser Leitfaden zur Fehlerbehebung wird Ihnen helfen, die Ursache
einer Fehlermeldung zu diagnostizieren und Sie beim Finden einer
Losung unterstitzen. Im Folgenden listen wir Fehler in zwei
Hauptkategorien auf: Server-Fehler und Client-Fehler. Fehler
innerhalb des KeyShot License Managers sind Server-Fehler. Fehler
aus KeyShot Pro Floating sind Client-Fehler. Bitte suchen Sie Ihren
Fehler in den folgenden Kategorien.

Server-Fehler: Ungultiger Hostname

In diesem Abschnitt:

e  Server-Fehler: Ungiltiger Hostname
Server-Fehler: Unqgiiltige Mac-Adresse
Server-Fehler: Abgelaufene Lizenz
Server-Fehler: Verbinden nicht méglich
Server-Fehler: Unbekannter Hostname
Server-Fehler: Lizenzdatei nicht gefunden
Client-Fehler: Meldung in Endlosschleife
Client-Fehler: Keine Lizenzen verfigbar

Client-Fehler: Nicht unterstiitzte KeyShot-
Version

e  (Client-Fehler:Unbekannter Fehler

Grund: Der Hostname in lhrer Lizenzdatei stimmt nicht mit dem Hostnamen lhres Computers tberein. LMTools nimmt an, dass der Hostname

in Ihrer Lizenzdatei richtig ist. Dies ist jedoch nicht immer der Fall.

So beheben Sie dieses Problem:

Auf einem Windows PC

1. Starten Sie die Windows-Eingabeaufforderung (cmd.exe),
indem Sie mit der rechten Maustaste auf das Windows-
Startmeni klicken und Ausfiihren auswahlen. Geben Sie cmd
ein und driicken Sie Eingabe, um die Eingabeaufforderung zu
6ffnen, und geben Sie anschlielend folgenden Befehl ein:
hostname

Driicken Sie Eingabe. Notieren Sie sich den richtigen
Hostnamen.

2. Offnen Sie Ihre Lizenzdatei mit einem Texteditor (z. B.
Editor, Notedpad ++). Fiigen Sie den richtigen Hostnamen zur
Zeile SERVER hinzu und speichern Sie lhre Anderungen.

3. Starten Sie LMTools und gehen Sie zur Registerkarte
Start/Stop/Reread. Aktivieren Sie Force Server Shutdown
(Herunterfahren des Servers erzwingen) und klicken Sie auf

Auf Mac OS X

1. Offnen Sie Ihre Systemeinstellungen-Anwendung und
gehen Sie zu Freigabe. In lhren ,Freigaben“-Einstellungen
finden Sie den Hostnamen Ihres Computers. Notieren Sie
sich diesen Hostnamen.

2. Klicken Sie im KeyShot License Manager auf OK und
korrigieren Sie den Hostnamen.

3. Klicken Sie auf Stop und OK. Klicken Sie dann auf Start und OK.
Der Service wird gestartet.

4. Klicken Sie auf Service-Status. Sie sollten ein Dialogfeld mit
Lizenzserver- und Status-Informationen sehen. Falls das
Korrigieren des Hostnamen in der Lizenzdatei dieses Problem
nicht behoben hat, kénnen Sie weiter zu Schritt 5 gehen.
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Stop Server (Server anhalten). Sie kénnen den KeyShot
Floating-Service auch im Dialog Windows-Dienste
(services.exe) anhalten.

4. Klicken Sie auf Start Server (Server starten). Sie kénnen den
KeyShot Floating-Service auch im Dialog Windows-Dienste
(services.exe) starten.

5. Offnen Sie die Datei debug.log in Ihrem ,C:\FlexLM*-Ordner
(dieser Ordner enthalt die Lizenz-Software). Das Debug-Log
verweist auf Ihre Lizenzdatei und teilt Ihnen mit, dass der
Server auf Inrem Computersystem gestartet wurde.

5. Offnen Sie die Terminal-App. Geben Sie folgenden
Befehl im Terminal ein und driicken Sie Eingabe:

sudo scutil —set HostName computer_hostname

Ersetzen Sie im oben gezeigten Befehl computer_hostname mit
dem Hostnamen lhres Servers.

6. Geben Sie lhr Passwort ein und driicken Sie dann Eingabe.

7. Geben Sie hostname ein und driicken Sie Eingabe, um zu
priifen, ob die Anderung vorgenommen wurde. lhre Hostnamen
sollten nun ubereinstimmen, und Sie kénnen die Schritte 3 und
4 erneut versuchen.

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach
anderen mdglichen Lésungen. Sie kénnen sich auch unter support@Iuxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung

zu erhalten.

Server-Fehler: Ungultige Mac-Adresse

Grund: Die Mac-Adresse (oder HostID) in der Lizenzdatei stimmt nicht mit der aktiven Mac-Adresse (or HostID) lhres Computers tberein.

So beheben Sie dieses Problem:

Auf einem Windows PC

1. Offnen Sie Ihre Lizenzdatei mit einem Texteditor (z. B. Editor,
Notedpad ++) und achten Sie auf die Zeile SERVER. Notieren
Sie sich die erwartete Mac-Adresse. Dabei handelt es sich um
eine 12-stellige Hexadezimalzahl.

2. Starten Sie die Eingabeaufforderung (cmd.exe) und geben
Sie folgenden Befehl ein: ipconfig /all

Driicken Sie Eingabe und Sie sehen eine Gerételiste; jedes
Gerat wird mit seiner zugehoérigen Mac-Adresse (auch als
+Physikalische Adresse” bezeichnet) aufgefihrt.

3. Wenn Sie eine Ubereinstimmung fiir die Mac-Adresse in
lhrer Lizenzdatei finden, sollten Sie das entsprechende Gerat
einschalten/verbinden (d. h. WLAN einschalten und eine
Verbindung mit einem Netzwerk herstellen bzw. ein
Ethernetkabel anschliel3en).

Hinweis: Falls Sie einen Tippfehler in der Lizenzdatei
gefunden haben oder ein anderes Gerat verwenden mochten,
springen Sie bitte zu Schritt 7 weiter unten.

4. Starten Sie LMTools und gehen Sie zur Registerkarte
Start/Stop/Reread. Aktivieren Sie Force Server Shutdown
(Herunterfahren des Servers erzwingen) und klicken Sie auf
Stop Server (Server anhalten). Sie kdnnen den KeyShot
Floating-Service auch im Dialog Windows-Dienste
(services.exe) anhalten.

5. Klicken Sie auf Start Server (Server starten). Sie kdnnen den
KeyShot Floating-Service auch im Dialog Windows-Dienste
(services.exe) starten.

6. Offnen Sie die Datei debug.log in Ihrem ,C:\FlexLM“-Ordner
(dieser Ordner enthélt die Lizenz-Software). Das Debug-Log
verweist auf Ihre Lizenzdatei und teilt Ihnen mit, dass der
Server auf Inrem Computersystem gestartet wurde. Sie
kénnen nun KeyShot auf lhrem Client-Computer 6ffnen
(ignorieren Sie Schritte 7 und 8 weiter unten).

Auf Mac OS X

1. Klicken Sie auf OK und gehen Sie zur Registerkarte Lizenz
anfragen. Notieren Sie sich die Mac-Adresse.

2. Offnen Sie Ihre Systemeinstellungen-Anwendung.

3. Gehen Sie zu Netzwerk und wéhlen Sie ein Gerat: Ethernet oder
WLAN.

4. Klicken Sie auf Erweitert, Hardware flr das entsprechende
Gerat und uberprifen Sie die Mac-Adresse. Wenn Sie eine
Ubereinstimmung fiir die Mac-Adresse im oben beschriebenen
Schritt 1 finden, sollten Sie das entsprechende Gerat
einschalten/verbinden (d. h. WLAN einschalten und eine
Verbindung mit einem Netzwerk herstellen bzw. ein
Ethernetkabel anschliel3en).

Hinweis: Falls Sie einen Tippfehler in der Lizenzdatei gefunden
haben oder ein anderes Gerat verwenden mdéchten, springen
Sie bitte zu Schritt 7 weiter unten.

5. SchlieBen und 6ffnen Sie KeyShot License Manager
erneut. Klicken Sie anschlieend auf Server starten in der
Registerkarte Lizenz installieren.

6. Klicken Sie auf Service-Status. Der Status lhres Lizenzservers
erscheint anschlieRend im Fenster ,Service-Status”. Das
Service-Status-Fenster teilt Ihnen mit, wie viele Arbeitsplatze
verfiighar sind und wie viele Arbeitsplatze ausgestellt wurden.
Sie kdnnen nun KeyShot auf lhrem Client-Computer 6ffnen
(ignorieren Sie Schritte 7 und 8 weiter unten).

7. Falls das Programm nicht startet, bendtigen Sie eine neue
Lizenzdatei. Gehen Sie zurlick zu KeyShot License Manager und
fullen Sie das Anfrage-Formular aus. Klicken Sie auf E-Mail und
senden Sie eine E-Mail an license@Iluxion.com, in der Sie den
Fehler beschreiben. Bitte denken Sie daran, anzugeben, welche
Mac-Adresse in lhrer neuen Lizenz verwendet werden soll. Sie
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sollten auRerdem Ihre aktuelle Lizenzdatei an die E-Mail

7. Falls das Programm nicht startet, benétigen Sie eine neue anhangen.

Lizenzdatei. Senden Sie eine E-Mail an license@luxion.com,

in der Sie den Fehler beschreiben. Bitte denken Sie daran, 8. Sobald Sie Ihre neue Lizenzdatei erhalten, konnen Sie die
anzugeben, welche Mac-Adresse in Ihrer neuen Lizenz Anweisungen zum Ersetzen der Lizenz befolgen.

verwendet werden soll. Sie sollten auRerdem lhre aktuelle
Lizenzdatei an die E-Mail anhangen.

8. Sobald Sie lhre neue Lizenzdatei erhalten, kdnnen Sie die
Anweisungen zum Ersetzen der Lizenz befolgen.

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach
anderen mdglichen Lésungen. Sie kénnen sich auch unter support@Iuxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung
zu erhalten.

Server-Fehler: Abgelaufene Lizenz

Grund: Ein ,EXPIRED* (PC)- oder ,vendor daemon is down* (Mac)-Fehler bedeutet, dass lhre Lizenz abgelaufen ist. Es ist Ublich, dass das
Lizenz-Team eine temporare Lizenz ausstellt, wahrend eine Bestellung bezahlt wird. Sobald die Zahlung abgewickelt wurde, sendet das
Lizenz-Team lhnen lhre permanente Lizenzdatei. Bitte wenden Sie sich an Ihr IT-Personal oder Ihren Vertriebs-Mitarbeiter, falls Sie Fragen
beziiglich der Zahlung haben.

So beheben Sie dieses Problem:

Auf einem Windows PC Auf Mac 0S X
Senden Sie eine E-Mail an und beschreiben Sie darin die Situation. Sie Senden Sie eine E-Mail an und beschreiben Sie darin die Situation. Sie sollten
sollten die Datei debug.log und lhre aktuelle Lizenzdatei anhdngen. die Datei debug.log und Ihre aktuelle Lizenzdatei anhangen.
Sobald Sie Ihre neue Lizenzdatei erhalten, konnen Sie die Anweisungen Sobald Sie lhre neue Lizenzdatei erhalten, konnen Sie die Anweisungen zum
zum befolgen. befolgen.

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach anderen
moglichen Lésungen. Sie kdnnen sich auch unter support@Iluxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstutzung zu erhalten.

Server-Fehler: Verbinden nicht moéglich
Grund: Es kann mehrere Grunde fiir das Auftreten dieses Fehlers geben:
. Der Service wurde nicht gestartet

1
2. Eine der erforderlichen Dateien fehlt: LUXION.exe, Imgrd.exe oder Lizenz (.lic)-Datei (PC)
3

. Der Benutzer hat die Port-Nummer des Servers am Server geéndert, nachdem KeyShot Pro Floating auf demselben Computer gestartet
wurde (Mac)

So beheben Sie dieses Problem:
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Auf einem Windows PC

Vergewissern Sie sich, dass der Ordner C:\FlexLM alle erforderlichen Dateien
enthélt: LUXION.exe, Imgrd.exe und lhre Lizenz (.lic)-Datei. Sie konnen diese
Dateien jederzeit mit der bereitgestellten Server-Software neu installieren.

Starten Sie LMTools und gehen Sie zur Registerkarte Start/Stop/Reread.
Aktivieren Sie Force Server Shutdown (Herunterfahren des Servers
erzwingen) und klicken Sie auf Stop Server (Server anhalten). Sie kénnen den
KeyShot Floating-Service auch im Dialog Windows-Dienste (services.exe)
anhalten.

Klicken Sie auf Start Server (Server starten). Sie konnen den KeyShot Floating-
Service auch im Dialog Windows-Dienste (services.exe) starten.

Offnen Sie die Datei debug.log in lhrem ,,C:\FlexLM“-Ordner (dieser Ordner
enthalt die Lizenz-Software). Das Debug-Log verweist auf lhre Lizenzdatei
und teilt Ihnen mit, dass der Server auf lhrem Computersystem gestartet

wurde.

Auf Mac OS X

Vergewissern Sie sich, dass Sie den Service gestartet haben und dass Sie eine
Bestatigungsmeldung erhalten, wenn Sie innerhalb der KeyShot License
Manager-Anwendung auf Start klicken. Driicken Sie auf OK. Sie konnen jetzt auf
Service-Status klicken. Falls Ihr Statusfenster keine Fehler anzeigt, wird |hr
Lizenzservice ordnungsgemal ausgefiihrt. Sie konnen die folgenden
Anweisungen Uberspringen und KeyShot starten.

Falls es nicht startet, 6ffnen Sie KeyShot Pro Floating.

Bearbeiten Sie die Port-Nummer, sodass diese mit der in KeyShot License
Manager UGbereinstimmt. Klicken Sie auf OK.

KeyShot wird gestartet. Sie kdnnen erneut in der KeyShot License Manager-
Anwendung auf Server-Status klicken. Im Server-Statusfenster wird Ihnen
mitgeteilt, dass Ihr Service ordnungsgemaR ausgefiihrt wird.

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach
anderen moglichen Lésungen. Sie kdnnen sich auch unter support@Iuxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung

zu erhalten.

Server-Fehler: Unbekannter Hostname

Grund: Die Lizenz-Software (Imgrd) kann den Hostnamen des Computers in der ,/etc/hosts“-Datei lhres Mac nicht lesen.

So beheben Sie dieses Problem:

1. Offnen Sie die Terminal-App.

2. Geben Sie folgenden Befehl ein: cd /etc/
3. Driicken Sie Eingabe.

4. Geben Sie folgenden Befehl ein: sudo vi hosts

5. Geben Sie lhr Passwort ein (es erscheinen keine Zeichen, wahrend Sie tippen). Falls Sie glauben, dass Sie einen Fehler gemacht haben,
|I6schen Sie einfach das eingegebene Passwort und geben Sie es erneut ein.

6. Driicken Sie Eingabe.

7. Drucken Sie die ,i“-Taste, um zum ,Einfiigen“-Modus zu gelangen.

8. Hier finden sich zwei Spalten, ,IP* auf der linken und ,Hostname* auf der rechten Seite. Bewegen Sie den Mauszeiger zum Ende des
letzten Eintrags und driicken Sie Eingabe, um eine neue Zeile einzugeben.

9. Geben Sie die IP-Adresse des lokalen Rechners ein. Falls Sie sich nicht sicher sind, wie die IP-Adresse lhres lokalen Rechners lautet, wenden

Sie sich bitte an Ihre IT-Abteilung.

10. Figen Sie einige Leerzeichen hinzu, bis lhr Cursor sich unter dem vorigen Hostnamen befindet und geben Sie den Hostnamen ein.
Um den Hostnamen lhres Computers zu finden, gehen Sie zu Systemeinstellungen.app > Freigaben.

11. Wenn Sie mit dem Bearbeiten fertig sind, driicken Sie die ,Esc*-Taste.

12. Geben Sie folgenden Befehl ein: :wq

13. Driicken Sie Eingabe. Sie missen den Doppelpunkt ,:“ eingeben, und WQ steht fiir ,Write“ (Schreiben) und ,Quit* (Beenden).

14. Nun, da die IP-Adresse und der Hostname |hres Computers eingegeben sind, kdnnen Sie erneut versuchen, lhren Lizenzservice anzuhalten

und neu zu starten.

Technischer Tipp: Sie kdnnen sich auch unter support@Iluxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung zu erhalten.
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Server-Fehler: Lizenzdatei nicht gefunden

Grund: Die Lizenz-Software (Imgrd) kann die Lizenzdatei in lhrem FlexLM-Ordner nicht lesen.

So beheben Sie dieses Problem:

1. Gehen Sie zu C:/FlexLM.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den FlexLM-Ordner und wahlen Sie ,Berechtigungen” aus.

3. Wahlen Sie ,Eigenschaften”
4. Deaktivieren Sie ,Schreibgeschitzt"

5. Gehen Sie zur Registerkarte ,Sicherheit”

6. Klicken Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten". Vergewissern Sie sich, dass alle Benutzer iiber Schreib-/Leseberechtigung verfiigen.

7. Klicken Sie auf ,Ubernehmen" und ,OK"

8. Klicken Sie erneut auf ,Ubernehmen" und ,OK*.

9. Sobald alle Benutzer Uiber Schreib-/Leseberechtigung fiir den FlexLM-Ordner und dessen Inhalt verfligen, starten Sie den Lizenzservice von

LMTools aus neu.

Technischer Tipp: Sie kdnnen sich auch unter support@Iluxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstlitzung zu erhalten.

Client-Fehler: Meldung in Endlosschleife

Grund: Dies bedeutet, dass KeyShot nicht in der Lage ist, eine Verbindung zum KeyShot License Manager auf lhrem Lizenzserver herzustellen.

So beheben Sie dieses Problem:

Auf einem Windows PC

Server-Status — Lauft Ihr Lizenzserver ordnungsgemaR? Sie kdnnen den
Service-Status innerhalb der Datei ,,debug.log” (befindet sich in lhrem
,C:\FlexLM“-Ordner) Gberpriifen. Falls Sie auf Probleme stoRen, ziehen Sie
,Server-Fehler” zur Fehlerbehebung zu Rate.

Computer-Verbindung — Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer

den Lizenzserver anpingen kann und dass Ihr Client-Computer den Server

innerhalb lhres Buronetzwerks ,,sehen” kann. Wenden Sie sich an lhre IT-
Abteilung, falls Sie eine VPN-Verbindung nutzen.

Port-Konflikt — Denken Sie daran, dass KeyShot standardmaRig Port-
Nummer 27000 verwendet. Es ist moglich, dass eine andere Anwendung
auf lhrem Computer diesen Port bereits verwendet. Sie kdnnen versuchen,
die Port-Nummer in der Lizenzdatei und dann innerhalb von KeyShot Pro
Floating zu dndern. Bitte ziehen Sie die Anweisungen zum zu Rate.

Firewall-/Antivirus-Einstellungen - Deaktivieren Sie die Firewall auf dem
Server und dem Client. Falls dies bereits geschehen ist, kénnen Sie
versuchen, LUXION.exe und Imgrd.exe in der Firewall und dem Antivirus-
Programm zur Liste der erlaubten Programme hinzuzufiigen. Bitte wenden
Sie sich an Ihren IT-Zusténdigen, um weitere Unterstiitzung beziglich der
Firewall-/Antivirus-Einstellungen zu erhalten.

Client-Umgebungsvariable/Registry — Abh&ngig von den Beschrankungen
lhres Systems kann es moglich sein, dass KeyShot nicht in der Lage ist, in die
Registry zu schreiben. Falls dies der Fall ist, konnen Sie diesen manuell
bearbeiten.

Auf Mac OS X

Server-Status — Lauft lhr Lizenzserver ordnungsgemaR? Sie konnen den
Service-Status im KeyShot License Manager tberpriifen. Falls Sie auf dem
Server auf Probleme stoRRen, ziehen Sie ,Server-Fehler” zur Fehlerbehebung
zu Rate.

Computer-Verbindung — Vergewissern Sie sich, dass lhr Client-Computer

den Lizenzserver anpingen kann und dass Ihr Client-Computer den Server

innerhalb lhres Buronetzwerks ,,sehen” kann. Wenden Sie sich an lhre IT-
Abteilung, falls Sie eine VPN-Verbindung nutzen.

Port-Konflikt — Denken Sie daran, dass KeyShot standardmaRig Port-
Nummer 27000 verwendet. Es ist moglich, dass eine andere Anwendung auf
lhrem Computer diesen Port bereits verwendet. Sie kénnen versuchen, die
Port-Nummer zunéachst in KeyShot License Manager und dann innerhalb
von KeyShot Pro Floating zu dndern. Bitte ziehen Sie die Anweisungen zum
zu Rate.

Firewall-/Antivirus-Einstellungen - Deaktivieren Sie die Firewall auf dem

Server und dem Client. Bitte wenden Sie sich an |hren IT-Zustandigen, um

weitere Unterstitzung beziiglich der Firewall-/Antivirus-Einstellungen zu
erhalten.

Client-Umgebungsvariable/Registry — Abhéngig von den Beschrankungen

lhres Systems kann es moglich sein, dass KeyShot nicht in der Lage ist, die

richtige Umgebungsvariable zu erstellen. Falls dies der Fall ist, kbnnen Sie
diese manuell bearbeiten.
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Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach
anderen mdglichen Lésungen. Sie kdnnen sich auch unter support@Iuxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung
zu erhalten.

Client-Fehler: Keine Lizenzen verfigbar

Grund: Es stehen keine weiteren Lizenzen auf dem Server zur Verfigung. Das bedeutet, dass der Lizenzserver alle verfligbaren Lizenz-
Arbeitsplatze an andere Clients in lhrem Bironetzwerk ausgegeben hat.

So beheben Sie dieses Problem:

Auf einem Windows PC Auf Mac 0S X
SchlieRen Sie KeyShot Pro Floating auf einem lhrer anderen Clients. SchlieRen Sie KeyShot Pro Floating auf einem lhrer anderen Clients.
Offnen Sie KeyShot Pro Floating auf dem gewiinschten Client erneut. Offnen Sie KeyShot Pro Floating auf dem gewiinschten Client erneut.

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach
anderen mdglichen Lésungen. Sie kdnnen sich auch unter support@Iuxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung

zu erhalten.

Client-Fehler: Nicht unterstiitzte KeyShot-Version
Grund: lhre aktuelle Gleitlizenz unterstitzt die Version von KeyShot nicht, die Sie zu 6ffnen versuchen.

So beheben Sie dieses Problem:

Auf einem Windows PC Auf Mac 0S X

Senden Sie eine E-Mail an und beschreiben Sie darin die Fehlermeldung. Sie Senden Sie eine E-Mail an und beschreiben Sie darin die Fehlermeldung. Sie
sollten die Datei debug.log und lhre aktuelle Lizenzdatei anhdngen. sollten die Datei debug.log und Ihre aktuelle Lizenzdatei anhédngen.

Sobald Sie lhre neue Lizenzdatei erhalten, konnen Sie die Anweisungen zum Sobald Sie lhre neue Lizenzdatei erhalten, befolgen Sie die Anweisungen zum
befolgen.

Bearbeiten Sie den . Bearbeiten Sie die .

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach
anderen mdglichen Lésungen. Sie kdnnen sich auch unter support@Iluxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung
zu erhalten.

Client-Fehler: Unbekannter Fehler

Grund: Der ,Unbekannte Fehler bedeutet, dass Ihr Lizenzserver mit veralteter Software lauft.

So beheben Sie dieses Problem:


mailto:support@luxion.com
mailto:support@luxion.com
mailto:support@luxion.com

Auf einem Windows PC

Laden Sie das neueste FlexLM-Lizenzserver-Update (Version 11.13.1.3)
herunter. Sie finden die aktuellste Software .

Flhren Sie die Installationsdatei aus und befolgen Sie die Anweisungen im
Installations-Assistenten. |hr Zielpfad sollte auf den FlexLM-Ordner auf lhrem
bestehenden Lizenzserver verweisen. Sobald der Zielpfad festgelegt ist,
klicken Sie auf ,Installieren”, um das Software-Update abzuschlieRBen.

Gehen Sie in den Ordner ,,C:\FlexLM“ und starten Sie LMTools.exe. Klicken Sie
unter der Registerkarte ,Start/Stop/Reread” auf Stop. Klicken Sie dann auf
Start, um den Lizenzservice neu zu starten.

Es ist auBerdem zu empfehlen, auch KeyShot selbst zu aktualisieren. Uber das
,Hilfe“-Meni innerhalb von KeyShot kénnen Sie Gberpriifen, ob Updates
verfiigbar sind.

Sobald Ihr Server aktualisiert ist und ausgefiihrt wird, startet KeyShot
ordnungsgemaR.

Pro Floating — Server-Anderungen
Die Praktiken fir die Softwarelizenzierung unterscheiden sich in der

Unternehmenswelt. Unternehmen ersetzen hin und wieder Hardware, migrieren A
Lizenzserver und beschrénken Ports. Das KeyShot Pro Floating-Lizenzserver-System
stellt Innen die nétigen Tools zur Verfiigung, um Anderungen an lhrer Lizenz

vorzunehmen.

Andern der Port-Nummer

Auf Mac OS X

Laden Sie das neueste FlexLM-Lizenzserver-Update (Version 11.13.1.3)
herunter. Sie finden die aktuellste Software .

Extrahieren Sie den Inhalt der zip-Datei zunachst in lhren Downloads-Ordner.
Ersetzen Sie anschlieBend die alte KeyShotLicenseManager.app mit der
neuen KeyShotLicenseManager.app.

Starten Sie KeyShotLicenseManager.app (neu). Suchen Sie lhre Lizenzdatei
und starten Sie den Service wie in der Installation des Lizenzservers
beschrieben.

Es ist auBerdem zu empfehlen, auch KeyShot selbst zu aktualisieren. Uber
das , Hilfe“-Menu innerhalb von KeyShot kénnen Sie tiberprifen, ob Updates
verfligbar sind.

Sobald Ihr Server aktualisiert ist und ausgefiihrt wird, startet KeyShot
ordnungsgemalR.

In diesem Abschnitt:
Andern der Port-Nummer
° Ersetzen der Lizenzdatei

Wenn Sie lhre Lizenzdatei in den KeyShot License Manager hochladen, wird die Port-Nummer neben dem Hostnamen angezeigt. KeyShot
verwendet standardmaRig die Port-Nummer 27000. Wir empfehlen, den Standardwert fir die Port-Nummer beizubehalten, falls KeyShot die

einzige FlexNet-basierte Anwendung in lhrem Buronetzwerk ist.

Andernfalls kénnen Sie diese Nummer zu einem beliebigen freien Port in lhrem Server-Computersystem andern.

So andern Sie die Port-Nummer:
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Auf einem Windows PC

Offnen Sie den Windows Explorer und gehen Sie zu C:\FlexLM (dieser Ordner
enthalt die Lizenz-Software).

Offnen Sie Ihre Lizenzdatei mit einem Texteditor (z. B. Editor, ).

Flgen Sie eine neue Port-Nummer zur Zeile SERVER hinzu, setzen Sie ein
Leerzeichen nach der Mac-Adresse und geben Sie dann die neue Port-
Nummer ein. Wahlen Sie beispielsweise ,27005“ und speichern Sie lhre
Anderungen.

Starten Sie LMTools und gehen Sie zur Registerkarte Start/Stop/Reread.
Aktivieren Sie Force Server Shutdown (Herunterfahren des Servers erzwingen)
und klicken Sie auf Stop Server (Server anhalten). Sie konnen den KeyShot
Floating-Service auch im Dialog Windows-Dienste (services.exe) anhalten.

Klicken Sie auf Start Server (Server starten). Sie kénnen den KeyShot Floating-
Service auch im Dialog Windows-Dienste (services.exe) starten.

Offnen Sie die Datei debug.log in lhrem ,,C:\FlexLM“-Ordner (dieser Ordner
enthélt die Lizenz-Software). Das Debug-Log verweist auf Ihre Lizenzdatei und
teilt Ihnen mit, dass der Server auf lhrem Computersystem gestartet wurde.

Auf Mac 0S X

Starten Sie KeyShot License Manager. Klicken Sie auf die Registerkarte
,Lizenz installieren”.

Geben Sie eine andere Nummer in das Feld ,,Port” ein.

Klicken Sie auf Stop und dann auf OK.

Klicken Sie auf Start und dann auf OK.

Klicken Sie auf Service-Status, um sich zu vergewissern, dass lhre neue Port-
Nummer in Benutzung ist.

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach

anderen mdglichen Lésungen. Sie kdnnen sich auch unter support@Iluxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstiitzung

zu erhalten.

Ersetzen der Lizenzdatei

Falls Sie eine neue Lizenzdatei von uns erhalten haben, kdnnen Sie die alte Lizenz einfach ersetzen und den Lizenzserver aktualisieren.

So ersetzen Sie die Lizenzdatei:
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Auf einem Windows PC

Offnen Sie den Windows Explorer und gehen Sie zu C:\FlexLM (dieser Ordner
enthalt die Lizenz-Software).

Vergewissern Sie sich, dass die neue Lizenzdatei exakt denselben Dateinamen
hat wie lhre vorige Lizenz. Ersetzen Sie die alte Lizenzdatei in C:\FlexLM mit
der neuen Lizenzdatei.

Starten Sie LMTools und gehen Sie zur Registerkarte Start/Stop/Reread.
Aktivieren Sie Force Server Shutdown (Herunterfahren des Servers erzwingen)
und klicken Sie auf Stop Server (Server anhalten). Sie konnen den KeyShot
Floating-Service auch im Dialog Windows-Dienste (services.exe) anhalten.

Klicken Sie auf Start Server (Server starten). Sie konnen den KeyShot Floating-
Service auch im Dialog Windows-Dienste (services.exe) starten.

Offnen Sie die Datei debug.log in lhrem ,,C:\FlexLM“-Ordner (dieser Ordner
enthélt die Lizenz-Software). Das Debug-Log verweist auf Ihre Lizenzdatei und
teilt lhnen mit, dass der Server auf lnrem Computersystem gestartet wurde.

Auf Mac OS X

Starten Sie KeyShot License Manager. Klicken Sie auf die Registerkarte
,Lizenz installieren”.

Klicken Sie auf Stop und dann auf OK.

Klicken Sie auf Durchsuchen und gehen Sie in der Finder-App zu lhrer neuen
Lizenzdatei.

Klicken Sie auf Offnen. Ihre Lizenzdatei wird in den KeyShot License Manager
geladen.

Vergewissern Sie sich, dass die Lizenzinformationen richtig sind und klicken
Sie auf Start. Ein Dialog teilt Ihnen mit, dass der Server gestartet wurde.
Klicken Sie auf OK.

Klicken Sie auf Service-Status. Der Status lhres Lizenzservers erscheint
anschlieBend im Fenster ,Service-Status”. Das Service-Status-Fenster teilt
lhnen mit, wie viele Arbeitsplatze verfugbar sind und wie viele Arbeitsplatze
ausgestellt wurden.

Technischer Tipp: Falls die Ergebnisse nicht den oben gezeigten entsprechen, suchen Sie bitte im Leitfaden zur Fehlerbehebung nach anderen
maoglichen Lésungen. Sie kdnnen sich auch unter support@luxion.com an den Kundendienst von Luxion wenden, um Unterstutzung zu erhalten.

Pro Floating — Technische Informationen

Lizenztools und Methoden von FlexNet sind in der Softwarebranche verbreitet. Diese
Lizenzierungsmethode enthélt eine Vielzahl verschiedener, fortschrittlicher

Funktionen. Um genau zu sein findet sich sogar ein ganzes FlexNet-

Lizenzierungshandbuch im Internet. In diesem Abschnitt finden Sie Definitionen fur
verbreitete Technologie und hilfreiche Informationen fir Ihren erfahrenen IT-

Spezialisten.

Hintergrundinstallation (PC)

In diesem Abschnitt:
. Hintergrundinstallation (PC)
. Bearbeiten der Registry
(PC)
Umgebungsvariable (Mac)
Floating-Lizenz-Definitionen

Es kann sein, dass Sie oder lhre IT-Abteilung das KeyShot Pro Floating-Installationsprogramm fiir den PC als Hintergrundinstallation
ausfuhren moéchten. Das KeyShot Pro Floating-Installationsprogramm akzeptiert folgende Argumente.

Befehle

IS — fur eine Hintergrundinstallation.

/AllUsers — installiert fir alle Benutzer mit Verknlpfungen im Startmenu.

IUSERNAME=DbeliebigerPfad — &ndert das Zielverzeichnis fir den KeyShot Ressourcen-Ordner.

/FLEXLM=27000@meinServer — legt den Port und Hostnamen des FlexLM-Servers fest.

/D=C:\Program Files\KeyShot 7 — legt das Zielverzeichnis flir die Programmdateien fest. Dieses muss am Ende der Befehlszeile platziert werden.

/FloatingFeature=feature — geben Sie das Feature ein, das Sie auschecken mdchten (falls mehr als eines verfugbar ist): keyshot2,

keyshot_enterprise oder keyshot_base.

INO_UPDATE - Updates deaktivieren.
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INO_CLOUD - KeyShot Cloud-Bibliothek deaktivieren.

Beispiel

keyshot_w64_7.x.x.exe /S /JUSERNAME=C:\Users\Luxion\Documents /FLEXLM=27000@meinServer /D=C:\Program Files\KeyShot 7

Unbeaufsichtigte Deinstallation

C:\Program Files\KeyShot 7\uninst.exe /S _?=C:\Program Files\KeyShot 7

Bearbeiten der Registry (PC)

Zuvor haben Sie erfahren, wie Sie KeyShot Pro Floating mit dem Lizenzserver-System verbinden. Wenn Sie den Servernamen in KeyShot
angeben, wird ein Registry-Eintrag erstellt. Abhéngig von den Beschrankungen lhres Systems kann es mdglich sein, dass KeyShot nicht in
der Lage ist, in die Windows-Registry zu schreiben. Falls dies der Fall ist, kdnnen Sie diesen Registry-Eintrag manuell bearbeiten.

So bearbeiten Sie den Registry-Eintrag

1. Klicken Sie auf die Start-Schaltflache in Windows und suchen Sie nach ,regedit.exe”.
2. Starten Sie den Registry-Editor (regedit.exe)

3. Gehen Sie zu HKEY_CURRENT_USER > Software > FlexLM License Manager.

4. Wahrend der FlexLM License Manager-Schliissel ausgewahlt ist, sehen Sie einen String namens LUXION_LICENSE_FILE. Falls Sie diesen
String nicht sehen, erstellen Sie einen neuen String. Sie kdnnen zu Bearbeiten > Neu > String-Wert gehen und ihn LUXION_LICENSE_FILE
nennen.

Hinweis: Sie kdnnen den FlexLM License Manager-Schlissel auch innerhalb von HKEY_CURRENT_USER, Software (d. h. Bearbeiten > Neu >
Schlussel) erstellen.

5. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den String LUXION_LICENSE_FILE und wéhlen Sie ,Andern®.

6. Andern Sie die Wert-Daten zur richtigen Port-Nummer unter der IP-Adresse des Servers (z. B. 27000@192.168.1.123). Klicken Sie auf OK
und schlieBen Sie dann den Registry-Editor.

7. Sie kdnnen KeyShot jetzt auf lhrem Client-Computer 6ffnen.

Umgebungsvariable (Mac)

Zuvor haben Sie erfahren, wie Sie KeyShot Pro Floating mit dem Lizenzserver-System verbinden. Wenn Sie den Servernamen in KeyShot
angeben, wird eine Umgebungsvariable erstellt. Abhéngig von den Beschrankungen Ihres Systems kann es mdoglich sein, dass KeyShot nicht
in der Lage ist, in die Umgebungsvariable zu schreiben. Falls dies der Fall ist, kdnnen Sie diese Datei manuell bearbeiten.

So bearbeiten Sie die Umgebungsvariable

1. Offnen Sie das Terminal. Vergewissern Sie sich, dass Sie sich im Benutzerverzeichnis befinden.

2. Geben Sie folgenden Befehl ein, um die Umgebungsvariable in vim (Texteditor) zu 6ffnen: vim .fleximrc
3. Driicken Sie Eingabe.

4. Dricken Sie die ,i“-Taste, um den ,Einfigen“-Modus zu starten.

5. Andern Sie die IP-Adresse oder den Hostnamen zum richtigen Server-Standort (z. B. 27000@192.168.1.123). Sobald dies geschehen ist,
driicken Sie ESC auf lhrer Tastatur, um den Einfligen-Modus zu verlassen.

6. Halten Sie Shift gedriickt und driicken Sie die Semikolon/Doppelpunkt-Taste.
7. Geben Sie folgenden Befehl zum Schreiben und Beenden ein: wq
8. Druicken Sie Eingabe. Sie gelangen zurtick zum in Schritt 2 weiter oben gezeigten Dialog.

9. Sie kénnen KeyShot jetzt auf lhrem Client-Computer 6ffnen.

Floating-Lizenz-Definitionen



Gleitlizenz: Dies ist eine Art von Lizenz, auf die von diversen Computersystemen aus zugegriffen werden kann. Die eigentliche Lizenzdatei ist
auf dem Lizenzserver-System gespeichert. lhre Lizenzdatei ist eine verschlisselte Textdatei, die dem Lizenzserver mitteilt, welchen Port er
verwenden soll, wie viele Arbeitsplatze zum Auschecken zur Verfigung stehen und wann die Lizenz ablauft.

Arbeitsplatz: Die Anzahl von Arbeitsplatzen in einer Lizenzdatei teilt dem Lizenzserver mit, wie viele Client-Computer die Gleitlizenz zur selben
Zeit auschecken kénnen. Diese Anzahl wird in der Lizenzdatei angezeigt und verschlisselt.

Lizenzserver: Der Computer, der die Lizenzdatei hostet und verwaltet. Ein beliebiger Windows PC oder Mac-Computer kann als Lizenzserver
verwendet werden. Wir empfehlen, dass Sie einen Desktop-Computer in Ihrem Buronetzwerk verwenden, zu dem lhr Designteam wéhrend der
regularen Geschaftszeiten oder bei Bedarf auch spéater Zugang hat.

Client: In diesem Handbuch bezeichnen wir einen Computer, auf dem KeyShot Pro Floating installiert ist, als Client. Falls KeyShot Pro
Floating auf Ihrem Lizenzserver installiert ist, ist Ihr Lizenzserver-Computer ebenfalls ein Client.

Server-Hostname: Dies ist der Name lhres Computers, so wie er in lhrem Computer-Netzwerk aufgelistet ist. Der Hostname ist ein Label, das
zur |dentifikation verwendet wird.

Mac-Adresse des Servers: lhr Computer hat diverse Mdglichkeiten, sich mit anderen Computern in Ihrem Netzwerk und mit dem Internet zu
verbinden. Die gebrauchlichsten Verbindungen sind der Ethernet-Adapter und der Wireless-Adapter. Jeder Ihrer Adapter hat eine individuelle
physikalische Adresse, die auch als die Mac-Adresse bekannt ist. Die KeyShot Pro Floating-Lizenz ist mit der Mac-Adresse lhres Servers
verbunden.

Benutzeroberflache

Dieser Abschnitt enthélt Informationen zur Benutzeroberflache von KeyShot und deren Elementen (Fenster, Menils und Befehlen). Sein Zweck
besteht darin, 1) den Standort von Elementen, 2) den Zweck von Elementen, 3) Menis und Befehle und 4) Personalisierung zu erlautern.
Informationen zur Funktion von Elementen und dazu, wie diese funktionieren, finden sich in den letzteren Abschnitten.

KeyShot ist eine einheitliche Oberflache, die rund um die Echtzeitansicht lhrer Szene aufgebaut ist. Die Andockfenster bieten Funktionen zum
Bearbeiten der Szene, wéahrend die schwebenden Fenster Einstellungs- und Ausgabe-Optionen enthalten.

Hauptoberflache Andockfenster Schwebende Fenster Extras

e Echtzeitansicht o Bibliotheks-Fenster e Einstellungen e Willkommen-Fenster
e Hauptmenu e Projekt-Fenster e Render-Optionen e Schnelltasten

e Werkzeugleiste e Animations Zeitleiste « Bild-Editor e Multi-Touch

e Ribbon e Geometrie-Ansicht

e Arbeitsumgebungen e Materialvorlagen

Echtzeitansicht

Echtzeitansicht

Die Echtzeitansicht von KeyShot ist die Hauptansicht in der Benutzeroberflache von
KeyShot. Sdmtliches Echtzeitrendering Ihres 3D-Modells findet hier statt. Sie kbnnen
mithilfe der Kamerasteuerung durch lhre Szene navigieren, mehrere Objekte auf einmal
auswahlen und direkt mit der rechten Maustaste auf Ihr Modell oder im umgebenden
Bereich klicken, um weitere Optionen anzuzeigen.
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Hau ptm enu
Auf dieser Seite:

e Datei
Datei e  Bearbeiten

e  Umgebung
Neu... e  Beleuchtung
Offnet eine neue leere Szene in KeyShot. e Kamera
Importieren... e Bid
Importieren Sie eine 3D-Datei in eine gedffnete oder neue Szene. Weitere Details finden e  Render
Sie im Abschnitt Importieren. e  Ansicht
Offnen... ° w
Offnet eine KeyShot-Szene oder 6ffnet das Bedienfeld Importieren. e Hilfe
Zuletzt benutzte Dateien 6ffnen

KeyShot listet die letzten 10 Szenen, die gedffnet/gespeichert wurden, sodass Sie diese
schnell 6ffnen kdnnen.

Speichern
Speichert die aktuell in KeyShot gedffnete Szene (.bip).

Speichern unter...
Speichert die aktuell in KeyShot gedffnete Szene (.bip) mit der Mdglichkeit, den
Dateinamen zu andern.

Paket speichern ...

Speichert ein KeyShot-Paket (.ksp), welches das in der gegebenen Szene verwendete
Modell sowie die verwendeten Materialien, Umgebungen, Texturen, Kameras und
Hintergrundbilder enthalt.

Es ist sehr wichtig, diese Speichermethode zu verwenden, wenn Sie eine Szene
zwischen verschiedenen Computern teilen oder verschieben.

Aktuelles Modell-Set speichern...
Speichern Sie nur das/die angezeigte(n) Modell-Set(s), um Modell-Sets mit Nicht-Pro-
Benutzern zu teilen.

Revisions-Manager...

Offnet Revisions-Manager zum Ansehen von Vorschauen, Zuriicksetzen oder
lI6schen von Revisionen. Um den Revisions-Manager zu aktivieren, aktivieren Sie
Revisions-Sicherungen unter Bearbeiten > Einstellungen > Allgemein (PC) oder KeyShot >
Einstellungen > Allgemein (Mac).

Exportieren (Pro)
Modelldatei in den Dateiformaten OBJ, FBX, STL und ZPR exportieren.

Mit Onshape verbinden...



Startet den Dialog zur Onshape-Integration. Onshape-Konto erforderlich.

Beenden
KeyShot beenden und verlassen.

Bearbeiten

Rickgangig
Machen Sie vorherige Aktionen riickgangig.

Wiederholen
Wiederholen Sie eine Aktion, die Sie widerrufen haben.

Geometrie hinzufligen
Flgen Sie vorinstallierte Primitive zu Ihrer Szene hinzu. Sie kénnen auch haufig benutzte
Modelle im Ordner ,Models" lhres KeyShot ,Resources”-Verzeichnis platzieren.

Geometrie bearbeiten
Offnet den Geometrie-Editor. Weitere Informationen finden Sie unter Geometrie-Editor.

Geometrie [6schen
Léscht samtliche Geometrie in der Szene.

Szenen-Einheiten einstellen
Andert die eingestellten Einheiten, die in der Szene verwendet werden. Fiir realistische
Ergebnisse wéhlen Sie die gleichen Einheiten, in denen das Modell erzeugt wurde.

Einstellungen
KeyShot Voreinstellungen vornehmen. Weitere Details finden Sie unter Einstellungen.

Umgebung

Hintergrund
Hintergrund-Modus umschalten zwischen Beleuchtungsumgebung, Farbe, und
Hintergrundbild. Weitere Informationen finden Sie unter Hintergrund.

Bodenschatten
Bodenschatten aktivieren/deaktivieren.

Okklusions-Bodenschatten
Okklusions-Bodenschatten aktivieren/deaktivieren. Bodenschatten miissen aktiviert sein,
damit diese Option verfugbar ist.

Bodenreflexionen
Bodenreflexionen aktivieren/deaktivieren.

Boden verflachen
Boden verflachen aktivieren/deaktivieren.

Beleuchtung

Bearbeitungsmodus
Bearbeitungsmodus ein-/ausschalten.

Einfach, Produkt, Innenraum, Schmuck/Juwelen, Benutzerdefiniert

Wahlen Sie die fur lhre Szene am besten geeignete Beleuchtungsvoreinstellung.Wenn Sie
bereits eine benutzerdefinierte Voreinstellung erstellt haben, ist diese als Option unter
Benutzerdefiniert verfligbar.

Eigenschatten, Globale Beleuchtung, Indirekte Bodenbeleuchtung, Kaustiken,
Innenraum-Modus
Ein-/ausschalten dieser Einstellungen. Weitere Informationen finden Sie unter

Beleuchtung.

Kamera

Kameras


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37953324/Geometry+Editor
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https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957926/Lighting+Tab

Wahlen Sie eine gespeicherte Kamera. Kameras, die tber Ihre Kameraliste gespeichert
wurden, werden hier aufgefiihrt.

Kamera sperren

Sperrt die Kamera in der Echtzeitansicht.

Kamera hinzufugen
Flgt eine Kamera zu lhrer Liste gespeicherter Kameras hinzu.

Schwenken/Bewegen/Kamerafahrt (Dolly)
Standard-Linksklick-Aktion wechseln.

Perspektive/Orthographisch/Verschiebung
Schaltet die Kameralinsen-Einstellungen um. Weitere Informationen finden Sie unter
Linseneinstellungen.

Standardansichten
Wahlen Sie aus den voreingestellten orthographischen Kameraansichten.

Uber dem Boden behalten
Kamera Uber der Grundebene halten aktivieren/deaktivieren.

Gitter
Gitter aktivieren.

Bodengitter
Bodengitter aktivieren.

Hintergrundbild einpassen
Aktiviert das Hintergrundbild einpassen-Werkzeug.

Besichtigungsmodus
Flgt eine neue Kamera hinzu und aktiviert die Bedienelemente zur Navigation in der
Echtzeitansicht.

Bild
Aufldsung Voreinstellungen
Wahlen Sie aus einer Liste von Auflésungs-Voreinstellungen fur die Echtzeitansicht aus.

Seitenverhéltnis sperren
Seitenverhéltnis der Echtzeitansicht sperren aktivieren/deaktivieren.

Auflésung sperren
Auflésung der Echtzeitansicht sperren aktivieren/deaktivieren.

Render

Echtzeit-Renderer pausieren
Pausieren der Echtzeitansicht aktivieren/deaktivieren.

NURBS rendern
Anzeige von NURBS in der Echtzeitansicht aktivieren/deaktivieren.

Bewegungsunscharfe
Anzeige von Bewegungsunschéarfe aktivieren/deaktivieren, wenn Animationen in der Szene
vorhanden sind.

Screenshot sichern
Erstellt eine Bilddatei der aktuellen Echtzeitansicht.

Zur Queue hinzufiigen
Erstellt einen Render-Job in der Render-Queue unter Verwendung der aktuellen Render-
Optionen.

Render
Offnet das Fenster Render-Optionen.

Ansicht


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40106638/Lens+Settings

Modell-Sets
Wechseln Sie zwischen Modell-Sets oder wahlen Sie ein spezifisches Modell-Sets aus der
Liste aus.

Vollbild anzeigen
Schaltet den Vollbildmodus ein oder aus.

Préasentationsmodus

Schaltet den Prasentationsmodus ein oder aus.

Heads-Up Anzeige

Anzeigen/Ausblenden der Heads-Up Anzeige, die Frames pro Sekunde, Zeit und Sample-
Anzahl enthélt, die die Echtzeitansicht gerendert hat, die Anzahl an Dreiecken und NURBS
in der Szene, die Auflésung der Echtzeitansicht sowie die Brennweite der Kamera.

Koordinatensystem anzeigen
Anzeigen/Ausblenden des Koordinatensystems in der unteren linken Ecke des
Echtzeitrenderfensters.

Auswahl-Umrandungen
Anzeigen von Auswahl-Umrandungen aktivieren/deaktivieren.

Lichtquellen anzeigen
Physikalische Lichtquellen anzeigen/ausblenden.

Fenster

Werkzeugleiste
Die Werkzeugleiste anzeigen/ausblenden.

Ribbon
Das Ribbon anzeigen/ausblenden.

Cloud-Bibliothek...
Die Cloud-Bibliothek in Ihrem Standard-Browser anzeigen/ausblenden.

Bibliothek
Bibliothek-Fenster anzeigen/ausblenden.

Projekt
Projekt-Fenster anzeigen/ausblenden.

Animation...
Animation-Fenster anzeigen/ausblenden.

KeyShotXR...
Offnet den KeyShotXR-Assistent (nur verfiigbar mit entsprechenden Lizenzen).

Geometrie-Ansicht anzeigen
Fenster Geometrie-Ansicht anzeigen/ausblenden.

Materialvorlagen...
Fenster Materialvorlagen anzeigen/ausblenden.

Studios
Studios-Fenster anzeigen/ausblenden.

Konfigurator-Assistent
Fenster Konfigurator-Assistent anzeigen/ausblenden.

Scripting Konsole...
Fenster Scripting-Konsole anzeigen/ausblenden.

Docken ermdglichen
Andocken von Fenstern an die Echtzeitansicht erlauben oder unterbinden.

Fenster docken
Dockt alle offenen Fenster automatisch an ihrer Standardposition an

Tabreihenfolge wiederherstellen
Stellt die Standardreihenfolge der Registerkarten fiir die Fenster Bibliothek und Projekt
wieder her.



Hilfe

Hilfe...
Ladt https://help.keyshot.com/ fir schnellen Zugang zum Support-Personal von Luxion
sowie zu FAQs, Fehlerbehebung und mehr.

Handbuch ...
Ladt das KeyShot Online-Handbuch, welches auRerdem Links zum Herunterladen des
PDF-Handbuchs enthélt.

Schnelltasten Ubersicht ...

Zeigt das Schnelltasten-Bedienfeld von KeyShot an (kann alternativ mit der K-Taste ein-
/ausgeschaltet werden).

Willkommen-Dialog...
Zeigt das Willkommen-Fenster fur den Zugriff auf die neusten Lerninhalte und Neuerungen
sowie aktuelle genutzte und Demo-Szenen an.

Lernen
Offnet die ,KeyShot Learning“-Seite mit Lernprogrammen, Webinaren und Schnelltipps.

Lizenz anmelden...
Offnet das Fenster ,KeyShot registrieren".

KeyShotXR aktivieren...
Wenn Sie das KeyShotXR Add-on separat erworben haben, klicken Sie hier, um es zu
aktivieren.

Lizenz auf diesem Computer deaktivieren...
Deaktivieren Sie lhre Lizenz, sodass sie auf einem anderen Computer verwendet werden
kann.

Lizenzinformation anzeigen...
Zeigt die KeyShot-Version und aktive Lizenzen an.

I_-_|aftungsaussch|ijsse...
Offnet den Hafttungsausschluss in Bezug auf KeyShot-Partner.

Auf Updates Uberprifen ...
Sucht online nach der neuesten Version von KeyShot. Eine Internetverbindung ist
erforderlich.

Protokoll ...
Offnet das Protokoll-Fenster, um die Ursache eventuell vorhandener Fehler anzuzeigen.

Uber...
Zeit das Fenster ,Uber Keyshot“ an, welches die KeyShot-Versionsnummer und einen Link
zu den Haftungsausschlissen enthalt

Zugehorige Seiten:

Es sind keine zugehorigen Etiketten vorhanden.

Werkzeugleiste

KeyShot Werkzeugleiste

Die Werkzeugleiste bietet schnellen und einfachen Zugriff auf die am haufigsten genutzten Fenster und Funktionen in KeyShot. Die zentrale
Gruppierung von lcons bietet eine allgemeine Reihenfolge von Operationen fiir die Arbeit in KeyShot, von ,Importieren® bis ,Rendern®. Sie
kénnen mit der rechten Maustaste auf die Werkzeugleiste klicken, um zu den Optionen fiir die Ilcon-Gr6é3e und der Option zum Deaktivieren
von Text zu gelangen. Klicken und ziehen Sie den Ziehgriff auf der linken Seite der Werkzeugleiste, um diese vom Hauptfenster zu lI6sen und
sie schwebend zu lassen bzw. oben oder an der Seite anzudocken.
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Offnet https://cloud.keyshot.com/ in Ihrem Standard-Browser. Weitere Details finden Sie unter Cloud-Bibliothek.

Importieren
Offnet den ,Datei suchen“-Dialog zum Importieren von Szenen und 3D-Daten in KeyShot. Weitere Details finden Sie unter Import und Modell-
Einrichtung.

Bibliothek
Offnet das Bibliotheks-Fenster. Weitere Details finden Sie im Abschnitt Bibliotheks-Fenster.

Projekt
Offnet das Projekt-Fenster. Weitere Details finden Sie unter Projekt-Fenster.

Animation
Offnet das Fenster Animations-Zeitleiste und Animationseigenschaften. Weitere Details finden Sie unter Animations-Zeitleiste.

KeyShotXR
Offnet den KeyShotXR-Assistenten. Weitere Details finden Sie unter KeyShotXR.

Prasentation
Wechselt in den Vollbild-Prasentationsmodus. Diese Schaltflache wird KeyShot Pro-Benutzern nur dann in der Werkzeugleiste angezeigt,
wenn der Konfigurator in der Szene eingerichtet wurde. Weitere Details finden Sie unter Konfigurator.

Rendern
Offnet das Render-Fenster. Weitere Details finden Sie unter Rendern.

Screenshot
Macht einen Screenshot der Echtzeitansicht und speichert diesen in lnrem Ressourcen-Ordner ,Renderings®.

Ribbon
Das KeyShot-Ribbon

Das Ribbon bietet unmittelbaren Zugriff zu haufig verwendeten Einstellungen, Werkzeugen, Befehlen und Fenstern in KeyShot.
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Bearbeitungs-  NURBS Kamera  Kameras Kamera Studio Material- Geometrie- Konfigurator-
i - Move- Sch ke i
Arbeitsumgebung CPU-Auslastung Pause Modus rendemn Region  MoveTool | Schwenken  Bewegen Dolly  Perspektive hinzufiigen wechseln sperren  hinzufugen Studios wechseln S Vorlagen  Ansicht Assistent

Arbeitsumgebung
Wahlen Sie eine vordefinierte Arbeitsumgebung, erstellen und verwalten Sie lhre eigenen oder wahlen Sie zwischen dem ,Hellen* und dem
,Dunklen Thema* fiir die Benutzeroberflache.

CPU-Auslastung
Wahlen Sie die Anzahl der fur das Echtzeitrenderfenster genutzten Kerne aus.

Pause
Pausiert das Echtzeitrendering.

Bearbeitungs-Modus
Aktivieren Sie diese Option zum Herabsetzen der Echtzeitrender-Einstellungen fiir schnellere Performance. Der Bearbeitungsmodus ist auch iber
die Registerkarte ,Beleuchtung” verfligbar.

NURBS rendern (Nur in Pro-Version)
Aktiviert das Rendern von NURBS-Daten im Echtzeitrenderfenster.

Region (Nur in Pro-Version)
Aktiviert das Bereichsrendering.

Move-Tool
Aktiviert das Move-Tool und fordert zum Treffen einer Auswahl auf, falls noch nichts ausgewahilt ist.

Schwenken, Bewegen, Dolly (Kamerafahrt)
Wahlen Sie die Standard-Linksklick-Aktion. Dies ist besonders hilfreich, wenn Sie an einem Laptop mit lediglich einem Trackpad arbeiten.

Perspektive
Schnellzugriff auf den Wert Kameraperspektive.

Kamera hinzufiigen
Flgt eine neue Kamera zu |hrer Liste gespeicherter Kameras hinzu.

Kameras wechseln
Wechseln Sie zwischen den gespeicherten Kameras.
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Kamera zurlicksetzen
Setzten Sie die aktuelle Kamera auf den gespeicherten Zustand zuriick.

Kamera sperren
Sperrt die Eigenschaften der aktuellen Kamera.

Studio hinzufliigen
Figt eine neue Kamera zu lhrer Liste gespeicherter Kameras hinzu.

Studios wechseln
Wechseln Sie zwischen den gespeicherten Studios.

Studios
Fenster Studios anzeigen/ausblenden.

Material-Vorlagen
Fenster Materialvorlagen anzeigen/ausblenden.

Geometrie-Ansicht
Fenster Geometrie-Ansicht anzeigen/ausblenden.

Konfigurator-Assistent
Offnet Konfigurator-Assistent.

Arbeitsumgebung

Mit Arbeitsumgebung kénnen Sie voreingestellte Konfigurationen der Benutzeroberflache

auswahlen oder Ihre eigenen benutzerdefinierten Konfigurationen der Keyshot- Auf dieser Seite:

Benutzeroberflache speichern, um diese optimal lhrer Arbeitsweise anzupassen. O w
Arbeitsumgebungen speichern den Dockstatus, die Position und die GréRe von Fenstern, Arbeitsumgebungen
die Reihenfolge von Bibliotheks- und Projekt-Registerkarten, die Sichtbarkeit von e Thema-Optionen

Registerkarten, deren abgedockten Status, die Position von Werkzeugleiste und Ribbon

sowie die Sichtbarkeit von Icons im Ribbon.

Verwenden von Arbeitsumgebungen

Das Ribbon am oberen Rand der KeyShot-Benutzeroberflache enthélt jetzt ein Dropdown-
Meni am linken Rand, Uber das Sie Arbeitsumgebungen auswahlen, hinzufigen und
verwalten kdnnen. Um lhre eigene, benutzerdefinierte Arbeitsumgebung zu erstellen,
nehmen Sie Anderungen an einem oder mehreren der oben genannten Elemente vor,
klicken Sie auf das Dropdown-Meni Arbeitsumgebung und wéhlen Sie Hinzufugen..., um
ein Feld fur die Namenseingabe zu 6ffnen und anschlieBend zu speichern. Um
Anderungen an einer bestehenden Arbeitsumgebung zu speichern, klicken Sie auf
Anderungen anwenden... Um die Anzeigereihenfolge von Arbeitsumgebungen
anzupassen oder diese zu importieren, exportieren oder l6schen, klicken Sie auf
Verwalten...

Thema-Optionen

KeyShot verfiigt Giber die Thema-Optionen ,Hell* und ,Dunkel*. Wahlen Sie lber das
Dropdown-Meni Arbeitsumgebung Helles Thema oder Dunkles Thema aus.

Bibliotheks-Fenster

In der KeyShot-Bibliothek sind voreingestellte Ressourcen wie Materialien, Farben, In diesem Abschnitt:

Umgebungen, Texturen und Hintergrundbilder gespeichert. Samtliche hier

dargestellten Inhalte werden aus den Speicherorten geladen, die unter e  Reqgisterkarte Material
Einstellung.en, Ve_rzgichnissg fur KeyShot-Rgssourcen eingestellt sir_ld. Klicken Sie e  Redqisterkarte Farben

oben auf eine beliebige Registerkarte, um die entsprechenden Arbeitsdaten e Registerk U b
anzuzeigen. Die Bibliothek funktioniert wie der Dateibrowser eines eqgisterkarte Umgebungen
Betriebssystems. Sie kdnnen Verzeichnisse entweder manuell durch Anlegen ®  Registerkarte Texturen
eines Ordners im KeyShot Ressourcen-Ordner oder durch Klicken auf die ®  Registerkarte

Schaltflache ,Ordner hinzufligen* hinzufiigen. Sie kdnnen den Inhalt durch Klicken Hintergrundbilder

des Aktualisieren- Icons aktualisieren. Zum Importieren oder Exportieren von @  Ponictarkarta Eaunritan

Inhalten klicken Sie entsprechend auf das Icon ,Importieren" bzw. ,Exportieren".
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https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40105883/Configurator
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37953528/Preferences
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40117387/Materials+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40117480/Colors+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40117577/Environments+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40117762/Textures+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40117677/Backplates+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40117677/Backplates+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40117854/Favorites+Tab

AuRerdem kodnnen Sie die Bibliothek auch Uber das Text-Suchfeld oben rechts
durchsuchen.

Die Bibliothek ist horizontal in zwei Ansichtsbereiche unterteilt. Der obere
Ansichtsbereich zeigt die Ordnerstruktur und der untere Ansichtsbereich stellt den Inhalt
des aktuell ausgewahlten Ordners als Miniaturansichten dar. Die GroRRe der
Miniaturansichten kann mit dem Schieberegler am unteren Rand des Fensters
eingestellt werden. Sie kdnnen Inhalte mit gedriickt gehaltener linker Maustaste direkt
aus dem unteren Ansichtsbereich der Bibliothek ins Echtzeitfenster ziehen.

Weitere Materialien, Texturen, Umgebungen und Hintergrundbilder sind in der KeyShot Cloud verfiigbar

Registerkarte Materialien

Die Registerkarte Materialien befindet sich im Fenster Bibliothek und enthélt alle voreingestellten und gespeicherten Materialien in lhrer
Bibliothek.

1.

2.

9.

Suchen

Geben Sie einen beliebigen Suchbegriff ein, um ein Material nach Namen zu suchen.
Neuer Ordner

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eigene Material-Ordner hinzuzufiigen.

. Importieren

Importieren Sie eine KMP Material-Datei.

. Aktualisieren

Aktualisiert die Material-Liste, wenn Anderungen vorgenommen wurden.

. Ordnerstruktur

Enthalt die Ordnerstruktur des Material-Verzeichnisses.

. Material-Miniaturansichten

Materialkugel-Referenzmuster der Materialien im ausgewahlten Ordner.

. Listen-/Icon-Darstellung Schalter

Schaltet zwischen Darstellung der Materialien in Miniaturansicht und Listendarstellung um.

. Zoom-Regler

Verschieben Sie den Regler, um die Gro3e der Miniaturansichten zu &ndern. Sie kdnnen auch die +/- Taste verwenden, um die Grol3e
schrittweise zu andern.

In die Cloud-Bibliothek hochladen

Klicken Sie diese Schaltflache zum Hochladen eines eigenen Materials in die Cloud-Bibliothek.

10.Exportieren

Exportieren Sie ein gespeichertes Material als KMP-Datei.


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37959021/KeyShot+Cloud

Bibliothek Materialien 9 X

Q S @ " E e
Materialien  Farben  Umgebun... Hintergru... Texturen Favoriten
= 2 34
o | = ©
'S Downloads
— Materials

+ iAxalta Paint

*+ Cloth and Leather

I Gem Stones

+ Glass

+ Light

I Liquids

+ Metal

I Miscellaneous

By (=4 By i 5

|A Little Lilac_... Amazing Gr... Amazon Mo... Blackberry B... Blazing Cop...

B [ o B
b i da

Blue By-You_... Bombay Blu... Brick House_... Cappuccino ... Catalina Dre...

i

Champange ... Cherry Bom... Fire Thorn_7... Fuschia Kiss_... Ginger Bron...

- a

= i P g%

Registerkarte Farben
Die Registerkarte Farben enthalt alle voreingestellten Farbbibliotheken und gespeicherten Farben.

1.

2.

Suchen

Geben Sie einen beliebigen Suchbegriff ein, um eine Farbe nach Namen zu suchen.
Neuer Ordner

Klicken Sie auf diese Schaltflache zum Hinzufuigen eigener Farbordner.

. Importieren

Importieren Sie eine KCP- oder eine CSV-Farbdatei.

. Aktualisieren

Aktualisiert die Farbliste, wenn Anderungen vorgenommen wurden.

. Farben suchen

Offnet das Bedienfeld ,Farbauswahl, um nach der am nachsten (ibereinstimmenden Farbe zu suchen.

. Ordnerstruktur

Enthalt die Ordnerstruktur des Farben-Verzeichnisses. Enthalt Ordner fur RAL- und
Pantone-Farbbibliotheken.

. Farbreferenzmuster

Zeigt Farbreferenzmuster im ausgewahlten Ordner an.

. Listen-/Icon-Darstellung Schalter

Schaltet zwischen Darstellung der Farben in Miniaturansicht und Listendarstellung um.



9. Zoom-Regler
Verschieben Sie den Regler, um die GréRe der Miniaturansichten zu &ndern. Verwenden Sie die +/- Taste zum schrittweisen Andern
10. Exportieren
Exportieren Sie eine KCP-Farbdatei.
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Registerkarte Umgebungen
Die Registerkarte Umgebungen enthalt alle voreingestellten und in Ihrer Bibliothek gespeicherten
Umgebungen.

1. Suchen
Geben Sie einen beliebigen Suchbegriff ein, um eine Umgebung nach Namen zu suchen.



2. Neuer Ordner
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eigene Umgebungs-Ordner hinzuzufiigen.

3. Importieren
Importieren Sie eine HDR-, HDZ-, EXR- oder DDS-Datei.
4. Aktualisieren
Aktualisiert die Umgebungs-Liste, wenn Anderungen vorgenommen wurden.
5. Ordnerstruktur
Enthalt die Ordnerstruktur des Umgebungen-Verzeichnisses.
6. Umgebungs-Miniaturansichten
Miniaturansichten der Umgebungen im ausgewahlten Ordner.
7. Listen-/Icon-Darstellung Schalter
Schaltet zwischen Darstellung der Umgebungen in Miniaturansicht und Listendarstellung um.
8. Zoom-Regler
Verschieben Sie den Regler, um die GréRe der Miniaturansichten zu andern. Verwenden Sie die +/- Taste zum schrittweisen Andern.
9. In die Cloud-Bibliothek hochladen
Klicken Sie diese Schaltflaiche zum Hochladen einer eigenen Umgebung in die Cloud-Bibliothek.
10. Exportieren
Umgebungs-Datei exportieren.
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Registerkarte Texturen



Die Registerkarte Texturen enthélt alle voreingestellten und in Ihrer Bibliothek
gespeicherten Texturen.

1.

2.

10.

Suchen

Geben Sie einen beliebigen Suchbegriff ein, um eine Textur nach Namen zu suchen.
Neuer Ordner

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eigene Texturen-Ordner hinzuzufiigen.

. Importieren

Importieren Sie eine Bild-Datei.

. Aktualisieren

Aktualisiert die Texturen-Liste, wenn Anderungen vorgenommen wurden.

. Ordnerstruktur

Enthélt die Ordnerstruktur des Texturen-Verzeichnisses.

. Texturen-Miniaturansichten

Miniaturansichten der Texturen im ausgewahlten Ordner.

. Listen-/Icon-Darstellung Schalter

Schaltet zwischen Darstellung der Texturen in Miniaturansicht und Listendarstellung um.

. Zoom-Regler

Verschieben Sie den Regler, um die Grof3e der Miniaturansichten zu verandern, +/- fir schrittweise GréRenanderung.

. In die Cloud-Bibliothek hochladen

Klicken Sie diese Schaltflaiche zum Hochladen einer eigenen Textur in die Cloud-Bibliothek.
Exportieren
Exportieren Sie eine Bild-Datei.
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Registerkarte Hintergrundbilder
Die Registerkarte Hintergrundbilder enthalt alle voreingestellten und in lhrer Bibliothek gespeicherten Hintergrundbilder.

1.

2.

Suchen

Geben Sie einen beliebigen Suchbegriff ein, um ein Hintergrundbild nach Namen zu suchen.
Neuer Ordner

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eigene Hintergrundbilder-Ordner hinzuzufiigen.

. Importieren

Importieren Sie eine Bild-Datei.

. Aktualisieren

Aktualisiert die Hintergrundbilder-Liste, wenn Anderungen vorgenommen wurden.

. Ordnerstruktur

Enthalt die Ordnerstruktur des Hintergrundbilder-Verzeichnisses.

. Hintergrundbilder-Miniaturansichten

Miniaturansichten der Hintergrundbilder im ausgewahlten Ordner.

. Listen-/Icon-Darstellung Schalter

Schaltet zwischen Darstellung der Hintergrundbilder in Miniaturansicht und Listendarstellung um.

. Zoom-Regler

Verschieben Sie den Regler, um die GréR3e der Miniaturansichten zu verandern, +/- fur schrittweise GroéRenanderung.

. In die Cloud-Bibliothek hochladen



Klicken Sie diese Schaltflache zum Hochladen eines eigenen Hintergrundbildes in die Cloud-Bibliothek.

10. Exportieren
Exportieren Sie eine Bild-Datei.
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Registerkarte Favoriten

Die Registerkarte Favoriten ermdglicht lhnen, haufig verwendete Ressourcen in Sammlungen zu
organisieren, um Arbeitsablaufe zu beschleunigen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
eine Ressource in lhrer Bibliothek und wahlen Sie Zu Favoriten hinzufuigen. Wahlen Sie dann
den Ordner, zu dem Sie die Ressource hinzufiigen mochten oder wéhlen Sie Zu neuem
Favoriten hinzufiigen, um eine neue Sammlung zu starten.



1. Suchen
Geben Sie einen beliebigen Suchbegriff ein, um eine Ressource nach Namen zu suchen.
2. Neuer Ordner
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um einen Favoriten-Ordner hinzuzufiigen.
3. Aktualisieren
Aktualisiert die Favoriten-Liste, wenn Anderungen vorgenommen wurden.
4. Ordnerstruktur
Enthalt die Ordnerstruktur des Favoriten-Verzeichnisses. Jedes Favoriten-Verzeichnis
enthéalt Kategorien fir Hintergrundbilder, Farben, Umgebungen, Materialien und Texturen.
5. Favoriten-Miniaturansichten
Miniaturansichten der Favoriten im ausgewahlten Ordner.
6. Listen-/Icon-Darstellung Schalter
Schaltet zwischen Darstellung der Favoriten in Miniaturansicht und Listendarstellung um.

7. Zoom-Regler
Verschieben Sie den Regler, um die Gr63e der Miniaturansichten zu veréndern, +/- fur schrittweise GréRenénderung.
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Projekt-Fenster

Das Projekt-Fenster enthalt alle Einrichtungsoptionen und Einstellungen fir alles in Ihrer
Szene, organisiert in sechst Registerkarten: Szene, Material, Umgebung, Beleuchtung,
Kamera und Bild. Sie kénnen das Projekt-Fenster mit der Leertaste ein-/ausblenden.



In diesem Abschnitt:

Registerkarte Szene e Registerkarte Szene

Die Registerkarte Szene enthalt alle Elemente in Ihrer Szene: Modelle, Kameras und e Registerkarte Material
Szenen-Sets. e Reqisterkarte
Registerkarte Material Umgebung

In der Registerkarte Material kdnnen Sie die Eigenschaften lhres Materials bearbeiten, z. ¢ HOIEERETE

Beleuchtung

B. die Rauheit &ndern und Texturen oder Etiketten hinzufigen. Das Textur-lcon Ei e Reqisterkarte Kamera
kennzeichnet Einstellungen, auf die Texturen angewendet werden kénnen. ¢ Registerkarte Bild
Registerkarte Umgebung
Die Registerkarte Umgebung befindet sich im Projekt-Fenster und ist der Ort, an dem Sie
die HDR-Beleuchtung lhrer Szene sowie die Hintergrund- und Bodeneigenschaften
hinzufligen und bearbeiten kénnen.
Einstellungen
Mit der Registerkarte Einstellungen unterhalb der Umgebungsliste und der HDRI-
Vorschau kénnen Sie die Eigenschaften der ausgewahiten Umgebung kontrollieren. Auf dieser Seite:

e Einstellungen

« HDRI-Editor

HDRI-Editor

Uber die Registerkarte HDRI-Editor unter der Umgebungsliste und der HDRI-Vorschau
kénnen Sie das ausgewahlte HDRI bearbeiten, Licht-Pins hinzufiigen und
Hintergrundoptionen andern.

Registerkarte Beleuchtung

Die Registerkarte Beleuchtung enthalt verschiedene Beleuchtungsvoreinstellungen, um
das Anwenden globaler Beleuchtungseinstellungen schneller zu machen. Funf
Voreinstellungsoptionen sind enthalten, und es gibt eine zusétzliche Option zum
Speichern lhrer eigenen benutzerdefinierten Voreinstellung. Die Voreinstellungen sind:

Bearbeitungsmodus

Diese Voreinstellung deaktiviert Lichtquellen-Materialien und Schatten und
reduziert die Anzahl an Bounces fur gro3tmdgliche Performance. Dies ist hilfreich
fur die Szenen-Einstellung und schnelle Manipulation.

Einfach

Diese Voreinstellung stellt eine einfache, direkte Beleuchtung mit Schatten fiir
elementare Szenen und schnelle Performance bereit. Dies ist hilfreich fir das
Rendering einfacher Modelle, die von der Umgebung beleuchtet werden.

Produkt

Diese Voreinstellung stellt direkte und indirekte Beleuchtung mit Schatten bereit.
Dies ist hilfreich fiir Produkte mit transparenten Materialien, die durch die
Umgebung und lokale Beleuchtung ausgeleuchtet werden.

Innenraum

Diese Einstellung stellt eine fur die Ausleuchtung von Innenrdumen optimierte
direkte und indirekte Beleuchtung mit Schatten bereit. Diese Einstellung ist fur die
komplexe Ausleuchtung von Innenrdumen mit indirekter Beleuchtung vorgesehen.
Wobei sie auch verwendet werden kann, um durch lokale Lichter verursachtes


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40119201/Scene+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40119265/Material+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40119346/Environment+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40119346/Environment+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957926/Lighting+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957926/Lighting+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40119416/Camera+Tab
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40119480/Image+Tab

Rauschen zu vermeiden und praziseres Sampling von HDRIs mit sehr kleinen und
starken Lichtquellen wie z. B. Sonne & Himmel zu erméglichen.

Schmuck/Juwelen

Diese Einstellung verfugt Uber dieselben Einstellungen wie die Innenraum-
Voreinstellung, darlber hinaus jedoch auch Bodenbeleuchtung, erhéhte Ray-
Bounces (Reflexionen) und Kaustiken.

Benutzerdefiniert

Diese Voreinstellung erlaubt vollstandige Kontrolle Uber Beleuchtungsoptionen mit
der Fahigkeit, Voreinstellungen zu speichern und laden. Um eine neue
Voreinstellung hinzuzufiigen, passen Sie lhre Einstellungen an und wahlen Sie
dann das ,+“-Symbol aus.
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Registerkarte Kamera

Die Registerkarte Kamera wird verwendet, um Kameras zum Festhalten des gewiinschten
Bereichs Ihres Projekts sowie diverse Effekte zum Verbessern Ihrer Kameraansicht zu erstellen.



Kamera-Liste

In der Kamera-Liste finden Sie alle Kameras und Studios, die Sie erstellt haben.

[@) | Free Camera
{2 Kamera 1 (nicht gespeichert) o
=& (19| Kamera 2 a
=] Studio o
11/}
v
Lo

StandardmaRig enthalt die Kamera-Liste nur die Free Camera. Wenn weitere Kameras
hinzugefligt werden, kénnen Sie diese durch Anklicken aktiv machen. Der Liste kénnen
Sie auRerdem entnehmen, ob die Kamera sich in einem ungespeicherten Zustand
befindet.

Auf der rechten Seite jeder Kamera kénnen Sie die Kamera mithilfe des Schloss-Icons
sperren oder entsperren. Ist eine Kamera gesperrt, kénnen keine Anderungen an ihr
vorgenommen werden.

Schaltflache ,,Neue Kamera hinzufiigen“

Die Schaltflache Kamera hinzufligen befindet sich auf der linken Seite der Kamera-Liste.
Wie Sie dem Namen entnehmen kdnnen, dient die Schaltflache dazu, eine neue Kamera
hinzuzufugen.

Kamera- und Umgebungs-Studio hinzufiigen

Die Schaltflache Kamera- und Umgebungs-Studio hinzufiigen befindet sich auf der linken
Seite der Kamera-Liste. Wie Sie dem Namen entnehmen kénnen, dient die Schaltflache
dazu, eine neue Kamera hinzuzufiigen und sie zu einem neuen Studio hinzuzufiigen.

Aktuelle Kamera entfernen

Die Schaltflache Aktuelle Kamera entfernen léscht die Kamera oder das Studio, das in der
Liste ausgewahlt ist.

Kamera zurticksetzen

Die Schaltflache Kamera zuriicksetzen bewegt die Kamera zurlick an ihren letzten
gespeicherten Standort.

Aktuelle Kamera speichern

Die Schaltflache Aktuelle Kamera speichern speichert die Kamera oder das Studio, das
aktuell in der Liste ausgewabhlt ist.

Position und Orientierung

Wahrend die Kameraposition geéndert werden kann, indem Sie auf die Szene klicken und
sie ziehen, bietet dieser Abschnitt eine prézisere Mdglichkeit zum Bearbeiten der Kamera.



Kugelférmig

« Position und Orientierung

® Kugelfarmig

Absolut

Entfernung 20.142
L

Azimut -41.925 °
L]

MNeigung 15°

L
Verdrehung ne

®

Wenn Sie das Optionsfeld Kugelférmig auswahlen, kénnen Sie die Kameraanpassungen
relativ zum ,Ziel“ (Fokuspunkt) vornehmen.

Sie kdnnen es sich vorstellen, als wéare die Kamera auf einer Kugel um das Ziel platziert.
Die Entfernung ist der Radius dieser Kugel.

Der Azimut ist, wenn die Mitte der Kameralinse rechts oder links neben das Ziel
ausgerichtet ist (globale Y-Achse).

Die Neigung ist, wenn die Mitte der Kameralinse Uiber oder unter das Ziel ausgerichtet ist
(globale X-Achse und Y-Achse).

Die Verdrehung ist, wenn die Kamera nach rechts oder links gerollt wird, ohne die
Position zu wechseln.

Absolut

+ Position und Orientierung

Kugelférmig
@ Absolut

Position Ziel
X |-14.48 = |0 s
Y |7.21 = |12 s
Z |13 = |0 s

[ Kamerausrichtung beibehalten

Verdrehung 0®
[ ]

Wenn Sie das Optionsfeld Absolut auswahlen, kénnen Sie die Kameraanpassungen
relativ zur globalen X-Achse, Y-Achse und Z-Achse vornehmen.

Position

Sie kdnnen die Position-Anpassungen verwenden, um die Kameraposition relativ zur
globalen Achse (X-Achse, Y-Achse, Z-Achse) zu &ndern.

Ziel

Sie kdnnen das Ziel manuell anpassen, indem Sie diese Werte andern. Sie sind ebenfalls
relativ zur globalen Achse, wobei (0,0,0) dem ausgewahlten Ziel entspricht.
Kameraausrichtung beibehalten

Falls das Kontrollkastchen nicht aktiviert ist, bleibt die Kamera auf das Ziel gerichtet,
wahrend die Werte fiir Position gedndert werden. Falls das Kontrollk&stchen aktiviert ist,
wird die Kamerablickrichtung beibehalten, und daher &ndert sich der Ziel-Punkt, wenn die
Position numerisch verandert wird.

Verdrehung



Die Verdrehung ist, wenn die Kamera nach rechts oder links gerollt wird, ohne die
Position zu wechseln.

Kameraziel setzen

Mit dieser Schaltflache kénnen Sie auf eine Oberflache des Modells klicken, um das
Kameraziel dort zu setzen.

Auf der rechten Seite der Schaltflache wird die Position des ausgewahlten Punktes in
Koordinaten angezeigt.

Besichtigungsmodus

Das Besichtigungsmodus-Widget enthélt Bedienelemente zum Navigieren |hrer KeyShot-
Szene in der Ich-Perspektive.

Drehien  RMT, Links-/Rechts-Pfeiltasten
sugenhihe: | 7.213 | A | Bewegen MMT
[ augenhihe sperren n u u _ Bewegen LMT, .Auf—ffhb—Pfeﬂtasten
[ Baden Abfrage werschieben nach  Alt+Linksklick
[] Kollisionserkennung Ernnfindlichieit 1
A X|v
Augenhdhe

Die Augenhdhe gibt die Hohe der Kamera in Bezug zum niedrigeren Objekt an.

Augenhdhe sperren
Wenn Sie die Augenhoéhe sperren, bleibt die Kamera auf konstanter Hohe und ignoriert die
Einstellung ,Boden Abfrage®, die weiter unten erlautert wird.

Boden Abfrage

Boden Abfrage passt die Kamerahthe automatisch an, um sie auf der oben genannten
Augenhdhe zu halten. Falls Sie sich auf ein Objekt wie z. B. eine Treppe, zubewegen, hat es
somit den Eindruck, als wiirde die Kamera die Treppe hinaufgehen und sich an den ,neuen
Boden* halten.

Kollisionserkennung

Ist diese Einstellung ausgewahlt, wird verhindert, dass Sie sich durch Objekte bewegen. Dies wird
verwendet, um die Besichtigung realistischer zu machen, indem Ihnen nicht erlaubt wird, sich
durch Objekte hindurch zu bewegen, die Sie nicht durchqueren kénnen sollten.

Pfeile
Klicken und halten Sie die Pfeile, um in der Pfeilrichtung durch Ihre Szene zu ,laufen®.

Empfindlichkeit

Wie der Name beschreibt, regelt diese Einstellung die Empfindlichkeit der Bedienelemente, um im
Besichtigungsmodus durch die Szene zu bewegen. Sie kdnnen entweder den Schieberegler
bewegen oder einen Wert in das Feld eingeben.

Annehmen/Verwerfen

e Klicken Sie auf das X unten rechts, um samtliche Anderungen zu verwerfen und die
Kamera aus der Liste zu I6schen.

e Klicken Sie auf das V unten rechts, um samtliche Anderungen anzunehmen und die
Besichtigungskamera zu speichern.

Standardansichten

Uber das Dropdown-Meni ,Standardansichten® kénnen Sie schnell einer der vordefinierten
Kamerapositionen auswahlen.

Gitter
Uber dieses Dropdown-Menii kénnen Sie das Kompositionsgitter auf der Kameralinse anzeigen.
Uber dem Boden behalten

Wie der Name nahelegt, kénnen Sie mit dem Kontrollkistchen Uber dem Boden behalten
kontrollieren, ob die Kamera in der Lage sein soll, sich unter den durch die Grundebene
definierten imaginéren Boden zu bewegen.




Linseneinstellungen

Wie dem Titel zu entnehmen, kénnen Sie in diesem Abschnitt die Kameralinsen-Einstellungen andern.
Perspektive

Mit den ,Perspektive“-Linseneinstellungen kénnen Sie die Brennweite der Kamera sowie das
Sichtfeld &ndern. Dafur kdnnen Sie die Schieberegler verwenden oder Ihren eigenen Wert in das
Bearbeitungsfeld eingeben.

Die Perspektive-Linseneinstellungen geben lhnen aul3erdem die Méglichkeit, den ,Stereo-Modus*
und ,Scharfentiefe* zu aktivieren (mehr dazu weiter unten).

Orthographisch

Die Orthographisch-Linseneinstellungen geben lhnen die Méglichkeit, die Scharfentiefe-
Option zu aktivieren (mehr dazu weiter unten).

Verschiebung

Mit den Verschiebung-Linseneinstellungen kénnen Sie die Linse verschieben, ohne die Kamera zu
bewegen, um die Ansicht zu kontrollieren. Mit diesem Modus koénnen Sie die Brennweite, das
Sichtfeld, die Vertikale Verschiebung und die Horizontale Verschiebung kontrollieren.

Bodengitter

Das Bodengitter aktiviert, wie der Name vermuten lasst, ein Bodengitter, das lhnen bei der
Komposition der Szene hilft.

Panorama

Mit dieser Option haben Sie die Mdglichkeit, eine Kugelférmige Linse zu erstellen, um eine
Umgebung auszugeben, die in anderen Szenen oder zum Rendern eines kugelférmigen Bildes
zur Verwendung in bestimmten VR-Headsets genutzt werden kann. Weitere Informationen finden
Sie auf der Seite Virtuelle Realitét.

Stereo

Mit dem Stereo-Modus kdnnen Sie entweder ein VR-fertiges Bild rendern, das tber ein
Head-Mounted VR Display betrachtet werden kann, oder die Szene Uber ein VR-Headset
wie das Oculus Rift oder das HTC Vive in Echtzeit betrachten. Weitere Informationen
finden Sie auf der Seite Virtuelle Realitat.

Registerkarte Bild

Uber die Registerkarte Bild kénnen Sie die Auflésung Ihrer Szene festlegen sowie die
Helligkeit, das Gamma und weitere Effekte andern.

Animations Zeitleiste

In diesem Abschnitt:
e Oberflache der Animations-
Zeitleiste
o Zeitleisten-Werkzeugleiste

Oberflache der Animations-Zeitleiste

Zeitstempel
Zeigt an, wo der Vorschau-Marker gerade in der Zeitleiste steht.

Indikatorlinie fir aktuelle Zeit

Diese Linie markiert, welche Stelle in der Zeitleiste das Echtzeitrenderfenster gerade
rendert. Beim Abspielen der Echtzeitvorschau wandert diese Linie mit der Animation im
Zeitverlauf mit. Ziehen Sie die Linie bei gedriickt gehaltener Maustaste, um zu einer Stelle
in der Animation zu springen, die Sie in der Vorschau betrachten méchten.

Start/End-Marker
Hiermit bestimmen Sie die tatséchlich zu rendernde Animation. Den Bereich zwischen
diesen Markern nennt man den ,Arbeitsbereich”.

Lineal
Stellt die Zeitachse in den gewahlten Einheiten (Sekunden, Frames) an.


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40111433/Virtual+Reality
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40111433/Virtual+Reality

Knoten

Jede Animation wird in der Zeitleiste als farbiger Balken dargestellt, den man ,Knoten"
nennt. Die meisten Knoten konnen an lhren Enden ausgewahlt und dann zum Andern
der Animationsdauer gezogen werden. Klicken Sie auf die Knotenflache, um ihn in der
Zeitleiste zu verschieben. Halten Sie die SHIFT- Taste wahrend Sie verschieben
gedruickt, um auf einen anderen Knoten einzurasten.

Ordner-Knoten )
Gelbe Knoten sind ,,Ordner-Knoten®. Das Andern von Dauer und Position eines Ordner-
Knotens wirkt sich auf alle darin enthaltenen Animationsknoten aus.

Knoten-Liste
Hier werden alle Animationsknoten und -Ordner aufgelistet. Mit den Kontrollkastchen
kénnen Sie den Aktivierungsstatus der Animationsknoten umschalten.

Animation Zeiteiste © X Animation Eigenschaften

KT Animations-Assistent |FPs: [30 <[ |4 Il B I Pl & F - G B 2 [ 2+ Name |Kamera Verschiebung

~ Verschiebus

00:00:000 / Frame 1 15 b ng

- [ [ Bauteil-Animation
[ Drehtisch

Verschiebung X
L

4 verschiebung I Verschiebung Y
[ Drehung ] .
4 Uberblendung e — Verschiebung Z
[ 8 Kamera Animationen .
7
[_j Kamers Orbit Achsenorientierung:
[ Kamera Neigung Lokale original Orientierung @ Global
[ Kamera Zoom
[ Kamera Verschiebung o
~ Zeiteinstellu
[¥ Kamera Kamerawechsel-E... =S
Bewegungsbeschleunigung | Linear
Start om 2| |os
Ende om % [1s
Dauer om % |1s
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Animations-Assistent
Diese Schaltflache 6ffnet den Animations-Assistenten.

FPS Pulldown-Menii
Wahlen Sie aus ublichen in der Videoproduktion verwendeten Einzelbildraten.

Echtzeitvorschau-Schaltflachen

Diese Schaltflachen erméglichen lhnen, schnell an den Anfang oder das Ende Ihrer
Animation zu springen, in Einzelbildschritten durch die Animation zu blattern und eine
Echtzeitvorschau im Echtzeitrenderfenster abzuspielen. Klicken Sie auf die ,Vorschau"-
Schaltflache in der Animations-Werkzeugleiste fiir eine genauere Darstellung von
Materialien und Bewegungsablaufen.

Schleife
Aktivieren Sie diese Option, um die Animation beim Abspielen im Echtzeitfenster in einer
Schleife zu wiederholen.

Bewegungsunschéarfe
Aktivieren Sie diese Option, um Bewegungsunscharfe-Effekte in Inrem ausgegebenen
Rendering zu erzeugen.

Zeitleisten-Einstellungen

Klicken Sie das Icon Einstellungen, um das Bedienfeld Zeitleisten-Einstellungen zu
offnen, wo Sie zwischen Max. Sekunden pro Frame zur Begrenzung der Renderzeit fur
die Vorschau oder Max. Proben pro Frame zur Begrenzung der Qualitét der Vorschau
wahlen kdnnen.

=]



Animations-Einstellungen

Wahle die Qualitat fiir die Animationsvorschau:

() Max. Sekunden pro Frame a
@ Max Proben pro Frame 8 =

[+ AbschlieBenden Frame rendern

‘ 0K H Abbrechen

Vorschau rendern
Klicken Sie diesen Button, um eine kleine Videodatei lhrer Animation mit genaueren Ergebnissen
als in der Echtzeitvorschau rendern zu lassen.

Zoom-Regler
Diese Option &ndert den Maf3stab der Animations-Zeitleiste.

Fenster Geometrie-Ansicht

Das Fenster ,Geometrie-Ansicht” bietet eine sekundare OpenGL-Ansicht, die Sekundéransicht
zum Einstellen von Beleuchtung, Kamera oder Animationen genutzt werden kann.

Datei Edit Umgebung Beleuchtung Kamera Bild Render Ansicht Fenster Hilfe

pefault ~|  [100% ~| I @ O A (e X 3 ‘
»
Arbeitsumgebung CPU-Auslastung Pause Beaﬁ:‘ﬁ:gr Region Move-Tool Schwenken Bewegen Dolly ‘

Geometrie-Ansicht 2 X

& QL0 & &

»

Bl

@ @ DO B 9 &

Cloud-Bibliothek Importieren Bibliothek Projekt Animation KeyShotXR

Geometrie-Ansicht-Werkzeugleiste

1. Einstellungen
Legen Sie die Hintergrundfarbe fest und passen Sie an, was sichtbar ist: Bodengitter,
Lichter, Kameras etc.
2. Darstellungsart
Kontrolliert die Darstellungsart Ihres Modells: schattiert, flach, Drahtmodell, schattiertes
Drahtmodell und Rahmen.
3. Kameratyp
Wahlen Sie aus, ob mit der aktiven Kamera synchronisiert oder in dieser Ansicht unabh&ngig navigiert werden soll.



4. Standardansichten

Auf eine vordefinierte Standard-Kameraansicht einstellen: Front, rechts, oben etc.
5. Move-Tool

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Move-Tool zu starten.
6. Geometrie bearbeiten

Klicken Sie auf diese Schaltflaiche, um den Geometrie-Editor zu starten.

Geometrie-Ansicht O9 X

1 2 3 4
3 @ [ ## A  Geometrie b-:-}arl:b&it&n6




Fenster Materialvorlagen

Das Fenster Materialvorlagen erreichen Sie tber Fenster unter dem Hauptmend.

1. Suchen
Geben Sie einen beliebigen Suchbegriff ein, um nach einer Materialvorlage zu suchen.
2. Vorlage hinzufiigen
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eine Materialvorlage hinzuzuftigen.
3. Importieren
Importieren Sie eine KMTP-Materialvorlagen-Datei.
4. Exportieren
Exportieren Sie eine KMTP-Materialvorlagen-Datei.
5. Léschen
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eine Materialvorlage zu léschen.
6. Materialvorlagen-Liste
Enthalt eine Liste aller Materialvorlagen, die in Ihrem Ressourcen-Ordner verfugbar sind.
7. Regel hinzufiigen
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eine Regel hinzuzuflgen.
8. Regel lIoschen
Klicken Sie auf diese Schaltflache, um eine Regel zu léschen.
9. Vorlagenregeln
Enthalt eine Liste aller Regeln in der Vorlage.
10. Anwenden
Wendet die Vorlage auf lhre Szene oder Auswahl an.

KeyShot-Materialvorlagen (L= 4
1 23 45
& Nach Vorlagennamen durchsuchen = w5
5 vorlagen X Typ Beschreibung Al
{15 vorlage 3  Bauteil
|'&| Vorlage 2 Bauteil
[I&] Vorlage 1 Bauteil
[I5] Meine Materialvorlage Bauteil
Details Vorlagenregeln
7 9 ; U —
== |Quelle MNeues Material
8 Sphere Paint Matte Elue
Rounded Cube Hard Shiny Plastic Grey
Disc Qpen Hard Shiny Plastic Black
Disc Glass (Solid) Grey
Cube Aluminum Brushed
Default
Asterisk(*) als Wildcard verwenden. 10

Anwenden ~

Willkommen-Fenster

Das Willkommen-Fenster von KeyShot wird nach dem Start von KeyShot angezeigt. Das
Willkommen-Fenster zeigt Folgendes an:

Zuletzt gedffnete Szenen Aktuellste
¢ KeyShot-Neuigkeiten Neueste
* KeyShot-Tipps

Klicken Sie auf eine kurzlich gedffnete Szene, um sie sofort zu 6ffnen, oder wahlen Sie Modell
importieren oder Szene 6ffnen, um ein weiteres Modell oder eine andere Szene zu laden.



Um das Willkommen-Fenster beim Start zu deaktivieren, deaktivieren Sie die Option Beim Start
anzeigen in der linken unteren Ecke. Um das Fenster beim Start des Programms wieder
anzuzeigen, gehen Sie zu Bearbeiten, Einstellungen und wéhlen Sie dann im Abschnitt Allgemein
die Option Neuigkeiten-Fenster beim Start des Programms anzeigen aus.

Schnelltasten

Schnelltasten

In diesem Abschnitt:
e Schnelltasten
e Schnelltasten-Ubersicht
e Personalisieren von
KeyShot-Schnelltasten

Um die Arbeit in KeyShot zu beschleunigen, sollten Sie sich mit den Schnelltasten
vertraut machen und diese anwenden. Auf PC oder Mac kénnen Sie sich eine Liste
aller Schnelltasten und ihrer Funktionen durch Driicken der Taste ,K" anzeigen lassen.
Eine herunterladbare Version von Schnelltasten fir Mac und PC ist hier verfugbar.

Schnelltasten-Ubersicht

Zeigen Sie das Fenster Schnelltasten-Ubersicht an, indem sie die K-Taste driicken
oder Hilfe, Schnelltasten-Ubersicht... (Windows) oder KeyShot, Schnelltasten-
Ubersicht... (Mac) auswahlen.

Setup/Details...
Offnet das Fenster ,Schnelltasten-Einstellungen® zum Festlegen benutzerdefinierter Schnelltasten.

Als Bild speichern...
Erlaubt Ihnen das Speichern eines Bildes der Schnelltasten-Ubersicht zum Nachsehen oder Ausdrucken.

Personalisieren von KeyShot-Schnelltasten

In KeyShot kénnen Sie auch benutzerdefinierte Schnelltasten fir viele KeyShot-Befehle
festlegen. Die Schnelltasten-Einstellungen erreichen Sie, indem Sie Bearbeiten,
Einstellungen und dann den Schnelltasten-Abschnitt auswéhlen oder auf die K-Taste
driicken, um die Schnelltasten-Ubersicht anzuzeigen, in der Sie eine Schaltflache fir
,Setup/Details...“ in der unteren rechten Ecke finden. Uber diese gelangen Sie zum
Schnelltasten-Abschnitt der Seite Einstellungen. Hier kdnnen Sie benutzerdefinierte
Schnelltasten fiir jede der aufgefiihrten Aktionen einrichten.

Multi-Touch

KeyShot unterstitzt Multi-Touch-Eingabe fiir Touch-fahige Bildschirme und Tablets.
Die folgenden Gesten kénnen auf dem Touchscreen verwendet werden, wenn Sie
KeyShot ausfiihren.

e  Mit 1 Finger — Kamera schwenken

. Mit 2 Fingern auf- und zuziehen — Zoom

. Mit 3 Fingern ziehen — Bewegen

e  5-Finger-Beriihrung — Kamera zuriicksetzen

e Tippen und halten — Rechte-Maustaste-Menii 6ffnen

e Mit einem Finger ziehen und ablegen — Arbeitsdaten der Bibliothek 6ffnen

Fenster Tessellierungs-Einstellungen

Das Fenster ,Tessellierungs-Einstellungen erreichen Sie, indem Sie mit der rechten Maustaste auf Ihr Modell oder ein Bauteil klicken und Re-
Tessellieren auswahlen.

1. Tessellierungsqualitat
Die Qualitat Ihrer Oberflachen. Ein niedrigerer Wert ergibt raue Oberflachen. Ein héherer Wert ergibt glatte Oberflachen.
2. Winkel-Toleranz
Das maximal zulassige Winkelmaf zwischen aneinandergrenzenden Dreiecken auf der Oberflache lhres Modells.
3. Entfernungs-Toleranz
Die maximal zulassige Entfernungsabweichung — ausgedriickt als ein Prozentsatz des Objektrahmens des Modells — gemessen von
einem beliebigen Dreieck zur tatsdchlichen NURBS-Oberflache. Ein niedrigerer Wert ergibt glatte Oberflachen.
4. Hochste-Kantenlange:


https://www.keyshot.com/?ddownload=332494

10.

11.

Die maximale Seitenlange — ausgedriickt als ein Prozentsatz des Objektrahmens des Modells — fiir ein beliebiges Dreieck auf der
Oberflache Ihres Modells. Ein niedrigerer Wert ergibt glatte Oberflachen.

. Tessellieren

Anklicken, um Ihr Modell mit der angegebenen Tessellierungsqualitat in der Tessellierungsvorschau erscheinen zu lassen.

. Anwenden

Anklicken, um die Tessellierungsqualitét in der Echtzeitansicht auf Ihr Modell anzuwenden.

. Tessellierungsvorschau

Zeigt Ihnen eine Vorschau der Details auf der Oberflache lhres Modells an.

Dreiecke
Zeigt die Gesamtzahl der Dreiecke an, die die Oberflache Ihres Modells bilden.

. Aussehen

Wahlen Sie Drahtmodell fir eine Polygonansicht oder Glanzend, um zu sehen, wie glatt die Oberflachen aussehen werden.
Abbrechen

Anklicken, um samtliche Anderungen an der Tessellierung lhres Modells riickgéngig zu machen und das Fenster Tessellierungs-
Einstellungen zu schlieRRen.

Fertig

Anklicken, um Ihre Anderungen anzunehmen und sie auf Ihre Szene anzuwenden. Beachten Sie, dass Sie die Anderungen nicht
ruckgangig machen kénnen, wenn Sie auf ,Fertig“ klicken.
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Tesselierungs-Einstellungen
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® Drahtmodell Glanzend

Import und Modell-Einrichtung
Ubersicht

Dieser Abschnitt geht auf Import, Modell-Einrichtung und die Arbeit mit 3D-CAD-
Daten ein. Mit KeyShot kdnnen Sie alle wesentlichen 3D-Dateiformate direkt
importieren. Dariiber hinaus hat KeyShot viele kostenlose Plug-ins fiir 3D-
Modellierungsprogramme. Beim Importieren erkennt KeyShot automatisch die
Aufwartsorientierung Ihres Modells und passt sich dieser an. Weitere Import-Optionen
erlauben lhnen, schnell den Speicherort und die Importqualitat anzupassen.

Mit KeyShot kénnen Sie die Modell-Einheiten kontrollieren, Bauteile aus-/einblenden,
gruppieren, Bauteile/Baugruppen duplizieren und Muster Ihrer importierten Daten
erstellen. Wir fangen damit an, Ihr Modell zu importieren und gehen dann zur
Navigation und Manipulation der Modelle in Ihrer Szene Uber.

DS

6

Anwenden

10 11

Abbrechen I:I

In diesem Abschnitt:

Unterstitzte Dateiformate
Import-Dialog

KeyShot Plug-ins
Szenen-Einheiten

Szenenbaum

Bauteile aus-/einblenden
Bauteile neu gruppieren
Modelle und Bauteile
bewegen

Modelle duplizieren
Physikalische Beleuchtung
Muster-Werkzeug
Abgerundete Kanten
Re-Tessellieren
Revisions-Manager
Geometrie-Ansicht
Modell-Sets



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954172/Supported+File+Formats
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954205/Import+Dialog
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954185/KeyShot+Plugins
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954255/Scene+Units
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954415/Scene+Tree
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954330/Hiding+And+Showing+Parts
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954371/Regrouping+Parts
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954630/Moving+Models+and+Parts
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954630/Moving+Models+and+Parts
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954521/Duplicating+Models
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957907/Physical+Lighting
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954574/Pattern+Tool
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954761/Rounded+Edges
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40118748/Re-Tessellate
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40286186/Revision+Manager
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37953211/Geometry+View
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40108746/Model+Sets

Unterstltzte Dateiformate
KeyShot unterstitzt die folgenden 3D-Dateiformate auf Mac und PC.

3Ds Max (Plug-in nur fir Windows)

ALIAS 2017 und alter (muss installiert sein)
AutoCAD (.dwg und .dxf)

CATIA v4-6 (.crg, .catpart, .catproduct und .catdrawing)
Cinema 4D R18 (.c4d) und alter

Creo 4.0 und alter

Inventor 2017 und alter

Maya 2017 und &lter (muss lizenziert sein)

NX 11 und &lter

Onshape (nur Plug-in)

Pro/ENGINEER Wildfire 2-5

Rhinoceros 5 und alter

SketchUp 2017 und alter

Solid Edge ST9 und alter

SolidWorks 2017 und éalter

IGES

JT

STEP AP203/214

STL

0oBJ

Parasolid (.x_t)

Revit (nur Plug-in)

FBX einschlief3lich Bauteil- und Kameraanimation
3DXML

3DS

Collada

Alembic (einschlieBlich deformierbarer Gitter) Acis

Import-Dialog

Unterstiitzte Dateitypen konnen durch Klicken auf Importieren auf der Werkzeugleiste in
die KeyShot-Benutzeroberflache importiert werden.

Sie kénnen Dateien auch per Ziehen und Ablegen in die Echtzeitansicht importieren oder
indem Sie Datei, Importieren... Giber das Hauptmeni auswahlen. Ist eine Datei zum Import
ausgewahlt, wird das KeyShot Import-Fenster auf dem Bildschirm angezeigt.

KeyShot Import



KeyShot Import

Datei: Asseml.SLDASM

+ Platzierung
[+ Geometrie zentrieren
[+ Auf Boden setzen
[_] Original beibehalten

+ Aufwirtsorientierung

Y -

~ Umgebung und Kamera

[+ Kamera auf Geometrie ausrichten

+ Materialien und Struktur
Gruppierung nach | Objekt =
[+ Material nach Bauteil separieren
[] Biblicthek-Materialien zuordnen

[] Materialvorlage verwenden

« Geometrie

Tesselierungsqualitét
®

[+ Genaue Tesselierung
[+ MURBS-Daten importieren
[ ] Zwischengespeicherte Geometrie

[+ Umgebung an Geometrie anpassen

0.2

Auf dieser Seite:

e KeyShot Import

Standort

GrolRe
Aufwartsorientierung
Umgebung und
Kamera

Geometrie
Zusatzliche Optionen

e Importieren einer KeyShot

BIP-Datei

KeyShot BIP-Import

Umgebung und
Kamera

Der KeyShot Import-Dialog erscheint, nachdem eine Datei fur den Import ausgewéhlt

wurde. Die folgenden Optionen sind verfligbar.

Standort

Geometrie zentrieren

Ist ,Geometrie zentrieren" aktiviert, wird das Modell importiert und genau in der Mitte der
Umgebung platziert. Es werden sémtliche originalen 3D-Koordinaten fur das Modell
entfernt, wenn Geometrie zentrieren ausgewahlt ist. Ist diese Option nicht aktiviert, wird
das Modell im 3D-Raum an derselben Position platziert, an der sie urspriinglich erzeugt

wurde.




Auf Boden setzen
Ist ,Auf Boden setzen" aktiviert, wird das Modell importiert und direkt auf der Grundebene
platziert. Dabei werden ebenfalls sémtliche originalen 3D-Koordinaten entfernt.

Original beibehalten

Ist ,Original beibehalten" aktiviert, wird das Modell importiert und behéalt seine Position in
Bezug auf den Original-Ursprungspunkt bei. Verwenden Sie diese Option fur den
Mehrfach-Import von Baugruppen mit einem gemeinsamen CAD-Ursprung.

Grolke

Geometrie-Einheit

Verwenden Sie dieses Dropdown-Meni, um die richtigen Einheiten fir den erstmaligen
Import zu wahlen, in denen die Geometrie modelliert wurde. Der ModellmaRstab wird beim
zweiten Import entsprechend angepasst, wenn eine andere Einheit ausgewahlt ist. Nur
verfugbar fur die Dateiformate .wire, .3ds, .obj und .stl.

Aufwartsorientierung

Nicht alle Modellierungsprogramme definieren die Achse ,Oben* auf dieselbe Weise. Je
nach Ursprungsanwendung missen Sie ggf. eine andere Orientierung als die
Standardeinstellung ,Y oben" auswahlen. Auch wenn KeyShot die Aufwartsorientierung
des 3D-Modellierungsprogramms erkennt, wurde Ihr Modell eventuell in einer anderen
Orientierung erstellt. Wenn Ihr Modell nach dem Import auf der Seite liegt, versuchen Sie,
eine andere Orientierung einzustellen.

Umgebung und Kamera

Kamera auf Geometrie ausrichten

Ist diese Option beim Import aktiviert, wird die Kamera so eingestellt, dass die importierte
Geometrie in der Mitte der Szene in der Totalen dargestellt wird.

Umgebung an Geometrie anpassen

Ist diese Option beim Import aktiviert, wird die GroRe der Umgebung so eingestellt, dass
die importierte Geometrie in der Mitte Szene in der Totalen dargestellt wird.

Kameras importieren

Damit werden native CAD-Kameras zur Kamera-Liste von KeyShot hinzugefiigt. Nur
verfigbar fur .fbx, .ma, .mb.

Materialien und Struktur

Gruppierung nach

Verwenden Sie dieses Dropdown-Feld, um die Szenenbaum-Struktur nach Objekt
(Name), Material (Typ), Ebene und Shader zu gruppieren. Je nach Dateiformat werden
unterschiedliche Optionen angezeigt. Gruppierung nach Objekt/Layer behalt die
Baugruppenstruktur und Benennung fiir Genauigkeit und Flexibilitat bei. Nach
Material/Shader gruppieren verflacht die Hierarchie fur eine simplere Baumstruktur,
indem es ein einzelnes Bauteil fir jedes Material/jeden Shader erstellt.

Material nach Bauteil/Layer separieren

Diese Option isoliert verknupfte Materialien auf jedes einzelne Bauteil, indem sie einen
Bauteilnamen als Préfix vor jeden Materialnamen setzt.

Einzelteile beibehalten

Diese Option vermeidet das Zusammenfugen von Objekten zum Zweck der
Fehlerbehebung. Es wird empfohlen, diese Option beim Import zunachst zu deaktivieren,
um eine UberméRige Separierung von Oberflachen zu vermeiden.

Nur verfugbar fur .wire, .dwg, .dxf, .igs, .obj and .skp.

Materialien beibehalten



Diese Option erscheint firr ,Update“- und ,Zur Szene hinzufligen“-Importe, um zu gewéhrleisten,
dass Materialien, die bereits in der Szene zugewiesen wurden, auch dem neuen Import
zugewiesen werden, falls die Namen der nativen CAD-Materialien tibereinstimmen.

Layers als Gruppen importieren
Verwendet die Layer-Struktur in Maya, um die Baumstruktur zu definieren. Nur fir .ma und .mb verfligbar.
Hierarchie kollabieren

Verflacht die Baumstruktur, um den Szenenbaum zu vereinfachen. Nur fiir .ma und .mb verfugbar.
Bibliothek-Materialien zuordnen

Ist diese Option aktiviert, werden Materialien automatisch beim Import zugewiesen, wenn die
nativen CAD-Materialien denselben Namen haben wie Materialien in der KeyShot-Bibliothek.

Geometrie

Tessellierungsqualitat

Verwenden Sie diesen Schieberegler oder das Eingabefeld, um die Tessellierungsqualitat der
Geometrie einzugeben. Geringere Werte werden schneller importiert und hohere Werte
langsamer. Es wird empfohlen, den Standardwert von 0,2 zu verwenden.

Genaue Tessellierung

Diese Option optimiert die Tessellierungs-DreieckgroRe fiir verbesserte Leistung. Es wird
empfohlen, diese Option zu aktivieren, wenn sie fur lhr Importformat verfiigbar ist.

NURBS-Daten importieren (Pro)

Mit dieser Option wird NURBS-Geometrie importiert, sodass das Modell nicht facettiert wird, um
vollsténdig glatte Kurven zu gewabhrleisten.

Zwischengespeicherte Geometrie

Diese Option ermdglicht denn Import einer Baugruppe ohne die enthaltenen Bauteil-Dateien. Nur
fur SolidWorks und SolidEdge verfiigbar.

Normalen berechnen

Nur fur .obj verfiigbar. Es wird empfohlen, diese Option beim Import zun&chst deaktiviert zu
lassen, da Normalen bereits in der Datei enthalten sein kdnnen.

Zusatzliche Optionen

Animation

Auf Phasenbildern basierende Transformation importiert Nicht-Verformungsanimationen.
Bestimmtes Phasenbild importiert z. B. Verformungen bei einem vorgegebenen Frame und
importiert Animationen nicht in die Zeitleiste.

Nur fur .abc, .ma und .mb verfugbar.

Kurvenimport Optionen

Kurvenradius-Modifikator passt die Dicke importierter Kurven an. Nur fur .abc, .fbx, .ma und .mb
verfugbar.

Importieren eines zweiten Modells

Die Parameter des Import-Dialogs &ndern sich geringfligig, wenn in einer Szene bereits ein
Modell geladen ist und ein weiteres Modell fiir den Import ausgewahit oder auf die
Echtzeitansicht gezogen und dort abgelegt wird. Sie sehen drei verfligbare Optionen:



KeyShot Import

Datei: Part2.5LDPRT

v SZene
@ Zur Szene hinzufiigen

Geometrie aktualisieren

+ Platzierung
[+ Geometrie zentrieren
[+ Auf Boden setzen
[_] Original beibehalten

Zur Szene hinzufugen
Ist diese Einstellung aktiviert, wird Ihr Modell zur bestehenden Szene hinzugefugt.

Geometrie aktualisieren

Ist diese Option markiert, aktualisiert die neu hinzugefiigte Geometrie die bestehende
Geometrie, bei Ubereinstimmenden Teilenamen wird die alte Geometrie ersetzt.

Importieren einer KeyShot BIP-Datei

Eine KeyShot BIP-Datei kann auch importiert werden. Neben den oben genannten
Optionen sehen Sie aul3erdem neue KeyShot BIP-Optionen.

KeyShot BIP Import

Datei 6ffnen
Wahlen Sie diese Option, wenn Sie die Szene in ihrer Originalszene 6ffnen méchten.

Datei importieren

Wahlen Sie diese Option, wenn Sie die Szene in die aktuell gedffnete Szene importieren mochten.

Umgebung und Kamera

Kameras importieren

Da eine BIP-Datei eine KeyShot-Szene ist, haben Sie auf3erdem die Option, gespeicherte
Kameras innerhalb der Szene zu importieren. Wahlen Sie diese Option, wenn Sie
Kameras in der KeyShot BIP importieren mdchten.

KeyShot Plug-ins

KeyShot bietet kostenlose Plug-ins, um Ihren Workflow von CAD zu KeyShot so nahtlos
und komfortabel wie nur moglich zu gestalten. Indem Sie ein Plug-in fiir das von lhnen
gewahlte CAD-Paket installieren, kénnen Sie Ihre aktive Geometrie aus der CAD-
Anwendung direkt zu KeyShot exportieren. Plug-ins zum Download sowie aktuellste
Informationen zu verfiigbaren Plug- ins finden Sie auf der Seite KeyShot Plug-ins.

LiveLinking

Auf dieser Seite:

(] LiveLinking
e  KeyShot Plug-ins
(] Plug-ins von Drittanbietern



https://www.keyshot.com/downloads/plugins/

Von Luxion entwickelte Plug-ins (sowie einige Plug-ins von Drittanbietern) beinhalten die
LiveLinking-Technologie von Luxion. LiveLinking verbindet Ihr Modellierungsprogramm
mit KeyShot und ermdglicht Ihnen so das Aktualisieren des Modells innerhalb von
KeyShot, ohne dass Materialzuweisungen, Animationen, Beleuchtungs- und Kamera-
Einstellungen verloren gehen.

KeyShot Plug-ins

3DS Max 2014-2017
Cinema 4D 17 und alter
Creo 3.0 und alter

Fusion 360

Maya 2014-2016

NX 10 und alter
Pro/ENGINEER Wildfire 4-5
Rhinoceros 5 und alter
SketchUp 2016 und élter
SolidWorks 2016 und alter

Hinweis: Alle KeyShot Plug-ins beinhalten LiveLinking

Plug-ins von Drittanbietern

Geomagic Control
Geomagic Design
Geomagic Design X
Geomagic Freeform
Geomagic Freeform Plus
Geomagic Sculpt
Geomagic Studio
Geomagic Wrap
IronCAD

JewelCAD

Siemens Solid Edge*
e SolidThinking Evolve
e SpaceClaim

e Pixologic ZBrush 4.7*
o ZWSoft ZW3D

*Beinhalten LiveLinking

LiveLinking

Die LiveLinking-Technologie von Luxion ermdglicht Ihnen das Herstellen einer Verknipfung
zwischen lhrem 3D-Modellierungsprogramm und KeyShot. Die Software bleibt dabei unabhangig,
sodass Sie in der CAD-Anwendung weiterarbeiten und Ihr Modell verfeinern und dann alle
Anderungen per Knopfdruck an KeyShot senden kénnen. Dabei verlieren Sie keine bereits
angewendeten Ansichten, Materialien, Texturen oder Animationen.

Um LiveLinking zwischen lhrer CAD-Anwendung und KeyShot herzustellen, miissen Sie
zunéachst das KeyShot Plug-in fur lhre CAD-Anwendung he runterladen und installieren. Jedes
Plug-in verfugt iber sein eigenes Installationsprogramm

und individuelle Installationshinweise. Genaue Installationshinweise finden Sie hier.

LiveLinking ist standardmaRig aktiviert und die entsprechende Einstellung findet sich im Fenster Einstellungen.


https://www.keyshot.com/resources/downloads/plugins/
https://www.keyshot.com/resources/downloads/plugins/
https://www.keyshot.com/resources/downloads/plugins/
https://www.keyshot.com/resources/downloads/plugins/
https://www.keyshot.com/resources/downloads/plugins/
https://luxion.atlassian.net/wiki/display/KP/Installation

Allgemein
Benutzeroberfliche
Verzeichnisse
Plug-ins
Farbmanagement
Hotkeys

Erweitert

Einstellungen

Allgemein

[V Neuigkeiten-Fenster beim Start des Programms anzeigen
[V Seitenverhltnis dem Hintergrundbild anpassen

[V Automatisches Update

[V Echtzeit-Renderer pausieren, wenn Jobs an Netzwerkrendering gesendet werden

Echtzeit-Renderer pausieren nach Zeit: oder Proben:

Screenshot

Format: |JPEG ~| Qualitdt
[] Mach Speicherpfad fiir jeden Screenshot fragen
[V Speichern einer Kamera mit jedem Screenshot

[] Meta-Daten mit jedem Screenshot speichern

Voreingestellte Startszene

|startup.bip =
Revisons Sicherungen
[] Mummerierte Sicherungsrevision bei jedem speichern erstellen
Anzahl der Backups |5 &
Speichererinnerung
Meldungshaufigkeit fiir Speichererinnerungen. Alle:
Cloud-Bibliothek
Nicht eingeloggt.
"Nicht mehr anzeigen" Zuriicksetzen

Alle Benachrichtigungen und Warnungen Zuriicksetzen...

Anderungen speichern | | Abbrechen

Szenen-Einheiten

Szenen-Einheiten regeln den ModellmaRstab, die Lichtintensitat, die Farbdichte und das
Textur-Mapping. Um physische Genauigkeit und bessere Kontrolle tiber Ihre Material- und
Textureinstellungen zu erlangen, sollten die Szenen-Einheiten dem Maf3stab Ihres
Modells entsprechen. Wenn Sie zum Beispiel ein Auto rendern mochten, sollten Sie die
Szenen-Einheiten auf Meter bzw. Ful} stellen. Wenn Sie hingegen eine Sonnenbrille
rendern mochten, sollten Sie die Szenen-Einheiten auf Zentimeter bzw. Zoll stellen.

In KeyShot gibt es zwei Mdglichkeiten, die Szenen-Einheiten zu &ndern: Szenen-GréRle
beibehalten oder Szene skalieren.

Auf dieser Seite:

e Andern der Szenen-Einheiten




SzenengréfRe beibehalten

Wendet den entsprechenden Multiplikator fur die Einheitsumrechnung auf Ihr Modell und
die KeyShot-Umgebung an. Wenn Sie Szenen-Einheiten konvertieren, z. B. von Zentimeter
zu Millimeter, sagen Sie KeyShot, dass es lhr 1-Zentimeter-Modell zu einem 10-Millimeter-
Modell machen soll. Ja, aus mathematischer Sicht sind sie aquivalent. In KeyShot wird lhr
Modell jedoch zehn Mal so viel Platz einnehmen wie zuvor. Verwenden Sie diese Option,
wenn Sie die ModellgréRRe, Lichtintensitét, Farbdichte in Glas oder lhren Schieberegler fur
die Kameraentfernung korrigieren méchten.

Szene skalieren

Rekalibriert das Textur-Mapping auf lhrem Modell. Wenn Sie Szenen-Einheiten korrelieren,
z. B. von Zentimeter zu Millimeter, sagen Sie Textur-Maps, dass ein Zentimeter entlang
Ilhres Modells von nun an als ein Millimeter entlang lhres Modells behandelt wird. Ihr Modell
wird seine GroRe beibehalten, doch die GréRe von Texturbildern wird gemafl dem neuen
Mal3stab angepasst. Verwenden Sie diese Option, wenn Sie Textur-Einheiten korrigieren
mdochten.

Andern der Szenen-Einheiten

1. Um die Modell-Einheiten zu andern, wahlen Sie Bearbeiten > Szenen-Einheiten
einstellen und wahlen Sie die neue Einheit aus.

2. Wéhlen Sie eine der beiden Optionen: Szenen-Grof3e beibehalten oder Szene skalieren.

Szenenbaum

Der Szenenbaum zeigt Modelle und ihre Hierarchie zusammen mit allen Kameras, die es in einer

Szene gibt. In Softwareversionen, die das Animationsmodul beinhalten, werden Animationen
ebenfalls im Szenenbaum angezeigt. Modelle und Bauteile kdnnen tber das Kontrollkastchen
neben ihrem Namen aus- und eingeblendet werden. Mit den Kontrollkastchen neben den

Animationen kdnnen bereits zugewiesene Animationen deaktiviert und wieder aktiviert werden.

Wenn |hr Modell aus vielen Bauteilen besteht, kann es hilfreich sein, wenn Sie die Hierarchie des
Szenenbaums kollabieren. Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf den Bereich, den Sie
kollabieren méchten und wahlen Sie ,Kollabieren". Mit ,Alle kollabieren" kdnnen Sie die gesamte

Hierarchie kollabieren.
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Bauteile aus-/einblenden

In manchen Féllen missen Materialien zu Bauteilen zugewiesen werden, die von anderer
Geometrie eingeschlossen oder verdeckt sind.

Auf dieser Seite:

e  Bauteile ausblenden
(] Bauteile einblenden




Bauteile ausblenden

Zum Ausblenden von Bauteilen, driicken Sie die rechte Maustaste und wéhlen Sie Bauteil
ausblenden. Um nur ein einzelnes Bauteil eines Modells anzuzeigen, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf das Bauteil und wéhlen Sie Nur diese(s) anzeigen. Bauteile
kénnen auch iber den Szenenbaum ausgeblendet werden.

Bauteile einblenden

Zum Einblenden von Bauteilen, rechtsklicken Sie in die Benutzeroberflache und wahlen
Sie Bauteil ausblenden riickgangig machen.

Um alle zuvor ausgeblendeten Bauteile wieder anzuzeigen, wahlen Sie Alle Bauteile
anzeigen. Bauteile kénnen auch uber den Szenenbaum eingeblendet werden.

Material bearbeiten
Material-Diagramm bearbeiten
Multimaterial erstellen

Material kopieren
Materialverbund auflésen
Materialien auf Auswahl isclieren
Bauteile mit Material auswihlen
Material zur Bibliothek hinzufigen

Bauteil bewegen
Modell bewegen

Bauteil ausblenden

Modell ausblenden

Nur diese(s) anzeigen

Alle Bauteile anzeigen

Bauteil in Szenenbaum anzeigen

Bauteil sperren

Bauteil sperren und ausblenden

Kameraziel setzen
Modellzentrum als Kameraziel setzen

Bauteil zentrieren und einpassen

Modelle zentrieren und einpassen

Geometrie bearbeiten

Re-Tessellieren

Bauteil duplizieren
Bauteil [5schen

Bauteile neu gruppieren

Eine Neugruppierung ermdglicht lhnen, den Szenenbaum zu organisieren. Zum
Hinzufiigen einer Gruppe klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die oberste Ebene
und wahlen Sie Zu Gruppe hinzufigen oder Untergruppe hinzufiigen. Bauteile und
Unterbaugruppen kénnen im Szenenbaum per Drag & Drop in neue Gruppen verschoben
werden.



Wichtig: Wenn Sie die Bauteile und Unterbaugruppen neu anordnen werden ,LiveLinking“
und ,Geometrie aktualisieren® deaktiviert.

Projekt Szene = X
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Szene Material Umgebung Beleucht... Kamera Bild

» &5 | Anzeigen v || 2 Alle durchsuchen
Item Details
- 45 Modelle
i Material L
[2) Kamera  Sichtbarkeit 4
[EFree  animation 4
Bewegen
Kopieren Strg+C
Ausschneiden Strg+X

Position kopieren

Alle kollabieren
Kollabieren

Expandieren

Ei

Sperren

Ausblenden und sperren

; Kameraziel setzen
Verschiebung

Bauteil zentrieren und einpassen
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z[o Muster erzeugen -
Zu Gruppe hinzufiigen
Skalieren PP 9
® Untergruppe hinzufligen
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Modell-Set aus Auswahl erstellen
Render-Layer 4
Re-Tessellieren

L&schen

Modelle und Bauteile bewegen

Sie kdnnen Modelle und Bauteile bewegen, indem Sie diese mit der rechten Maustaste anklicken
und Bauteil bewegen oder Modell bewegen wéahlen. Dadurch wird das Move-Tool angezeigt.
Markieren sie die verschiedenen Ziehgriffe und ziehen Sie diese dann bei gedriickt gehaltener
linker Maustaste zum Verschieben, Drehen und Skalieren in X-, Y-, und Z-Richtung. Klicken Sie
auf die Kontrollkéstchen zum Aktivieren/Deaktivieren der Optionen fiir Bewegen, Drehen und
Skalierung.

An Drehpunkt ausrichten

Mit der Option An Drehpunkt ausrichten kdnnen Sie einen Drehpunkt zum Rotieren definieren.
Klicken Sie einfach auf Auswahlen, um das Dialogfenster zur Auswahl des Drehpunktes zu
offnen.

Sobald Sie einen Drehpunkt ausgewahlt haben, kdnnen Sie mit An Drehpunkt ausrichten das
Objekt am ausgewahlten Drehpunkt ausrichten.

Wahlen Sie eine Achse, von der aus Sie Ihre Transformationen referenziert werden

sollen. ,Lokal" verwendet die Achse im Bauteil oder Modell, wahrend ,Global" die XYZ-
Koordinaten der KeyShot-Szene verwendet.

Wahlen Sie das gewlinschte Bauteil aus klicken Sie dann auf ,OK", um die Position des
Move-Tools zu aktualisieren.

Auf darunterliegendes Objekt setzen



Die Option Auf darunterliegendes Objekt setzen positioniert die Unterkante des
Begrenzungsrahmens des Objektes auf der Oberkante des Begrenzungsrahmens des
darunterliegenden Bauteils.

Auf Boden setzen

Die Option Auf Boden setzen bewegt das Modell schnell in Y-Richtung (oben-unten), um
den niedrigsten Punkt auf dem Modell tangential zur Grundebene zu platzieren. Das ist
hilfreich, wenn das Modell bewegt wurde und die Grundebene nicht mehr beriihrt.

Einrast-Inkremente
Zum Einrasten in 15-Grad-Schritten halten Sie die Shift-Taste gedriickt, wenn Sie einen
Drehen-Ziehgriff bewegen.

Zum Speichern lhrer Transformationen klicken Sie auf das griine Hakchen. Um alle
Transformationen zu widerrufen, klicken Sie auf das rote X und das Modell wird in den
Status vor dem Starten des Move-Tools zuriickgesetzt.

: ShiftHLMT+Ziehen, um in 15-Grad-Schritten zu drehen
Modus: [+ Bewegen [+ Drehen [] Skalieren tchse: @ Lokal ) Global

Drehpunkt: |5‘&‘£?se‘ || Auswahlen ” Zurticksetzen ‘

‘ an Drehpunkt ausrichien ” Auf darunter liegendes Objekt setzen ” Auf Boden setzen Hzl




Modelle duplizieren

Zum Duplizieren eines Modells oder Bauteils, klicken Sie dieses im Szenenbaum mit der
rechten Maustaste an und wéhlen Sie Duplizieren. Dieser Befehl dupliziert das Modell
mit allen zugewiesenen Materialien und Animationen.
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Physikalische Beleuchtung

Neben der préazisen Umgebungsbeleuchtung in KeyShot kénnen Sie mit der
physikalischen Beleuchtung verschiedene Arten von Beleuchtung hinzufiigen, wo immer
Sie diese benétigen. Da sie als Materialtyp in KeyShot implementiert sind, kdnnen sie
auf jedes Geometrie-Element angewendet werden, um dieses in eine lokale Lichtquelle
zu verwandeln. Dies ist ein Ansatz, der vollkommen von herkdmmlichen
Renderingprogrammen abweicht und mehr Flexibilitat beim korrekten Rendering von
Licht in lhrer Szene erlaubt.

Lichtquellen

Es gibt drei ,Lichtquellen*-Materialtypen, die verschiedene Beleuchtungseigenschaften bieten.

Auf dieser Seite:

Auf dieser Seite:

e |ichtquellen
(] Flachenleuchte diffus

(] Punktlichtquelle diffus

(] Punktlichtquelle IES-
Profil

o Hinzufligen von Lichtern




Flachenleuchte diffus

Verwandeln Sie ein Objekt in eine Anordnung von Lichtern. Sie kénnen die Position im
Echtzeitfenster sehen und anpassen. Regeln Sie die Intensitat des Lichts mit Leistung
(Watt) oder Lumen.

Punktlichtquelle diffus

Verwandeln Sie ein Objekt in eine Punktlichtquelle. Sie kdnnen die Position im
Echtzeitfenster sehen und anpassen. Regeln Sie die Intensitat mithilfe von Leistung
(Watt) oder Lumen.

Punktlichtquelle IES-Profil

Laden Sie ein IES-Profil, indem Sie auf das Ordner-lcon im Editor klicken. Sie sehen die
Form des IES-Profils in der Materialvorschau laden sowie in Form eines Gitternetzes im
Echtzeitfenster.

Hinzufligen von Lichtern

Eine Lichtquelle kann zu jedem gewiinschten Objekt hinzugefiigt werden. Importieren
Sie neue Geometrie oder verwenden Sie bestehende Geometrie als Lichtquelle, sodass
Sie muhelos mehrere identische Lichtquellen gleichzeitig kontrollieren kénnen, ohne
dass Sie zusatzliche Objekte importieren und in der Szene platzieren mussen.

Wenn Sie ein ,Lichtmaterial* auf ein Objekt ziehen und dort ablegen, kennzeichnet
KeyShot die Lichtquelle, indem es ein Gluhbirnen-lcon neben dem Objekt hinzufugt.
Doppelklicken Sie einfach auf ein Objekt, wahlen Sie ,Typ“ aus und wahlen Sie dann eine
der folgenden drei Lichtquellen aus der Liste aus.

Muster-Werkzeug

Klicken Sie ein Modell im Szenenbaum mit der rechten Maustaste an und wéahlen Sie
Muster erzeugen, um den Muster-Werkzeug-Dialog zu 6ffnen. Mit dem Muster-Werkzeug
kénnen Sie Instanzen von Modellen anstelle von Duplikaten erstellen, was die
Geschwindigkeit erhoht und die Dateigréf3e verringert.

Muster-Werkzeug-Einstellungen

Linear / Kreisférmig
Erzeugen Sie Muster in linearer oder kreisformiger Anordnung.

Instanzen (Linear)

Hier kdnnen Sie einstellen, wie viele Instanzen entlang der X-, Y- und Z-Achsen erzeugt werden.

Auf dieser Seite:

Muster-Werkzeug-
Einstellungen




Anzahl (Kreisformig)

Hier kdnnen Sie einstellen, wie viele Instanzen um eine Achse herum angeordnet werden.

Abstand (Linear)

Hier kénnen Sie den Abstand der Instanzen fur X, Y und Z einstellen.

Radius (Kreisformig)

Hier kdnnen Sie die Entfernung der Instanzen zum Zentrum oder zur Muster- Achse einstellen.

Ausfullwinkel (Kreisformig)

Der Winkelbereich, in dem die Instanzen angeordnet werden. 360 ergibt einen Vollkreis.

Objekte rotieren

Instanzen kénnen entlang jeder
lokalen Achse um Y gedreht werden,
um sie dynamisch in der Szene zu
positionieren. Verwenden Sie dieses
Feld, um auszuwahlen, wie weit die
Instanzen entlang der Y-Achse rotiert
werden.

Streuung

Verwenden Sie diese
Einstellung, um gemusterte
Objekte zuféllig zu
platzieren. Dies ist hilfreich
bei Szenen, in denen eine
eher zuféllige Verteilung
von Objekten erwiinscht ist.

Versatz

Diese Einstellung regelt den
Grad der Abweichung von
der Matrix des Original-
Musters.

Y Rotation

Diese Einstellung &ndert, wie
stark ein Objekt zufallig um
die Y-Achse rotiert wird.

Zentrum
Zentriert das Muster in der
Szene.

Umgebungsgréfiie
anpassen VergroRert die
Umgebung automatisch, um
alle Instanzen aufnehmen
zu kénnen.

Kamera anpassen
Aktivieren Sie diese
Einstellung, um die Kamera
automatisch zu verschieben,
sodass alle Instanzen im
Sichtfeld sind.

Muster bearbeiten

Klicken Sie im Szenenbaum
mit der rechten Maustaste
auf ein gemustertes Objekt
und wahlen Sie ,Muster
bearbeiten”, um das Muster-
Fenster zu 6ffnen und
Anderungen vorzunehmen.

Abgerundete Kanten

Muster-Werkzeug

@ Linear Kreisformig

Instanzen
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®
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®
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Y 2
®
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®

Objekte rotieren

Y ne

®
Streuung
[ Zentrum

[+ Umgebungsgrifie anpassen

[] Kamera anpassen

Abbrechen Ok




Mit der Funktion ,Abgerundete Kanten® kénnen Sie Rundungsradien an Bauteilen simulieren. Die Einstellregler erreichen Sie, indem Sie ein
oder mehrere Objekte auf Bauteil-Ebene im Szenenbaum auswahlen, woraufhin das Akkordeon-Menu ,Abgerundete Kanten* in der Unter-
Registerkarte ,Eigenschaften darunter angezeigt wird. Der Schieberegler Radius ist einheitsbezogen (auf Ihre Szenen-Einheiten). Es wird
empfohlen, fir optimale Resultate einen Wert zwischen 0,01 und 0,03 zu verwenden. Mit dem Schieberegler ,Minimaler Kantenwinkel“ kdnnen
Sie Abgerundete Kanten auf Ecken beschranken, die groRer sind als der festgelegte Gradwert.
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Re-Tessellieren

Modelle, die NURBS-Daten enthalten, kdnnen direkt in der Szene re-tesselliert werden, ohne das
Modell erneut importieren zu miussen. Mit Re-Tessellieren kdnnen Sie die Tessellierungsqualitat
von gesamten Modellen oder einzelnen Bauteilen in lhrer Szene genau abstimmen. Ein hdherer
Tessellierungswert ergibt glattere Oberflachen auf lhrem Modell und erhéht die DateigréRe der
Szene. Damit Sie die Option Re-Tessellieren nutzen kdnnen, missen Sie beim Import das
Kontrollkédstchen NURBS-Daten importieren aktivieren (Geometrie-Abschnitt im Dialog

Importieren).
So funktioniert Re-Tessellieren:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Modell, Bauteil oder eine Mehrfach-
Auswahl von Bauteilen im Szenenbaum oder der Echtzeitansicht. Wahlen Sie
anschlieBend Re-Tessellieren.

2. Damit wird der Dialog Tessellierungs-Einstellungen geoffnet. Andern Sie die
Tessellierungsqualitat oder nehmen Sie feinere Anpassungen wie z. B. Winkel-Toleranz,
Entfernungs-Toleranz und Hochste-Kantenlange vor. Fir weitere Informationen uber

Einstellungen, klicken Sie hier.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Tessellieren, um eine Vorschau im Dialog
Tessellierungs-Einstellungen anzuzeigen, die als Drahtmodell oder Glanzende
Darstellung angezeigt werden kann.



4. Klicken Sie auf Anwenden und Fertig, um die Anderungen fiir die Szene zu tibernehmen.
Mit Abbrechen werden alle Anderungen riickgéngig gemacht und der Dialog beendet.

Revisions-Manager

Anstatt die BIP-Datei zu tberschreiben, erstellt der Revisions-Manager jedes Mal, wenn Sie Ihre Szene speichern, ein serialisiertes Backup. Das
Resultat ist eine eigene .BIP.XX-Datei (wobei ,XX* die Revisionsindexnummer ist) bei jedem Speichervorgang. So kdnnen Sie zu einer beliebigen

gespeicherten Version lhrer BIP-Datei zurtickkehren oder Revisionen léschen, die Sie nicht mehr benétigen.

In den folgenden Anweisungen wird davon ausgegangen, dass Sie Revisions-Sicherungen unter Bearbeiten > Einstellungen > Allgemein (PC)

oder KeyShot > Einstellungen > Allgemein (Mac) aktiviert und lhre Szene mindestens zweimal gespeichert haben.

So verwalten Sie Ihre Revisionen:

1. Gehen Sie bei gedffneter Szene zu Datei > Revisions-Manager. Das Fenster Revisions-Manager wird gedffnet.

Fevisions-Liste

camera_benchmark.bip, Revision 4,
camera_benchmark.bip, Revision 5,
camera_benchmark.bip, Revision &,
camera_benchmark.bip, Revision 7,
camera_benchmark.bip, Revision 8,
Letzte Revision

Alte Revisionen entfernen

Revisions-Manager

16:20 02-Feb-2018
14:58 16-Apr-2018
14:58 16-Apr-2018
14:58 16-Apr-2018
14:58 16-Apr-2018

Revisions-Vorschau

Abbrechen Ausgewdhlte Revision laden

2. Wahlen Sie aus der Revisions-Liste die Version (Revision) lhrer Szene aus, zu der Sie zuriickkehren méchten. Klicken Sie dann auf

Ausgewahlte Revision laden.



Fevisions-Liste

Revisions-Vorschau

camera_benchmark.bip, Revision 5,
camera_benchmark.bip, Revision &,
camera_benchmark.bip, Revision 7,
camera_benchmark.bip, Revision 8,
Letzte Revision

14:58 16-Apr-20138
14:58 16-Apr-20138
14:58 16-Apr-20138
14:58 16-Apr-20138

Alte Revisionen entfernen

l

Abbrechen

Ausgewahlte Revision laden

3. Um eine Revision zu l6schen, wahlen Sie diese einfach aus und klicken Sie auf Alte Revisionen entfernen.

Revisions-Liste

Revisions-Vorschau

camera_benchmark.bip, Revision 5,
camera_benchmark.bip, Revision &,
camera_benchmark.bip, Revision 7,
camera_benchmark.bip, Revision 8,
Letzte Revision

14:58 16-Apr-20138
14:58 16-Apr-20138
14:58 16-Apr-20138
14:58 16-Apr-20138

Alte Revisionen entfernen

Geometrie-Ansicht

Abbrechen

Ausgewrdhlte Revision laden

Diese reaktionsschnelle sekundare OpenGL-Ansicht erganzt die Echtzeitansicht, um
weitere Funktionen zu bieten und einen schnelleren Workflow beim Einrichten lhrer Szene
zu ermdglichen. Die Geometrie-Ansicht bietet u.a. folgende Vorteile:




e  Sie kdnnen Animationen 1:1 in Echtzeitgeschwindigkeit abspielen.

. Sie kénnen eine sekundéare Kamera zum einfacheren Positionieren
physikalischer Lichter in einer Szene verwenden.

. Schnellere Anderungen der Szene und Komposition.

e  Alle Kamerapfad-Animationen kénnen angezeigt und bearbeitet werden.

Einstellungen flir die Geometrie-Ansicht

Klicken Sie im Ribbon der Geometrie-Ansicht auf das Zahnrad-Icon {'} , um das
Bedienfeld Einstellungen fir die Geometrie-Ansicht zu 6ffnen.

Mit Hintergrundfarbe kénnen Sie die Hintergrundfarbe der Geometrie-Ansicht &ndern,
indem Sie das Farbfeld auswéhlen. Aktivieren Sie mit den Kontrollkastchen die Anzeige
der einzelnen Elemente in der Geometrie-Ansicht.

Einstellungen fiir die Geometrie-Ansicht

Hintergrundfarbe Hell M
Bodengitter

Lichter Anzeigen

Kamera Pfad

Drehpunkt anzeigen

Kamera Sichtfeld anzeigen

Kameras anzeigen

Schérfentiefe anzeigen

AR @@

Koordinatensystem einblenden

MatCap = & 0

Abbrechen

Darstellungsart

Klicken Sie im Geometrie-Ansicht-Ribbon auf das Dropdown-Menii Darstellungsart \;", um die
Darstellungsart von Modellen in der Geometrie-Ansicht zu andern. Die Optionen fir die
Darstellungsart sind: Schattiert, Flach, Schattiertes Drahtmodell, Drahtmodell oder Rahmen.

Schattiert

Die Darstellungsart Schattiert zeigt die
Geometrie mit Vollfarben und
schattierten Bereichen an.

Flach

Die Darstellungsart Flach zeigt die
Geometrie mit Vollfarben und
ohne Schattierung an.

In diesem Abschnitt:

. Einstellungen fir die
Geometrie-Ansicht

Darstellungsart

Kameratyp
Standardansichten

Geometrie-Editor



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40121654/Geometry+View+Settings
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40121654/Geometry+View+Settings
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40121740/Display+Style
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40122108/Camera+Type
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40122189/Standard+Views
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37953324/Geometry+Editor

Schattiertes Drahtmodell

Die Darstellungsart Schattiertes
Drahtmodell zeigt die Geometrie mit
Vollfarben und schattierten Bereichen mit
Uiberlagertem Drahtmodell an.

Drahtmodell

Die Darstellungsart Drahtmodell zeigt die
Geometrie mit lediglich einer
Drahtmodell-Darstellung an.

Rahmen
Die Darstellungsart Rahmen zeigt die Geometrie mit Drahtmodell-Rahmen-Darstellungen der
Abmessungen der Modell- und Bauteilgeometrie an.

Kameratyp
Die Kameratyp-Optionen @ndern denn Anzeigemodus in der Geometrie-Ansicht. Wahlen Auf dieser Seite:
. S e  Aktive Kamera
Sie im Dropdown-Meni Kameratyp LY eine Kamera aus folgenden verfiigbaren -
Optionen aus: Aktive Kamera, Perspektive oder Orthographisch. ®  Perspektive
e  Orthographisch
) e  Aktive Kamera bewegen
Aktive Kamera Optionen
. . . . . . o e  Aktive Kameraposition
Die Option ,Aktive I_(amera“ andert den Anze_lgemc?dus_ und_zelgt an, was im Blldrghmen bewegen
der momentan aktiven Kamera zu sehen ist. Dies ist die Kamera, die auch in der e  Aktives Kameraziel
Echtzeitansicht aktiv ist. Damit konnen Sie die Kamera so anpassen wie Sie es in der bewegen
Echtzeitansicht tun wirden. _g_
e  Anderungen an der
aktiven Kamera
Perspektive speichern

Die Option ,Perspektive” andert den Anzeigemodus und zeigt eine Perspektivansicht der
gesamten Szene an.

Orthographisch

Die Option ,Orthographisch® &ndert den Anzeigemodus und zeigt eine orthographische
Ansicht der gesamten Szene an.

Hinweis

Wenn Sie Perspektive oder Orthographisch auswahlen, wird die
Echtzeitansicht von der Geometrie-Ansicht entkoppelt, sodass Sie die
beiden Ansichten unabhéangig voneinander kontrollieren kénnen. Sie sehen
jedoch weiterhin die Echtzeitbewegungen und Position der aktiven Kamera.



Optionen zum Bewegen der aktiven Kamera

Die Aktive Kamera kann mit einem Move-Tool innerhalb der Geometrie-Ansicht
manipuliert werden. Diese Funktion macht das Positionieren von Kameras in
Innenraumen sehr viel einfacher.

Um die Kamera zu bewegen, driicken Sie die O-Taste oder wahlen Sie Fenster,
Geometrie-Ansicht..., um die Geometrie-Ansicht zu aktivieren. Setzen Sie den Kameratyp
in der Geometrie-Ansicht auf Perspektive oder Orthographisch. Klicken Sie mit der
rechten Maustaste und wéahlen Sie eine Option fur Aktive Kamera bewegen. Wenn die
Kamera in der Geometrie-Ansicht bewegt wird, werden auch die Echtzeitansicht und die
Kameraeigenschaften im Projekt-Fenster aktualisiert. Hinweis: Wenn eine Kamera
gesperrt ist, mussen Sie Kamera entsperren auswahlen, um die Kamera zu entsperren,
bevor Sie diese bewegen kénnen.

Aktive Kameraposition bewegen

Damit wird die tatsachliche Position der Kamera geandert. Klicken Sie bei entsperrter
Kamera mit der rechten Maustaste in die Geometrie-Ansicht und wéahlen Sie Aktive
Kameraposition bewegen. Benutzen Sie das Move-Tool, um die Position zu &ndern.

Aktives Kameraziel bewegen

Damit wird der Fokuspunkt der Kamera geandert. Klicken Sie bei entsperrter Kamera mit
der rechten Maustaste in die Geometrie-Ansicht und wéahlen Sie Aktives Kameraziel
bewegen. Daraufhin erscheint das Move-Tool auf dem Fokuspunkt. Benutzen Sie das
Move-Tool, um die Position zu andern.

Anderungen an der aktiven Kamera speichern

Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wahlen Sie ,Kamera speichern®, um die
aktuelle Kameraposition bzw. das Kameraziel zu speichern oder wahlen Sie ,Kamera
hinzufiigen” , um eine neue Kamera zu erstellen. Die neue Kamera erscheint
anschlielend im Projekt-Fenster und in der Registerkarte Kamera, wo die
Kameraveranderungen ebenfalls gespeichert oder hinzugefuigt werden kénnen.

Standardansichten

. =Ll

Uber das Dropdown-Meni Standardansichten 5% Kkénnen Sie auRerdem die
Darstellungsausrichtungen Vorne, Hinten, Links, Rechts, Oben, Unten oder Isometrisch
auswahlen.

Hinweis: Wahlen Sie eine Standardansicht aus, wenn der Aktive Kameratyp ausgewahlt
ist, wird auch die Echtzeitansicht aktualisiert. Wahlen Sie den Kameratyp Perspektive
oder Orthographisch aus, um die Echtzeitansicht von der Geometrie-Ansicht zu
entkoppeln, sodass Sie die beiden Ansichten unabhangig voneinander kontrollieren
kénnen. Sie sehen jedoch weiterhin die Echtzeitbewegungen und Position der aktiven
Kamera.

Geometrie-Editor
Geniel3en Sie die Freiheit, direkt in der KeyShot OpenGL-Anzeige Oberflachen zu

trennen, Vertex-Normalen zu berechnen und offene Berandungen zu schlie3en. Auf dieser Seite:

Klicken Sie im Ribbon der Geometrie-Ansicht auf Geometrie bearbeiten und wahlen Sie

ein Bauteil aus der Teileliste. Sie kénnen die Geometrie-Ansicht und das Geometrie-

Editor-Dialogfenster auch durch Rechtsklick auf ein Bauteil im Szenenbaum oder in der ®  Objekt-Oberflachen

Echtzeitansicht und Auswahl von Geometrie bearbeiten starten. trennen

e Nicht
zusammenhangende

Geometrie-Editor-Modus Obijekte trennen

e  Normalen bearbeiten

(] Netz verschlieRen

e  Geometrie-Editor-Modus

Objekt-Oberflachen trennen

Verwenden Sie die Option ,Objekt-Oberflachen trennen”, wenn Sie bestimmte Polygone
von einem Bauteil trennen mochten. Dies ist hilfreich, wenn Sie einem Bauteil



verschiedene Materialien zuweisen moéchten oder wenn Bauteile zusammen modelliert
wurden und Sie mit diesen unabhangig arbeiten méchten.

Trennungswinkel

Verwenden Sie diese Funktion, um KeyShot automatisch anhand des Winkels
aneinandergrenzender Polygone ermitteln zu lassen, wo Sie das Bauteil
auftrennen mdchten. Jedes Polygon mit einer Flache in einem kleineren Winkel
als der eingegebene Wert wird markiert. Dies ist hilfreich, wenn an einem
eindeutigen Knick oder Winkel im Bauteil getrennt werden soll.

Polygone

Verwenden Sie diese Option zum Auswahlen einzelner Polygone der Oberflache.
Halten Sie die STRG-Taste gedriickt wahrend Sie auf das Bauteil klicken und die
einzelnen Polygone markieren.

Drahtmodell anzeigen
Aktivieren Sie diese Option zur Darstellung des Drahtmodells des Bauteils.

Alle abtrennen / Objekt auftrennen / Auswahl verbinden

Sobald Sie die Polygone, die Sie trennen mdchten, ausgewahlt haben, klicken Sie
auf ,Alle abtrennen®, um ein Bauteil fiir jedes einzelne ausgewahlte Polygon zu
erstellen, oder klicken Sie auf ,Objekt auftrennen®, um die ausgewahlten Polygone
zu einem einzelnen Bauteil zu gruppieren. Falls Sie bestimmte aufgetrennte
Bauteile wieder zusammenfligen méchten, halten Sie Shift gedriickt, wéahlen Sie
die Bauteile aus, die Sie zusammenfliigen méchten und klicken Sie auf ,Auswahl
verbinden“. Zum Abschlielen des Trennvorgangs klicken Sie auf Fertig, um die
neuen Bauteil im Szenenbaum zu erzeugen.

Geometrie-Editor

Machten Sie die Geometrie bearbeiten?

@ 0Objekt-Oberfldchen trennen
Micht zusammenh&ngende Objekte trennen
Mormalen bearbeiten

Netz verschliefen

Abbrechen Weiter



yView [=R=3

Iﬁ' ) [@ @ O |EditGeometry

Nicht zusammenhé&ngende Objekte trennen

Verwenden Sie ,Objekt auftrennen”, wenn lhr Modell aus verschiedenen Objekten besteht, die in einem einzelnen Bauteil gruppiert sind.

Nicht zusammenhangende Objekte trennen

Wahlen Sie ein Objekt aus der Liste oder in der Geometrie-Ansicht.

[] Drahtmodell anzeigen

Mame | Poiygone| Gesperrﬂ Sichtbar
- camerao 13814 [

Abbrechen ‘ Zuriick H Anwienden




Geometry View O X

L 0 [@ d2 | O |EditGeometry

Normalen bearbeiten

Eine Normale ist die Senkrechte auf eine Netz-Flache. In einem 3D-Modell sollten alle Ihre
Normalen in dieselbe Richtung weisen, andernfalls kdnnten Locher zu sehen sein. Ebenso
kénnen an Stellen, wo Sie eigentlich eine gekrimmte Flache erwarten, ebene Bereiche zu sehen
sein, wenn lhre Vertex-Normalen nicht ausgerichtet sind.

Wenn Ihr Modell Lécher oder ebene Bereiche aufweist, versuchen Sie die Normalen im Modus
+,Normalen bearbeiten" zu vereinheitlichen. Wahlen Sie das fehlerhafte Bauteil aus und aktivieren
Sie die Optionen ,Vertex-Normalen anzeigen" und ,Flachen-Normalen anzeigen". Wenn Sie
sehen, dass die Normale des fehlenden Polygons in die entgegengesetzte Richtung weist oder
wenn die Vertex-Normalen aneinandergrenzender Polygone nicht gleich ausgerichtet sind, klicken
Sie auf ,Vertex-Normalen berechnen"

Passen Sie den ,Mindest-Kantenwinkel" an, um sicherzustellen, dass Kanten mit einem Knick
nicht ebenfalls ausgerichtet werden.



Normalen bearbeiten

Bestimmen Sie den gewiinschten Vertex-Normalen berechnungs Winkel.

[] Vertex-Normalen anzeigen [_] Flachen-Normalen anzeigen |1.00 ]

Mindest Kantenwinkel: |45.ﬂ'{}° E" Vertex-Normalen berechnen

Abbrechen




Geometry View o X
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Netz verschlielRen

Wenn Sie bei einem Loch ein offenes Polygon haben, verwenden Sie den Modus ,Netz
verschlieBen" zum Einfligen fehlender Polygone.

Im Fenster ,Netz verschlieRen" listet KeyShot die offenen Kanten des ausgewahlten Teils
auf. Hier kdnnen Sie einzelne zusammenhangende Lécher auswahlen, klicken Sie dann
auf ,Ausgewahlte Kanten schlieBen”, und KeyShot erzeugt die Polygone zum Fullen des
Lochs. Wenn Sie ein Bauteil mit 2 Léchern haben und zwischen den beiden Léchern eine
massive Verbindung, &hnlich einem Donut, erzeugen mdéchten, wéahlen Sie die beiden
Lécher aus und klicken Sie auf ,Ausgewéhlte Kanten verbinden".

Geometry View OQ X

iQ W [@ # O |editGeometry




Netz verschlieBen

Wahlen Sie einen durchgehenden Umkreis
oder eine Gruppe zum Verbinden.

kKanten

Ausgewdhlte Kanten schliefien Ausgewsdhlte Kanten Verbinden

Abbrechen Zuriick Anwenden

Modell-Sets

Modell-Sets erlauben Ihnen das Speichern unabhéngiger Szenenbaum-Variationen in einer einzelnen .bip-Datei. Die Modell-Sets-Oberflache
befindet sich in der Registerkarte Projekt > Szene als Seitenleiste am linken Rand des Bedienfelds. la Wenn ein Modell-Set in der Seitenleiste
ausgewahlt ist, werden dessen Eigenschaften in der Unter-Registerkarte darunter angezeigt und die enthaltenen Modelle im Szenenbaum
aufgefuhrt. Die Sichtbarkeit von Modell-Sets kann tiber das Kontrollkéstchen in der Seitenleiste ein-/ausgeschaltet werden. Durch Doppelklicken
auf ein Modell-Set in der Seitenleiste wird dieses aktiviert. Uber das Kontrollk&stchen oder mithilfe des Rechte-Maustaste-Menus kénnen
mehrere Modell-Sets gleichzeitig aktiviert werden. Wenn Sie ein Modell-Set sperren, werden alle enthaltenen Modelle und Bauteile gesperrt.



Projekt Szene b 4
Q @ " |
Szene Material Umgebung Beleuchtung Kamera Bild
« 8 T L £ alle durchsuchen
Modell-Sets ltem Details
Toaster — &5 Modell-Sets -
o — 4 Toaster -
EW | + @ & Toaster Oven .. -
— 4 Handle 1 - Chamfered -
Handle 1 - Cha | + @ & Toaster Oven .. -
W — 4§ Knob 1 - Chamfered -
+ @ & Toaster Oven .. -
Handle 2 - Sof = l'E_ﬂ Kameras
andie 0 : - [5] Free Camera -
O —_ i [3] 3/4 Camera -
Knab 1 - Chamr
5
[~ ®
5
Knob 2 - Soft
®
O ™
™
Modell-5et  Materialien
Name Toaster

Immer sichtbar [_]

Stotus:

o

Vorschau rendern




Ein neues Modell-Set kann durch Klicken auf das Icon Modell-Set hinzufiigen oberhalb der ,Modell-Sets“-Seitenleiste hinzugefiigt werden,
wodurch der Dialog ,Modell-Set hinzufiigen” gedffnet wird. Hier kénnen Sie diesem einen Namen geben, einige Optionen angeben und eine
Ubersicht der Modelle sehen, die in das neue Modell-Set geklont werden sollen. Sie kénnen auch auf diesen Dialog zugreifen, indem Sie die
Modelle/Bauteile im Szenenbaum auswahlen, die Sie in das neue Modell-Set aufnehmen mdéchten, rechtsklicken und Modell-Set aus Auswahl

erstellen auswahlen.

Name |Meu&5 Model-Sef]
[ ] Materialien verbinden

[] Immer sichtbar
Wiahlen Sie das Modell-5et das Sie in das neue Modell-Set klonen mdchten:

Modelle

M 4 Modell-Sets

+ [ & Toaster

+ [V 45 Handle 1 - Chamfered
+ [ 4 Knob 1 - Chamfered

Abbrechen




Materialien

Die Material-Voreinstellungen, die Sie in der KeyShot-Bibliothek sehen, werden mithilfe
eines KeyShot-Materialtyps erstellt. Jeder Materialtyp wurde fir eine einfache
Anwendung mit einer moglichst geringen Anzahl an Parametern entwickelt. So weist der
Materialtyp Metall beispielsweise nur die Parameter auf, die auch zum Erzeugen von
Metallen erforderlich sind, und der Materialtyp Kunststoff nur die Parameter, die man zum
Erzeugen von Kunststoffen benétigt. Die folgenden Abschnitte behandeln samtliche
Materialtypen und deren Parameter.

In den vier ersten Abschnitten werden einige allgemeine Parameter behandelt, die in
mehreren Materialtypen zu finden sind. Da KeyShot so konzipiert wurde, dass auch
Anwender mit wenig oder vollig ohne Erfahrung realistische Visualisierungen erzeugen
kénnen, brauchen Sie zwar keine Kenntnisse Uber diese Konzepte, es kann lhnen aber
helfen, ein tieferes Verstandnis zu entwickeln, wie Rendering und Materialerzeugung
funktionieren.

Materialien zuweisen

Zum Zuweisen von Materialien zu Modellen, ziehen Sie diese aus der Materialien-
Bibliothek auf ein Bauteil in der Echtzeitansicht. Bevor Sie das Material auf dem Bauteil
ablegen, sehen Sie eine Vorschau des Materials auf dem Bauteil unterhalb des
Mauszeigers. Das Material wird erst dann zugewiesen, wenn Sie die linke Maustaste
loslassen.

Sobald das Material aus der Bibliothek geladen wurde, wird eine Kopie in der
JProjektinternen Bibliothek” platziert. Weitere Materialien, die Sie dem Modell zuweisen,
werden ebenfalls zur ,Projektinternen Bibliothek” hinzugefiigt. Wenn dasselbe Material
bereits in der ,Projektinternen Bibliothek” vorhanden ist, wird eine Kopie erstellt und eine
Nummer an dieses Material angehangt.

In manchen Fallen mochte man eventuell, dass ein Material mehreren Bauteilen
zugewiesen ist, um das Material verandern zu kénnen, sodass sich dies auf alle diese
Bauteile auswirkt. Dazu weisen Sie diesen mehreren Bauteilen dasselbe Material aus der
4Projektinternen Bibliothek" zu. Da es sich um dasselbe Material aus der ,Projektinternen
Bibliothek* handelt, wirken sich alle Anderungen an diesem Material auf alle Bauteile aus,
denen es zugewiesen ist. Eine andere Methode, dies zu erreichen, ist das Material von
einem Bauteil auf ein anderes zu kopieren.

Texturen und Etiketten beibehalten

Wenn Sie ein Material auf ein Bauteil ziehen, dem bereits eine Textur oder ein Etikett
zugewiesen wurde, kdnnen Sie diese beibehalten und dem neuen Material zuweisen,
indem Sie die fur Texturen die ALT-Taste oder fur Etiketten STRG gedruckt halten.

In diesem Abschnitt:

Materialien zuweisen
Projektinterne Bibliothek
Materialien kopieren
Material bearbeiten
Allgemeine Parameter
Materialtypen
Materialien speichern
Farbbibliothek
Farbauswahl

Materialdiagramm
Multimaterialen

Materialvorlagen

Auf dieser Seite:

Texturen und Etiketten
beibehalten



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955360/Material+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955360/Material+Types
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https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37954980/Copying+Materials
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955005/Editing+Material
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955252/General+Parameters
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955360/Material+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955043/Saving+Materials
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955093/Color+Library
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955137/Color+Picker
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37956951/Material+Graph
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40083557/Multi-Materials
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37953457/Material+Templates
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Projektinterne Bibliothek

Die ,Projektinterne Bibliothek" finden Sie in der unteren Halfte der Registerkarte Szene
unter Materialien. Wird ein Material aus der Material- Bibliothek gezogen und einem
Modell zugewiesen, wird eine Kopie dieses Materials in der ,Projektinternen Bibliothek"
abgelegt. Alle Materialien werden durch eine Miniaturansicht in Form einer Material-
Kugel oder in einer Listenansicht dargestelit.

Dieses Fenster zeigt alle in einer Szene aktiven Materialien. Wenn ein Material nicht mehr

in der Szene verwendet wird, wird es automatisch aus der ,Projektinternen Bibliothek®

entfernt. Ist ein Material beispielsweise

nur einem Bauteil zugewiesen und wird diesem

Bauteil ein anderes Material zugewiesen, dann wird das bisherige Material aus der
+Projektinternen Bibliothek" entfernt, da es nicht mehr in der Szene verwendet wird.
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Materialien kopieren

Es gibt zwei Mdglichkeiten zum Kopieren und Einfligen von Materialien. Das wichtigste Konzept,
das man in Bezug auf das Kopieren und Einfligen von Materialien verstanden haben sollte, ist,
dass wenn ein Material von einem Bauteil auf ein anderes kopiert wurde, sich alle zukiinftigen
Anderungen an diesem Material auf beide Bauteile auswirken werden.

Fir Methode 1 driicken Sie ,Shift + Linksklick” auf ein bereits einem Modell zugewiesenes
Material. Dadurch wird das Material kopiert. Dann driicken Sie zum Einfiigen des Materials ,Shift
+ Rechtsklick” auf ein anderes Bauteil. Dadurch wird dasselbe Material aus der ,Projektinternen



Bibliothek" kopiert und in ein anderes Bauteil eingefiigt. Jetzt werden sich alle Anderungen dieses
Materials auf beide Bauteile auswirken.

Die zweite Methode ist, ein Material aus der ,Projektinternen Bibliothek" zu ziehen und auf einem
Bauteil, dem dieses Material nicht bereits zugewiesen wurde, abzulegen.

Shift + Linksklick — Material kopieren
Shift + Rechtsklick — Material einfligen

Material bearbeiten

Sie konnen die Material-Eigenschaften auf mehrere Arten 6ffnen, um Anderungen durchzufiihren,
jedoch erfolgt jegliche Bearbeitung liber die Registerkarte Material im Projekt-Fenster.

Die erste Moglichkeit, die Materialeigenschaften zu 6ffnen, ist per Doppelklick auf ein Bauteil
eines Modells in der Echtzeitansicht. Dadurch werden die Eigenschaften des Materials, das
diesem Bauteil zugewiesenen ist, aufgerufen.

Die zweite Moglichkeit, die Materialeigenschaften zu 6ffnen, ist per Doppelklick auf eine Material-
Miniaturansicht in der ,Projektinternen Bibliothek".

Die dritte Moglichkeit, die Materialeigenschaften zu 6ffnen, ist per Rechtsklick auf ein Bauteil
im Szenenbaum und dort ,Material bearbeiten" zu wahlen.

Die vierte Moglichkeit, die Materialeigenschaften zu &ffnen, ist das Bauteil im Szenenbaum
auszuwahlen und dann m unteren Fensterbereich ,Material bearbeiten" auszuwahlen.

Alle Anderungen eines Materials werden interaktiv in der Echtzeitansicht aktualisiert.
Ausfiihrlichere Informationen zu Materialeinstellungen und -typen finden Sie im Abschnitt
Materialtypen.
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Allgemeine Parameter
Es gibt vier allgemeine Parameter, mit denen Sie bei KeyShot-Materialien vertraut sein sollten.

Diffus-Parameter
Spiegelnd-Parameter

Brechungsindex
Rauheit-Parameter
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Diffus-Parameter

Der Diffus-Parameter ist in zahlreichen Materialtypen zu finden. Der elementarste Denkansatz im
Hinblick auf Diffus beim Arbeiten in KeyShot ist der Gesamtfarbeindruck eines Materials. Es gibt
jedoch auch eine technischere Erklarung dafir, die Ihnen beim Erzeugen von ,verstreuten“ oder
Lverteilten Materialien nutzlich sein kann: Diffus in der Welt des Renderns bezieht sich darauf,
wie Licht von Materialien reflektiert wird. Je nach Materialoberflache verhalten sich Lichtstrahlen
ganz unterschiedlich, wenn sie auf die Oberflache auftreffen. Eine Oberflache mit wenigen oder
gar keinen UnregelméRigkeiten, + eine polierte Oberflache, lasst die Lichtstrahlen direkt
abprallen. Dies erzeugt eine glanzende oder reflektierende Oberflache. Bei einer Oberflache mit
vielen UnregelmaRigkeiten, z.B. Beton, werden die Lichtstrahlen uber die Oberflache gestreut und
erzeugen eine matte Optik. Deshalb ist Beton nicht reflektierend oder glanzend.

Der Schieberegler Diffus-Parameter regelt bei vielen Materialien die Farbe der diffusen Strahlen
(Diagramm links) auf einem Material.

Light rays

Diffuse reflections (rough)

eV A v At !

Irregular surface (concrete)

Light rays are scattered creating diffused (scattered)
light reflections

Spiegelnd-Parameter

Der Spiegelnd-Parameter ist ein weiterer Parameter, der bei zahlreichen Materialtypen zu finden
ist. Spiegelreflexionen sind Reflexionen, die direkt von einer Materialoberflache abprallen, ohne
gestreut zu werden. Materialien wirken reflektierend oder glanzend, wenn die Oberflache poliert
ist und nur wenige oder gar keine Unregelmagigkeiten aufweist. Wird die Farbe von Spiegelnd auf
Schwarz eingestellt, wird das Material keine Spiegelreflexionen erzeugen und nicht reflektierend
oder glanzend wirken. WeiR als Farbe von Spiegelnd verleiht dem Material 100%
Reflexionsvermdgen. Metalle verfiigen lber keine diffuse Farbe, sodass alle Farben vollstandig
aus der Farbe von Spiegelnd abgeleitet werden. Die Glanzfarbe von Kunststoffen sollte auf einen
Graustufenwert gesetzt werden.

Der Spiegelnd-Parameter regelt die Farbe und Intensitét der Spiegelreflexionen eines Materials.



Light rays

Specular reﬂecfons (shify)

Polished surface (mirror)

Light rays are bounced off polished surfaces creating
specular reflections

Brechungsindex

Der Brechungsindex ist ein Materialparameter, der bei zahlreichen Materialtypen in KeyShot zu
finden ist. Der Begriff mag lhnen nicht vertraut sein, die Lichtbrechung ist jedoch ein Phdnomen,
das taglich zu beobachten ist. Ein gutes Beispiel ist, wenn jemand seine Hand in ein
Wasserbecken taucht. Das Licht wird gebeugt oder ,gebrochen" und der Arm erscheint geknickt.

Zu Lichtbrechung kommt es, weil Licht unterschiedliche Medien mit unterschiedlichen
Geschwindigkeiten durchlauft. Dieses Abbremsen wird als Brechungsindex des Materials
bezeichnet und mit einem Zahlenwert angegeben. Wasser z.B. besitzt einen Brechungsindex von
1,33, Glas einen Brechungsindex von 1,5 und Diamanten einen Brechungsindex von 2,4. Das
bedeutet, dass Licht durch Wasser 1,33-mal langsamer wandert als im Vakuum. Licht wandert
durch Glas 1,5-mal langsamer, durch Diamant 2,4-mal langsamer usw. Je langsamer das Licht
wandert, desto starker wird es gebeugt und verzerrt.

Die Brechungsindizes verschiedener Materialien kénnen Sie leicht online recherchieren. Haben
Sie den passenden Wert gefunden, kdnnen Sie diesen als Brechungsindex eines Materials in den
Eigenschaften eingeben und Ihr Material wird in KeyShot naturgetreu dargestellt.
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Rauheit-Parameter

Der Rauheit-Parameter ist ein weiterer Materialparameter, der in zahlreichen KeyShot
Materialtypen zu finden ist. Dieser Schieberegler fiigt Oberflachen mikroskopisch kleine
UnregelméBigkeiten hinzu, um raue Materialien zu erzeugen. Das Diagramm zur
Erlauterung des Diffus-Parameters hilft auch zu erklaren, weshalb Materialien rau wirken.
Wenn Rauheit hinzugefiigt wird, werden Lichtstrahlen tber die Oberflache gestreut,
wodurch wiederum Spiegelreflexionen gestreut werden. Durch diese zusatzliche
Lichtstreuung stellen raue Materialien eine gréRere Herausforderung dar und erfordern
mehr Rechenleistung zum Rendern als perfekt reflektierende Oberflachen.

Samples

Da glanzende Materialien mit etwas Rauheit komplizierter zu rendern sind, wurde in
KeyShot eine Einstellung integriert, mit der die Genauigkeit dieser rauen Materialien
gesteigert werden kann. Diese Einstellung nennt sich Samples. Damit kénnen Sie
einstellen, wie viele Lichtstrahlen von einem Pixel in einem gerenderten Bild ausgesendet
werden. Jeder Strahl sammelt Informationen aus seiner Umgebung und gibt diese
Information an den Pixel zuriick, um das endgiiltige Aussehen zu bestimmen. Sie sehen
den Samples-Schieberegler, wenn Sie auf den Expandieren-Pfeil neben dem Rauheit-
Schieberegler klicken.

Auf dieser Seite:

e Samples
e Rauheits-Textur
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8Samples

Rough material surface

16 Samples

Rough material surface

32Samples

Rough material surface

Rauheits-Textur

Wenn sich neben dem Rauheit-Parameter ein aktiviertes Kontrollkastchen E
befindet, bedeutet dies, dass eine Textur angewendet werden kann, um das
glanzende Aussehen der Oberflache zu kontrollieren. Wenn eine Textur angewendet
wird, weisen dunkle Bereiche der Textur ein glanzendes Aussehen auf, wahrend
weil3e Bereiche der Textur matt erscheinen. Mehr Giber den Unterschied zwischen
Rauheits-Texturen und Tiefen-Maps finden Sie hier.

Materialtypen

Materialtypen ermdglichen es Ihnen, innerhalb kiirzester Zeit reale, physikalisch exakte Materialeigenschaften auf Ihre Bauteile anzuwenden.
Jeder Materialtyp verfiigt iber Voreinstellungen, um die Materialien schnell anzuwenden oder von der Option Gebrauch zu machen, jede
Einstellung nach Wunsch anzupassen. Die Materialtypen in KeyShot sind in fiinf Kategorien unterteilt:
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Einfach Erweitert Lichtquellen Spezial

® Diffus ® Erweitert ® Flachenleuchte ® Emittierend
® Flach ® Anisotrop diffus ® Boden
® Glas e Dielektrikum ° W&”e ® Toon
® Vollglas ® Edelstein o Punktlichtauelle ® Drahtmodell
® Flussigkeit ® Gemessen |ES-Profil ® Rontgen
® Metall ® Metallic-Lack
® |ack/Farbe ® Kunststoff (Milchig)
® Kunststoff ® Kunststoff (Erweitert)
® Dunnfilm ® Lichtdurchlassig
e Lichtdurchléssig (Erweiter)
® Samt
Diffus

Der Materialtyp Diffus ist zum leichten Erzeugen matter oder nicht-reflektierender Materialien aller
Art hilfreich. Er hat nur eine Einstellung, die diffuse Farbe Da es sich um ein vollstédndig diffuses
Material handelt, sind keine Spiegelungs-Maps (Spiegelnd) verfiigbar.

Diffus
Diese Einstellung regelt die Farbe des diffusen Materials. Wahlen Sie das Farbfeld, um die
Farbauswahl anzuzeigen und wahlen Sie dann die gewtinschte Farbe aus.

Flach

Der Materialtyp Flach ist ein sehr einfacher Materialtyp, der auf dem gesamten Bauteil, dem er
zugewiesen ist, eine nicht-schattierte, absolut gleichméaRige Farbe, erzeugt. Dieses Material wird
oft als ,,Blackout"-Material hinter dem Kihlergrill bei Autos oder anderen Netz- oder
Gitterstrukturen verwendet. Es kann auch benutzt werden, um ,Clownpass"-Bereiche zu
erzeugen, bei denen den einzelnen Bauteilen des Modells eindeutig eingeféarbte Flach-Materialien
zugewiesen sind und so in einer Bildbearbeitungssoftware mithilfe dieser Vollfarben leicht
Auswahlen erstellt werden kénnen. Siehe Render-Passe, um automatisch einen Clownpass zu
erstellen.

Farbe

Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Farbauswahl zu 6ffnen, mit dem Sie die Farbe fiir das Material
auswahlen konnen. Das Material Flach verfligt Uber keine Schattierung oder andere
Oberflacheneigenschaften. Es stellt die von lhnen gewahlte Vollfarbe auf dem gesamten Bauteil
dar, dem es zugewiesen ist.

Glas

Dies ist ein vereinfachter Materialtyp zum Erzeugen von Glasmaterialien.

Im Vergleich zum Material Vollglas fehlen bei bei diesem Materialtyp die Rauheits- und
Farbdichte-Einstellungen. Allerdings kommt bei diesem die Option Beidseitig hinzu, die sehr
hilfreich ist, wenn Sie ein Bauteil haben, dass nur aus einer einzigen Flache besteht (ohne Dicke)
und Sie diese reflektierend und transparent machen mochten aber nicht lichtbrechend. Dieses
Material wird haufig bei Autos fur die Windschutzscheibe verwendet.

Farbe
Hier stellen Sie die Grundfarbe des Glasmaterials ein. Klicken Sie auf das Farbfeld, um die
Farbauswahl zu 6ffnen und wahlen Sie die gewiinschte Farbe aus.

Brechungsindex

Diese Einstellung regelt, wie viel Licht gebeugt oder ,gebrochen" wird, wenn es Bauteile
durchdringt, denen dieser Materialtyp zugewiesen wurde. Der Standardwert von 1,5 ist zum
naturgetreuen Simulieren der meisten Glasarten geeignet, Sie kdnnen den Wert jedoch erhéhen,
um eine dynamischere Lichtbrechung innerhalb der Oberflache zu erzeugen.

Sonstige

® Axalta-Lack
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Beidseitig

Mit dieser Einstellung kann die Brechungseigenschaft des Materials aktiviert oder deaktiviert
werden. Ist die Einstellung aktiviert, erscheint das Material lichtbrechend. Ist sie deaktiviert, ist
das Material nicht lichtbrechend. Es werden Reflexionen auf der Oberflache zu sehen sein und
die Flache wird Transparent sein, doch das Licht wird nicht gebeugt, wenn es die Oberflache
durchdringt. Das Deaktivieren dieser Option ist sehr niitzlich, wenn Sie Dinge, die sich hinter
einer Flache befinden, ohne den durch die Lichtbrechung erzeugten Verzerrungseffekt zeigen
mochten.

Vollglas

Der Materialtyp Vollglas stellt ein physikalisch akkurates Glasmaterial bereit. Im Gegensatz zum
einfacheren Materialtyp Glas werden Sie feststellen, dass Vollglas die Effekt-Farbe im Glas
naturgetreu simuliert, indem es die Dicke Ihres Modells mit beriicksichtigt.

Farbe

Regelt die Grundfarbe dieses Materialtyps. Wenn das Licht auf der Oberflache eintritt, nimmt es
die hier eingestellte Farbe an. Wie viel in diesem Material von der Farbe zu sehen ist, hangt auch
stark von der Transparenz-Einstellung ab. Wenn Sie eine Farbe eingestellt haben, diese aber zu
blass aussieht, wechseln Sie nach unten zum Bereich Transparenz.

Transparenz-Abstand

(Vormals Farbdichte) Dieser Regler kontrolliert die Tiefe der in der Einstellung Farbe
ausgewahlten Farbe, abhangig von der Dicke des Bauteils, auf das das Material angewendet
wird. Nachdem Sie eine Farbe eingestellt haben, verwenden Sie den Transparenz-Abstand, um
die Farbe mehr oder weniger satt und auffallend einzustellen. Mit einer niedrigeren Einstellung
wird die Farbe stérker in den diinnen Bereichen des Modells dargestellt, mit einer hdheren
Einstellung wird die Farbe in den diinnen Bereichen blasser.

Dieser physikalisch akkurate Parameter simuliert den Effekt, den Sie beobachten kénnen, wenn
Sie die Farbe des flachen Wassers an einem Strand mit dem tiefen Blau des Ozeans vergleichen.
Ohne ihn kénnten Sie bis auf den Grund des tiefsten Ozeans sehen, so wie auf den Grund eines
Schwimmbeckens.

Brechungsindex

Regelt, wie viel Licht gebeugt oder ,gebrochen" wird, wenn es Bauteile Ihres Modells, die diesen
Materialtyp zugewiesen haben, durchdringt. Der Standardwert von 1,5 ist zum naturgetreuen
Simulieren der meisten Glasarten geeignet, Sie kdnnen den Wert jedoch erhéhen, um eine
dynamischere Lichtbrechung innerhalb der Oberflache zu erzeugen.

Rauheit

Bei diesem Materialtyp bewirkt Rauheit, dass Glanzlichter iber der Oberflache gestreut werden,
ahnlich wie Sie es bei anderen, nicht-transparenten Materialien beobachten kénnen. Es wird
jedoch auch Licht, das durch das Material dringt, gestreut. Dies wird dazu verwendet, die Optik
von mattiertem Glas zu erzeugen. Wenn Sie diesen Parameter erweitern, wird eine Sample-
Einstellung angezeigt. Mit dieser kénnen Sie mit einem niedrigen Wert ein eher makelhaftes/
rauschendes Aussehen erzeugen oder mit einem hoheren Wert das Rauschen/ Korn fir ein
gleichméRigeres mattiertes Erscheinungsbild glatten.

Flussigkeit

Der Materialtyp Flussigkeit ist eine Variante des Materials Vollglas mit der zusétzlichen
Mdglichkeit, den aufReren Brechungsindex einzustellen. Damit kénnen Sie naturgetreu Flachen
erzeugen, welche die Grenzflache etwa zwischen einem Glasgefafl? und Wasser repréasentieren.

Farbe

Regelt die Grundfarbe dieses Materialtyps. Wenn das Licht auf der Oberflache eintritt, nimmt es
die hier eingestellte Farbe an. Wie viel in diesem Material von der Farbe zu sehen ist, hangt auch
stark von der Transparenz-Einstellung ab.

Brechungsindex
Diese Einstellung regelt, wie viel Licht gebeugt oder ,gebrochen" wird, wenn es Bauteile
durchdringt, denen dieser Materialtyp zugewiesen wurde.
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Transparenz-Abstand

(Vormals Transparenz) Dieser Schieberegler kontrolliert die Tiefe der in der Einstellung Farbe
ausgewahlten Farbe, abhangig von der Dicke des Bauteils, auf das das Material angewendet
wird. Nachdem Sie eine Farbe eingestellt haben, verwenden Sie den Transparenz-Abstand, um
die Farbe mehr oder weniger satt und auffallend einzustellen. Mit einer niedrigeren Einstellung
wird die Farbe stérker in den diinnen Bereichen des Modells dargestellt, mit einer hdheren
Einstellung wird die Farbe in den diinnen Bereichen blasser.

Dieser physikalisch akkurate Parameter simuliert den Effekt, den Sie beobachten kénnen, wenn
Sie die Farbe des flachen Wassers an einem Strand mit dem tiefen Blau des Ozeans vergleichen.
Ohne ihn kénnten Sie bis auf den Grund des tiefsten Ozeans sehen, so wie auf den Grund eines
Schwimmbeckens.

AuRerer Brechungsindex

Dies ist eine erweiterte, aber méchtige Einstellung, die es Ihnen ermdglicht, die Grenzflache
zwischen zwei lichtbrechenden Materialien naturgetreu zu simulieren. Die haufigste Anwendung
ist bei der Arbeit an einem mit Flussigkeit gefullten Gefal} wie z.B. einem Wasserglas. Bei einer
solchen Szene bendtigen Sie eine einzelne Flache, um den Bereich, an dem Glas und Wasser
aufeinander treffen, darzustellen. An dieser Flache befindet sich die Flussigkeit an der
Jnnenseite". Stellen Sie deshalb den Brechungsindex auf 1,33 ein. An der ,AulRenseite" befindet
sich das Glas und Sie miissen AuRerer Brechungsindex auf 1,5 einstellen.

AuRere Transmission

Diese Option regelt die Farbe des Lichts auf der Aul3enseite des Materials. Dies ist eine
erweiterte und komplexe Einstellung, die zum Rendern von mit Flissigkeit gefullten GefalRen
bendtigt wird. Bei einem Wasserglas z.B. brauchen Sie eine fest zugewiesene Flache, an der die
Flussigkeit und das Glas aufeinander treffen. An dieser Flache stellen Sie die Farbe des Glases
mit der Einstellung AuBere Transmission ein und regeln die Farbe der Fliissigkeit mit der
Einstellung Transmission. Sind das Glas und die Flussigkeit beide klar, stellen Sie Transmission
und AuRere Transmission beide auf WeiR ein.

Metall

Der Materialtyp Metall bietet eine einfache Moglichkeit, polierte oder rau aussehende
Metallmaterialien zu erzeugen. Er verfigt Uber schnelle Farbanpassung, Metall-
Voreinstellung und einfache Einstellungen zum schnellen Erstellen von Metall-Materialien. * Metallt
® Farbe

® (Gemessen

Auf dieser Seite:

Metalltyp

Der Materialtyp Metall gibt Ihnen die Option, das Metall mit Farbe oder der Material-
Voreinstellung Gemessen bzw. einer komplexen 10-Datei zu kontrollieren.

Farbe

Die Option Farbe bietet ein schnelles, voreingestelltes Metall-Aussehen mit Kontrolle tber
Farbe und Rauheit.

Farbe

Diese Einstellung ist sichtbar, wenn Metalltyp auf Farbe gestellt ist. Regelt die Farbe des
reflektierten Lichts auf der Metalloberflache. Wahlen Sie das Farbfeld, um die
Farbauswahl anzuzeigen und wahlen Sie dann die gewtinschte Farbe aus.

Rauheit

Diese Einstellung fligt der Oberflache mikroskopisch kleine UnregelméRigkeiten hinzu,
wenn Sie den Wert erh6hen. Bei einem Wert von 0 wirkt ein Material absolut glatt und
poliert. Wird der Wert erhoht, wirkt das Material rauer, da das Licht Uber die Oberflache

gestreut wird. Hinweis: Falls ein Schieberegler-lcon ~e— neben der Rauheits-Einstellung
erscheint, wurde ein Anpassungsregler zum feineren Einstellen der Rauheit hinzugefugt.

Klicken Sie auf das Schieberegler-Icon ~— um die Einstellungen zu sehen und
anzupassen, oder klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und wahlen Sie
Loéschen, um sie zu entfernen und den Rauheit-Schieberegler zu verwenden.

Samples



Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die
Oberflache mehr Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und
rauen Anschein bekommt. Wenn Sie den Wert erhéhen, wird das Rauschen stérker
ausgeglichen und erzeugt eine gleichmaRiger verteilte Rauheit.

Gemessen

Metall-Voreinstellungen

Die Gemessen-Optionen enthalten 13 wissenschaftlich korrekte Metall-Voreinstellungen,
darunter Aluminium, Messing, Chrom, Kupfer, Gold, Eisen, Magnesium, Nickel, Niobium,
Platin, Silber, Titan und Zink, sowie die Mdglichkeit, Komplexe Brechungsindex-Dateien
(.ior, .nk, .csv) zu laden. Alle Metall-Voreinstellungen und benutzerdefinierten IOR-Dateien
bieten zusatzlich die Funktion, dank der Kontrolle tber den Film-Brechungsindex, Film-
Extinktionskoeffizienten und die Film-Dicke eine Oxidschicht hinzuzufiigen.

Rauheit

Diese Einstellung fiigt der Oberflache mikroskopisch kleine Unregelméafigkeiten hinzu,
wenn Sie den Wert erh6hen. Bei einem Wert von 0 wirkt ein Material absolut glatt und
poliert. Wird der Wert erhoht, wirkt das Material rauer, da das Licht tiber die Oberflache
gestreut wird.

Samples

Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die
Oberflache mehr Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und
rauen Anschein bekommt. Wenn Sie den Wert erhéhen, wird das Rauschen starker
ausgeglichen und erzeugt eine gleichméRiger verteilte Rauheit.

Anodisiert

Die Anodisiert-Einstellungen sind fiir alle Metall-Voreinstellung verfiigbar, die Uber das
Dropdown-Meni Metalltyp ausgewahlt werden, sowie fur geladene Komplexe
Brechungsindex-Dateien. Die Farben, die Sie sehen, wenn Anodisiert aktiviert ist, sind das
Resultat von Licht, das im anodisierten Film mit sich selbst interagiert, weshalb es schwer
sein kann, das Ergebnis vorherzusagen. Die folgenden Einstellungs-Beschreibungen
werden lhnen jedoch dabei helfen, diesen Effekt besser zu kontrollieren.

Film-Brechungsindex

Die Einstellung Film-Brechungsindex fiir anodisierte Metalle erzeugt mehr oder weniger
Reflexion auf der Oberflache. Erhéhen Sie den Wert, um mehr Reflexionsintensitat zu
erhalten. Die eigentliche Filmfarbe wird vom Brechungsindex beeinflusst. Sie kénnen das
Farbspektrum allerdings mit der Einstellung Film-Dicke verschieben, sodass Sie sich in der
Regel nur darauf konzentrieren, das gewiinschte MaR3 an Reflexion mit der Einstellung
Film-Brechungsindex zu ermitteln.

Film-Extinktionskoeffizient

Der Film-Brechungsindex und der Film-Extinktionskoeffizient bestimmen, wie Licht von dem
Dinnfilm auf dem Metall reflektiert und durch diesen gebrochen wird. Der Film-
Extinktionskoeffizient kontrolliert die Absorption von Licht durch den Film. Bei geringen bis
moderaten Werten verdunkelt ein positiver Extinktionskoeffizient die Farbe, doch hohe
Werte fihren zu einer strahlend wei3en, metallischen Reflexion. Verwenden Sie einen
Extinktionskoeffizienten von 0 fiir Dielektrikum-Beschichtungen und einen
Extinktionskoeffizienten ungleich Null fir metallische Beschichtungen.

Film-Dicke

Das Andern der Einstellung Film-Dicke verschiebt die Farben, die fiir das Metall mit
aktivierter Anodisiert-Option zu sehen sind. Das Anheben der Einstellung auf einen sehr
hohen Wert fiihrt zu einem Effekt von konzentrischen farbigen Ringen auf der Oberflache.
Sie sollten Uiblicherweise in einem Wertebereich zwischen 100 und 1000 nm bleiben.

Anodisierte Farbe kontrollieren

Im Allgemeinen fuhrt eine héhere Film-Dicke bzw. ein héherer
Brechungsindex zu mehr Farben und ein Film-Extinktionskoeffizient
verdunkelt Farben und dampft die Variation. Fur alle Metall-
Voreinstellungen, unabhangig davon, ob ,Anodisiert” aktiviert ist oder nicht,
kann die Farbe vom Blickwinkel abh&ngen (ebenso wie bei der Farbe von
realen Metallen). Sie werden leichte Farbschattierungen bei streifenden
Winkeln beobachten, besonders bei Gold und Aluminium.



Lack/Farbe

Der Materialtyp Lack/Farbe wird verwendet, wenn ein reines, nicht-metallisches Aussehen der
Farbe gewlnscht wird. Mit diesem Material kdnnen Sie schnell eine Grundfarbe einstellen und
dann den darauf aufgetragenen Klarlack regeln.

Farbe

Mit Farbe stellen Sie die Farbe der Basis-Lackschicht und die Grundfarbe des Materials ein.
Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Farbauswahl zu 6ffnen und wéahlen Sie die gewiinschte
Farbe aus.

Rauheit

Das Erhohen des Wertes fligt der Oberflache mikroskopisch kleine UnregelméaRigkeiten hinzu. Bei
einem Wert von 0 wirkt ein Material absolut glatt und poliert. Wird der Wert erhdht, wirkt das
Material rauer, da das Licht tber die Oberflache gestreut wird.

Samples

Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die Oberflache mehr
Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und rauen Anschein bekommt. Wenn
Sie den Wert erhohen, wird das Rauschen starker ausgeglichen und erzeugt eine gleichmagiger
verteilte Rauheit.

Brechungsindex

Diese Einstellung regelt die Intensitat des Klarlacks. 1,5 ist ein guter Ausgangswert. Erhéhen
Sie den Wert, wenn Sie eine glanzendere Farbe wiinschen. Durch Herabsetzen des Wertes
nahe 1 verringert den Klarlack- Effekt. Dies kann dazu benutzt werden, eine matte
Beschichtung zu erzeugen.

Kunststoff

Der Materialtyp Kunststoff bietet die grundlegenden Einstellungen, die zum Erzeugen einfacher
Kunststoffmaterialien bendtigt werden. Stellen Sie Diffus (Grundfarbe) ein, fiigen Sie etwas
Spiegelnd (Reflexion) hinzu und passen Sie dann die Rauheit an. Dies ist ein sehr vielseitig
einsetzbarer Materialtyp, der fiir alle moglichen Materialien - von Beton bis zu Holzern -
verwendet werden kann.

Diffus

Dies kénnen Sie sich als die Grundfarbe des Materials vorstellen. Transparente Materialien haben
wenig oder gar keine diffuse Farbe. Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Farbauswahl zu 6ffnen
und wahlen Sie die gewiinschte Farbe aus.

Spiegelnd

Regelt die Farbe und Intensitat der Reflexionen von Lichtquellen innerhalb der Szene. Schwarz
deaktiviert die Reflexionen vollstandig, wahrend Weil3 eine sehr glanzende Kunststoff-Optik
erzeugt. Realistischer Kunststoff hat keine Farbe in der Einstellung Spiegelnd, deshalb sollten
Sie grundsatzlich einen Grauton oder Weif3 verwenden. Das Hinzufuigen einer Farbe kann dem
Kunststoff-Material allerdings einen metallischen Effekt verleihen.

Rauheit

Das Erhdhen des Wertes fligt der Oberflache mikroskopisch kleine Unregelméafigkeiten hinzu.
Bei einem Wert von 0 wirkt ein Material absolut glatt und poliert. Wird der Wert erhoht, wirkt das
Material rauer, da das Licht Gber die Oberflache gestreut wird. Im Parameter Rauheit finden Sie
auch eine Sample-Einstellung. Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher
dazu, dass die Oberflache mehr Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und
rauen Anschein bekommt. Wenn Sie den Wert erhdhen, wird das Rauschen starker ausgeglichen
und erzeugt eine gleichmaRiger verteilte Rauheit.

Brechungsindex

Diese Einstellung regelt, wie viel Licht gebeugt oder ,gebrochen" wird, wenn es Bauteile
durchdringt, denen dieser Materialtyp zugewiesen wurde. Der Standardwert von 1,5 ist zum
naturgetreuen Simulieren der meisten Kunststoff-Arten geeignet, Sie kénnen den Wert jedoch
erh6éhen, um eine dynamischere Lichtbrechung innerhalb der Oberflache zu erzeugen.

Dunnfilm
Dannfilm



Das Material DUnnfilm erzeugt einen bunt schimmernden Effekt wie bei einer Seifenblase.

Brechungsindex

Die Einstellung Brechungsindex fur Dinnfilm erzeugt mehr oder weniger Reflexion auf der
Oberflache. Erhdhen Sie den Wert, um mehr Reflexionsintensitéat zu erhalten. Die tatséchlich im
Dunnfilm zu sehenden Farben werden auch durch den Brechungsindex beeinflusst. Sie kénnen
das Farbspektrum allerdings mit der Dicke-Einstellung verschieben, sodass Sie sich in der Regel
nur darauf konzentrieren, das gewiinschte Maf? an Reflexion mit der Einstellung Brechungsindex
zu ermitteln.

Dicke

Das Andern der Einstellung Dicke verschiebt die Farben, die auf der als Diinnfilm eingerichteten
Oberfache zu sehen sind. Das Anheben der Einstellung auf einen sehr hohen Wert fuhrt zu einem
Effekt von konzentrischen farbigen Ringen auf der Oberflache. Sie sollten tGblicherweise in einem
Wertebereich zwischen 100 - 1000 bleiben.

Farb-Filter

Die Einstellung Farb-Filter fungiert als Farb-Multiplikator fur den Materialtyp Dinnfilm. Wenn der
Farb-Filter auf Weil3 gestellt ist, wird die Farbe des Materials durch die Dicke-Einstellung
bestimmt. Weniger gesattigte Farben kénnen verwendet werden, um subtile Farbtondnderungen
hinzuzuftigen, wahrend voll gesattigte Farben einen groReren Einfluss haben. Die Einstellung
Farb-Filter kann mit Farb-Maps texturiert werden, um Materialunterteilungen wie z. B. bei
Solarzellen zu erstellen oder Unregelmafigkeiten in der Oberflache z. B. einer optischen Linse
oder eines Autoscheinwerfers hinzuzufigen.

Lichtdurchlassig

Der Materialtyp Lichtdurchlassig (Erweitert) ermdglicht es, die Streuungseigenschaften unter der
Oberflache zu kontrollieren, die in vielen Haut-, Kunststoff- und anderen Materialien zu finden
sind.

Oberflachenfarbe

Regelt die diffuse Farbe auf der AuRenseite des Materials. Dies kdnnen Sie sich als die
Grundfarbe des Materials vorstellen. Bei diesem einzigartigen Materialtyp sollte Ihnen bewusst
sein, dass der Effekt Lichtdurchlassigkeit der Untergrundfarbe nicht sichtbar ist, wenn die
Oberflachenfarbe auf reines Schwarz eingestellt ist.

Untergrundfarbe

Diese Einstellung regelt die Farbe, die das Licht annimmt, wenn es das Material durchdringt. lhre
eigene Haut ist ein groRartiges Beispiel fiir diese so genannte Volumenstreuung. Wenn ein helles
Licht durch die diinnen Teile des Ohrs oder durch die diinne Haut zwischen den Fingern scheint,
wird das Licht durch das sich unter der Haut befindende Gewebe eingefarbt und kommt starker
rétlich zurtick.

Wahrend das Licht das Gewebe durchdringt, wird es nach dem Zufallsprinzip in zahlreiche
unterschiedliche Richtungen abgelenkt. Dies erzeugt den weichen, lichtdurchlassigen Effekt
anstelle des direkten Brechungseffekts von Glas und @hnlichen Materialien.

Fir Kunststoff-Materialien stellen Sie die Farbe meist auf einen ahnlichen Wert wie die
Oberflachenfarbe ein, aber vielleicht ein kleines bisschen heller.

Lichtdurchlassigkeit

Regelt, wie tief Licht in und durch die Oberflache eindringt, wobei dies von den unter Bearbeiten,
Szenen-Einheiten einstellen festgelegten Einheiten abhangig ist. Je hdher der Wert fiir die
Lichtdurchlassigkeit, desto mehr von der Untergrundfarbe ist beim Wiederaustritt des Lichts aus
der Oberflache zu sehen. Héhere Werte fiir die Lichtdurchlassigkeit erzeugen auch ein weicher
aussehendes Material.

Textur

Dies wirkt sich auf die Einstellung Oberflachenfarbe aus. Diese Farbe multipliziert und vermischt
sich mit der Oberflachenfarbe. Wenn die Oberflachenfarbe z. B. gelb ist und de Texturfarbe blau,
ist das Resultat griin. Ist diese Option auf Weil3 gesetzt, hat sie keine Auswirkung auf die
Oberflachenfarbe.

Spiegelnd

Regelt die Intensitat der Reflexionen auf der Oberflache. Diese kann gemeinsam mit der
Einstellung Brechungsindex dazu verwendet werden, die Starke der Reflexionen auf der
Oberflache noch weiter zu verringern oder zu erhéhen.

Rauheit



Erhéhen der Rauheit streut und verteilt die Reflexionen Uber die Oberflache und erzeugt eine
eher matte Oberflache.

Brechungsindex

Diese Einstellung regelt, wie stark Licht gebeugt oder gebrochen wird, wenn es Bauteile
durchdringt, denen dieser Materialtyp zugewiesen wurde. Der Standardwert von 1,4 ist ein guter
Ausgangswert, Sie kdnnen den Wert jedoch erhéhen, um eine dynamischere Lichtbrechung
innerhalb der Oberflache zu erzeugen.

Samples

Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die Oberflache mehr
Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und rauen Anschein bekommt. Wenn Sie
den Wert erhéhen, wird das Rauschen stérker ausgeglichen und erzeugt eine gleichmafiger
verteilte Rauheit.

Globale Beleuchtung
Diese Option aktiviert Globale Beleuchtung fur das Material unabhéngig von der Allgemeine
Beleuchtung-Einstellung fur Globale Beleuchtung.

Erweitert Diffus
Erweitert ist der am vielseitigsten einsetzbare Materialtyp Uberhaupt in

KeyShot. In diesem Material stehen mehr Parameter zur Verfiigung als in Spiegelnd
allen anderen. Mit dieser Vielzahl an Parametern lassen sich Materialien wie

Metalle, Kunststoffe, transparente oder milchige Kunststoffe, Glas, Leder Umgebung

und diffuse Materialien allesamt mit diesem einzigen Materialtypen
erzeugen. Die Materialtypen Lichtdurchléassig und Metallic-Lack kdnnen

damit nicht erzeugt werden. Rauheit
Diffus Brechungsindex
Dies konnen Sie sich als die Grundfarbe des Materials vorstellen. ®

Transparente Materialien haben einen niedrigen oder gar keinen Diffus-Wert.
Metalle haben keine Diffus-Einstellung, die komplette Farbe wird aus der
Farbe fur Spiegelnd abgeleitet. Zum eingehenden Verstandnis dieses

Parameters empfehlen wir Ihnen, den Abschnitt iiber Diffus zu lesen. Gerichtete Transmission
Spiegelnd ) ] ) ] Rauheits-Transmission
Regelt die Farbe und Intensitat der Reflexionen von Lichtquellen innerhalb °
der Szene. Schwarz bedeutet 0% Intensitat und das Material reflektiert nicht.
Weifd bedeutet 100% Intensitat und reflektiert vollstandig. Beim Erzeugen Proben
eines Kunststoffmaterials sollte die Farbe fiir Spiegelnd auf Grau eingestellt ®
werden, um das Reflexionsvermdgen zu verringern.
[ Fresnel
Gerichtete Transmission ]

Dies kdnnen Sie sich als die Transparenz des Materials vorstellen. Schwarz
macht das Material zu 100% undurchsichtig und Weif3 macht es zu 100%
transparent.

Beim Erzeugen eines transparenten Glases oder transparenten Kunststoffs sollte Diffus auf
Schwarz eingestellt und die gesamte Farbe von diesem Parameter abgeleitet werden. Bei
transparenten Glasern oder Kunststoffen sollte auch Spiegelnd auf Wei3 eingestellt werden. Wird
ein milchiger Kunststoff gewiinscht, kann Diffus auf eine sehr dunkle Nuance der hier eingestellten
Farbe eingestellt werden.

Diffuse Transmission

Hiermit wird zusatzliches Licht durch die Oberflache des Materials gestreut, wodurch der Eindruck
von Lichtdurchléssigkeit simuliert werden kann. Dies verlangert die Renderzeit, sodass wir
empfehlen, die Einstellung auf Schwarz zu belassen, wenn dieser Effekt nicht benétigt wird.

Diffuse Transmission
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Umgebung

Regelt die Farbe beim Werfen von Eigenschatten des Materials in Bereichen, in denen
es keine direkte Lichteinstrahlung gibt. Fehleinstellung kann zu einer unrealistischen
Darstellung fuhren, daher empfehlen wir, die Einstellung auf Schwarz zu belassen,
sofern nicht anders erforderlich.

B D

Rauheit

Das Erhdhen des Wertes fligt der Oberflache mikroskopisch kleine UnregelmaRigkeiten
hinzu. Bei einem Wert von 0 wirkt ein Material absolut glatt und poliert. Wird der Wert
erhoht, wirkt das Material rauer, da das Licht tiber die Oberflache gestreut wird.

Rauheits-Transmission

Regelt die Rauheit der Lichtbrechung. Der Hauptunterschied zwischen diesem Parameter und
Rauheit besteht darin, dass Rauheit auf den Bereich innerhalb des Materials wirkt. Dies kann dazu
benutzt werden, eine mattierte Optik zu erzeugen und gleichzeitig eine glanzende Oberflache zu
erhalten. Das Material bendétigt dann noch etwas Transparenz tber die Gerichtete Transmission,
damit der Effekt erkennbar wird.



Brechungsindex
Regelt den Grad der Lichtbrechung auf dem Material.

Fresnel (Aussprache fre-nel)

Regelt die Intensitat von senkrechten Reflexionen auf die Kamera. In der Realitat reflektieren
Materialien um die Kanten von Objekten starker als in Bereichen, die direkt auf zum Betrachter
oder der Kamera zeigen. Die Einstellung ist standardmagig aktiviert. Verschiedene Materialien
haben unterschiedliche

Glanz-Samples
Diese Einstellung regelt die Genauigkeit von Glanzreflexionen (Rauheit) durch Erhéhen der
Anzahl der verwendeten Samples.



Anisotrop

Der Materialtyp Anisotrop bietet Ihnen erweiterte Kontrolle iber die
Glanzlichter auf der Materialoberflache. Bei anderen Materialtypen, die nur
Uber einen Schieberegler fir ,Rauheit" verfliigen, werden die Glanzlichter
durch Erhdhen dieses Wertes gleichmaRig in alle Richtungen verteilt. Beim
Materialtyp Anisotrop haben Sie die Kontrolle tiber die Form des
Glanzlichts, indem Sie die Rauheit in zwei Richtungen mit zwei
unabhéngigen Schiebereglern steuern kénnen. Dieser Materialtyp wird oft
dazu benutzt, eine feingebiirstete Metalloberflache zu simulieren.

Farbe

Wenn Sie versuchen, ein Metall zu erzeugen, sollte Diffus auf Schwarz
eingestellt werden. Wird eine andere Farbe als reines Schwarz eingestellt,
bekommt dieser Materialtyp eher die Optik von Kunststoff.

Spiegelnd
Regelt die Farbe und Intensitat der Reflexionen von Lichtquellen innerhalb

der Szene. Schwarz bedeutet 0 Intensitat und das Material reflektiert nicht.
Weif3 bedeutet 100% Intensitat und reflektiert vollstandig.

Beim Erzeugen eines Metallmaterials wird hier die Farbe eingestellt.

Rauheit X und Y

Diffus
Spiegelnd

Rauheit X
®

Rauigkeit ¥

Winkel

Modus

Proben
®

Diese Schieberegler kontrollieren die Ausdehnung der Glanzlichter auf der Oberflache. Die
Rauheitsregler X und Y regeln die Ausdehnung der Glanzlichter unabhangig voneinander in

verschiedene Richtungen. Wenn Sie die Werte unterschiedlich einstellen, werden die Glanzlichter

auf der Oberflache gestreckt und verleihen ihr einen feingebiirsteten Effekt.

Werden beide Schieberegler auf denselben Wert eingestellt, werden Reflexionen erzeugt, die sich
gleichmagig in alle Richtungen ausdehnen. Im Bild sind beim Ball links unterschiedliche Werte

und beim rechten gleiche Werte eingestellt.

Winkel

Rotiert die gestreckten Glanzlichter, die bei unterschiedlichen Werten fur Rauheit X und Y erzeugt

werden. Der Einstellbereich reicht von 0 Grad bis 360 Grad.
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Modus

Diese erweiterte Einstellung regelt, wie die Glanzlichter gestreckt werden. Es gibt drei eindeutige
Modi. Der Standardmodus ist ,Linear®, wodurch die Glanzlichter linear gestreckt werden, und ist
unabhéngig von jeglicher UV-Koordinaten-Zuordnung, die Ihr Modell eventuell hat. Der Modus
,Radial“ eine anisotrope Methode, die den Effekt simuliert, den Sie vielleicht schon auf der
Unterseite einer CD beobachtet haben. Wenn Sie diesen Modus aktivieren, kénnen Sie den
Mittelpunkt der Radial-Rauheit festlegen. Der Modus ,UV* ist abhéangig von lhren UV-Koordinaten.
Sie kénnen dies dazu benutzen, um die anisotropen Glanzlichter auf Basis der Zuordnung durch
lhre Modellierungssoftware zu manipulieren.

Proben

Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die Oberflache mehr
Rauschen erzeugt, wodurch sie einen eher makelhaften und rauen Anschein bekommt. Wenn Sie
den Wert erhdhen, wird das Rauschen starker ausgeglichen und erzeugt eine gleichmafiger
verteilte Rauheit.

Dielektrikum

Der Materialtyp Dielektrikum bietet erweiterte Moglichkeiten zum Erzeugen von Glasmaterialien.
Im Vergleich zum Materialtyp Vollglas sind hier zusétzliche Einstellungen fir die Streuung (Abbe-
Zahl) zu finden und der Materialtyp kann auch dazu verwendet werden, eine naturgetreue
Grenzflache zwischen Glas und Flissigkeiten zu erzeugen.

Transmission

Diese Option regelt die Grundfarbe dieses Materialtyps. Wenn das Licht auf der Oberflache
eintritt, nimmt es die hier eingestellte Farbe an. Wie viel in diesem Material von der Farbe zu
sehen ist, hangt auch stark von der Einstellung der ,Farbdichte" ab. Wenn Sie in Transmission
eine Farbe eingestellt haben, diese aber zu blass aussieht, wechseln Sie nach unten zum Bereich
Farbdichte.

Brechungsindex

Dieser Schieberegler regelt, wie viel Licht gebeugt oder gebrochen wird, wenn es Bauteile Ihres
Modells, denen dieser Materialtyp zugewiesen wurde, durchdringt. Der Standardwert von 1,5 ist
zum naturgetreuen Simulieren der meisten Glasarten geeignet, Sie kdnnen den Wert jedoch
erhdhen, um eine dynamischere Lichtbrechung innerhalb der Oberflache zu erzeugen.

AuRere Transmission

Diese Option regelt die Farbe des Lichts auf der Aufenseite des Materials. Dies ist eine erweiterte
und komplexe Einstellung, die zum Rendern von mit Flissigkeit gefullten GefalRen benétigt wird.
Bei einem Wasserglas z.B. brauchen Sie eine fest zugewiesene Flache, an der die Flussigkeit und
das Glas aufeinander treffen. An dieser Flache stellen Sie die Farbe des Glases mit der
Einstellung AuRere Transmission ein und regeln die Farbe der Fliissigkeit mit der Einstellung
Transmission. Sind das Glas und die Fliissigkeit beide klar, stellen Sie Transmission und AuRere
Transmission beide auf Weil} ein.

AuRerer Brechungsindex

Dieser Schieberegler bietet eine erweiterte aber méchtige Einstellung, die es Ihnen ermdglicht,
die Grenzflache zwischen zwei lichtbrechenden Materialien naturgetreu zu simulieren. Die
héufigste Anwendung ist bei der Arbeit an einem mit Flissigkeit gefillten Gefa3 wie z.B. einem
Wasserglas. Bei einer solchen Szene benétigen Sie eine einzelne Flache, um den Bereich, an
dem Glas und Wasser aufeinander treffen, darzustellen. An dieser Flache befindet sich die
Flissigkeit an der ,Innenseite". Stellen Sie deshalb den Brechungsindex auf 1,33 ein. An der
JAuBRenseite" befindet sich das Glas und Sie miissen ,AuRerer Brechungsindex" auf 1,5
einstellen.

Transparenz-Abstand


https://luxion.atlassian.net/wiki/x/0ydDAg

(Vormals ,Farbdichte”) Dieser Regler kontrolliert die Tiefe der in der Einstellung Transmission
ausgewahlten Farbe, abhéngig von der Dicke des Bauteils, auf das das Material angewendet
wird. Nachdem Sie eine Farbe in der Einstellung Transmission eingestellt haben, verwenden Sie
den Transparenz-Abstand, um die Farbe mehr oder weniger satt und auffallend einzustellen. Mit
einer niedrigeren Einstellung wird die Farbe stérker in den dinnen Bereichen des Modells
dargestellt, mit einer héheren Einstellung wird die Farbe in den diinnen Bereichen blasser.

Dieser physikalisch akkurate Parameter simuliert den Effekt, den Sie beobachten kénnen, wenn
Sie die Farbe des flachen Wassers an einem Strand mit dem tiefen Blau des Ozeans vergleichen.
Ohne ihn kénnten Sie bis auf den Grund des tiefsten Ozeans sehen, so wie auf den Grund eines
Schwimmbeckens.

Rauheit

Bei diesem Materialtyp bewirkt Rauheit, dass Glanzlichter Gber der Oberflache gestreut werden,
ahnlich wie Sie es bei nicht-transparenten Materialien beobachten kénnen. Es wird jedoch auch
Licht, das durch das Material dringt, gestreut. Dies wird dazu verwendet, die Optik von mattiertem
Glas zu erzeugen.

Wenn Sie diesen Parameter erweitern, wird eine Sample-Einstellung angezeigt. Mit dieser kdnnen
Sie bei einer niedrigen Einstellung ein eher makelhaftes/ rauschendes Aussehen erzeugen oder
mit einem hoheren Wert das Rauschen/ Korn fur ein gleichméafigeres mattiertes Erscheinungsbild
glatten.

Abbe-Zahl (Streuung)

Der Schieberegler Abbe-Zahl regelt die Streuung des Lichts beim Durchdringen der
Oberflache und erzeugt einen prismatischen Effekt. Dieser Prisma-Farbeffekt kann dazu
verwendet werden, den oft erwiinschten ,Feuer"-Effekt beim Rendern von Edelsteinen zu
erzeugen.

Ein Wert von null deaktiviert den Streuungseffekt vollstéandig. Ein niedriger Wert bewirkt eine
starke Streuung und wenn Sie den Wert héher einstellen, wird der Effekt immer dezenter. Eine
Einstellung um 35 - 55 ist ein guter Ausgangswert, wenn Sie einen dezenten Streueffekt erzeugen
mochten.

Wenn Sie diesen Parameter erweitern, wird eine Sample-Einstellung angezeigt. Mit dieser kbnnen
Sie bei einer niedrigen Einstellung ein eher makelhaftes/ rauschendes Aussehen erzeugen oder
mit einem héheren Wert das Rauschen/ Korn fiir ein gleichmaRigeres Erscheinungsbild glatten.
Abbe-Zahl (Streuung)

Rauheits-Transmission

Regelt die Rauheit der Lichtbrechung. Der Hauptunterschied zwischen diesem Parameter
und Rauheit besteht darin, dass Rauheit auf den Bereich innerhalb des Materials wirkt.
Dies kann dazu benutzt werden, eine mattierte Optik zu erzeugen und gleichzeitig eine
glanzende Oberflache zu erhalten. Das Material benétigt dann noch etwas Transparenz
Uber die Gerichtete Transmission, damit der Effekt erkennbar wird.

Edelstein

Der Materialtyp Edelstein ist mit den Materialtypen Vollglas, Dielektrikum und Flussigkeit
verwandt. Die Einstellungen wurden speziell fir das Rendern von Edelsteinen optimiert.
Die Einstellung Abbe-Zahl (Streuung) ist zum Rendern von Edelsteinen besonders
wichtig, da sie den haufig erwiinschten ,Feuer"-Effekt erzeugt.

Farbe

Regelt die Grundfarbe des Edelsteins. Wenn das Licht auf der Oberflache eintritt, nimmt
es die hier eingestellte Farbe an. Wie viel in diesem Material von der Farbe zu sehen ist,
hangt auch stark von der Transparenz-Einstellung ab.

Brechungsindex

Regelt, wie viel Licht gebeugt oder ,gebrochen" wird, wenn es Bauteile lhres Modells, die
diesen Materialtyp zugewiesen haben, durchdringt. Der Standardwert von 1,5 (der
Brechungsindex von Lapislazuli) ist eine allgemeine Einstellung und muss abhangig
davon eingestellt werden, welchen Edelstein Sie erstellen mochten. Eine
Brechungsindex-Tabelle fir Edelsteine findet sich auf der Website der International Gem
Society (Internationale Edelsteingesellschaft).

Transparenz-Abstand

(Vormals Transparenz) Dieser Schieberegler kontrolliert die Tiefe der in der Einstellung
Farbe ausgewahlten Farbe, abhéngig von der Dicke des Bauteils, auf das das Material
angewendet wird. Nachdem Sie eine Farbe eingestellt haben, verwenden Sie den
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Transparenz-Abstand, um die Farbe mehr oder weniger satt und auffallend einzustellen.
Mit einer niedrigeren Einstellung wird die Farbe stérker in den diinnen Bereichen des
Modells dargestellt, mit einer hdheren Einstellung wird die Farbe in den dinnen
Bereichen blasser.

Dieser physikalisch akkurate Parameter simuliert den Effekt, den Sie beobachten kénnen,
wenn Sie die Farbe des flachen Wassers an einem Strand mit dem tiefen Blau des
Ozeans vergleichen. Ohne ihn kénnten Sie bis auf den Grund des tiefsten Ozeans sehen,
so wie auf den Grund eines Schwimmbeckens.

Rauheit

Bei diesem Materialtyp bewirkt Rauheit, dass Glanzlichter Uber der Oberflache gestreut
werden, ahnlich wie Sie es bei anderen, nicht-transparenten Materialien beobachten
kénnen. Es wird jedoch auch Licht, das durch das Material dringt, gestreut. Dies wird
dazu verwendet, die Optik von mattiertem Glas zu erzeugen. Wenn Sie diesen
Parameter erweitern, wird eine Sample-Einstellung angezeigt. Mit dieser kdnnen Sie bei
einer niedrigen Einstellung ein eher makelhaftes/ rauschendes Aussehen erzeugen oder
mit einer hohen Einstellung das Rauschen/Korn fiir ein gleichmafigeres mattiertes
Erscheinungsbild glatten.

Abbe-Zahl (Streuung)

Die Abbe-Zahl regelt die Streuung des Lichts beim Durchdringen der Oberflache und
erzeugt einen prismatischen Effekt. Dieser Prisma-Farbeffekt kann dazu verwendet
werden, den oft erwlinschten ,Feuer"-Effekt beim Rendern von Edelsteinen zu erzeugen.
Ein Wert von null deaktiviert den Streuungseffekt vollstéandig. Ein niedriger Wert bewirkt
eine starke Streuung und wenn Sie den Wert hoher einstellen, wird der Effekt immer
dezenter. Eine Einstellung um 35 - 55 ist ein guter Ausgangswert, wenn Sie einen
dezenten Streueffekt erzeugen mochten. Wenn Sie diesen Parameter erweitern, wird
eine Sample-Einstellung angezeigt. Mit dieser kdnnen Sie bei einer niedrigen Einstellung
ein eher makelhaftes/ rauschendes Aussehen erzeugen oder mit einem héheren Wert
das Rauschen/ Korn fiir ein gleichméaRigeres Erscheinungsbild glatten. Abbe-Zahl
(Streuung)

Gemessen

Der Materialtyp Gemessen unterstitzt den Import des ,X-Rite Appearance exchange
Format® (AxF) und des ,Radiance BSDF Format“. Diese Formate enthalten Anbieter-
neutrale digitale Materialdarstellungen, die die Lichtstreuungs-Eigenschaften fur
spezifische physikalische Materialien erfassen.

Das X-Rite AxF-Material-Format

AXF ist ein digitales Dateiformat, das von X-Rite entwickelt wurde und ein standardisiertes
Erscheinungsbild bietet. AxF-Materialien werden anhand physikalischer Materialproben
erstellt, die mit einem X-Rite TAC7-Scanner gescannt werden, der die korrekten digitalen
Materialspezifikationen erfasst und sie in der AxF-Datei festhélt. AxF-Dateien sind tUber
digitale Materialkataloge wie z. B. die PantoneLIVE Cloud zugénglich und kénnen mithilfe
des Materialtyps ,Gemessen® direkt in KeyShot importiert werden. Erfahren Sie mehr
Uiber AxF und wie Sie diese erstellen unter xrite.com/axf/.

0 AxF-Musterdateien von X-Rite herunterladen

Das Radiance XML BSDF-Format

BSDF (Bidirectional Scattering Distribution Function, z. Dt. bidirektionale
Streuungsverteilungs-Funktion) ist ein mathematisches Modell, das verwendet wird, um
Lichtinteraktionen mit Oberflachen zu beschreiben. Das fur den Radiance Renderer
entwickelte BSDF-Dateiformat, das in KeyShot unterstitzt wird, ist ein XML-Format, das
gemessene BSDFs enthalt, die die Verteilungsfunktion definieren, die vorgibt, wie das
Licht gestreut wird und wie das Material erscheint.

Importieren von Gemessenen Materialien

Wahlen Sie beim Bearbeiten eines Materials in Projekte, Registerkarte Material,
.Gemessen“ aus dem Dropdown-Men( Materialtyp aus. Das Bauteil erscheint daraufhin
schwarz und ein Datei-Speicherort-Feld wird in der Registerkarte Eigenschaften

Das X-Rite AXF-Material-
Format

Das Radiance XML BSDF-
Format

Importieren von Gemessenen
Materialien
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angezeigt. Wahlen Sie das Ordner-Icon #, um ein Gemessenes Dateiformat
auszuwahlen. Die Dateierweiterungen .axf und .xml werden unterstitzt.

Metallic-Lack

Der Materialtyp Metallic-Lack simuliert eine zweischichtige Lackierung: einen
Basislack und einen Klarlack, der eine saubere Reflexion Uber das gesamte
Material hinweg erzeugt.

Farb-/Lack-Einstellungen

Auf dieser Seite:
Grundfarbe e Farb-/Lack-Einstellungen
Dies ist die Grundfarbe des Materials fir die erste Lackschicht. e Klarlack-Einstellungen
Metallfarbe

Dies konnen Sie sich als eine Schicht von Metall-,Flocken" vorstellen, die auf die erste
Schicht aufgespriuht wird. Sie kdnnen eine der Grundfarbe ahnliche Farbe wahlen, um
einen dezenten Metallic-Effekt zu erzeugen oder Sie wahlen eine kontrastierende Farbe,
was zu interessanten Ergebnissen fuhren kann. Fir realistische Farben wird auch oft
eine weil3e oder graue Metallfarbe verwendet. Die Metallfarbe im Material ist mehr in den
direkt angeleuchteten oder den hell strahlenden Bereichen der Oberflache zu sehen,
wahrend die Grundfarbe mehr in den schwécher beleuchteten Bereichen zu sehen ist.

Metallabdeckung

Diese Einstellung regelt das Verhé&ltnis von Grundfarbe zu Metallfarbe. Ist dieser Wert auf
0 eingestellt, ist nur die Grundfarbe zu sehen. Ist der Wert auf 1 eingestellt, ist die
Oberflache beinahe vollstandig von der Metallfarbe bedeckt. Fir die meisten Metallic-
Lack Materialien sollten Sie diesen Wert nahe 0 einstellen. Die Einstellung 0,25 ist der
Standardwert und ein guter Ausgangspunkt.

Metall-Rauheit

Regelt die Streuung der Metallfarbe auf der Oberflache. Bei einer niedrigen Einstellung
ist die Metallfarbe nur in kleinen Bereichen um Stellen mit Glanzlichtern herum zu sehen.
Mit einer héheren Einstellung streut das Metall gleichm&Riger Gber die gesamt
Oberflache. Die Einstellung 0,15 ist der Standardwert und ein guter Ausgangspunkt. Im
Parameter Metall-Rauheit befindet sich auch eine Sample-Einstellung. Diese regelt, wie
unvollkommen oder perfekt der Metallic-Effekt der Farbe aussieht. Eine niedrige
Einstellung erzeugt einen deutlicher sichtbaren ,Flocken"-Effekt. Eine hthere Einstellung
glattet die Verbreitung des Metallic-Effekts und er weist weniger Rauschen/Korn auf.
Verwenden Sie fir einen Perl-Effekt eine hohere Einstellung.

Klarlack-Einstellungen

Die Klarlack-Einstellungen regeln die obere Klarlack-Schicht. Einstellungen sind
einheitsbezogen und es kann eine Tiefen-Map auf sie angewendet werden, die sich nicht
auf den Basislack auswirkt.

Klarlack-Farbe
Legt die Farbe fur die Klarlack-Schicht fest. Je heller die Farbe, desto heller der Klarlack.
Die Standardeinstellung ist Weil3 (vollkommen klar).

Klarlack-Rauheit

Die Metallic-Lack-Klarlack-Schicht erzeugt standardmafig absolut saubere Reflexionen.
Falls Sie jedoch einen Satin oder- Mattlack-Effekt wiinschen, kann der Wert bei Klarlack-
Rauheit héher eingestellt werden. Dadurch werden die Reflexionen auf der Oberflache
gestreut und eine matte Optik erzeugt.

Klarlack-Brechungsindex

Dieser Schieberegler regelt die Intensitat des Klarlacks. 1,5 ist der Standardwert und
ein guter Ausgangspunkt. Erhdhen Sie den Wert, wenn Sie eine gléanzendere Farbe
wiinschen. Durch Herabsetzen des Wertes nahe 1 verringert sich der Klarlack-Effekt.
Dies kann dazu benutzt werden, um ein matte Beschichtung zu erzeugen oder
Kunststoffe mit Metallic-Effekt zu simulieren.

Klarlack-Dicke
Legt die Dicke der Klarlack-Schicht fest. Dies ist als Dickenmultiplikator eingestellt,
der texturiert werden kann. Ein héherer Wert macht den Klarlack dunkler. Diese



Einstellung kann texturiert werden, indem Sie auf das Textur-lcon neben der
Einstellung klicken. Damit wird der Wert Uberschrieben und es werden zuséatzliche
Einstellungen fur den ausgewéhlten Texturtyp verfiigbar.

Kunststoff (Milchig)

Das Material Kunststoff (Milchig) enthalt lichtstreuende Partikel, um komplexe, wissenschaftlich korrekte Materialien wie Polycarbonat oder
ABS zu replizieren. Dieses Material verfuigt Uber Parameter, um Lichtdurchlassigkeit, Rauheit, Brechungsindex, Transparenz-Abstand und
Milchigkeit zu regeln. Wenn Sie ein bestehendes Material bearbeiten, wahlen Sie Kunststoff (Milchig) oder Gemessen aus dem Dropdown-
Meni Materialtyp aus.

Transmission

Damit wird die allgemeine Lichtdurchléssigkeit des milchigen Kunststoff-Materials festgelegt. Eine hellere Farbe erlaubt eine hthere
Transmission. Eine dunklere Farbe bietet eine geringere Transmission. Klicken Sie auf das Farbfeld, um die Farbauswahl zu 6ffnen und
wahlen Sie dann die Farbe fur das Material aus.

Rauheit

Das Erhohen des Wertes fligt der Oberflache mikroskopisch kleine UnregelmaRigkeiten hinzu. Bei einem Wert von 0 wirkt ein Material
absolut glatt und poliert. Wird der Wert erhdht, wirkt das Material rauer, da das Licht Uber die Oberflache gestreut wird. Im Parameter
Rauheit finden Sie auch eine Sample-Einstellung. Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die Oberflache
mehr Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und rauen Anschein bekommt. Wenn Sie den Wert erhéhen, wird das
Rauschen starker ausgeglichen und erzeugt eine gleichmagiger verteilte Rauheit.

Brechungsindex

Diese Einstellung regelt, wie viel Licht gebeugt oder ,gebrochen" wird, wenn es Bauteile durchdringt, denen dieser Materialtyp zugewiesen
wurde. Der Standardwert von 1,5 ist zum naturgetreuen Simulieren der meisten Kunststoff-Arten geeignet, Sie kénnen den Wert jedoch
erhdhen, um eine dynamischere Lichtbrechung innerhalb der Oberflache zu erzeugen.

Transparenz-Abstand
Regelt die Distanz, ab der die Transparenz beeinflusst wird.

Milchigkeit
Diese Einstellung beeinflusst die allgemeine Milchigkeit der Kunststoffe. Ein Wert von 0 bedeutet keinerlei Milchigkeit.

Streuungs-Direktionalitéat
Regelt, wie das Licht gestreut wird. Ein Wert von 0 bedeutet gleichméaRige Streuung, ein negativer Wert streut Licht riickwarts und ein
positiver Wert streut Licht vorwarts.

Milchigkeit-Farbe
Diese Option legt eine bestimmte Farbe fiir die interne Milchigkeit des Kunststoffs fest.

Samples

Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die Oberflache mehr Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht
makelhaften und rauen Anschein bekommt. Wenn Sie den Wert erhdhen, wird das Rauschen starker ausgeglichen und erzeugt eine
gleichmagiger verteilte Rauheit.

Kunststoff (Erweitert) Diffus = O
Das Material Kunststoff (Transparent) bietet die grundlegenden
Einstellungen, die zum Erzeugen einfacher Kunststoffmaterialien benétigt Spiegelnd Cm :]
werden. Stellen Sie Diffus (Grundfarbe) ein, fiigen Sie etwas Spiegelnd
(Reflexion) hinzu und passen Sie dann die Rauheit an. Dies ist ein sehr » Rauheit Fa [0
vielseitig einsetzbarer Materialtyp, der fir alle méglichen Materialien - von °
Beton bis zu Hélzern - verwendet werden kann.

Diffuse Transmission Cn -
Diffus ) .
Dies konnen Sie sich als die Grundfarbe des Materials vorstellen. e B ]
Transparente Materialien haben wenig oder gar keine diffuse Farbe.

Brechungsindex Cm [1.5
Spiegelnd ®

Regelt die Farbe und Intensitéat der Reflexionen von Lichtquellen innerhalb

der Szene. Schwarz deaktiviert die Reflexionen vollstéandig, wahrend Weil3 eine sehr
glanzende Kunststoff-Optik erzeugt. Realistischer Kunststoff hat keine Farbe in der
Einstellung Spiegelnd, deshalb sollten Sie grundsétzlich einen Grauton oder Weil3
verwenden. Das Hinzufligen einer Farbe kann dem Kunststoff-Material allerdings
einen metallischen Effekt verleihen.

Rauheit



Das Erhdhen der Werte fugt der Oberflache mikroskopisch kleine Unregelmafigkeiten hinzu. Bei
einem Wert von 0 wirkt ein Material absolut glatt und poliert. Wird der Wert erhoht, wirkt das
Material rauer, da das Licht Gber die Oberflache gestreut wird. Im Parameter Rauheit finden Sie
auch eine Sample-Einstellung. Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher
dazu, dass die Oberflache mehr Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und
rauen Anschein bekommt. Wenn Sie den Wert erh6hen, wird das Rauschen stéarker ausgeglichen
und erzeugt eine gleichmaRiger verteilte Rauheit.

Diffuse Transmission

Hiermit wird zusatzliches Licht durch die Oberflache des Materials gestreut, wodurch der
Eindruck von Lichtdurchlé@ssigkeit simuliert werden kann. Dies verlangert die Renderzeit, sodass
wir empfehlen, die Einstellung auf Schwarz zu belassen, wenn dieser Effekt nicht benétigt wird.

~

Gerichtete Transmission

Dies konnen Sie sich als die Transparenz des Materials vorstellen. Schwarz macht das Material
zu 100% undurchsichtig und Weif3 macht es zu 100% transparent. Beim Erzeugen eines
transparenten Glases oder transparenten Kunststoffs sollte Diffus auf Schwarz eingestellt und
die gesamte Farbe von diesem Parameter abgeleitet werden. Bei transparenten Glasern oder
Kunststoffen sollte auch Spiegelnd auf Weil3 eingestellt werden. Wird ein milchiger Kunststoff
gewinscht, kann Diffus auf eine sehr dunkle Nuance der hier eingestellten Farbe eingestellt
werden.

Lichtdurchlassig (Erweitert)



Der Materialtyp Lichtdurchlassig (Erweitert) ermdglicht es, die Streuungseigenschaften unter der
Oberflache zu kontrollieren, die in vielen Haut-, Kunststoff- und anderen Materialien zu finden
sind. Im Vergleich zum Materialtyp Lichtdurchléssig wird dies generell schneller aufgeldst.

Oberflachenfarbe

Regelt die diffuse Farbe auf der AuRenseite des Materials. Dies kdnnen Sie sich als die
Grundfarbe des Materials vorstellen. Bei diesem einzigartigen Materialtyp sollte Ihnen bewusst
sein, dass der Effekt Lichtdurchlassigkeit der Untergrundfarbe nicht sichtbar ist, wenn die
Oberflachenfarbe auf reines Schwarz eingestellt ist.

Untergrundfarbe

Diese Einstellung regelt die Farbe, die das Licht annimmt, wenn es das Material durchdringt. Ihre
eigene Haut ist ein groRartiges Beispiel fir diese so genannte Volumenstreuung. Wenn ein helles
Licht durch die diinnen Teile des Ohrs oder durch die diinne Haut zwischen den Fingern scheint,
wird das Licht durch das sich unter der Haut befindende Gewebe eingeféarbt und kommt starker
rétlich zurtick.

Waéhrend das Licht das Gewebe durchdringt, wird es nach dem Zufallsprinzip in zahlreiche
unterschiedliche Richtungen abgelenkt. Dies erzeugt den weichen, lichtdurchlassigen Effekt
anstelle des direkten Brechungseffekts von Glas und &hnlichen Materialien.

Fir Kunststoff-Materialien stellen Sie die Farbe meist auf einen ahnlichen Wert wie die
Oberflachenfarbe ein, aber vielleicht ein kleines bisschen heller.

Lichtdurchlassigkeit

Regelt, wie tief Licht in und durch die Oberflache eindringt, wobei dies von den unter Bearbeiten,
Szenen-Einheiten einstellen festgelegten Einheiten abhangig ist. Je hdher der Wert fiir die
Lichtdurchlassigkeit, desto mehr von der Untergrundfarbe ist beim Wiederaustritt des Lichts aus
der Oberflache zu sehen. Héhere Werte fiir die Lichtdurchlassigkeit erzeugen auch ein weicher
aussehendes Material.

Spiegelnd

Regelt die Intensitat der Reflexionen auf der Oberflache. Diese kann gemeinsam mit der
Einstellung Brechungsindex dazu verwendet werden, die Starke der Reflexionen auf der
Oberflache noch weiter zu verringern oder zu erhéhen.

Rauheit
Erhéhen der Rauheit streut und verteilt die Reflexionen Uber die Oberflache und erzeugt eine eher
matte Oberflache.

Brechungsindex

Diese Einstellung regelt, wie stark Licht gebeugt oder gebrochen wird, wenn es Bauteile
durchdringt, denen dieser Materialtyp zugewiesen wurde. Der Standardwert von 1,4 ist ein guter
Ausgangswert, Sie kénnen den Wert jedoch erhdhen, um eine dynamischere Lichtbrechung
innerhalb der Oberflache zu erzeugen.

Samples

Eine niedrige Sample-Einstellung (8 oder niedriger) neigt eher dazu, dass die Oberflache mehr
Rauschen erzeugt, wodurch sie einen leicht makelhaften und rauen Anschein bekommt. Wenn Sie
den Wert erhéhen, wird das Rauschen starker ausgeglichen und erzeugt eine gleichmafiger
verteilte Rauheit.

Samt Diffus
Das Material Samt ist sehr nutzlich, um weiche Textilien mit den ausgepragten
lichteinfangenden Effekten, die durch die weichen Fasern in fein gewebten Stoffen Glanz
entstehen, zu erzeugen. )
» Rauheit

Fir KeyShot-Verhéltnisse ist dies ein sehr komplexes Material und in der Regel
werden Sie Textilmaterialien zufriedenstellend mit den Materialtypen Kunststoff oder

- M . ) . ) . Proben
Erweitert erzeugen konnen. Allerdings bietet dieser Materialtyp Zugriff auf ®
Parameter, die in anderen Materialtypen nicht zu finden sind.
Diffus RLickstre.uung

Dies kénnen Sie sich als die Grundfarbe des Materials vorstellen. Eine dunkle Farbe

ist generell sowohl fir die Einstellung Diffus wie fir Glanz zu bevorzugen, da dieses Kantenscharfe

Material unnatdrlich hell werden kann, wenn helle Farben verwendet werden.

Glanz

0.1

0.1

10
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Die Glanz-Farbe kann als das Licht interpretiert werden, das durch die Oberflache aus dem
Hintergrund zurtick reflektiert wird, fast als wirde die Oberflache von hinten beleuchtet. Diese
Einstellung wird mit der Regelung der Kantenschéarfe kombiniert, um einen weichen Glanz auf
dem gesamten Material zu erzeugen. Der Parameter Rickstreuung bezieht seine Farbe ebenfalls
von der Glanz-Einstellung. Im Allgemeinen sollte diese auf eine &hnliche Farbe wie die Diffus-
Farbe eingestellt werden, allerdings etwas heller.

Rauheit

Die Einstellung der Rauheit-bestimmt, wie gleichm&Rig der Ruckstreuungseffekt Uber die
Oberflache verteilt wird. Wenn hier ein niedriger Wert eingestellt wird, bleibt das riickgestreute
Licht in kleineren Bereichen. Bei einem hohen Wert verteilt sich das Licht gleichméaRig tber die
gesamte Oberflache.

Ruckstreuung

Dies ist Licht, das Uber das gesamte Objekt gestreut wird und besonders in den schattigen
Bereichen des Objekts auffallig wird. Diese Einstellung kann dazu benutzt werden, der Oberflache
allgemein eine weiche Optik zu verleihen. Die Farbe des Ruckstreuungslichts wird mit der Glanz-
Einstellung definiert.

Kantenschérfe

Regelt, wie weit der Glanz-Effekt Gber der Oberflache streut. Ein niedriger Wert blendet
den Glanz langsam aus, wahrend ein hoher Wert einen hell glanzenden Saum um die
Oberflachenkanten erzeugt. Eine Einstellung auf null deaktiviert den Glanz-Effekt.

Samples

Die Einstellung Samples regelt, wie unvollkommen oder perfekt der Ruckstreuungseffekt
wirkt. Ein héherer Wert glattet dieses gestreute Licht und l&sst es gleichmaRiger
erscheinen. Ein niedriger Wert zeigt ein groberes Korn/Rauschen im zuriickgestreuten
Licht. Oft wird fur diese Einstellung eine héhere Einstellung (um 32) gewahlt, da diese ein
glatteres Ergebnis liefert.

Lichtquellen

In KeyShot werden physikalische Lichter als Materialien entwickelt, die auf Bauteile
angewendet werden kdnnen. Jede Geometrie kann in eine Lichtquelle umgewandelt
werden. Sie kdnnen entweder eine neue Geometrie importieren, eine bestehende
Geometrie verwenden oder einen Primitiv hinzufiigen (Bearbeiten, Geometrie
hinzuftigen...). Lichtquellen werden im Projekt-Fenster, Szenenbaum durch ein

Gliihbirnen-lcon ¥ neben dem Bauteilnamen gekennzeichnet.

Auf dieser Seite:

e Lichtguellen-Materialtypen
e Ein Licht zuweisen

e Lichter bewegen
e Ein Licht animieren

Lichtquellen-Materialtypen
Es gibt drei Typen von physikalischen Lichtquellen-Materialtypen:

. Flachenleuchte diffus

. Punktlichtquelle diffus
Punkt

. Lichtquelle IES-Profil

Ein Licht zuweisen

Das Zuweisen eines Licht-Materials funktioniert &hnlich wie das Zuweisen anderer
Materialien. Ziehen und legen Sie eine Licht-Material-Voreinstellung aus der Material-
Bibliothek oder wahlen Sie einen Licht-Materialtyp aus dem Dropdown-Menii Materialtyp
im Projekt-Fenster, Registerkarte Material aus. KeyShot macht daraufhin das Objekt zu
einem physikalischen Licht.

Lichter bewegen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Bauteil, das als Licht definiert ist, und
wahlen Sie Modell bewegen. Dadurch wird das Move-Tool aktiviert. Sie kdnnen die
Lichtquelle auch in der Registerkarte Szene im Fenster Eigenschaften auswéhlen und



dann das Move-Tool Uber die Registerkarte Positionieren auswahlen. Fir eine prazisere
Positionierung kdnnen auch die Eingabefelder verwendet werden.

Ein Licht animieren

Da Lichtquellen Materialien sind, die auf ein Bauteil angewendet werden, kénnen sie
wie jedes andere Bauteil animiert werden. Wahlen Sie einfach im Szenenbaum das

Licht aus, das Sie animieren méchten, klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf

und wenden Sie die gewiinschte Animation an.

Flachenleuchte diffus

Farbe
Flachenleuchte diffus ist ein Materialtyp, mit dem Sie ein breites Spektrum Leistung 1000
an Lichtstreuung erhalten. Dies wirkt &hnlich wie ein Fluchtlicht. ®

~ Erweitert
Farbe [V Auf der Vorderseite der Geometrie anwenden

Hier kdnnen Sie die Farbe des ausgesendeten Lichts wahlen.
[+ Auf der Riickseite der Geometrie anwenden

Leistung . -

. . . . ]
Die Leistung des Lichts kann entweder in Watt, Lumen oder Lux geregelt [ Sichtbar fur Kamera
werden. Fir optimale Resultate werden Lumen oder Lux empfohlen; 1 Lux [+ Sichtbar in Reflexionen

entspricht 1 Lumen pro Quadratmeter.

Auf der Vorderseite der Geometrie anwenden
Aktivieren Sie diese Option, um die Lichtquelle der Vorderseite der Proben
Flachengeometrie zuzuweisen. ®

[_] Sichtbar in Schatten

Auf der Riickseite der Geometrie anwenden
Weist die Lichtquelle der Riickseite der Flachengeometrie zu.

Sichtbar fur Kamera
Hier kdnnen Sie umschalten, ob die Lichtquellen-Geometrie im Echtzeitfenster und in Renderings
angezeigt wird oder nicht.

Sichtbar in Reflexionen
Hier kdnnen Sie umschalten, ob die Reflexion der Lichtquelle im Echtzeitfenster und in
Renderings angezeigt wird oder nicht.

Sichtbar in Schatten
Hier kdnnen Sie umschalten, ob die Lichtquellen-Geometrie im Echtzeitfenster Schatten wirft oder
nicht. Flr prazisere Resultate deaktivieren.

Proben
Mit diesem Schieberegler regeln Sie die Anzahl der im Rendering verwendeten Samples.

Punktlichtquelle diffus

Farbe
Wird Punktlichtquelle diffus auf eine Geometrie angewendet, wird diese
durch einen Punkt im Zentrum des Bauteils ersetzt. Leistung 1000
[ ]
Farbe Radius
Hier kdnnen Sie die Farbe des ausgesendeten Lichts wahlen. Verwenden ®

Sie die Kelvin-Skala, um die korrekte Farbtemperatur auszuwahlen und eine
akkurate Lichtfarbe zu erhalten.

Leistung
Die Leistung des Lichts kann entweder in Watt oder in Lumen eingestellt werden.

Radius
Passen Sie den Radius an, um die ,Weichheit" der Schatten, die diese Lichtquelle wirft, zu regeln.

M)

Lumen ~

Lumen -



Datei keyshot_spot_45.ies
Punktlichtquelle IES-Profil

Wenn Sie eine IES-Lichtquelle verwenden, miissen Sie per Klick auf das Farbe
Ordner- Icon im Editor ein IES-Profil laden. Sobald Sie das Profil laden, Multinlikator
sehen Sie die Form des IES-Profils in der Materialvorschau. Ebenso sehen R °
Sie die Form als Netz im Echtzeitfenster.
Radius
L
Datei
Hier werden Name und Speicherort des verwendeten IES-Profils angezeigt. Klicken
Sie auf das Ordner-lIcon, um auf ein anderes IES-Profil zu wechseln.
Farbe
Hier kdnnen Sie die Farbe des ausgesendeten Lichts wahlen. Verwenden Sie die
Kelvinskala fir eine akkurate Licht-Temperatur.
Multiplikator
Passen Sie die Intensitét der Lichtquelle mit diesem Schieberegler an.
Radius
Hier kdnnen Sie den Radius anpassen, um die Weichheit der Schatten, die diese
Lichtquelle wirft, zu regeln.
Emittierend Intensitit
Der Materialtyp Emittierend kann dazu benutzt werden, kleine Lichtquellen ®

wie LEDs, Lampen oder sogar beleuchtete Bildschirmanzeigen zu erzeugen.
Es ist als Hauptlichtquelle zum Beleuchten von Szenen gedacht. Um andere Farbe

Geometrie in der Echtzeitansicht beleuchten zu kénnen, muss fur das

Material Emittierend ,Globale Beleuchtung" in der Registerkarte ~ Erweitert
,Beleuchtung" aktiviert sein. Ebenso wird Indirekte Bodenbeleuchtung zur [ Sichtbar fr Kamera
Beleuchtung der Grundebene bendétigt, wie dargestellt. Dem Material

kénnen Farbtexturen zugewiesen werden und alle in der Textur enthaltenen [+ Sichtbar in Reflexionen
Farben werden als Licht ausgesendet. Bei der Verwendung von . )
emittierenden Materialien ist es ratsam, im Bereich Effekte in den L] Sichtbar in Schatten
Echtzeiteinstellungen ,Bloom-Effekt" zu aktivieren. Dadurch wird der im Bild [+ Beidseitig

dargestellte Gluheffekt erzeugt.
[] Alpha der Farben-Map verwenden

Farbe
Diese Einstellung regelt die Farbe des vom Material ausgesendeten Lichts

Intensitat
Regelt die Intensitat des ausgesendeten Lichts.

Sichtbar fur Kamera
Verbirgt das emittierende Material vor der Kamera, doch es sendet weiterhin Licht aus.

Sichtbar in Reflexionen
Macht das emittierende Material in allen Spiegelreflexionen unsichtbar. Der Effekt des
emittierenden Materials wird nur an der Diffus-Komponente von Materialien sichtbar.

Beidseitig
Durch diese Einstellung wird das ausgestrahlte Licht auf beiden Seiten der Oberflache dargestellt.

Alpha der Farben Map verwenden
Mit dieser Einstellung kénnen Sie den Alphakanal in der Farb-Map nutzen
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Boden

Intensitat
Der Materialtyp Boden ist ein vereinfachter Materialtyp zum Erzeugen eines ®
Bodenmaterials.
. o . ) . Lo Farbe
Klicken Sie einfach auf Bearbeiten und wéhlen Sie Grundebene. Damit wird
eine Grundebene in lhrer KeyShot-Szene hinzugefugt. Das Material Boden - Erhan

kann auch importierter Geometrie zugewiesen werden.
[+ Sichtbar fiir Kamera

[+ sichtbar in Reflexionen

Schattenfarbe [_] Sichtbar in Schatten
Der Schatten, den das Objekt wirft, wird in dieser Farbe dargestellt. Durch 7 Beidsetti
Klicken auf das Farbfeld, kdnnen Sie die Farbe bearbeiten. [ Beidseitig

Spiegelnd [_] Alpha der Farben-Map verwenden

Das Material Boden unterstutzt den Parameter Spiegelnd.

Geometrie unter Boden kappen
Wenn irgendwelche Geometrie unterhalb des Grundebenenmaterials dargestellt wird, schneidet
diese Option die Geometrie unterhalb der Grundebene ab und verbirgt sie so vor der Kamera.

Brechungsindex
Diese Einstellung regelt die Kontur reflektierter Objekte auf der Oberflache.

Toon

Der Materialtyp Toon erlaubt lhnen das Anwenden einer Vollfarbe mit Konturlinien auf Ihr 3D-
Modell. Sie kdnnen die Konturbreite und die Anzahl der Konturlinien regeln, sowie ob Schatten
auf Geometrie geworfen werden. Dies ist beim Erstellen von Skizzen, Produktkonzepten oder
technischen lllustrationen hilfreich. Der Materialtyp Toon enthélt folgende Eigenschaften:

Farbe
Diese Einstellung regelt die Farbe des Toon-Materials.

Konturfarbe
Diese Einstellung regelt den Umriss des Modells.

Konturwinkel

Diese Einstellung regelt die Anzahl der inneren Konturlinien in der Toon-Skizze. Ein niedrigerer
Wert erhoht die Anzahl an inneren Konturlinien und ein héherer Wert verringert die Anzahl an
inneren Konturlinien.

Konturbreite
Diese Einstellung regelt, wie diinn oder wie dick lhre Konturlinien werden.

Konturqualitat

Diese Einstellung regelt die Qualitat der Konturlinien. Verwenden Sie einen niedrigeren Wert, um
den Eindruck einer groben Skizze zu erzeugen oder einen héheren Wert fiir einen saubereren
und prazisen Strich.

Transparenz
Wenn Sie diesen Wert erhéhen, wird Licht durch die Geometrie gelassen. Verwenden Sie diese
Funktion firr transparente Bauteile oder um Innenansichten lhres Modells zu zeigen.

Schattenfarbe

Diese Einstellung regelt die Farbe der Schatten auf dem Modell. Aktiviert, wenn die Einstellung
Umgebungsschatten unter Erweiterte Einstellungen aktiviert ist. Eine Textur kann angewendet
werden, um das Aussehen des Schattens zu kontrollieren.

Erweitert

Konturbreite ist in Pixeln
Ist diese Option aktiviert, werden die Konturlinien anhand von Pixeln definiert. Ist sie
deaktiviert, werden die Konturlinien anhand von Szenen-Einheiten definiert.

Umrandungskontur
Mit dieser Einstellung kénnen Sie die Umrandung in lhrer Skizze anzeigen oder ausblenden.
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Innere Kantenkontur
Mit dieser Einstellung werden die inneren Konturlinien in Ihrer Skizze angezeigt oder ausgeblendet.

Materialkontur

Mit dieser Einstellung kénnen Sie die Konturlinie, die jedes nicht verbundene Toon-Material
vom anderen trennt, anzeigen oder ausblenden. Sind die Toon-Materialien verbunden, hat
diese Einstellung keine Auswirkung.

Umgebungsschatten
Diese Einstellung erlaubt, dass das Modell durch die ausgewahlite Beleuchtungsumgebung
Schatten auf sich selbst wirft.

Schatten-Starke

Wenn die Einstellung Umgebungsschatten oder Lichtquellen-Schatten aktiviert ist, regelt
diese Einstellung die Starke jedes Schatten-Typs, der auf das Toon-Material geworfen
wird.

AuBenkontur Multiplikator

Erhoéhen Sie diesen Wert, um einen ,Begrenzungslinien“-Effekt mit Ihrem Toon-Material zu
erzielen. Damit sticht das Bauteil mehr aus Ihrer Szene hervor und erzeugt einen stéarkeren
visuellen Kontrast.

Bauteilkontur Multiplikator
Damit erhdhen Sie die Linienbreite von Bauteilkonturen sowie inneren Kantenkonturen. Es
wirkt sich nicht auf die Szene aus, es sei denn Bauteilkontur ist aktiviert.

Bauteilkontur
Aktivieren Sie diese Option, um die Verwendung der Einstellung Bauteilkontur Multiplikator zu erlauben.

Lichtquellen-Schatten

Regelt die Sichtbarkeit von Schatten, die von einer Lichtquelle (Punktlichtquelle diffus,
Punktlichtquelle IES-Profil oder Flachenleuchte diffus) erzeugt werden. Das Aussehen der
Schatten &ndert sich dann entsprechend den Einstellungen lhrer Lichtquelle.

Im folgenden Video sehen Sie, wie Sie schnell alle Materialien in lhrer Szene mit einem einzigen
Material ersetzen.

Drahtmodell Breite

Der Materialtyp Draht zeigt die Linien und Eckpunkte von jedem ®
Oberflachenpolygon an.
Draht

[+ Breite in Pixeln

Draht

Diese Einstellung regelt die Farbe der Linien des Drahtmodells. T

Grund Grundtransmission (Durchlassigkeit)
Regelt die Grundfarbe des Materials, die Linien (Draht) ausgeschlossen.
Grundtransmission

Dieser Wert regelt die Durchlassigkeit der Grundfarbe. Eine hellere Farbe B _
verleiht ein transparentes Erscheinungsbild. Riickseiten-Draht

Riickseite Grund

Rickseite Grund
Regelt die Ruckseite der Grundfarbe. Bei einem Wirfel wére dies die Innenseite des Wiirfels.

Ruckseite Draht
Regelt die Ruckseite der Drahtfarbe.

Rontgen

Der Materialtyp Rontgen bietet ein nitzliches Werkzeug fur illustrative
Renderings. Es wird oft zum Erzeugen einer Uberblendeten Ansicht durch
eine AuRRenhiille benutzt.

Farbe
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Farbe

Wenn es einem Bauteil zugewiesen wird, bewirkt der Rontgeneffekt, dass in den Bereichen der
Flache, die eher aus einem Winkel betrachtet werden, mehr von der Materialfarbe zu sehen ist.
An Stellen, an denen die Flache im direkten Blickwinkel betrachtet wird, ist sie fast vollstandig
transparent.

Axalta-Lacke

Alls fuhrender Hersteller von Autolacken hat Axalta mehrere Sammlungen von KeyShot-
Materialien erstellt, die eine naturgetreue Wiedergabe der realen Lacke bieten, die das
Unternehmen anbietet. Im Folgenden finden Sie Informationen und Tipps zur Verwendung von
Axalta-Lacken.

Materialien speichern

Es gibt zwei Mdglichkeiten, Materialien zu speichern.

Die erste Moglichkeit, Materialien zu speichern, ist per Rechtsklick auf ein Material direkt am
Modell und Auswahl von Material zur Bibliothek hinzufiigen.

Die zweite Moglichkeit besteht darin, auf das In der Bibliothek speichern-Icon im Projekt-
Fenster, Registerkarte Material zu klicken.

Sobald Sie eine der beiden Methoden durchgefiihrt haben, erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie
aufgefordert werden, einen Zielordner in der Material-Bibliothek anzugeben. Nachdem Sie den
Zielordner ausgewahlt haben, wird das neue Material in der Bibliothek gespeichert.

Hinweis: Sie kdnnen lhren eigenen Ordner zum Speichern benutzerdefinierter Materialien
erstellen, indem Sie einen Ordner zum Verzeichnis KeyShot Resources, Material hinzufugen.

Farbbibliothek

Aus der KeyShot Farbbibliothek kénnen Sie vordefinierte Farben auf jedes Bauteil oder Objekt im
Echtzeit-Fenster ziehen.

Die Farbbibliotheken PANTONE® und RAL® sind zur Benutzung enthalten.

Durch Eingabe eines Farbnamens in das Suchfeld oben rechts kénnen Sie nach Farben suchen.
Das ermdglicht Thnen, im gesamten aktuell ausgewéhlten Ordner nach einer bestimmten Farbe
suchen.

Sie kénnen auch das Fadenkreuz-Symbol im oberen rechten Bereich des Dialogs zum Suchen
verwenden. Dadurch wird ein Fenster mit einer Farbauswahl gedffnet, mit der Sie die gesuchte
Farbe auswahlen kénnen.

Farbbibliotheken kdnnen auch aus einer CSV-Datei importiert werden, indem Sie auf die
Schaltflache Importieren klicken und die Datei auswahlen. Beim Erstellen einer CSV-Datei
missen die Farbeintrage dem folgenden Format folgen, wenn Sie RGB verwenden:

name,r,g,b

Die Werte kénnen durch ein Komma, Semikolon oder einen Tabulator getrennt werden. Weitere
unterstiitzte Farbraume sind: RGB (0-1), HEX, CMYK, HSV, CIE-L*ab

Sie kdnnen Farben in KeyShot manuell erzeugen, indem Sie in der Farbbibliothek die rechte
Maustaste driicken und ,Farbe hinzufigen" wahlen.



Bibliothek Farben
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Farben aus der Bibliothek werden beim anwenden im Bild Gamma-korrigiert.

00 Perc... 010 Perc... 020 Perc... 030 Perc... 040 Perc... 050 Perc... 060 Perc...

Cool Grey Copper

-]

Farbauswahl

Zur Farbauswabhl gelangen Sie bei jedem Klick auf ein Farbfeld sowie Gber das Pipetten-
Werkzeug in der Farbbibliothek. Die Farbauswahl ermdglicht lhnen, lhre Farben visuell
auszuprobieren und anzuzeigen oder numerisch bestimmte Werte einzugeben. Die Farbauswahl
unterstitzt die Darstellung des Farbraumes als Rechtecks- und Dreiecksflache.

e CMYK

. HSV

. Graustufen
. CIE-L*ab

. Kelvin

070 Perc.. 080 Perc... 090 Perc... 100 Perc... Aluminum  Amber Beige
Black Blue Brass  Bright A.. Cadmiu.. Charteuse Chrome

Cream  Crimson ... Dark Arti... Dark Co... Dark Co...

Die Farbauswahl unterstiitzt die folgenden Farbformate: RGB

Musterfarben (sowohl Neu wie Alt) kénnen von den Farbbalken oben auf die Quadrate unten
gezogen werden. Dadurch stellen Sie die Farbe im Quadrat ein. Farbreferenzmuster kénnen
einfach durch Ziehen und Ablegen neuer Farben auf bereits bestehende tiberschrieben werden.

Mit der Pipetten-Schaltflache kénnen Sie jede Farbe auf Ihrem Bildschirm auswahlen. Die
Farbauswahl wird dann mit der von der Pipette ausgewéhlten Farbe aktualisiert.



Um Farben in Ihrer Bibliothek zu speichern, klicken Sie auf das Speichern-Icon. Sie werden dann
aufgefordert, ein Verzeichnis zum Speichern der gewahlten Farbe anzugeben.
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Materialdiagramm

Erweiterte Materialbearbeitung ist Uber das KeyShot Materialdiagramm mdglich. Das Materialdiagramm wird in einem eigenen Fenster gedffnet
und zeigt Materialien, Texturen, Etiketten und mehr als Knoten in einer Diagrammansicht zur Visualisierung von Verbindungen und Beziehungen
in komplexen Materialien.



Das Materialdiagramm erreichen Sie Uber die Registerkarte Material im Projekt-Fenster (nur KeyShot Pro). Zum Starten des Materialdiagramm-

Fensters klicken Sie oben im Dialog auf die Schaltflaiche Materialdiagramm. Das Materialdiagramm-Fenster besteht aus finf Komponenten:
Meniileiste, Ribbon, die Bibliothek Materialien & Texturen, Materialeigenschaften und der Arbeitsbereich.

Material Modes View Window
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Neue
Hiermit werden das gerade bearbeitete Material sowie sdmtliche Texturen durch ein
einfaches Diffus-Material ersetzt, um von Grund auf neu zu beginnen.

In der Bibliothek speichern

Speichert das gerade bearbeitete Material in Ihrer KeyShot-Bibliothek, den Ordner kdnnen
Sie auswahlen. Der Befehl Exportieren speichert eine .mtl Datei unter dem angegebenen
Pfad. Mit dem Menu Knoten kénnen Sie schnell Material-, Textur-, Animations- und
Utilityknoten im Arbeitsbereich hinzufiigen. Uber das Menii Anzeigen haben Sie Zugriff auf
den Diagramm-Layouter, der die verbundenen Knoten im Arbeitsbereich automatisch neu
anordnet. Uber das Menii Fenster kénnen Sie die Bibliothek Materialien & Texturen und
das Fenster Materialeigenschaften ausblenden/anzeigen.

Exportieren

Mit diesem Befehl kénnen Sie Ihr Material als KeyShot MTL Datei in einem bestimmten
Ordner speichern.

Knoten

Hiermit kbnnen Sie schnell Material-, Textur-, Animations- und Utilityknoten im
Arbeitsbereich hinzufiigen.

Ansicht

Hier haben Sie Zugriff auf den Diagramm-Layouter, der die verbundenen Knoten im
Arbeitsbereich automatisch neu anordnet. Dieser bietet auch Optionen zur Vorschau
einzelner Knoten-Einstellungen wie Farbe, Alpha und Tiefe im Echtzeitfenster. Sie kbnnen
die Vorschau in diesem Meni auch stoppen.

Fenster

Hier kdnnen Sie das Fenster Materialeigenschaften, die Bibliothek Materialien & Texturen
und das Materialdiagramm-Ribbon ausblenden/anzeigen.

Material Nodes View Window
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Auf dieser Seite:

e Materialdiagramm-

Mendileiste
e Material
e Knoten
e Ansicht
e Fenster

e Materialdiagramm-Ribbon
e Vorschau-Modi
e Arbeitsbereich-
Bedienelemente
e Materialdiagramm-
Bibliotheken
e Materialdiagramm-
Eigenschaften
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Materialdiagramm-Ribbon

Das Ribbon bietet schnellen Zugriff auf die Funktionen in der Menlileiste sowie zusétzlich
die Funktionen ,Ausgewahlten Knoten duplizieren" und ,Ausgewahlten Knoten I6schen".

Mit den Schnellzugriffs-Icons fiir Knotenaktionen kdnnen Sie fir jede Kategorie
vordefinierte Standard-Knoten hinzufiigen. Das Material-lcon fiigt einen ,Erweitert"-
Materialknoten hinzu. Das Textur-Icon fugt eine herkdbmmliche Textur-Map hinzu und
offnet das Dateibrowser-Fenster zum Auswahlen lhrer Bilddatei. Das Animations-Icon fugt
einen Farbubergangsknoten hinzu. Das Utility-Icon fligt einen Tiefentexturen-vereinen-
Knoten hinzu.




Vorschau-Modi

Das Ribbon enthalt auch Umschalter zum Anzeigen der Vorschau-Modi, die Sie auch in
der Menlileiste unter ,Anzeigen" finden. Zum Aktivieren eines Vorschau-Modus wéahlen
Sie einen Knoten, den Sie in der Vorschau anzeigen mdchten, aus. Nachdem Sie einen
Knoten ausgewahlt haben, werden die verfigbaren Vorschau-Modi wahlbar. Klicken Sie
auf einen Vorschau-Modus, um diesen zu aktivieren. Dadurch wird der ausgewahlte
Knoten im Arbeitsbereich rot geférbt. Zum Deaktivieren des Vorschau-Modus, klicken Sie
im Ribbon erneut auf den aktivierten Vorschau-Modus.

Arbeitsbereich-Bedienelemente

Am Ende des Materialdiagramm-Ribbons befinden sich Schaltflachen zum Ausrichten der
Knoten im Arbeitsbereich, zum Einpassen aller Knoten in den Arbeitsbereich und zur
Anzeige der Knoten mit 100 % Zoomfaktor.

Materialdiagramm-Bibliotheken

Die Bibliothek Materialien und Texturen enthalt eine Struktur mit Miniaturansichten all der
Knoten, die auch im Menl Knoten und im Rechte- Maus-Menii des Arbeitsbereichs
enthalten sind.

Materialdiagramm-Eigenschaften

Im Materialeigenschaften-Dialog sehen Sie die zugehorigen Eigenschaften Knotens
der aktuell bearbeitet wird — genau wie auf der Registerkarte Material im Projekt-
Fenster aber mit Zugriff auf alle Knoten.
Materialdiagramm-Arbeitsbereich

Im Arbeitsbereich sehen Sie alle Knoten und Verbindungen von Materialien, Texturen,
Etiketten, Material-Animationen und Utilities. Mit Rechtsklick im Arbeitsbereich haben Sie
Zugriff auf dieselben Knoten wie im Meni Knoten. Einen Knoten wéhlen Sie durch
Anklicken mit der linken Maustaste aus. Zum Auswahlen mehrerer Knoten halten Sie die
Strg-Taste gedrickt (Cmd auf dem Mac) und klicken Sie die Knoten mit der linken
Maustaste an. Halten Sie dazu Shift- und linke Maustaste gedriickt und ziehen den
Mauszeiger Uber den Bereich. Klicken Sie mit der rechten Maustaste den oder die
ausgewahlten Knoten an, um diese zu duplizieren oder zu I6schen. Mit dem Mausrad
kénnen Sie im Arbeitsbereich hinein- und herauszoomen und mit der linken Maustaste
kénnen Sie ihn verschieben.

Materialdiagramm-Knoten

Knoten werden als graue Boxen im Arbeitsbereich dargestellt. Abhangig vom Typ verfigt
jeder Knoten uber verschiedene Input- und Output-Kanéle.

Zum Erstellen von Kanalverbindungen Klicken Sie auf einen Output-Kanal und ziehen bei
gedruckter Maustaste direkt auf einen Input-Kanal oder auf den Knoten selbst und setzten
ab. Wenn Sie auf dem Knoten absetzen, erscheint ein Kontextmeni mit allen verfiigbaren
Kanal-Optionen. Sobald Sie eine Verknipfung erstellt haben, wird eine blaue
Verbindungslinie zwischen den beiden Knoten angezeigt. Zum Entfernen oder Deaktivieren
der Verbindung klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Linie. Eine deaktivierte
Verbindung wird als graue gestrichelte Linie angezeigt. Wenn Sie eine Verbindung
auswahlen, andert sich deren Farbe in Hellblau.

Materialknoten-Typen
Siehe Materialtypen im Abschnitt ,Materialien®.

Texturknoten-Typen

Informationen Uber unsere Texturtypen finden Sie im Abschnitt Texturen.

Auf dieser Seite:



https://luxion.atlassian.net/wiki/display/K6M/Material+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/display/K6M/Textures

Animationsknoten-Typen
Animationsknoten ermdglichen die Manipulation von Materialfarbe und -einstellungen.

In diesem Abschnitt:

e Farbibergangs-Knoten

Farblbergangs-Knoten e Nummerniibergangs-
Knoten

Der Animationsknoten ,Farbibergang*

ist einmalig, indem Sie damit sich | Farbiibergang 1 |

andernde Parameter fiir alle -

Farbreferenzmuster lhres Farbiibergang

angepassten Materials erzeugen

kénnen. Wenn Sie einen

Farbubergangsknoten hinzufiigen, [ 4 [ }
wird automatisch ein

Animationsknoten in der Animations-
Zeitleiste erzeugt. Wie andere
Animationsknoten kénnen Sie den
Knoten auswahlen und die
Einstellungen im Fenster
Animationseigenschaften andern.

Farbbalken

Hier kdnnen Sie einstellen, welche Farben von der einen in die andere ineinander
Ubergehen. Klicken Sie auf das Kreissymbol, um es auszuwéhlen, wahlen Sie dann tber
das Farbfeld eine Farbe. Wenn Sie mehr als zwei Farben fiir den Ubergang hinzufiigen
machten, klicken Sie auf einen leeren Bereich unterhalb des Farbbalkens, um ein
weiteres Farbfeld zu erzeugen. Klicken

Zeit
Wenn Sie eine Farbe im Farbbalken ausgewahlt haben, kdnnen Sie eingeben, an welcher
Position in der Zeitleiste dies zur ausgewahlten Farbe wird.

Zeiteinstellungen
Verwenden Sie diese Einstellungen zur Feinabstimmung lhrer

Farblibergangsanimation in Ihrer Szene.

Fur weitere Details zu Zeit- Animation und Zeit-Einstellungen, klicken Sie HIER.


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40104989/Color+Fade+Node
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40105075/Number+Fade+Node
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40105075/Number+Fade+Node

Farbiibergang Eigenschaften x

Knoten-Name |Farbiibergang 1

|Farb£]bergang v|

Typ:

Eigenschaften
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Nummerntbergangs-Knoten

Der Animationsknoten

Nummerniibergang ist einmalig,
indem Sie damit sich andernde | Nummerniibergang 1

Parameter fiir alle numerischen
Eigenschaften in Ihrem
benutzerdefinierten Material erzeugen

kénnen. Wenn Sie einen .
Nummernibergangsknoten \’)

Nummemiibergang

hinzufiigen, wird automatisch ein
Animationsknoten in der Animations-
Zeitleiste erzeugt. Wie andere
Animationsknoten kdnnen Sie den Knoten
auswahlen und die Einstellungen im Fenster
Animationseigenschaften éandern.

Von

Geben Sie den numerischen Wert ein, mit dem Sie die Animation starten mdchten. Verwenden

Sie dazu die Schieberegler oder geben Sie einen Wert iiber die Tastatur ein.

Bis

Verwenden Sie dazu die Schieberegler oder geben Sie einen Wert tGber die Tastatur ein.

Zeiteinstellungen
Verwenden Sie diese Einstellungen zur Feinabstimmung Ihrer

Nummerniibergangsanimation in lhrer Szene. Fur weitere Details zu Zeit- Animation und

Zeit-Einstellungen, klicken Sie HIER.

Nummernubergang Eigenschaften L 4

Knoten-Mame |Nummernibergang 1

Typ: [ |MNummernibergang ~

Eigenschaften

Von ]

®

Bis 1
®

« Zeiteinstellungen

Bewegungsbeschleunigung | Linear M
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utility-Knoten-Typen

Tiefentexturen vereinen

Kombiniert zwei Tiefentextur-Maps oder prozedurale Texturen. Das Zusammenwirken der
beiden Texturen miteinander regeln Sie, indem Sie das Verhéltnis und die Gewichtung,

mit denen die beiden Texturen zu sehen sind, definieren.

Auf dieser Seite:

Tiefentexturen vereinen

Farbanpassung

Farbkomposit

Farbinvertierungs-Utility-

Knoten

o Farb-Key Masken-Utility-
Knoten

e Farbe zu Nummer

o Zufallskurvenfarbe




Tiefentexturen ver...

Tiefe 1
Tiefe 2
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Verhiltnis ™
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Gewichtung 2 ™
L
Farbanpassung

Einfarben und/oder Andern der bestehenden Farbe einer Textur-Map oder einer prozeduralen
Textur durch Anpassen von Farbton, Sattigung, Wert und Kontrast.

Farbanpassung (5
Farbe

Einfarben
Wert
Kontrast

+
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Farbe [ -
Einfarben | :]
Farbton " D

Sattigung E
]

Wert =

Kontrast ="

Farbkomposit

Ubereinanderlegen und Kombinieren von zwei Textur-Maps oder prozeduralen Texturen mit
Regelung von Uberblend-Modus und Alpha (Transparenz).



Farbkomposit é

Quele
Quelen-Alpha
Hintergrund
Kappungsmaske
+ —o-
—i—
Alpha w W
®
Uberblend-Modus Narmal -
Quelle 5 D
Quellen-Alpha Cm (1
®
Hintergrund Cn :]
Hintergrund-Alpha Cm 1
®
Masken Modus Farbe v

[] Quelle zum Kappen verwenden

[] Maske invertieren

Farbinvertierungs-Utility-Knoten

Invertiert die Farbe einer Quell-Textur-Map oder prozeduralen Textur.

Quelle | -

Source Cm -

Farb-Key Masken-Utility-Knoten

Maskiert eine bestimmte Farbe in einer Textur-Map oder prozeduralen Textur. Die Intensitat der
Maske passen Sie mit dem Schwellenwert und Unschérfe an.

Farb-Key Maske
Quele

—o
—-—




Farb-Key -

Toleranz 0.25

Unschérfe 1

] Invertieren

Farbe zu Nummer

Der Knoten Farbe zu Nummer konvertiert eine Farbe in eine einzelne Zahl. Dies wird
Ublicherweise implizit so gehandhabt, dass Schwarz 0 ergibt und Weil3 1, allerdings gibt es
Situationen, in denen Sie mehr Kontrolle brauchen. Dies ist beispielsweise ziemlich hilfreich fir
Rauheits-Maps, bei denen Sie Farbe zu Nummer dazu verwenden kdnnen, ganz einfach ein
SchwarzweiR3-Bild mit einem Wertbereich von z. B. 0,05 bis 0,10 zu mappen — was auf andere

Weise nur schwer machbar ware.

Farbe zu Nummer

Eingabe
-
—_—
——
Modus Wert v
Eingabe von 0
®
Eingabe bis 1
®
Ausgabe von 0
®
Ausgabe bis 1
®
[ ] Glatten

Zufallskurvenfarbe

Flgt Kurven, denen eine Vollfarbe, eine Textur-Map oder eine prozedurale Textur
zugewiesen ist, zufallsbedingte Farbschwankungen hinzu.

Zufallskurvenfarbe
Map

+ L
—i—
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Multimaterialen

Jedes Material kann zu einem Multimaterial gemacht werden, um das nicht-destruktive
Austauschen und Variieren von Materialien oder Farbstudien zu ermdglichen. Das
Multimaterial erlaubt es lhnen, zwischen einer Vielzahl von Materialien innerhalb eines
einzelnen ,Container“-Materials zu wechseln.

Konvertieren zu Multimaterialien

Wahlen Sie beim Bearbeiten eines Materials das Multimaterial-lcon mit den drei Pfeilen
&+ Multi-Material

. | iber dem Dropdown-Menu Materialtyp aus, um ein einfaches
Material in ein Multimaterial zu konvertieren.

Achtung: Wenn Sie ein Material aus der Material-Bibliothek auf ein Bauteil ziehen und
dort ablegen, werden die darauf angewendeten Multimaterialien tberschrieben.
Verwenden Sie Strg-Z/Cmd-Z, um dies riickgangig zu machen.

Hinzufliigen von Multimaterialen

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, ein neues Material zur Multimaterial-Liste hinzuzufligen:

Ziehen und Ablegen
Ziehen Sie einfach eine Material-Voreinstellung aus der Material-Bibliothek in die
Multimaterial-Liste und legen Sie es dort ab.

Neuer Kunststoff

Wihlen Sie das Neuer Kunstoff-Icon s+ im linken Bereich der Multimaterial-Liste
aus. Damit wird ein Standard-Kunststoffmaterial hinzugefiigt.

Material duplizieren

Wabhlen Sie das Materialien duplizieren-Icon 2% im linken Bereich der
Multimaterial-Liste aus. Damit wird das ausgewéhlte Material sowie die
zugehorige Textur und/oder das Etikett dupliziert, aber die Texturen und Etiketten
bleiben unverknipft.

Materialien duplizieren und Texturen verknupfen

Wabhlen Sie das Materialien duplizieren und Texturen verknipfen-lcon S im
linken Bereich der Multimaterial-Liste aus. Damit wird das ausgewahlite Material
sowie die zugehorige Textur und/oder das Etikett dupliziert, aber die Texturen und
Etiketten bleiben verknipft.

Anzeigen von Multimaterialien

Um die verschiedenen Materialien in lhrer Liste anzuzeigen oder bearbeiten, wahlen
Sie einfach ein Material aus, um es in der Echtzeitansicht aktiv zu machen. Sie kdnnen
auch die Pfeiltasten verwenden, um nach oben oder unten durch die Liste zu wechseln.

Speichern von Multimaterialien
Wie normale Materialien, die Sie erstellen, kénnen Sie auch Multimaterialien

speichern. Um ein Multimaterial zu speichern, wéhlen Sie das Speichern-Symbol L |
aus und wahlen Sie den Ordner aus, in dem Sie dieses speichern mdchten.

In diesem Abschnitt:

e Konvertieren zu
Multimaterialien

e Hinzufiigen von
Multimaterialen

e Anzeigen von
Multimaterialien

e Speichern von
Multimaterialien
e Entfernen von
Multimaterialen




Entfernen von Multimaterialen

Um ein Material aus der Multimaterial-Liste zu entfernen, wéhlen Sie das Papierkorb-

icon W oder Klicken Sie auf Léschen. Dariiber hinaus kénnen Sie alle zur Liste
hinzugefligten Materialien per Ziehen und Ablegen eines anderen Materials auf dem
Bauteil liberschreiben oder die Multimaterial-Einrichtung abbrechen, indem Sie das

. . . | =& multi-Material } _
Multimaterial-lcon mit den drei Pfeilen L | auswahlen, um die

Multimaterial-Liste zu schlieRen.

Materialvorlagen

Materialvorlagen automatisieren den Prozess der Materialzuweisung. Materialien aus
der KeyShot-Bibliothek werden den Bauteilen auf Basis des Original-Materialnamens
eines jeden Bauteils zugewiesen. Den Materialvorlagen-Dialog finden Sie in der
Mendleiste Fenster.

Vorlagen erstellen/léschen

Erzeugen Sie eine neue Vorlage durch Klick auf das Icon Hinzufligen. Sie kénnen eine

Materialvorlage auf zwei Arten erzeugen, ,Automatisch" und ,Manuell".

Automatisch — Ist bereits ein Modell in KeyShot geladen, wenn Sie eine neue Vorlage
erstellen, werden die Quell- und Materialnamen automatisch auf Basis der
Materialzuweisungen in der aktuellen Szene befillt.

Manuell — Es wird eine leere Vorlage erzeugt und Sie kdnnen die Vorlagen- Elemente

manuell hinzufiigen.

Jede neue Vorlage wird zur Vorlagen-Liste hinzugefugt, auf die aus jeder in KeyShot
gedffneten Szene zugegriffen werden kann.

Auf dieser Seite:

e Vorlagen erstellen/Iéschen

e Vorlagen-Elemente
e Vorlagen anwenden

e Zuweisung mit
Platzhalterzeichen




KeyShot-Materialvorlagen = X

A MNach Vorlagennamen durchsuchen - e 5

Beschreibung Autor

Details Vorlagenregeln

4 | Quelle ~ Neues Material
Cube Bott - steel galvanically galvanized
Default

Asterisk(*) als Wildcard verwenden.

Anwenden ~

Vorlagen-Elemente

Ein Vorlagen-Element besteht aus einem Quellennamen und einem Materialnamen.
Zum Hinzufiigen eines neuen Elements klicken Sie auf die ,, + "-Schaltflache.

Klicken Sie auf ein Element in der Liste und bearbeiten Sie seinen Quell- und Zielnamen. Sie
kénnen auch den Quelltyp &ndern.

Quelltyp
Der Quelltyp kann ,Bauteil“ oder ,Material“ sein. Der Typ ,Bauteil* beriicksichtigt die
Bauteilnamen in der Szene. Der Typ ,Material“ berlicksichtigt die Materialnamen in der Szene.

Quellenname

Je nach Quelltyp ist der Quellenname der Name des Bauteils oder der Name des Standard-
Materials, das den Bauteilen lhres Modells zugewiesen wurde. Der Name des Standard-
Materials wird in der Modellierungssoftware verwaltet.

Zielname

Der Zielname ist der Name des Materials aus der KeyShot Bibliothek, das allen Bauteilen
zugewiesen wird, deren Quellenname Ubereinstimmt. Zum Bearbeiten des Zielnamens kdnnen Sie
den Namen entweder eingeben oder ein Material aus der Bibliothek ins Vorlagenmeni ziehen.

Vorlagen anwenden

Vorlagen kénnen Uber das ,Materialvorlagen”- Fenster oder Uiber das ,Import‘-Fenster
angewendet werden.



* Dialogfenster Materialvorlagen
Vorlagen kdnnen mit der Schaltflache ,Anwenden" angewendet werden. Damit haben Sie
zwei Optionen: ,Zur Szene* oder ,Zur Auswahl®.

® Zur Szene
Wendet die aktuelle Vorlage auf das ausgewahlte Modell oder Bauteil an.

® Zur Auswahl
Wendet die aktuelle Vorlage auf das ausgewahlte Modell oder Bauteil an.

® Import-Dialog
Erweitern Sie den Bereich ,Materialien und Struktur", damit das Auswahlfeld
+Materialvorlage verwenden" sichtbar wird. Aktivieren Sie diese Einstellung und wahlen
Sie das gewunschte Material aus der Liste. Klicken Sie auf ,Importieren”, um den Import
abzuschlieRen.

Zuweisung mit Platzhalterzeichen

Die Wildcard kann beim Zuweisen eines Materials zu mehreren Bauteilen, die denselben
Quellennamen verwenden, eingesetzt werden. Zum Aktivieren von Wildcards fligen Sie im
Quellennamen Sternchen (*) ein (z.B. *Innen*) — dadurch wird beim Anwenden der
Materialvorlage das Material im Ziel allen Bauteilen zugewiesen, deren Name ,innen" enthalt.



KeyShot Import

Datei: Cube.obj

Szene
Platzierung
Grile

~ Aufwadrtsorientierung

Y -

+ Umgebung und Kamera

[+ Kamera auf Geometrie ausrichten

« Materialien und Struktur
|| Einzelteile beibehalten

Gruppierung nach | Objekte v

[l
|| Bibliothek-Materialien zuordnen

[ Materialvorlage verwenden | Template1 -

Geometrie

Texturen

Texturen ermoglichen das Zuweisen von Bildern zu Materialien, um Detaileffekte wie
Holzmaserung, Struktur-Kacheln sowie feine Unregelmafigkeiten wie z.B gebiirstete
Metalle zu erzeugen. Texturen werden in der Registerkarte Materialeigenschaften unter
der Registerkarte Textur zugewiesen. In den folgenden Abschnitten werden die Typen
von Texturen in KeyShot sowie die Arbeit mit jeder von ihnen beschrieben.

Texturbibliothek

Sie gelangen zur Texturbibliothek von KeyShot, indem Sie auf die Bibliothek-Schaltflache
in der Haupt-Werkzeugleiste klicken und Fenster, Bibliothek auswéhlen oder indem Sie
die ,M-Taste driicken. Die Texturen, die Sie hier finden, bieten ein Spektrum an Texturen,
die Sie fur Tiefen-Maps, Farb-Maps, Farbverlaufe, Etiketten und weiteres verwenden
koénnen. Diese Texturen stellen eine schnelle Moglichkeit dar, mit dem Anwenden von
Texturen auf lhre Materialien zu beginnen, um diese realistischer zu machen, oder eignen

In diesem Abschnitt:

Texturbibliothek
Texturtypen
Map-Typen
Mapping-Typen
Textur-bewegen-Tool



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40086893/Texture+Library
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40087716/Texture+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40090969/Map+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957335/Mapping+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957450/Move+Texture+Tool

sich als hervorragender Ausgangspunkt zum Erstellen Ihrer eigenen Texturen. Weitere
Texturen sind in der KeyShot Cloud verfugbar.

Texturtypen

KeyShot bietet drei primére Texturtypen, die auf Materialien angewendet werden kdnnen: Bild-Texturen, 2D-Texturen und 3D-Texturen. Diese
sind alle Uber das Projekt-Fenster, Registerkarte Material, Registerkarte Textur zu erreichen. Bild-Texturen verwenden eine Bilddatei als
Textur. 2D- und 3D-Texturen sind prozedural generierte Texturen. Die drei Typen von Texturen sind:

Nicht-prozedural Prozedural Sonstige
Bild-Texturen 2D Texturen 3D Texturen Animationen
® Textur-Map ® Gebdrstet ® Gebdrstet (Radial ® Farbibergang
® UV-Kacheln ® CGitter ® Tarnanstrich ® Nummernibergang
® Tri-Planar ® Gewebt ® Zellstruktur
® Video-Map ® Granit

® Leder

® Marmor

® Rauschen

(Fraktal)

® Rauschen (Textur)

® Kratzer

® Flecken

® Holz

[ ]

Holz (Erweitert)

Uber Prozedurale Texturen

Prozedurale Texturen sind computergenerierte, individuell anpassbare Texturen, die es Ihnen erméglichen, die Werte und Farbe der Textur zu
kontrollieren. KeyShot erméglicht Ihnen das Erstellen von Texturen in Echtzeit, sodass Sie die Anderungen sehen kénnen, wahrend Sie diese
vornehmen. Anders als beim herkdmmlichen Textur-Mapping umwickeln prozedurale Texturen Ihr Modell, ohne dass dabei Néhte oder
Verzerrungen entstehen, egal welche Form lhr Modell hat. Verwenden Sie das Dropdown-Meni Texturtyp, um die gewilinschte prozedurale
Textur auszuwahlen.

Textur-Map

Eine Textur-Map ist eine Art von Bild-Map. Textur-Maps und deren Einstellungen sind
im Projekt-Fenster unter Materialien in der Registerkarte Texturen zu sehen.

Auf dieser Seite:

e Hinzufiigen einer Textur-Map
e Entfernen einer Textur-Map

Hinzufligen einer Textur-Map

Doppelklicken Sie auf den Textur-Map-Typ (z. B. Farbe, Spiegelnd, Tiefe), zu dem Sie
eine Textur hinzufiigen mochten. Es 6ffnet sich ein Fenster, in dem Sie die als Textur-
Map zu verwendende Bilddatei auswéahlen kdnnen. Sie kbnnen auch Texturen aus der
Texturen-Bibliothek in das Feld ziehen.

Entfernen einer Textur-Map

Wenn Sie eine Textur-Map l6schen mochten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf

den Textur-Map-Typ und wéhlen Sie Loschen oder wéhlen Sie das Papierkorb-Icon {111
neben dem Dropdown-Meni Textur. Damit wird die ausgewéhlte Textur aus |lhrem
Material entfernt. Falls Sie Anderungen an der fiir die Textur-Map verwendeten
Bilddatei vornehmen, wihlen Sie das Aktualisieren-lcon %=*, um die Textur-Map zu
aktualisieren und die Anderungen zu sehen. Falls Sie die fiir die Textur-Map

verwendete Bilddatei ersetzen mdchten, wahlen Sie das Datei-Icon &%, um eine neue
Bilddatei auszuwahlen.

UV-Kacheln


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957412/Texture+Map
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40101406/Tiled+UV
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40101653/Tri-Planar
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40101862/Video+Map
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102042/Brushed
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40103866/Mesh
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102112/Weave
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102219
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102294/Camouflage
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102371/Cellular
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102578/Granite
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102646/Leather
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102713/Marble
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102778
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102778
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102845
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40102977/Scratches
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40103038/Spots
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40103185/Wood
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40103249
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40105237/Color+Fade
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40105646/Number+Fade
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40090969/Map+Types

Eine UV-Kacheln-Textur ist eine Art von Bild-Map. UV-Kacheln-Texturen und deren
Einstellungen sind im Projekt-Fenster unter Materialien in der Registerkarte Texturen
zu sehen.

Weitere Details zu dieser neuen Funktion sind in Kirze verfugbar...

Tri-Planar

Tri-Planar-Texturen sind eine Art von Bild-Map. Tri-Planar-Texturen und deren
Einstellungen sind im Projekt-Fenster unter Materialien in der Registerkarte Texturen
zu sehen.

Weitere Details zu dieser neuen Funktion sind in Kiirze verfugbar...

Video-Map

Eine Video-Map-Textur ist eine Art von Bild-Map. Video-Map-Texturen und deren
Einstellungen sind im Projekt-Fenster unter Materialien in der Registerkarte Texturen zu
sehen.

Mit einer Video-Map kénnen Bildsequenzen als Texturen (oder Etiketten) eingestellt
werden, um Gerate-Displays und vieles mehr zu animieren. Zu den derzeit unterstitzten
Formaten gehdren: avi, mp4, mpeg, flv, webm, dv, f4v, mov, mlv, m4v, hevc, ogg und
ogv. Hinweis: Einige Formate verfigen eventuell Giber Kodierungs-Varianten, die nicht
unterstiitzt werden (so kann z. B. avi Kodierungen enthalten, die nicht direkt unterstitzt
werden).

Hinzufiigen einer Video-Map

Wahlen Sie Video-Map unter Projekt, Materialien, Texturen aus dem Dropdown-Menii
Textur oder Etikett (Video) hinzufligen aus der Registerkarte Etiketten aus. Wahlen Sie
eine Bildsequenz in dem Dateibrowser oder eine Videodatei aus, um die Frames zu
extrahieren. Damit wird ein Knoten in der Animations-Zeitleiste erstellt, in der Sie die

Animation dhnlich wie bei anderen Animationstypen positionieren und anpassen kdnnen.

Geburstet

Die prozedurale Textur Geblrstet simuliert den Effekt von gebirstetem Metall. Er eignet
sich am besten als Tiefen-Map auf einem Metall-Material mit einem niedrigen Wert fur
Rauheit.

Farbe 1/2
Stellen Sie hier die Farben fiir die Glanzlichter und Schatten der Textur ein.

Tiefe
Stellen Sie hier die Tiefe der Textur Geblrstet ein.

Lange
Regeln Sie hier die Lange der Biirstenstriche.

Kontrast
Regeln Sie hier, wie stark die Birstenstriche voneinander abgegrenzt sind.

In diesem Abschnitt:
e Hinzufiigen einer Video-Map




Gitter
Erzeugt ein Muster aus Formen, das in der Transparenz-Map fir Lochgitter oder in Farb-
Maps fur Formenmuster verwendet werden kann.

Farbe 1
Stellt die Hintergrundfarbe ein. Stellen Sie die Farbe auf Weil} ein, wenn Sie ,Verband-

Polygon" als Transparenz-Map verwenden.

Farbe 2

Stellt die Farbe der Form ein. Stellen Sie die Farbe auf Schwarz ein, wenn Sie ,Verband-
Polygon* als Transparenz-Map verwenden, um Lécher zu erzeugen.

Gitter-Parameter

. Gitterwinkel

Auswabhl des verwendeten Projektionstyps.
e  Abstand U/V

Andert die Skalierung der gesamten Textur.

Form-Parameter

. Radius
Hier kénnen Sie die GréRe der Form im Muster andern.
. Seiten

Erhéhen Sie diesen Wert um die Form in ein Quadrat (4), Fuinfeck (5) oder Sechseck
(6) zu &ndern

. Form-Drehung
Verwenden Sie diese Einstellung, um die Form im Muster zu rotieren.

e  Abschwachung
Erhéhen Sie diesen Wert, um die Kante der Form abzuschleifen.

Rauschen-Parameter

e  Schwankung
Erhoéhen Sie diesen Wert, um dem Muster Abweichungen hinzuzufiigen.

. Verzerren
Erhohen Sie diesen Wert, um die Kanten der Form zufallsbedingt zu verzerren.

e  Verzerr-Mal3stab
Ein Wert groRer 1 verringert die Verzerr-Skalierung. Ein Wert kleiner 1 verringert die

Verzerr-Skalierung.



Gewebt

Gewebt simuliert viele Arten von Textilien und fein gewobener Geflechte.

Spaltfarbe
Weist die Farbe im Zwischenraum der Webfarben zu.

U/V Fadenfarben
Weisen Sie die Farben Ihrer Faden zu, um die Gesamtfarbe des Gewebes zu
beeinflussen.

U/V Breite
Regelt die Starke der Faden.

U/V-Welle
Andert die Richtung der Faden im Gewebe, um unterschiedliche Webmuster zu
simulieren.

Kontrast
Erhoht oder verringert den Kontrast der Faden.

Breiterauschen
Regelt die GleichmaRigkeit der Fadenstarken.

Farbrauschen
Regelt die GleichmaRigkeit der Fadenfarben.

Verzerr-Rauschen
Regelt die Gleichmaligkeit der Geradheit der Faden.



Geburstet (Radial)

Verwenden Sie die prozedurale Textur Gebdrstet (Radial) fur eine rotationsgebiirstete Oberflachenbehandlung von Metallen.

Mapping Werkzeug
Verwenden Sie das Mapping Werkzeug, um das Zentrum der gebursteten Textur zu platzieren.

Farbe 1/ Farbe 2
Wahlen Sie hier kontrastierende Farben zum Erzeugen des ringférmig gebiirsteten Musters.

Skalierung
Hier kdnnen Sie die Gesamtskalierung der Textur regeln.

Winkelrauschen
Erhohen Sie diesen Wert fiir variierende Ringbreiten.

Verzerr-Rauschen

Erhohen Sie diesen Wert, um die Ringe von einer perfekten Kreisform abweichen zu lassen. Fiir eine normale rotationsgebirstete Oberflache
belassen Sie diesen Parameter 0.

Radius
Regeln Sie hier, wie viele Ringe erzeugt werden.

Abschwéachung
Erhéhen Sie diesen Wert, um den Kontrast zwischen den ausgewahlten Farben zu vermindern.

Radialer/Axialer Ubergang
Verwenden Sie diese Einstellung zum Erzeugen durchgéngiger Texturen beim Ubergang eines Zylinders in eine gerundete Kappe. Fiir die
meisten Anwendungsfalle kénnen Sie diese Einstellung auf dem Standardwert belassen.



Tarnanstrich

Verwenden Sie die prozedurale Textur Tarnanstrich zur Simulation von Tarnstrukturen, wie sie
auch in der Realitat zur Anwendung kommen.

Farbe 1/2/3/4
Stellt die in der Textur verwendete Farbzusammenstellung ein.

Skalierung
Andert die Skalierung der gesamten Textur.

Farbbalance

Die Farben 1-4 werden in absteigender Reihenfolge Uber das Muster gestreut, sodass mehr
Flecken von Farbe 1 vorhanden sind als von Farbe 3 oder 4. Erhéhen Sie diesen Parameter,
um das Verhéltnis der Farben zueinander auszubalancieren, oder verringern Sie den
Parameter, um die Unterschiede zu erhéhen.

Verzerrung
Andern Sie diesen Parameter, um die Komplexitéat der Fleckenformen zu regeln.

Spruheffekt
Erhéhen Sie diesen Wert, um die Rander der Flecken abzuschwachen.

Farben mischen
Aktivieren Sie diese Option, damit sich die Farben beim Uberlappen vermischen kénnen.



Zellstruktur

Die prozedurale Textur Zellstruktur ist ein erweitertes Werkzeug zum Erzeugen einer breiten
Vielfalt an Textur-Maps. Sie kénnen damit eine gehdmmerte Textur wie hier dargestellt oder
zerbrochene Oberflachen, Orangenhaut-Farbe, zerknittertes Papier und vieles mehr erzeugen.

Skalierung
Stellen Sie hier die Skalierung der Textur ein.

Tiefe
Regeln Sie hier die Gesamtintensitét der Textur-Map.

Kontrast
Kontrast bezieht dich auf den Unterschied zwischen den Beulen und Vertiefungen der Tiefen-
Maps. Regeln Sie diese global oder erweitern Sie das Men fir feinere Regelmdglichkeiten.

Form
Regeln Sie die erzeugten Fraktalformen mit diesem Schieberegler. Regeln Sie diese global oder
erweitern Sie das Mend fir feinere Regelmdglichkeiten.

Stufen
Erhohen oder verringern Sie, wie viele Stufen an Fraktalen erzeugt werden. Regeln Sie diese
global oder erweitern Sie das Ment fur feinere Regelmdglichkeiten.

Rauschen
Mit diesem Schieberegler fligen Sie Rauschen zur Umrissqualitét der Fraktalformen hinzu.



Farbverlauf

Mit der prozeduralen Textur Farbverlauf kénnen Sie zwei unterschiedliche Farben auf einer
Oberflache mischen, ohne dafiir eine eigene Textur-Map erzeugen zu missen.

Mapping Werkzeug
Dient zum Verschieben der Mittellinie des Verlaufs.

Farben

Durch Doppelklick auf einen Farbschieber kdnnen Sie die Farbe, die dem Farbverlauf
zugewiesen werden soll auswéhlen. Verwenden Sie den dreieckigen Schieber, um den
Mittelpunkt des Verlaufs festzulegen. Klicken Sie auf das ,+"-Icon, um dem Verlauf eine
weitere Farbe hinzuzufiigen. Zum Ldschen einer Farbe wéhlen Sie den Farbschieber, der
geldscht werden soll und klicken Sie auf das ,Papierkorb"-lcon.

Standort
Passen Sie diese Einstellung an, um den ausgewéhlten Farbschieber numerisch zu regeln.

Verlaufstyp
Wahlen Sie einen passenden Verlaufstyp von der Auswahlliste.

Skalierung
Stellen Sie hier die Skalierung der Textur ein.

Winkel
Mit dieser Einstellung rotieren Sie die Textur in Grad-Schritten auf der Oberflache.

Verschiebung
Mit dieser Einstellung verschieben Sie die Textur stufenweise auf der Oberflache.

Invertieren
Kehrt die Richtung des Verlaufs um.



Krimmung

Verwenden Sie die prozedurale Textur Krummung (Curvature), um die
Oberflachenkrimmung lhrer Modelle und Bauteile zu analysieren.

Negative Krimmung

Wahlen Sie die anzuzeigende Farbe, wenn die Oberflachenkrimmung in negativer
Richtung verlauft. Je steiler der Winkel, desto néher an der eingestellten Farbe wird die
Textur dargestellt.

Nullkrimmung
Wahlen Sie die anzuzeigende Farbe fur Nullkrimmung. Je ebener eine Flache auf dem
Modell, desto deutlicher wird die ausgewahlte Farbe sichtbar.

Positive Krimmung
Wahlen Sie die anzuzeigende Farbe, wo die Oberflachenkrimmung in positiver Richtung
verlauft.

Schwellenwert
Regelt den Umfang der Krimmung. Verringern Sie den Wert fir einen kleineren
Krimmungsbereich. Erhéhen Sie den Wert firr einen gré3eren Krimmungsbereich.

Radius
Radius bezieht sich auf den Radius, in dem die Krimmung um jeden Punkt auf der
Oberflache ermittelt wird.

Samples
Erhohen Sie die Anzahl der Samples, um die Qualitét der Farbabstufungen zu
verbessern. Das Erhdhen dieses Parameters erhdht auch die Renderzeit.

Adaptiver Radius
Aktivieren Sie diesen Schalter zum Ausgleichen von Oberflachenabstufungen.

Nur gleiches Material sampeln
Aktivieren Sie diesen Schalter, um Krimmungsinformationen nur von diesem Material zu
verwenden.



Granit
Die prozedurale Textur Granit ermdglicht es Ihnen, die Granit-Textur einer Arbeitsplatte, einer
Fliese oder eines Steins zu simulieren.

Farbe
Dies ist die Grundfarbe Ihrer Granit-Textur

Skalierung
Regelt den Maf3stab der Granit-Maserung.




Leder
Die prozedurale Textur Leder ermdglicht es lhnen, auf einfache Weise ein Material mit Lederstruktur nachzubilden.

Farbe 1
Die Farbe der Erhdhungen (Beulen) im Leder. Fir ein realistisch wirkendes Leder sollte diese
Farbe heller als Farbe 2 sein aber so nahe wie mdglich an Farbe 2 gewahlt werden.

Farbe 2
Die Farbe der Vertiefungen im Leder. Fur ein realistisch wirkendes Leder sollte diese Farbe
dunkler als Farbe 1 sein aber so nahe wie mdglich an Farbe 1 gewahlt werden.

Skalierung

Regelt den Mal3stab der Leder-Maserung.

Zur Simulation realistischen Leders empfehlen wir lhnen dringend, eine synchronisierte
prozedurale Leder-Tiefen-Map hinzuzufiigen.

Marmor
Die prozedurale Textur Marmor ermdglicht es Ihnen, die Marmoroberflache einer Arbeitsplatte,
einer Fliese oder eines Steins zu simulieren.

Farbe 1
Dies ist die Grundfarbe Ihrer Marmor-Textur

Farbe 2
Dies ist die Farbe der Adern in der Marmor-Textur

Aderdicke
Hier kdnnen Sie die Dicke der Adern im Marmor einstellen.

Aderrauschen
Diese Einstellung fiigt den Marmor-Adern Zufallsschwankungen hinzu.

Aderrauschen-Skalierung
Diese Einstellung fiigt Schwankungen im Richtungsverlauf der Marmor-Adern hinzu.

Skalierung
Diese Einstellung regelt die Skalierung der Adern in lhrer Marmor-Textur



Rauschen (Fraktal)

Die prozedurale Textur Rauschen (Fraktal) ermdglicht Thnen ebenfalls die Simulation von
Riffelungen und Wellen in lhrem Material.

Farben 1 und 2
Prozedurales Rauschen besitzt zwei Farben fiir hell und dunkel, die Sie mit diesen beiden
Einstellungen andern kénnen.

Skalierung
Regelt den MafR3stab des fraktalen Rauschens.

Stufen
Fugt dem fraktalen Rauschen mehr Details hinzu.

Abfall
Regelt die Farbbalance. Niedrige Werte betonen Farbe 2, hohe Werte betonen Farbe 1.



Rauschen (Textur)

Die prozedurale Textur Rauschen (Textur) ist der Textur Noise in der Textur-Bibliothek sehr
ahnlich und ermdglicht lhnen, wenn Sie als Tiefen-Map eingesetzt wird, die Simulation von
Riffelungen in Glas oder Wellen in Flissigkeiten.

Farben 1 und 2
Prozedurales Rauschen besitzt zwei Farben fiir hell und dunkel, die Sie mit diesen beiden
Einstellungen andern kénnen.

Skalierung
Regelt den MaRstab des Rauschens.

Betrag
Steigert die Intensitét von Farbe 2 und den Kontrast zwischen den beiden Farben.



Okklusion

Dieser neue prozedurale Texturtyp ermdglicht das Hinzufiigen naherungsbedingter Schattierung

zu einem Material. Damit kénnen die Eigenschatten eines Material akzentuiert oder ausgeweitet

werden und in Verbindung mit dem Materialdiagramm lassen sich interessante Textur-Effekte mit
okkludierten und unokkludierten Bereichen erzeugt werden.

Unokkludiert

Wahlen Sie eine Farbe fir die Bereiche, wo am wenigsten Flachen nahe beieinander liegen. In
den meisten Fallen ist dies die Grundfarbe, es gibt jedoch auch weitere kreative
Anwendungsmadglichkeiten fir diese prozedurale Textur.

Okkludiert

Wahlen Sie eine Farbe fir die Bereiche, wo Flachen nahe beieinander liegen. Beispiele hierfiir
waren eine Trennlinie, eine Hautfalte oder ein schmaler Durchgang. Fir natirlichere
Ergebnisse wahlen Sie einen dunkleren Farbton Ihrer ,Unokkludiert"-Farbe, um tiefere
Schatten zu erzeugen.

Radius

Dies ist der maximale Abstand zu einem beliebigen okkludierenden Objekt. Ist ein Objekt weiter
entfernt, wird es bei der Berechnung der Okklusion nicht bericksichtigt. Dieser Wert regelt, wie
tief oder wie weit die schattierte ,Okkludiert"-Farbe sich auf das Modell erstreckt.

Abschwéachung
Dieser Wert regelt, wie sich die beiden Farben vermischen.

Bias
Die Bias-Einstellungen regeln die Intensitat der Okklusion auf dem Modell.

Normal
Diese Einstellung passt den Kontrast der Farben fiir ,Unokkludiert" und ,Okkludiert" auf dem
Modell an.

Bias X/Y/Z
Diese Einstellungen erhéhen die Intensitat der Farbe fir ,Okkludiert" im Verhaltnis zur X-, Y- und
Z-Richtung lhrer Szene.

Erweitert

e  Samples
Diese Einstellung regelt die Qualitat des gerenderten Bildes.
e  Nur gleiches Material sampeln



Durch Aktivieren dieser Option wird nur die Okklusion in Verbindung mit Bauteilen, denen das Material zugewiesen wurde, berechnet,
wobei andere Bauteile nicht berlcksichtigt werden.
. Innen
Diese Option kehrt die Normalen-Werte, mit denen die Okklusion festgelegt wird, um.
Dies ist hilfreich, wenn Sie dieses Material einem Bauteil zuweisen, das nicht mit
Innenflachen modelliert wurde.
. Schnell
Da die prozedurale Textur Okklusion das Verhalten bei Globaler Beleuchtung emuliert,
kénnen Sie zum schnelleren Rendern auswéhlen, dass Gl- Berechnungen auf diesem
Material ibergangen werden.

Kratzer

Kratzer sind eine sehr gute Moglichkeit, Verwitterung auf Materialien aufzubringen, speziell bei
Metall-Materialien.

Skalierung
Hier kénnen Sie die korrekte Skalierung des erzeugten Musters einstellen.

Tiefe
Erhéhen Sie diesen Wert fur tiefere Kratzer.

Dichte
Regeln Sie hier die Anzahl der erzeugten Ringe.

GroRRe
Stellen Sie hier die GroRe der einzelnen Kratzer ein. Erweitern Sie das Parameter-Bedienfeld, um
die Dinnheit und Abschwéchung der Kratzer zu regeln.

Richtungsabhéngiges Rauschen

Diese Einstellung regelt die zufallsbedingte Richtung der Kratzer. Erh6hen Sie diesen Wert, um
die Kratzer mehr in eine Richtung auszurichten. Erweitern Sie das Parameter-Bedienfeld, um das
Mapping zu wahlen.

Rauschen

Regelt die Geradheit der erzeugten Kratzer. Erhéhen Sie den Wert fur ungleichméaRiger geformte
Kratzer. ODER unregelmaRige Kratzer. Erweitern Sie das Parameter-Bedienfeld, um zum
Schieberegler Rausch-Malf3stab zu gelangen.

Stufen
Regelt, wie viele unterschiedliche Kratzer erzeugt werden. Erweitern Sie das Parameter-
Bedienfeld fiir Zugriff auf Stufen-MaRstab.




Flecken

Die prozedurale Textur Flecken bietet eine interaktive Moglichkeit zum Erzeugen einer Textur-Map aus verstreuten Flecken auf einer Oberflache.

Farbe Innenseite
Stellen Sie hier die Farbe der einzelnen Flecken ein.

Farbe Auflenseite
Stellen Sie hier die Farbe des Hintergrunds ein.

Skalierung
Hier kdnnen Sie die Gesamtskalierung der Textur-Map regeln.

Dichte
Hier regeln Sie, wie viele Flecken auf der Oberflache erscheinen.

Radius
Andern Sie hier die Gesamt-GréRe der erzeugten Flecken ein.

Abschwéachung
Mit diesem Parameter schwéachen Sie die Kanten lhrer Formen ab.

Verzerrung
Erhdhen Sie diesen Wert, um die Form der Flecken zufallsbedingt zu verzerren.

Verzerr-Mal3stab
Mit diesem Parameter &ndern Sie den Grad der Verzerrung, die auf die Flecken angewendet wird.

Stufen
Erhoht die Anzahl der erzeugten Gro3enstufen.

Stufen-MaRstab
Diese Einstellung andert die GroéRenunterschiede zwischen den einzelnen Stufen. Stellen Sie einen Wert gro3er als Eins ein, um die GrolRe der
kleinsten Flecken zu verringern. Stellen Sie einen Wert kleiner als Eins ein, um die GréRe der groRten Flecken zu erhéhen.

Intensitats-Multiplikator
Erhdhen Sie diesen Parameter, damit die Flecken immer durchsichtiger werden, je kleiner sie werden.

Invertieren
Aktivieren Sie diese Option, damit die Flecken nach innen auf die Au3enfarbe tberlaufen und Ringe oder blasenartige Silhouetten erzeugen.




Vertex Farbe

Die Textur ,Vertex Farbe" wird nur bei importierten Geometrien aus anderen 3D-
Anwendungen, die Vertex Farbtextur-Maps unterstiitzen, angewendet. Verwenden Sie diese
Textur nicht, wenn Sie nicht von einer kompatiblen 3D Anwendung importieren, denn sie wird
keine Wirkung haben.

Standard-Farbe
Regelt die Hintergrundfarbe fur den Alphakanal aus einer importieren Vertex- Textur.

Multiplikator
Mischt eine Farbe mit der importierten Vertex Farbe Textur.

Holz

Mit der prozeduralen Textur Holz kénnen Sie das Aussehen lhrer Holzmaterialien individuell
anzupassen. In den meisten Fallen empfiehlt es sich, vom Materialtyp Plastik ausgehend zu
beginnen und die Farbe bei Spiegelnd auf Weil3 zu andern.

Ringbreite
Diese Einstellung passt die Breite der Holzringe an.

Ringrauschen
Flgt jedem Ring Zufallsschwankungen hinzu.

Axiales Rauschen
Figt im Richtungsverlauf der Maserung Schwankungen in der Welligkeit hinzu.

Farbrauschen
Diese Einstellung erzeugt zuféllig dicke und diinne Bereiche in der Maserung, um den Holzringen ein organischeres Aussehen zu verleihen.

Skalierung
Erhohen Sie hier die Grol3e der Maserung. Die besten Ergebnisse erzielen Sie mit einer kleinen Skalierung.

Holz (Erweitert)

Die prozedurale Textur Holz (Erweitert) bietet prazisere Einstellmdglichkeiten als die prozedurale
Standard-Holztextur und erzeugt mehr Realismus in der Map.

Winter/Frihling/Sommer/Herbst
Das im Fruhling und Sommer neu gebildete Holz eines Baumes ist von heller Farbe. Gegen Ende
der Wachstumsphase neu gebildete Zellen sind kleiner und haben dunklere, dickere Zellwéande.



Klicken Sie auf die Farbreferenzmuster, um die Holzringe entsprechend der Jahreszeiten akkurat
einzufarben.

Skalierung
Hier kdnnen Sie die Gesamtskalierung der Textur-Map regeln.

Ringbreite

Stellt die Breite der Holzringe ein.

Ringabstands-Variation

Dieser Parameter regelt den Wechsel von dicken und diinnen Ringformen, um unterschiedlich
starkes jahrliches Wachstum darzustellen.

Ringrauschen
Diese Einstellung fiigt den Ringen Schwankungen oder Welligkeit hinzu.

Axiales Rauschen
Erhohen Sie diesen Parameter, um die kreisrunde Form der Holzringe variieren zu lassen.

Farbrauschen
Erhohen Sie diesen Parameter fir mehr Flecken in den Holzringen.

Jahreszeit-Farbrauschen
Flgt den einzelnen Farbreferenzmustern Variationen hinzu, indem alle Farben ineinander Gibergehen.

Aststellen

Aststellen-Farbe / -Umrandung

Die Aststellen-Farbe wird in die Hauptfarben der Textur eingeblendet. Wahlen Sie einen
Grauwert, um die Aststellen dunkler zu machen. Die Umrandung der Aststellen sollte dunkler als
alle anderen Farben sein.

Aststellen-Dichte
Dieser Parameter regelt, wie viele Aststellen in der Textur erscheinen.

Aststellen-Alter
Erhohen Sie diesen Parameter fiir mehr Jahresringe in den Aststellen.

Aststellen-Umrandung GroélRze
Dieser Parameter andert die Dicke der Aststellen-Umrandung.

Aststellen-Verzerrung
Mit dieser Einstellung regeln Sie die Schwankungen und fligen der Aststellen- Form Unregelmafigkeiten hinzu.

Ast-MaRstab
Mit diesem Parameter regeln Sie die Gesamtgrofl3e der Aststellen.

Maserung

Faser-Farbverlauf

Dieser Parameter regelt, wie viel Farbe die einzelnen Ringe auf jeder Seite ineinander
einblenden. Verringern Sie den Wert fiir sehr klar definierte Ringe oder erhohen Sie den Wert, um
die Ringen mehr verschmelzen zu lassen.

Axiale Faserigkeit
Erhéhen Sie diesen Parameter, um der Textur Unscharfe hinzuzufiigen.

Ring-Faserigkeit
Diese Einstellung passt die Breite der Holzringe an.

Faser-Mafstab
Stellt die Stérke der Faserstreifen zwischen den Holzringen ein.

Faser-Dinnheit
Mit diesem Parameter regeln Sie die Starke der Faserstreifen.

Erweiterter Seed
Navigieren Sie durch diesen Parameter, um allen vorher beschriebenen Parametern
Zufallsschwankungen fir ein naturlicheres Aussehen hinzuzufugen.



Farblibergang

Die Textur Farblibergang ist ein einzigartiger Texturtyp, mit dem Sie Farbanderungen
schnell animieren kénnen. Ein Farblibergang kann zwischen zwei Farben oder einer

beliebigen Kombination von Farben erstellt werden, indem Sie zusatzliche Farben im
Farbverlaufs-Editor hinzuftigen.

Unter Farblbergangs-Knoten sehen Sie, wie Sie diesen Texturtyp im Materialdiagramm verwenden.

Nummernibergang

Die Textur Nummernubergang ist ein einzigartiger Texturtyp, mit dem Sie Map-Typen schnell animieren kdnnen. Ein Nummerniibergang kann z.
B. bei einer Transparenz-Map verwendet werden, um ein Material von undurchsichtig zu transparent ibergehen zu lassen.

Unter Nummerniibergangs-Knoten sehen Sie, wie Sie diesen Texturtyp im Materialdiagramm verwenden und noch weitere Einstellungen
kontrollieren.

Map-Typen

KeyShot verfiigt tiber vier primare Map-Typen sowie eine Reihe von Material- und
Textur-Einstellungen, die ebenfalls Texturen akzeptieren. Jeder Materialtyp verwendet
Textur-Map-Typen, wobei diese vom Materialtyp und den Einstellungen abhangen. Sie
sehen die verfligbaren Map-Typen im Projekt-Fenster unter Material, Registerkarte
Texturen. Die vier primaren Map-Typen sind:

Diffus-Map
Spiegelungs-Map
Tiefen-Map
Transparenz-Map

Sie kénnen Texturen ganz einfach von einem Map-Typ zum anderen
ziehen und ablegen (z. B. von , Tiefe" zu ,Spiegelnd®), indem Sie einfach
Strg (Windows) oder Command (OS X) gedriickt halten und die Textur zu
einem anderen Map-Typ ziehen.


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40104989/Color+Fade+Node
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37956951/Material+Graph
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40105075/Number+Fade+Node
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37956951/Material+Graph
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37955360/Material+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957482/Diffuse+Map
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957507/Specular+Map
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957535/Bump+Map
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957566/Opacity+Map

Diffus-Map

Der Map-Typ Diffus (auch als Farbe oder Transmission zu sehen) erlaubt das
Anwenden einer Bildtextur oder prozeduralen 2D-/3D-Textur, um die einfache,
vollfarbige Diffus-/Farb-/Transmission-Einstellung zu ersetzen. Dieser Map-Typ enthalt
Vollfarb-Informationen und zeigt Transparenz an, wenn eine PNG-Datei mit Alpha-
Transparenz verwendet wird.

Spiegelungs-Map

Der Spiegelungs-Map-Typ kann Schwarz- und Weil3-Werte nutzen, um Bereiche mit sich
andernder Spiegelungsintensitét zu kennzeichnen. Schwarz kennzeichnet Bereiche mit
einem Spiegelungs-Reflexionsvermdgen von 0 %, wahrend Weil3 Bereiche mit einem
Spiegelungs-Reflexionsvermdgen von 100 % kennzeichnet. Beim Material im Beispiel ist
zu erkennen, dass die metallischen Bereiche reflektierend sind und Spiegelreflexionen
aussenden, wogegen die rostigen Bereiche dies nicht tun. Den rostigen Bereichen ist
Schwarz zugewiesen, den metallischen Bereichen Weil3.

Tiefentextur

Der Map-Typ Tiefentextur wird zum Erzeugen feiner Details in Materialien verwendet, die
ins Modell selbst integriert unrealistisch wéren, wie z.B. das gehdmmerte Chrom und das
gebirstete Nickel im Beispiel. Es gibt zwei verschiedene Mdglichkeiten, Tiefentexturen
anzuwenden. Die erste und einfachste Methode ist mithilfe eines Schwarzwei3bildes. Die
zweite Methode ist mit einer Normal-Map.

SchwarzweiRbild
Wenn Sie ein Schwarzweil3bild fur eine Tiefentextur verwenden, werden die Schwarz-
Werte als Vertiefungen und die Weil3-Werte als Erh6hungen interpretiert.

Normal-Maps

Normal-Maps enthalten mehr Farben als die standardmafigen Schwarzweil3-Tiefen-
Maps. Diese zusétzlichen Farben reprasentieren unterschiedliche Verzerrungsgrade auf
den X-, Y- und Z-Koordinaten. Damit kénnen komplexere Tiefeneffekte erzeugt werden
als mit einer Schwarzwei3-Tiefentextur, die nur 2 Dimensionen besitzt. Allerdings kénnen
die meisten Tiefeneffekte konnen auch ohne Normal-Map sehr realistisch wirken.
Aktivieren Sie diese Einstellung, wenn eine Tiefentextur ausgewéhlt wird, indem Sie
Normal-Map aktivieren.

Tiefe

Bei Tiefentexturen regelt Tiefe den Effekt auf die Karte. Erh6hen des Wertes hebt den
Spitzenwert der Vertiefung an und hilft, die Tiefe zu verstéarken, wenn die Textur stérker
sichtbar sein muss.

Transparenz-Map

Der Map-Typ Transparenz kann Schwarz- und Wei3-Werte oder Alphakanéle verwenden,
um Bereiche eines Materials transparent erscheinen zu lassen. Dies ist hilfreich, um
Materialien wie das dargestellte Netz-Material zu erzeugen, ohne dass die Locher
tatsachlich modelliert werden missen.

Transparenz-Modus
Es konnen drei unterschiedliche Transparenz-Modi eingestellt werden:

e Alpha
Verwendet den im Bild eingebetteten Alphakanal zum Erzeugen der
Transparenz. Ist kein Alphakanal vorhanden, wird keine Transparenz dargestellt.

. Farbe
Schwarze Bereiche werden als vollstandig transparent interpretiert, weile
Bereiche als vollstédndig undurchsichtig. 50% Grau ergibt 50% transparent. Dieser
Modus wurde bereitgestellt, um zu vermeiden, dass stets Alphakanéle benétigt
werden.

. Inverse Farbe
Inverse Farbe verhalt sich entgegengesetzt zu Farbe. Weil3 ergibt vollstandig
transparent, Schwarz vollstéandig undurchsichtig und 50 % Grau ergibt 50%
transparent.



Mapping-Typen

Mit Bildtexturen und 2D-Texturen kénnen Sie 2D-Bilder auf 3D-Objekten platzieren. Die
Art und Weise, wie sie angewendet werden, wirkt sich auf inr Aussehen aus. KeyShot
bietet sieben verschiedene Mapping-Typen flr diese Art von Texturen. Wenn eine
Bildtextur oder 2D-Textur aktiv ist, sehen Sie eine ,Mapping-Typ*“-Option mit folgenden
Mapping-Typen

Auf dieser Seite:

Planar
Box
Kugel
Zylinder
uv
Kamera
Knoten

Planar

Der Mapping-Typ Planar projiziert eine Textur auf die X, Y- oder Z-Achse. Die
Orientierung wird im interaktiven Textur-bewegen-Tool festgelegt. Auf den Flachen von
3D-Modellen, die nicht in Richtung der gewéahlten Achse ausgerichtet sind, wird die
Textur entlang der anderen zwei Achsen verzerrt.

Box

Der Mapping-Typ Box projiziert eine Textur von den sechs Seiten eines Wiirfels auf ein 3D-
Modell. Eine Textur wird von einer Seite des Wiirfels soweit projiziert, bis sie verzerrt wird, dann
Ubernimmt die nachste am besten geeignete Projektionsseite. Box-Mapping ist eine schnelle und
einfache Ldsung, die in den meisten Fallen funktioniert, da die Texturen minimal verzerrt werden.

Kugel

Der Mapping-Typ Kugel projiziert eine Textur von einer Kugel nach innen. Die Textur ist dem
Originalbild am Aquator am dhnlichsten. Die Textur lauft dann auf einen Punkt an den Polen der
Kugel zusammen. Wie beim Box-Mapping, ist die Verzerrung beim Arbeiten mit mehrseitigen
Objekten weitaus geringer als bei sémtlichen planaren Mapping-Typen.

Zylinder

Der Mapping-Typ Zylinder projiziert eine Textur von einem Zylinder nach innen. Die Textur wird
auf Flachen, die der Zylinderinnenseite zugewandt sind, am besten projiziert. Auf Flachen, die
nicht der Zylinderinnenseite zugewandt sind, wird die Textur nach innen verzerrt.

uv

Der Mapping-Typ UV ist ein vollkommen anderer Ansatz zum Anwenden von 2D-Texturen auf 3D-
Modelle. Mit 3D-Anwendungen wie 3D Studio Max oder Maya kénnen Sie entwerfen, wie die
Textur-Map auf die einzelnen Oberflachen angewendet wird. Diese Art ist zeitaufwandiger und
weitaus starker in der Entertainmentbranche verbreitet denn im Bereich Design und Entwicklung.
Kamera

Der Mapping-Typ Kamera hélt die Textur an der Kamera orientiert. Dies bietet ein einheitliches

Erscheinungsbild der Textur auf der Oberflache, unabhéngig von der Kameraposition.

Knoten

Textur-bewegen-Tool




Zusatzlich zu den automatischen Mapping-Typen verfligt KeyShot tber ein interaktives Mapping
Werkzeug, mit dem samtliche automatischen Mapping-Typen interaktiv skaliert, bewegt und
orientiert werden kénnen.

Das interaktive Mapping Werkzeug wird zur Feineinstellung der Platzierung von Texturen auf
Ihrem Modell verwendet. Sie erreichen das Werkzeug uber die Registerkarte Texturen in den
Materialeigenschaften. Es ist verfligbar, wenn die Typen Box-Map, Kugelférmig oder Zylindrisch
ausgewahlt sind.

Bewegen

Verwenden Sie die Pfeil-Ziehgriffe, um die Position der Textur-Map auf der X-, Y- und Z-Achse zu
verschieben. Klicken Sie zum Verschieben des Mappings auf einen der drei Achsen-Pfeile. Die
roten, griinen und blauen Pfeile entsprechen jeweils der X-, Y- und Z-Achse.

Drehen

Verwenden Sie die Kreis-Ziehgriffe, um die Textur-Map zu drehen und an lhrem Modell
auszurichten. Halten Sie die SHIFT-Taste gedriickt, um die Drehbewegung auf Schritte von 15
Grad einzuschréanken.

Skalierung

Verwenden Sie die Wirfel-Ziehgriffe, um die GroRe der Textur-Map zu &ndern. Klicken
Sie auf die roten, griinen oder blauen Boxen, um die Textur nur auf einer Achse zu
skalieren oder klicken Sie auf die gelbe Box im Zentrum, um die Textur einheitlich zu
skalieren.

Position

Hier kdnnen Sie exakt festlegen, wohin das Zentrum lhres Texturbilds projiziert werden
soll. Sobald Sie sich im Positioniermodus befinden, kénnen Sie einfach auf eine Flache
des Modells klicken, um die Stelle, an der lhre Textur auftreffen soll, zu andern.

Anderungen verwerfen oder bestatigen

Nachdem Sie das Textur-Mapping mit dem Mapping Werkzeug eingestellt haben, klicken
Sie auf das griine Hakchen, um die Anderungen zu bestatigen und das Mapping
Werkzeug zu schlieRen. Klicken Sie auf das rote X, um die Anderungen zu verwerfen und
das Mapping Werkzeug zu schlielen.
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Etiketten

Etiketten wurden zum einfachen Platzieren von Logos, Aufklebern oder Bildern entwickelt, In diesem Abschnitt:

die an beliebiger Stelle auf einem 3D-Modell angebracht werden missen. Etiketten
werden Uber die Registerkarte Etikett in den Material-Eigenschaften hinzugefigt.

Es werden alle géngigen Bildformate wie JPG, TIFF, TGA, PNG, EXR und HDR

Etiketten-Eigenschaften

Etiketttexturen
Etiketten-Mapping

unterstitzt. Es kdnnen unbegrenzt viele Etiketten zu einem Material hinzugefugt werden
und jedes Etikett kann seinen eigenen Mapping-Typ besitzen. Verfigt ein Bild Uber einen
eingebetteten Alphakanal, bleibt dieser erhalten und transparente Bereiche sind nicht
sichtbar. Im unten abgebildeten Beispiel wurde eine PNG-Datei mit Transparenz
verwendet, sodass der quadratische Bildrand nicht zu sehen ist.

Etiketten-Eigenschaften

Etiketten hinzufigen

Etiketten werden durch Klicken auf das ,+“-Icon und Auswahlen von ,Etikett hinzufiigen®
hinzugefligt. Sobald ein Etikett hinzugefugt wurde, wird es in der Liste angezeigt. Sie
kénnen auch ,Duplizieren" wahlen, um Kopien bestehender Etiketten zu erzeugen.

Etiketten 16schen

Sie kénnen Etiketten durch Auswéhlen des Etiketts in der Liste und Klick auf das Papierkorb-lcon I6schen.

Etiketten duplizieren

Sie kénnen Etiketten duplizieren, indem Sie das Etikett in der Liste auswéhlen, dann auf das
Hinzufiigen-Icon klicken und Duplizieren auswahlen.

Ebenentechnik

Etiketten werden beim Einfiigen auf einzelne Ebenen gelegt. Wenn sich Etiketten auf dem Modell
Uberlagern, sind sie in der gleichen Reihenfolge wie in der Etiketten-Liste gestapelt. Sie kénnen
Etiketten durch Driicken der Pfeil-Auf/ Ab-Tasten in der Reihenfolge verschieben.

Etiketttyp

Jedem Etikett kann ein Materialtyp zugewiesen werden. Als Standard-Material ist Etiketten
Kunststoff zugewiesen, es kann aber in Erweitert, Anisotrop, Diffus, Emittierend, Metall, Metallic-
Lack, Lack/Farbe, Lichtdurchlassig, Toon oder Rontgen gedndert werden. Die Registerkarte
Eigenschaften zeigt die Einstellungen im Kontext des ausgewahlten Etikett-Typs. Weitere Details
finden Sie im Abschnitt Materialien.

Etiketttexturen

In der Registerkarte Etiketttexturen kénnen Sie lhrem Etikett auf die gleiche Weise weitere Maps
zuweisen wie in der Registerkarte Texturen fir Materialien. Fir einen Etiketttyp sind dieselben
Textur-Map-Typen verfuigbar wie fiir den jeweiligen Materialtyp. Verwenden Sie die
Kontrollkéstchen in der Liste der Textur-Typen, um eine Textur-Map zu aktivieren oder zu
deaktivieren.

Neu laden

Verwenden Sie die Schaltflache Neu laden =", wenn Sie Anderungen an der Bild-Datei
vorgenommen haben und das Etikett auf Inrem Modell aktualisieren mussen.

Laden

Verwenden Sie die Schaltflache Laden #& , um die Bilddatei der Etiketten-Map durch eine andere
Datei zu ersetzen. Der Name der Datei wird erscheint im Textfeld.

Mehr Uber die Etikett-Funktionen in KeyShot erfahren Sie in folgendem Video.

Etiketten-Mapping

Der Standard-Mapping-Typ fir Etiketten ist Normalen-Projektion. Damit kdnnen Etikett interaktiv
auf Oberflachen projiziert werden. Den Mapping-Typ andern Sie Uiber das Dropdown-Meni
+,Mapping-Typ*“.
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Zum Positionieren des Etiketts klicken Sie auf die Schaltflache Mapping Werkzeug und klicken
Sie dann auf das Modell, um das Etikett zu bewegen. Ist das Etikett an der gewiinschten Position,

bestatigen Sie die Platzierung durch Klick auf die Schaltflache mit dem griinen Hakchen unten im
Echtzeitfenster. Damit wird die interaktive Positionierung beendet.

Zum Skalieren des Etiketts bewegen Sie den Schieberegler Skalierung. Dadurch wird die GroRe
des Etiketts eingestellt, wobei das Verhaltnis Hohe zu Breite erhalten bleibt. Um das Etikett
vertikal oder horizontal zu skalieren, erweitern Sie das Parameter-Bedienfeld Skalierung, um die
Grole in Richtung der X- oder Y-Achse unabhangig einzustellen.

Zum Drehen des Etiketts verwenden Sie den Schieberegler Winkel, um das Etikett gradweise zu rotieren.

Etiketten kdnnen auch vertikal und horizontal gespiegelt oder wiederholt werden, indem Sie die
entsprechenden Optionen aktivieren.

Durch Aktivieren der Option ,Beidseitig" wird das Etikett auf beiden Seiten der Oberflache, auf die
es angebracht wurde, angezeigt.

Mit der Option ,Synchronisieren” werden die Mapping-Einstellungen séamtlicher Textur-Maps des
Etiketts synchronisiert.

Mit den Schiebereglern Helligkeit und Kontrast passen Sie die Bildeigenschaft n des Etiketts an.

Umgebungen In diesem Abschnitt:
Die primare Methode zur Ausleuchtung einer Szene in KeyShot ist mithilfe von e Hinzufiigen von
Umgebungsbeleuchtung. Umgebungsbeleuchtung verwendet kugelférmiges High Dynamic Umgebungen
Range Imaging (HDRI),um die vollstandige, physikalisch korrekte Beleuchtung eines Innen- oder . Anpassen von
AufRenbereichs darzustellen. Umgebungen

. e  Andern des
Umgebungsvoreinstellungen Hintergrunds
KeyShot beinhaltet viele Umgebungsbeleuchtungs-Voreinstellungen, um lhnen einen o  HDRI-Editor
schnellen Einstieg zu ermdglichen. Greifen Sie Uiber das Bibliothek-Fenster, Registerkarte
Umgebungen auf alle Umgebungsvoreinstellungen zu. Zusatzliche Umgebungen sind in
der KeyShot Cloud verfligbar.
Registerkarte Umgebung
Die Registerkarte Umgebung ist der Ort, an dem Sie alle Einstellungen fur lhre
Umgebungsbeleuchtung kontrollieren. Greifen Sie Uber das Projekt-Fenster,
Registerkarte Umgebung auf die Einstellungen zu.
HDRI-Editor
Benutzer von KeyShot Pro sehen die ,HDRI-Editor“-Schaltflache in der Registerkarte
,Umgebung* direkt unterhalb der HDRI-Vorschau.
Hinzufliigen von Umgebungen
KeyShot ist darauf ausgelegt, von Haus aus eine realistische Beleuchtung zu bieten.
Mithilfe von Umgebungsvoreinstellungen und der Méglichkeit, diese zu bearbeiten oder
eigene zu erstellen, kénnen Sie Ihre Szene genau so ausleuchten, wie Sie es sich
vorstellen, wobei alles in Echtzeit sichtbar ist.
Umgebungsliste Auf dieser Seite:

e Umgebungsliste

Die Registerkarte Umgebung des Projekt-Fensters enthlt die Option, verschiedene e  Erstellen einer neuen
Umgebungen und deren Einstellungen in einer Liste zu speichern, um schnell auf diese Umgebung
zugreifen und zwischen ihnen navigieren zu kénnen.

Wenn eine neue Szene gedffnet wird, wird die Umgebungsliste mit der Umgebung gefullt,
die in der Voreingestellten Startszene in den Allgemeinen Einstellungen angegeben
wurde. Alle Anderungen an den Einstellungen werden erfasst und mit dieser Umgebung
gespeichert.
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Erstellen einer neuen Umgebung

Um eine neue Umgebung auf Grundlage Ihrer aktuellen Einstellungen zu erstellen,

klicken Sie auf das Umgebung hinzufiigen-lcon “# links oben in dem Dialog. Alternativ
koénnen Sie die Liste mit Umgebungen fillen, indem Sie eine oder mehrere aus der
Umgebungs-Bibliothek ziehen und dort ablegen.

Anpassen von Umgebungen

Mit KeyShot kénnen Sie Ihre HDRI-Beleuchtung mit einer Reihe von leicht vornehmbaren
Einstellungen anpassen.

Andern des Hintergrunds

In KeyShot haben Sie 3 Optionen, die Umgebung darzustellen

HDRI-Editor

Der KeyShot HDRI-Editor bietet eine einfache Moglichkeit, Anpassungen an
Beleuchtungsumgebungen vorzunehmen or Ihre eigenen zu erstellen. Der HDRI-Editor
bietet ein einzigartiges System anpassbarer Licht-, Bild- und Verlaufs-Pins, um lhre
Szene auszuleuchten.

HDRI-Editor — Ubersicht

Der KeyShot HDRI-Editor ist vollstandig in die Registerkarte Umgebung im Projekt-
Fenster integriert. Alle Pins und Einstellungen fiir Farbe, Anpassungen und
Transformationen werden in die KeyShot-Datei eingebettet, wodurch die Notwendigkeit
des Speicherns einer eigenstandigen .HDZ-Datei fur jede benutzerdefinierte Umgebung,
die Sie erstellen, entféllt. Dies ist Giberaus komfortabel und stellt einen Vorteil bei der
Verwaltung lhrer Assets dar, wahrend gleichzeitig das flir das lokale Speichern sowie das
Speichern in KeyShot .KSP-Dateien erforderliche Datenvolumen reduziert wird.

Der HDRI-Editor verfugt tber flexible Funktionen, darunter:
e  Export von HDR/EXR

Verlaufshintergrund

Ziehbare interaktive Sonne & Himmel

Sonne & Himmel Bodenfarbe

Sonnen-GréRenparameter

Rechteckiger Pin abgerundete Ecken

Verlaufs-Pins

Bild-Pin Farbanpassungen

Pins aus HDZ-Dateien mit alterer Version

extrahieren

e Austauschbare HDRI-Editor-Leinwand

HDRI-Editor — Pins

Pins sind Lichtquellen, die im HDRI platziert werden kénnen, um die Bilddatei weiter zu
verbessern, und geben den gewiinschten Beleuchtungseffekt in der Objektszene.

Pin-Liste

Enthalt alle im HDRI-Editor erzeugten Pins. Sie kdnnen einen Pin durch Klicken des
Kontrollkastchens links neben seinem Namen aktivieren oder deaktivieren. Sie kénnen
einen Pin durch Doppelklick auf seinen Namen umbenennen. Uber die rechte Maustaste
gelangen Sie zu den Optionen zum Ldschen oder Duplizieren. Das Icon rechts neben
dem Namen des Pins kennzeichnet, um welche Art von Pin es sich handelt. Der aktuell

In diesem Abschnitt:

. HDRI-Editor — Pins
. HDRI Editor — Hintergrund

Auf dieser Seite:

Pin-Liste

Pin-Optionen

Pin-Typen erklart
Zusatzliche Einstellungen
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bearbeitet Pin wird in der Liste blau hervorgehoben und im Vorschaufenster mit einem
blauen Punkt markiert.

Pin-Optionen

Pin hinzufuigen

Die Optionen fir Pin hinzufiigen sind Pin hinzufuigen, Verlaufs-Pin hinzufiigen, Bild-Pin
hinzufiigen und Pin-Kopie hinzufiigen. Klicken Sie auf das ,+“-Icon, um einen Pin
hinzuzuftigen. Wéhlen Sie einen Pin-Typ, den Sie im HDRI platzieren mdchten. Der neue
Pin wird sowohl in der Pin-Liste, als auch im Vorschaufenster angezeigt. Um einen Pin
zum Bearbeiten zu aktivieren, wéhlen Sie ihn in der Pin-Liste aus oder klicken Sie auf den
Pin-Ziehgriff im Vorschaufenster. Ziehen Sie die Pins an ihren Ziehgriffen, um sie zu
positionieren. Der ,Highlight hinzufligen“-Pin ist weiter unten im Abschnitt ,Highlight
setzen" erlautert.

Pin 16schen
Klicken Sie auf das ,Papierkorb”-Ilcon zum L&schen des aktiven Pins.

Pin nach oben/unten
Klicken Sie auf die Pfeile, um die Reihenfolge der Pins in der Pin-Liste zu &ndern. Die
Reihenfolge ist wichtig, da sie die Pins von oben nach unten nach Ebenen darstellt.

Pin-Ordner

Verwenden Sie Pin-Ordner, um all lhre Pins in lhres HDRI zu organisieren. Klicken Sie
auf das Icon ,Ordner hinzufiigen", um einen Ordner zur Liste hinzuzufiigen, und ziehen
Sie Pins in den Ordner.

Highlight setzen

Sie kénnen Highlights hinzufligen und setzen, indem Sie auf ,Highlight setzen" klicken.
Damit wird das Echtzeitfenster in den Vordergrund geholt, wo Sie Ihren Pin durch
Auswabhlen eines Bereichs an dem Modell, das Sie highlighten mdchten, positionieren
kénnen. Mit STRG+Klicken (CMD+Klicken auf dem Mac) wird ein auf diese Stelle der
Modell-Oberflache ausgerichteter Pin erzeugt. Klicken Sie nach Abschluss der Aktion auf
JFertig". Pins, die auf diese Weise hinzugefligt wurden, kénnen ganz normal bearbeitet
werden.

Um ein bestehendes Highlight zu setzen, klicken Sie auf ,Highlight setzen* und wahlen
Sie dann einen bestehenden Pin im Editor aus. Klicken Sie auf das Objekt, um das
Highlight mithilfe des ausgewahlten Pins zu setzen, und benutzen Sie die linke
Maustaste, um es an die richtige Position zu ziehen.

Pin-Typen erklart

Standard-Pin

Mit Pin hinzufligen wird ein Pin im Zentrum des entfalteten HDRI gesetzt. Nehmen Sie ihn
mit der Maus auf, um ihn an die gewiinschte Position zu ziehen. Verwenden Sie die im
Abschnitt ,Anpassen von Pins® erlauterten Bedienelemente, um den gewiinschten Effekt
zu erzielen.

Verlaufs-Pin
Ein Verlaufs-Pin erméglicht es Ihnen, eine Lichtquelle mit Farb- und
Transparenzvariationen zu platzieren.

Pin-Kopie

Wenn Sie diese Option auswahlen, wird ein Schnappschuss vom HDRI- Bild erstellt, der
als neuer Pin verwendet wird. Nachdem Sie ,Pin- Kopie hinzufligen" ausgewahlt haben,
wird ein Pin-Ziehgriff mit einer orangefarbenen Kontur im Vorschaufenster angezeigt.
Diese Kontur zeigt den Bildbereich an, der zur Verwendung als Pin kopiert wird. Wahlen
Sie mit Kreisformig und Rechteckig die gewiinschte Form und stellen Sie dann die Grol3e
und den Winkel mit den Schiebereglern ein. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf das
grine Hakchen, um die Pin-Kopie zu erzeugen.

Nachdem Sie die Pin-Kopie erzeugt haben, schieben Sie den Pin mit dem Ziehgriff an die
gewilinschte Position. Wie bei normalen Pins stehen zum Anpassen Schieberegler mit der
gleichen Funktionalitat zur Verfiigung.

Bild-Pin



Mit dem Bild-Pin kénnen Sie HDR, HDZ, EXR, JPG, PNG, JPEG und BMP- Dateien als
Pins verwenden. Es gibt zahllose Anwendungsfalle fur diese Art von Pin, wie z.B. das
Erzeugen spezieller Reflexionen, das Simulieren von Beleuchtungseinheiten und das
Verwenden von Bereichen eines HDRs zusammen mit einem anderen HDR, um nur
einige zu nennen.

Beim Hinzufiigen eines Bild-Pins werden Sie dazu aufgefordert, ein Bild auszuwéhlen,
das verwendet werden soll. Sobald Sie dieses ausgewahlt haben, wird das Bild im
Vorschaufenster platziert.

Zum Bearbeiten des Bild-Pins stehen Einstellregler zur Verfigung. Diese Schieberegler
sind &hnlich wie bei normalen Pins.

Zusatzliche Einstellungen

Kreisférmig/Rechteckig

Diese Option schaltet die Form des Pins um. Dies ist entscheidend beim Erzeugen
spezieller Formen und Reflexionen in lhren Renderings.

Halbiert
Sie koénnen beide Pin-Formen halbieren. Damit wird der Pin in der Mitte zerschnitten. Alle
Anpassungen funktionieren unverandert, doch Sie sehen jetzt nur noch den halben Pin.

Radius (Kreisformig)
Diese Einstellung bestimmt die Pin-Gro3e kreisformiger Pins.

Breite/Hohe/Winkel (Rechteckig)
Diese Einstellung bestimmt die Pin-Grol3e rechteckiger Pins.

Farbe
Stellen Sie hier ein, welche Farbe der Pin projiziert. Verwenden Sie die Kelvin- Skala fiir
eine realistische und natirliche Beleuchtung.

Uberblend-Modus

Wahlen Sie mit dieser Option unterschiedliche Methoden aus, wie sich Pins mischen und
gegenseitig beeinflussen. Die Reihenfolge der Pins ist bei dieser Funktion von gro3er
Bedeutung.

Abschwachungsmodus

Diese Option regelt die Abschwachung des Lichts von der Mitte des Pins. Verschiedene
Modi verhalten sich unterschiedlich. Sie kdnnen den Effekt der diversen Modi sowohl im
Editor als auch im Echtzeitfenster von KeyShot sehen.

Abschwachung
Diese Option regelt die Weichheit der Kante des Pin-Lichts. Erhéhen Sie die
Abschwachung fir abgeblendete, weichere Kanten.

Helligkeit
Mit dieser Option stellen Sie die allgemeine Intensitat des Pin-Lichtes ein.

HDRI Editor — Hintergrund

Auf dieser Seite:

Wenn Sie den Punkt Hintergrund in der HDRI-Editor Pin-Liste auswahlen, stehen lhnen
vier Optionen fur Ihren HDRI Editor-Hintergrund zur Verfugung: Farbe, Farbverlauf,
Sonne & Himmel und Bild.

Farbe

Verlauf

Sonne & Himmel

Auflésung



Stellen Sie hier die Aufldsung ein, in der die Sonne- und Himmelsumgebung erzeugt wird.

Eine niedrigere Auflésung bietet eine hdhere Leistung, eine hthere Auflosung jedoch
bietet eine bessere Schatten- und Reflexionsqualitat.

Standort

Hier kénnen Sie die dem Standort Ihrer Szene néchstgelegene Stadt aus den
Voreinstellungen wahlen, um die Sonne und die Jahreszeit an diesem Standort
naturgetreu wiederzugeben.

Koordinaten
Sie kénnen auch ,Eigenen Standort" wahlen und die Geokoordinaten eines Ortes
eingeben.

Datum
Mit dieser Option stellen Sie das Datum auf den Tag ein, an dem lhre Szene stattfinden
soll, um die Farbtemperatur fur die jeweiligen Jahreszeiten naturgetreu wiederzugeben.

Zeit
Mit dieser Option stellen Sie die Zeit ein, an der die Szene stattfindet, sodass die Sonne
in der korrekten Position steht.

Tribung (Turbiditéat)

Erhéhen Sie diesen Wert, um dem Himmel mehr Dunst hinzuzufiigen. Dadurch wird der
Himmel in einem warmen Ton eingeférbt und das in die Szene gestrahlte Sonnenlicht
gefiltert.

Pins beibehalten
Aktivieren Sie diese Funktion, um samtliche Pins, die bereits erzeugt wurden zu erhalten,
wenn Sie ein Sonne- und Himmels-HDRI erzeugen.

Umgebungseinstellungen beibehalten

Aktivieren Sie diese Funktion, um sémtliche Umgebungseinstellungen zu erhalten, wenn
Sie ein Sonne- und Himmels-HDRI erzeugen. Anpassungen beibehalten

Aktivieren Sie diese Funktion, um samtliche Anpassungen am normalen HDRIs zu
erhalten, wenn Sie ein Sonne- und Himmels-HDRI erzeugen.

HDRI erzeugen

Wenn Sie mit Ihren Einstellungen fertig sind, klicken Sie auf diesen Button, um das
bestehende HDRI durch ein Sonne- und Himmels-HDRI zu ersetzen. Achtung: Durch
Anklicken dieser Schaltflache wird das bisherige HDRI geldscht. Wenn Sie Ihr bisheriges
HDRI sichern méchten, achten Sie darauf, dass Sie es erst speichern, bevor Sie auf
,HDRI erzeugen" klicken.

Bild

Kameras

Uber die Registerkarte Kamera werden die Einstellungen fiir alle Kameraansichten in
KeyShot kontrolliert, und Sie kdnnen dort die aktive KeyShot-Kamera festlegen.
AuRerdem kdnnen Sie verschiedene Kameraansichten lhrer Szene speichern, sodass
Kameras wiederverwendet, modifiziert oder animiert werden kdnnen. Kameras kénnen
ahnlich wie eine echte Kamera angepasst werden und verfiigen Uber erweiterte
Funktionen wie Linsen-Verschiebung, Besichtigungsmodus und Scharfentiefe sowie
KeyShot Pro-Funktionen wie z. B. Panoramalinsen, um wiirfel- oder kugelférmige Maps
fir VR-Rendering und -Ausgabe in Echtzeit zu erzeugen.

In diesem Abschnitt wird erlautert, wie Sie mit den verschiedenen Typen von Kameras
und deren jeweiligen Einstellungen arbeiten.

In diesem Abschnitt:

In der Szene navigieren
Kamera-Liste

Position und Orientierung
Linseneinstellungen
Perspektiv-Einpassung

Stereo (VR)

Scharfentiefe
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In der Szene navigieren

Im Folgenden wird erklart, wie Sie lhre Maus benutzen, um die Ansicht Ihrer Kamera zu
andern. Es ist wichtig, sich klar zu machen, dass die Maus die Kamera bewegt und nicht
das Modell, wie es bei einem 3D-Modellierungsprogramm der Fall ware. Anders gesagt:
Wenn Sie die linke Maustaste zum Drehen verwenden, dreht die Kamera sich um das
Modell. Zum Andern der Position des Modells, siehe Modelle und Bauteile bewegen.

Maussteuerung

Die Maus ist die Hauptmethode zum Kontrollieren der Position und Orientierung der
Kamera. Mit ihr kénnen Sie drehen, bewegen und den Abstand andern

Auf dieser Seite:

. Maussteuerung

. Tastatursteuerung
. Multi-Touch-Steuerung
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Kameraschwenk (Drehen)

Um die Kamera zu schwenken, halten Sie die linke Maustaste gedriickt und bewegen
Sie die Maus. Damit werden sowohl der Azimut als auch die Neigung der Kamera
geéandert.

Kamerabewegung
Um Ihre Kamera zu bewegen, halten Sie die mittlere Maustaste gedriickt und bewegen
Sie die Maus. Damit wird die Position der Kamera geandert.

Kamera-Dolly (Entfernung)
Zum Fahren mit der Kamera (Dolly), rollen Sie mit dem Scrollrad vorwarts, um die
Entfernung zu erhéhen, oder zuriick, um die Entfernung zu reduzieren.

Tastatursteuerung

KeyShot bietet Ihnen auBerdem zuséatzliche Méglichkeiten, mit der Tastatur durch lhre
Szene zu navigieren und lhre Kamera zu steuern.

Kamera-Dolly (Entfernung)
Zum Fahren mit der Kamera (Dolly) driicken Sie Alt + RMT (Windows/Mac) und bewegen
Sie die Maus. Damit wird die Entfernung lhrer Kamera geandert.

Kameraperspektive
Zum Andern der Kameraperspektive driicken Sie Shift, Alt + RMT (Windows/Mac). Damit
werden die Perspektive und das Sichtfeld angepasst.

Kameraverdrehung
Um die Kamera zu verdrehen, driicken Sie Strg, Alt + Mausrad (Windows) oder Alt + Mausrad (Mac).

Standardansichten
Um durch die Standardansichten zu wechseln (vorne, hinten, links, rechts, oben,
unten, isometrisch) wahlen Sie Strg, Alt + 1-7 (Windows) oder Alt + 1-7 (Mac).

Brennweite
Zum Andern der Brennweite driicken Sie Alt + Mausrad (Windows/Mac).

Kameraziel setzen
Um die Kamera schnell auf einen Bereich zu zentrieren, wahlen Sie Strg, Alt + RMT
(Windows) oder Alt + RMT (Mac).

Nachste Kamera/Szenenaufbau
Um durch Kameras und Szenenaufbauten zu wechseln, driicken Sie Shift + N.

Scharfentiefe ein-/ausschalten
Um Scharfentiefe zu aktivieren/deaktivieren,

driicken Sie D. Alle KeyShot-Schnelltasten

finden Sie hier.

Multi-Touch-Steuerung

Einfache Touch-Steuerung ermdglicht Innen das Orientieren der Kamera auf Touch-fahigen Geréten.

e Mit 1 Finger — Kamera schwenken

e Mit 2 Fingern auf- und zuziehen —
Zoom

e Mit 3 Fingern ziehen — Bewegen

e 5-Finger-Beruhrung — Kamera
zuriicksetzen

Mehr Gber die Multi-Touch-Eingabe erfahren Sie hier.

Kamera-Liste

Die Kamera-Liste im oberen Bereich der Registerkarte Kamera enthélt alle Kameras fir Auf dieser Seite:
die Szene. In der Kamera-Liste ist die Freie Kamera immer verfligbar und kann nicht e  Kamera speichern
gesperrt oder Uberschrieben werden. Sie kann immer ausgewahlt werden und bleibt

unabhéngig von Kameraanimationen.


https://luxion.atlassian.net/wiki/x/OIAV
https://luxion.atlassian.net/wiki/x/TYAV

Kamera speichern

Um eine neue Kamera zu speichern, wahlen Sie Neue Kamera hinzufuigen L% links von
der Kamera-Liste. Kameras kdnnen zur einfachen Kennzeichnung und besseren
Organisation umbenannt werden. Klicken Sie dazu einfach mit der rechten Maustaste und
wahlen Sie Umbenennen.

Kamera- und Umgebungs-Studio hinzuftigen st eine Pro-Funktion, mit der Sie ein
Studio sowie die aktuell aktive Kamera und Umgebung hinzufiigen kénnen.

Hinweis: Damit wird die Szenenaufbau-Funktionalitét aus KeyShot 5/6 ersetzt. Weitere
Informationen Uber die Studio-Funktion und das Konvertieren von Szenenaufbau zu
Studio finden Sie hier.

Nachdem eine Kamera gespeichert wird, wird fir jegliche Anderung, wahrend diese
Kamera aktiv ist, (ungespeichert) nach dem Kameranamen angezeigt. Falls Sie die

Anderungen speichern r L% ten, kénnen Sie Aktuelle Kamera speichern 1l auswahlen,
wodurch die aktiven Kamera-Einstellungen iberschrieben werden. Falls Sie die
Anderungen nicht anwenden mochten , wahlen Sie Kamera zuriicksetzen, um die aktive
Kamera in ihren letzten gespeicherten Zustand zuriickzusetzen.

Wenn Sie Neue Kamera hinzufiigen wahlen, wird eine neue Kamera zur Liste hinzugefigt
und die zuvor ausgewahlte Kameraansicht bleibt erhalten.

Daruber hinaus kann jede Kamera gesperrt werden, indem Sie mit der rechten Maustaste
auf ihren Namen klicken oder das Schloss-Icon auswahlen.

Ungesperrte Kameras kdnnen mithilfe von Aktuelle Kamera entfernen 111 geldscht werden.

Position und Orientierung

Alle Kameras in KeyShot sind durch Ihre Position im 3-dimensionalen Raum in Bezug
zum Kameraziel definiert. Das Kameraziel gibt den genauen mathematischen Punkt oder
Standort an, auf den die Kamera ,schaut”. Es ist entscheidend, diese Beziehung zu
verstehen, besonders, wenn Sie feinere Einstellungen vornehmen und
Kameraanimationen erstellen méchten.

Position und Orientierung-Einstellungen

Wenn die Kamera in der Echtzeitansicht bewegt wird, werden die Position und
Orientierung-Einstellungen aktualisiert, um die aktuelle Kameraposition wiederzugeben.
Anhand der standardm&Rigen Kugelférmigen Definition sind ,Entfernung®, ,Azimut®,
,Neigung” und ,Verdrehung* alle Messungen vom Standort des Kameraziels aus.

Kamera-Modi

Es gibt zwei Modi zum Definieren von Position und Orientierung: Kugelférmig und Absolut.

1. Kugelférmig
Standardeinstellung zum Definieren von Position und Orientierung der Kamera.
Alle Werte geben die Kameraposition in Bezug auf das statische Kameraziel an.
e Entfernung - Entfernung zwischen dem Kameraziel und der
Kamera in Szenen-Einheiten. Wenn Sie diesen Wert zu niedrig
setzen, kann dies dazu fiihren, dass die Kamera sich ,innerhalb“
des 3D-Modells befindet. Dies kann mit dem Scrollrad der Maus
kontrolliert werden. Die Richtung kann in den Einstellungen
umgekehrt werden.
e Azimut — Drehung um die senkrechte (Y) Achse von KeyShot,
gemessen in Grad.
e Neigung — Definiert die Kamera-Neigung oder vertikale Rotation
von der horizontalen Ebene.

Auf dieser Seite:

Position und Orientierung-
Einstellungen

. Kamera-Modi
Kameraziel setzen
Besichtigungsmodus
Standardansichten
Gitter
Uber dem Boden behalten




e Verdrehung — Definiert die Verdrehung der Kamera.

2. Absolut
e Position — Definiert X/Y/Z-Koordinaten der Kameraposition in Szenen-
Einheiten.
o Ziel — Definiert X/Y/Z-Koordinaten des Kameraziels in Szenen-
Einheiten.

e Kameraausrichtung beibehalten — Sperrt die Kameraausrichtung fiir
Anderungen von Position/Ziel.
e Verdrehung — Definiert die Verdrehung der Kamera.

Kameraziel setzen

Driicken Sie die Schaltflache Kameraziel setzen, um eine neue Position zu definieren,
auf die die Kamera sich als Ziel bezieht, indem Sie auf ein Objekt in der Szene klicken.
Das standardméRige Kameraziel ist immer der Mittelpunkt der Geometrie in der Szene.

Besichtigungsmodus
Siehe Besichtigungsmodus.

Standardansichten

Greifen Sie schnell auf Kamera-Voreinstellungen zu, die auf gebréuchlichen
orthographischen Richtungen basieren.

Gitter

Aktiviert das Bildschirmgitter (nicht in ausgegebenen Renderings sichtbar), das bei der
Bildkomposition und Kameraplatzierung hilfreich sein kann.

Uber dem Boden behalten

Mit dieser Option kdnnen alle Kamerabewegungen auf die obere Hemisphére beschrankt
werden. Dies ist hilfreich fiir Szenen, in denen Ansichten von unten unerwiinscht sind.

Besichtigungsmodus

Im Besichtigungsmodus kdnnen Sie sich innerhalb lhrer Szene umherbewegen und Auf dieser Seite:
sie aus einer ,Ich-Perspektive* betrachten. e  Besichtigungs-Navigation

Um in den Besichtigungsmodus zu gelangen, gehen Sie zum Projekt-Fenster,
Registerkarte Kamera, Position und Orientierung. Wéahlen Sie Besichtigungsmodus,
woraufhin das Besichtigungsmodus-HUD angezeigt wird und eine Kamera namens
Ich-Perspektive zur Kamera-Liste hinzugefiigt wird.

Besichtigungs-Navigation

Um im Besichtigungsmodus innerhalb der Szene zu navigieren, kénnen Sie:

Die Pfeiltasten auf lhrer Tastatur oder die Pfeile im Widget verwenden.

Die linke Maustaste gedriickt halten und die Maus in die Richtung ziehen, in die Sie sich bewegen méchten.
Die rechte Maustaste gedriickt halten und die Maus ziehen, um sich an Ort und Stelle zu drehen.

Die mittlere Maustaste gedriickt halten, um die Kamera zu bewegen.

PONPRE


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40106719/Walkthrough+Mode

Linseneinstellungen

Die diversen Linseneinstellungen finden sich im Projekt-Fenster unter der Registerkarte
Kamera, Linseneinstellungen. Die vier Typen sind:

Perspektive
Orthographisch
Verschiebung
Panorama

Orthographisch

Eine Orthographische Linse nutzt Parallelprojektion, um die Szene zu betrachten: alle
Linien, die parallel zueinander sind, erscheinen parallel, unabh&ngig von
Kameraentfernung oder -position. Eine orthographische Linse findet sich am h&ufigsten in
CAD-Modellierungsprogrammen und ist nicht betroffen von perspektivischer Verzerrung,
Verklrzung oder Parallaxe. Dies bedeutet, dass die relative Entfernung in der
Echtzeitansicht fur parallele oder senkrecht zueinander stehende Linien immer korrekt ist.

Panorama

Die Linseneinstellung Panorama fuir Kameras ermdéglicht Ihnen das Rendern eines
Kugelférmigen oder Wrfel-Map-Bildes in Echtzeit oder als gerenderte Ausgabe. Diese
Funktion kann verwendet werden, um lhre eigenen kugelférmigen EXR-Bilder zu rendern,
die Sie als Umgebungen fiir die Ausleuchtung von KeyShot-Szenen oder in lhren VR-
Headset-Bildbetrachter laden kénnen. Wenn eine Panorama-Linse verwendet wird, wird
die Kameraposition auf eine kugelférmige 360-Grad-Ansicht beschrankt und das
Kameraziel wird als Positionsreferenz verwendet.

Verwenden der Panoramakamera

Wahlen Sie in der Registerkarte Kamera unter Linseneinstellungen die Option Panorama
aus. Wahlen Sie das gewiinschte Format, Kugelférmig oder Cube Map, Gber die Modus-
Optionsfelder aus. Am oberen Rand der Echtzeitansicht wird eine Panorama-Vorschau-
Meldung angezeigt, um darauf hinzuweisen, dass Sie sich im Panorama-Modus
befinden. Dies bedeutet, dass die Kamera sphérisch gedreht werden kann und das
Echtzeitrendering in der Echtzeitansicht nicht auftritt.

Panoramakamera zurlicksetzen

Klicken Sie auf die Schaltflache Ansicht zurticksetzen am unteren Bildschirmrand, um die
Kamera in die urspriingliche Ansicht zurtickzusetzen.

Vorschau

Klicken Sie auf die Schaltflache Vorschau in den Linseneinstellungen, um eine flache
Vorschau lhres Panorama-Bildes zu 6ffnen.

Panoramakamera-Aufldsung

Wenn Sie den Modus Kugelférmig verwenden, wird die Aufldsung in der Registerkarte
Bild auf ein 2:1-Verhaltnis festgesetzt. Beim Modus Cube Map wird die Auflésung auf 6:1-
Verhéltnis festgesetzt. Versuchen Sie, die Pixelauflosung zu erhohen, falls das Bild nicht
scharf erscheint.

Bewegen einer Panoramakamera

Da die Kameraposition auf eine spharische 360-Grad-Ansicht beschrankt ist, kann es
vorkommen, dass Sie die Kameraposition anpassen mdchten. Es gibt zwei
Mdglichkeiten, um eine Panoramakamera zu bewegen.

In diesem Abschnitt:

Perspektive
Orthographisch

Verschiebung
Panorama

Auf dieser Seite:

Verwenden der
Panoramakamera
Panoramakamera
zurticksetzen
Vorschau
Panoramakamera-
Auflésung

Bewegen einer
Panoramakamera

. Position und
Orientierung

. Geometrie-
Ansicht

e  Zugehdrige
Seiten
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Position und Orientierung

Sie kdnnen die Schieberegler oder Eingabefelder fur Position und Orientierung in der
Registerkarte Kamera verwenden, um Entfernung, Azimut, Neigung und Verdrehung
anzupassen. Nehmen Sie den Schieberegler, um schnelle Anpassungen vorzunehmen,
oder geben Sie fir erhdhte Prazision einen Wert in das Eingabefeld ein.

Geometrie-Ansicht

Falls Sie KeyShot Pro verwenden, kénnen Sie die Geometrie-Ansicht (Fenster,
Geometrie-Ansicht...) 6ffnen, das Geometrie-Ansicht-lcon auf dem Ribbon auswahlen
oder die O-Taste driicken. In der Geometrie-Ansicht kdnnen Sie mit der rechten
Maustaste auf die aktive Kamera klicken und Aktive Kameraposition bewegen auswahlen,
um die Kamera anzupassen. Wenn Sie die aktive Kamera bewegen, sehen Sie, dass
diese sich automatisch anpasst, um dasselbe Kameraziel beizubehalten.

Zugehdrige Seiten

e Rendern von VR-Bildern

Perspektive

Eine Perspektive-Linse ahnelt stark der Funktionsweise physikalischer Kameralinsen. Die
Perspektive / Brennweite kontrolliert das Maf? an Verzerrung (Konvergenz), das in der
Echtzeitansicht zu sehen ist; hier kdnnen reale Werte verwendet werden, um die
Brennweiten von Kameralinsen zu replizieren.

Verbreitete Brennweiten (Quelle: Wikipedia).

14-21 mm: Ultraweit — Dramatische Verzerrung aufgrund sehr kurzer Brennweite.

24-35 mm Weit — Weiteres Sichtfeld als eine Standardlinse. Die resultierende
Perspektive kann eine gewisse Verzerrung aufweisen.

50 mm: Standard — Etwas Verzerrung, aber generell akzeptabel fir die meisten Anwendungsbereiche.

85 mm: Portrat — Weniger Verzerrung als Standardlinsen.

135 mm: Tele — Haufig verwendet, um weit entfernte Objekte festzuhalten oder
in der Produktfotografie fur

200-500 mm Super-Tele — Speziallinsen fur minimale Verzerrung.

Wenn Sie eine Perspektiv-Einpassung in ein Hintergrundbild versuchen, wird
empfohlen, den Perspektive-Wert auf die Brennweite der Kameralinse zu setzen, die
oft in den Exif-Daten enthalten ist.

Sichtfeld steht in umgekehrtem Verhéltnis zu Perspektive und regelt den ,Sichtkegel®,
der in der Echtzeitansicht zu sehen ist. Hohere Werte fir Perspektive resultieren in
einem kleineren Sichtfeld, wahrend niedrigere Werte fur Perspektive die Menge
dessen, was in der Echtzeitansicht sichtbar ist, erhéhen.



Bodengitter Uiberlagert die Grundebene von KeyShot mit einem 1:1-Gitter; die Dichte
des Gitters wird durch die Umgebungs-GroRRe bestimmt. Dieses Gitter ist fur die
Einpassung von Perspektive und Kamerawinkeln hilfreich und ist in der gerenderten
Ausgabe nicht sichtbar.

Verschiebung

Eine Linsen-Verschiebung ist hilfreich zum Nachstellen von Kameraansichten aus
einer Zwei-Punkt-Perspektive. Damit kdnnen Sie die Position einer Kamera
beibehalten, wéhrend sie den Betrachtungswinkel &ndern, um vertikale Verzerrung zu
eliminieren. Die am haufigsten in Architekturfotografie verwendete Linsen-
Verschiebung kann verwendet werden, um den dritten (vertikalen) Fluchtpunkt in der
Produktfotografie zu entfernen. Einen Blogeintrag, in dem die Verwendung der
Linsen-Verschiebung erklart wird, finden Sie hier:

Um die Linsen-Verschiebung zu verwenden, klicken Sie auf die Schaltflache Vertikale
Verschiebung abschatzen und KeyShot berechnet die erforderlichen Werte, um eine
Linse mit 2-Punkt-Perspektive zu erzeugen. Die Perspektive/Brennweite und das
Sichtfeld kdnnen weiterhin angepasst werden, um die Menge an perspektivischer
Verzerrung zu kontrollieren.

Vertikale Verschiebung und Horizontale Verschiebung kontrollieren die vertikale und
horizontale Bewegung des Blickwinkels der Kamera; diese Werte kdnnen tber den
Schieberegler-Bereich hinaus angepasst werden (einschlief3lich negativer Werte!), um
zu kontrollieren, was in der Echtzeitansicht sichtbar ist.

Jedes Mal, wenn die Kameraposition geandert wird, ist es erforderlich, die
Verschiebungswerte Vertikale Verschiebung abschatzen klicken. Damit wird
gewahrleistet, dass die Werte fur die aktuelle Kameraposition und -orientierung richtig
sind.

Perspektiv-Einpassung

Mit Perspektiv-Einpassung kénnen Sie die Perspektivenkamera interaktiv an die Kamera anpassen, mit der ein Hintergrundbild aufgenommen
wurde. Um Perspektiv-Einpassung zu aktivieren, laden Sie bitte ein Hintergrundbild. Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie unter
Andern des Hintergrunds.

Wenn Sie auf die Schaltflache Perspektiv-Einpassung klicken, bemerken Sie 2 oder 3 Linien-Sets in verschiedenen Farben sowie einen Dialog.

Fur optimale Resultate empfehlen wir, Koordinatensystem anzeigen zu aktivieren, das Sie im Ansicht-Menu finden. Diese Option kann auch mit
der Schnelltaste Z ein-/ausgeschaltet werden. Damit kdnnen Sie die Orientierung des Modells in der Szene besser erkennen.

So funktioniert es:

Entscheiden Sie, ob Sie eine 2- oder 3-Punkt-Perspektive verwenden wollen, d. h. 2 oder 3 Fluchtpunkte. In den meisten Fallen sollten Sie eine
2-Punkt-Perspektive verwenden. Die 3-Punkt-Perspektive wird am haufigsten verwendet, wenn versucht wird, ein Geb&aude oder Objekt zu
platzieren, wahrend die Kamera sich tber- oder unterhalb der Augenhdhe befindet. Wenn Sie die 2-Punkt-Perspektive verwenden, passen Sie
die Fluchtpunkte nur entsprechend der Ebene an, auf der das Objekt platziert ist. Die 3-Punkt-Perspektive fligt eine weitere Gruppe von Linien
hinzu, sodass Sie den Fluchtpunkt in vertikaler Richtung anpassen kdnnen.

Beachten Sie, dass die Linien und Farben dem Koordinatensystem der Szene entsprechen. X ist blau, Z ist rot und Y ist griin. Bewegen Sie die
Endpunkte der Linien gemafl dem Koordinatenlayout an Referenzpunkte im Hintergrundbild. Beachten Sie, dass die Kamerawerte entsprechend
aktualisiert werden. Sobald alles ausgerichtet ist, bewegen und fahren (Dolly) Sie mit der Kamera, um das Objekt so zu positionieren, dass es in
die Szene passt.

Zwei-Punkt-Perspektive
Passen Sie die Perspektive mit 2 orthogonalen Linien-Sets an, um sie den Fluchtpunkten eines Hintergrundbildes anzugleichen.

Drei-Punkt-Perspektive
Passen Sie die Perspektive mit 3 orthogonalen Linien-Sets an, um sie den Fluchtpunkten eines Hintergrundbildes anzugleichen.


https://blog.keyshot.com/2016/use-shift-lens-setting-keyshot
https://blog.keyshot.com/2016/use-shift-lens-setting-keyshot
https://blog.keyshot.com/2016/use-shift-lens-setting-keyshot
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/52166669/Changing+the+Background

Bodengitter
Aktivieren Sie das Bodengitter in der Szene, um die Perspektiv-Einpassung zu erleichtern.

Linien zurlicksetzen
Setzt alle Linien-Sets an ihre Standardposition zuriick. Die Kamera wird entsprechend aktualisiert.

Stereo (VR)

Der Stereo-Modus wird angezeigt, wenn Perspektive, Panorama — Cube Map oder
Panorama — Kugelférmig ausgewahlt ist. Mit dieser Einstellung kann eine Szene
mithilfe von VR (Virtuelle Realitat)-Hardware in Echtzeit angesehen oder als
Standbilder und Animationen ausgegeben werden.

Kugelférmiges und Cube-Mapping bieten eine 360-Grad-Ansicht, wahrend
Stereoperspektive ein stereoskopisches Bild des Darstellungsbereichs liefert. Weitere
Informationen zur Benutzung von KeyShot mit VR-Geréten finden Sie im Abschnitt
Virtuelle Realitét.

Head-Mounted Display (HMD)

Die Anzeige mit den Head-Mounted Displays (HMD) Oculus Rift und HTC Vive wird
unterstiitzt (derzeit nur unter Windows). Aktivieren Sie in der Registerkarte ,Kamera*
die Option ,Stereo” fur lhre Perspektiv- oder Panorama-Kamera. Klicken Sie auf die
Schaltflache ,Head-Mounted Display”, um Oculus Rift oder OpenVR fiir HTC Vive
auszuwahlen und das Fenster fur die HMD-Anzeige zu 6ffnen.

Hinweis
Ein HMD muss angeschlossen sein, damit die Schaltflache ,Head-
Mounted Display” und das Anzeigefenster aktiviert wird.


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40111433/Virtual+Reality
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Scharfentiefe

Mit Scharfentiefe kdnnen Sie die Fokusentfernung und die Blende der Kamera festlegen, genau
wie Sie es bei einer normalen Kamera tun wirden.

Um die Schérfentiefe zu aktivieren, gehen Sie zu Projekt, Kamera und klicken Sie auf das
Kontrollkéstchen Schéarfentiefe. Wenn diese Option aktiviert ist, kdnnen Sie entweder die
Schaltflache Fokuspunkt auswahlen oder die manuellen Werte verwenden.

Indem Sie auf die Schaltflache Fokuspunkt auswahlen klicken, kénnen Sie auf ein beliebiges
Bauteil in der Echtzeitansicht klicken, und KeyShot fokussiert dann diesen Punkt und
zeichnet den Rest der Szene entsprechend der Blende unscharf.
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Bild

Dieser Abschnitt deckt alle Elemente ab, die Sie in der Registerkarte Bild des Projekt- In diesem Abschnitt:
Fensters finden. e Auflésung
e  Bildanpassungen
e  Bildeffekte
L]

Bereichsrendering
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Auflésung

Auflésung ist das erste Element, das Sie unter Projekt > Bild finden. Diese Auflosung definiert die Breite und Héhe der Echtzeitansicht in Pixeln
und &ndert sich dynamisch, wenn Sie die Anwendungsgrof3e und die GroRe des angedockten Fensters anpassen.
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Vorgehensweise

Das hier festgelegte Verhéaltnis gibt das Seitenverhaltnis fiir die finale Bild-Ausgabe vor. Wenn Sie beispielsweise mit einer Auflésung von
1920x1080 Px rendern méchten, sollten Sie sich vergewissern, dass die in der Registerkarte Bild festgelegte Aufldsung dasselbe
Seitenverhaltnis hat. Die einfachste Moglichkeit, dies zu tun, ist die Auswahl aus dem Dropdown-Meni Voreinstellungen. Damit wird
automatisch das Seitenverhéltnis entsprechend der ausgewéhlten Voreinstellung gesperrt. Ein gesperrtes Seitenverhaltnis wird dadurch
gekennzeichnet, dass das Kettenglied-lcon, das sich zwischen Breite und Hohe befindet, blau ist. Wenn dies der Fall ist, kdnnen Sie die GroRRe
des Anwendungsfensters &ndern und das korrekte Seitenverhaltnis fir die Ausgabe beibehalten. Falls Sie nicht mdchten, dass die GroRe der
Echtzeitansicht angepasst wird, wenn Sie die Gro3e der angedockten Fenster und des Anwendungsfensters andern, kénnen Sie das Schloss-
Icon rechts neben dem Feld Héhe aktivieren.

Falls Ihre gewiinschte Ausgabe-Aufldsung nicht im Dropdown-Meni Voreinstellungen vorhanden ist, kénnen Sie die Werte manuell eingeben
oder eine benutzerdefinierte Voreinstellung fur die Auflésung oder das Seitenverhdltnis erstellen, indem Sie Benutzervorlagen bearbeiten aus
dem Dropdown-Menti Voreinstellungen auswéhlen. Nach dem Erstellen kdnnen Sie Gber das Untermeni Benutzerdefiniert im Dropdown-Menii
Voreinstellungen auf Ihre benutzerdefinierten Voreinstellungen zugreifen.



Benutzerdefinierte Auflésung

Bearbeiten und erstellen Sie benutzerdefinierte Voreinstellungen.

Benutzerdefinierte Pixeldimensionen definieren ==
MName Breite Hdhe

Thumbnail Image 250 150

Benutzerdefinierte Seitenverhéltnisse definieren -
MName Breite Hdhe

Banner Print 31 81

Abbrechen

Bildanpassungen

Helligkeit und Gamma sind Post-Processing-Bildeffekte.

Bildeffekte

Die Parameter, die Sie im Akkordeon-Men( Effekte finden, sind Post-Processing-Bildeffekte, die sich nicht auf die Renderleistung
oder -zeit auswirken. Bloom-Effekt
Vignette

Chromatische Aberration

Bereichsrendering

Wenn Sie in KeyShot an Szenen mit komplexer Beleuchtung oder Materialien arbeiten, fallt Ihnnen womdglich auf, dass die Echtzeitansicht
langsamer aufgeldst wird. Echtzeit-Bereichsrendering kann dabei helfen, einen schnellen Workflow beizubehalten, indem es das Rendern
bestimmter Bereiche Ihrer Szene in Echtzeit ermdglicht.

Um das Echtzeit-Bereichsrendering zu starten, wahlen Sie die Registerkarte Bild, die sich im Projekt-Fenster befindet. Klicken Sie unten auf das
Kontrollkéstchen Bereich, wie in der folgenden Abbildung zu sehen.

Ziehen Sie in der Echtzeitansicht die Ecken des Regionsrechtecks, um die gesamte Renderleistung von KeyShot auf den Ausschnitt zu
konzentrieren, den Sie aufldésen mdchten. Je kleiner der Echtzeit-Ausschnitt ist, desto schneller wird das Bild aufgeldst, sodass Ihr schneller
Workflow nicht verlangsamt wird. Unten sehen Sie eine Gegenuberstellung eines Verbundglas-Materials mit und ohne aktiviertes Echtzeit-
Bereichsrendering. In diesem Beispiel wird das Bereichsrendering-Bild 300 % schneller aufgelost.



Realtime Window Realtime Region Rendering
1 Sample at 10 seconds 3 Samples at 10 seconds

Wenn es an der Zeit ist, lhr finales Rendering zu starten, denken Sie daran, das Bereichsrendering-Kontrollkastchen wieder zu deaktivieren, falls
Sie die gesamte Echtzeitansicht rendern mochten.

KeyShot ist bekannt dafur, ein Tool zu sein, das innerhalb kirzester Zeit hervorragende Resultate erbringt. Echtzeit-Bereichsrendering ist eine

der vielen Funktionen, die es lhnen ermdglichen, lhren kreativen Output zu steigern und die Zeit zu reduzieren, die Sie benétigen, um das
endgultige Motiv zu produzieren.

Studios

KeyShot Studios erméglichen Ihnen das Kombinieren und Speichern von
Szenenvariationen in einer Datei fur schnelle Erstellung und Prasentation. Studios
kénnen eine beliebige Kombination von Kamera, Umgebung, Modell-Sets oder
Multimaterialen enthalten.

Auf dieser Seite:
. Arbeiten mit Studios




Studios = X

; |E2 Camaro - Studio - Blue EEH< | &
1 El Camino - Studio - Blue [EILEE
Il | camaro - Studio - Red L
1 El Camino - Studio - Red [ELE
1 Camaro - Outdoor - Blue [o] @ &
1 El Caming - Qutdoor - Blue (L
[ Camaro - Outdoor - Red @ &=
£ El Camino - Outdoor - Red [l @ & -
[V Kamera LF 3/4 v
[ Umgebung Studio h
[+ Modell-Sets Modell-Sets (3) v
[V Multimaterialien . Main Panels v
MName Typ
. Aqua Array Axalta Lack
0 Argent Axis Axalta Lack
e Backup Beige Axalta Lack
. Basic Brown Axalta Lack
& Binary Blue Axalta Lack
. Black Barcode Axalta Lack
. Blue Base Axalta Lack
. Braided Blue Axalta Lack
. Braided Blue Tintcoat Axalta Lack
. Brazen Bar Axalta Lack
‘ Copper Code Axalta Lack
‘ Cosmic Chrome Axalta Lack
‘ Crystal Cashmere Axalta Lack
. Cyclic Cypress Axalta Lack

Arbeiten mit Studios

Zum Studios-Fenster gelangen Sie tiber das Hauptmeni unter Fenster, Studios... Das
Studios-Fenster ist ein andockbares Fenster und ist auch tber das Ribbon im oberen

Bereich der KeyShot-Benutzeroberflache durch Auswahlen des Studios-lcons [
erreichbar.

Innerhalb des Dialogs befinden sich vier Dropdown-Menis, die die aktuell aktive Kamera,
Umgebung, Modell-Sets oder Multimaterialien anzeigen. Klicken Sie auf das Studio

hinzufuigen-lcon L=+ links oben, um ein neues Studio hinzuzufiigen, das die aktiven
Elemente enthalt.

In derselben Zeile wie der Studio-Name befinden sich Icons = "2 <27 "% die angeben,
welche Elemente in diesem Studio enthalten sind. StandardmaRig werden die aktive
Kamera und Umgebung Gbernommen, wenn ein neues Studio erstellt wird. Deaktivieren
Sie in einem aktiven Studio beliebige Kontrollkéstchen, um die entsprechenden Elemente
aus dem Studio zu entfernen. Um Veranderungen an einem Studio vorzunehmen, wéhlen
Sie einfach eine andere Kamera, Umgebung, Modell-Set oder Multimaterial aus den
Dropdown-Meniis aus. Mehrere Modell-Sets kdnnen zu einem Studio hinzugefiigt werden,
indem Sie die entsprechenden Kontrollk&stchen innerhalb des Dropdown-Menis Modell-
Sets aktivieren.



Konvertieren von Szenenaufbau zu Studio

Uberblick: Szenenaufbau zu Studio

Vor KeyShot 7 konnten Sie einen Szenenaufbau erstellen, eine Kombination aus Kamera
und Umgebung, oder ein Szenen-Set, eine Kombination aus Kamera/Szenenaufbau und
Modellen. Ein Studio vereinfacht dies, indem es Optionen fir Kamera, Umgebung,
Modelle und Materialien in einem Fenster vereint.

Offnen von Szenen mit Szenenaufbauten

Wenn Sie in KeyShot 7 eine Szene mit Szenenaufbauten und/oder Szenen-Sets
importieren, wird jeder Szenenaufbau und jedes Szenen-Set in ein Studio konvertiert.
Wenn Sie eine Szene importieren, die Szenenaufbauten oder Szenen-Sets enthélt, sehen
Sie diese Meldung:

() Studios -

Thre Szenen-Sets und/oder Szenenaufbauten worden zu Studios Konvertiert.
Studios speichern Kombinationen aus Kamera, Umgebung, Modell-Sets und/oder Multi-Materialien.
Das Studio kann iiber das Fenster-Meni oder ber das Ribbon erreicht werden.

[] Micht mehr anzeigen

Das Studio-Fenster sollte erscheinen, nachdem Sie die Szene 6ffnen. Falls Sie es nicht
sehen, wahlen Sie Fenster, Studios... oder driicken Sie die U-Taste. Samtliche
vorherigen Szenenaufbauten oder Szenen-Sets erscheinen mit demselben Namen in der
Studio-Liste.

Auf dieser Seite:
. Uberblick: Szenenaufbau
zu Studio
e  Offnen von Szenen mit
Szenenaufbauten
. Studio-Workflow fir das
Hinzufiigen von

Kamera/Umgebung-
Kombinationen

. Hinweise zu Studios

Studio-Workflow fur das Hinzufigen von Kamera/Umgebung-Kombinationen

Wenn Sie vor KeyShot 7 Neuen Szenenaufbau hinzufiigen auswébhlten, erschien ein
Szenenaufbau mit einer individuellen Kamera und Umgebung in der Kamera-Liste.
Dasselbe kdnnen Sie mithilfe des folgenden Ablaufs auch mit Studios tun:

1. Bringen Sie die Kamera in die gewtinschte Position.

2. Wahlen Sie Kamera- und Umgebungs-Studio hinzufiigen =#, Gesperrt
hinzufiigen.
3. Ziehen Sie eine Umgebung in die Echtzeitansicht, legen Sie sie dort ab und

wiederholen Sie Schritt 2.
Ein anderer Ansatz ist es, eine Kamera und Umgebung einzurichten und
anschlief3end ein Studio hinzuzufligen.

. Waéhlen Sie eine bestehende Kamera oder Neue Kamera hinzuftigen |—":+.

2. Wahlen Sie eine bestehende Umgebung in der Liste oder ziehen Sie eine
Umgebung in die Umgebungsliste, legen Sie sie dort ab und wéhlen Sie sie aus.

=

3. Wahlen Sie Studio hinzufuigen =+ aus dem Ribbon oder dem Studios-Dialog
aus.

Sie kdnnen jetzt zwischen den Studios wechseln, um die verschiedenen Kombinationen
aus Kamera und Umgebung, die Sie erstellt haben, anzusehen.

Hinweise zu Studios

e  Wenn Sie ein Studio hinzufuigen, wird die aktive Kamera und Umgebung
aktiviert

e  Wenn Sie eine neue Kamera zur Kamera-Liste hinzufiigen, verwendet dieses
die ausgewahlte Kamera




e  Wenn die Freie Kamera aktiv ist, wenn ein Studio erstellt wird, wird Kamera
fur das Studio nicht aktiviert

e  Wenn Sie eine Umgebung zur Umgebungsliste hinzufiigen, verwendet dieses
die ausgewahlte Umgebung

Render

Ein Screenshot der Echtzeitansicht mag vielleicht fur den anféanglichen Design-
Iterationsprozess ausreichend sein, doch letztendlich werden Sie hochauflésende
Standbilder, Animationen oder ein KeyShotXR ausgeben missen. Dies kénnen Sie tUber
den Render-Dialog tun, den Sie in der KeyShot Werkzeugleiste finden.

Render-Ausgabe

Auf der Seite Ausgabe legen Sie die Dateispezifikationen fest. Der erste Schritt ist die
Auswahl des gewiinschten Ausgabetyps. Es gibt drei Ausgabetypen:

Standbild
Ein statisches Bild und die standardmafige Rendering-Ausgabe. Anzeige-Optionen.

Animation

Eine Animation mit optionaler Video- und Einzel-Frame-Ausgabe Hinweis: Diese Option
ist nur verfiigbar, wenn in der Szene Animationen vorhanden sind. Anzeige-Optionen
Erfahren Sie mehr Giber Animation.

KeyShotXR

Ein interaktives KeyShotXR mit sdmtlichem Code und Bildern. Hinweis: Diese Option ist
nur verfugbar, wenn Sie das KeyShotXR-Add-on besitzen. Anzeige-Optionen Erfahren
Sie mehr Gber KeyShotXR.

Standbild-Ausgabe

Die Ausgabe-Option Standbild bietet die Ausgabe eines einzelnen, statischen Bildes
sowie Optionen fir Render-Layer, Render-Passe und Bereichsrendering.

Ausgabe-Optionen

Name

Geben Sie den Dateinamen fiir das Rendering in das Textfeld ein. Wird kein Name
eingegeben, wird standardmaRig der Szenen-Name mit einem inkrementellen Suffix
verwendet.

Ordner
Wahlen Sie, wo das Rendering gespeichert wird. Wenn Sie keinen bestimmten Ordner
auswahlen, wird es in lhrem KeyShot 6 Renderings Ordner gespeichert.

Format

Sie haben die Auswahl zwischen JPG, TIF, EXR, TIF 32 Bit, PNG, PSD und PSD 32 Bit.
Alle Formate auBer JPG konnen einen Alphakanal einschlieBen. Im PSD- Format wird
eine PSD-Datei mit einer Ebene ausgegeben.

Auflésung

In diesem Abschnitt:

Render-Ausgabe
Render-Optionen

Render-Queue
Bild-Editor

In diesem Abschnitt:
. Standbild-Ausgabe
. Animations-Ausgabe
. KeyShotXR-Ausgabe
. Render-Layer und Pésse

Auf dieser Seite:
. Ausgabe-Optionen
. Render-Layer und Pésse
e  Bereich

Stellen Sie die Aufldsung fir das Rendering ein. Geben Sie Werte ein oder wahlen Sie aus den Voreinstellungen.

DruckgroRRe
Ist die finale Ausgabe fir qualitativ hochwertigen Druck bestimmt, geben Sie die

Druckmalfie sowie die DPI ein. Nachdem die Grof3e eingestellt wurde, aktualisiert sich die

Aufldsung mit den korrekten Abmessungen.



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40421927/Still+Image+Output
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40422293/Animation+Output
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958417/Animation
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958417/Animation
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958782/KeyShotXR+Output
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958680/KeyShotXR
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40418639/Render+Output
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/69343625/Render+Options
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/69344661/Render+Queue
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37953845/Image+Editor
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40421927/Still+Image+Output
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40422293/Animation+Output
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958782/KeyShotXR+Output
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40422460/Layers+and+Passes

Render-Layer und P&sse

Siehe Abschnitt Render-Layer und Passe.

Bereich

Waéhlen Sie das Kontrollkastchen Bereichsrendering, um das Rendern eines kleineren
Teils lhres Gesamtbildes zu ermdglichen. Das Rendern eines kleineren Ausschnitts
beschleunigt die Renderzeit. Das ist hilfreich, wenn nur in einem Teil der Szene eine
kleine Anderung nétig ist. Nachdem Sie ein Bereichsrendering aktiviert haben, wéhlen
und bewegen Sie die Ziehgriffe, um die Grol3e des Bereichs im Fenster Echtzeitansicht zu
andern oder eine spezifische Position fur Links und Oben bzw. Breite und Hohe
einzugeben. Hinweis: Einheiten sind in Pixeln.

Animations-Ausgabe

Ausgabe-Optionen

Auf dieser Seite:

Aufldsung e  Ausgabe-Optionen
Stellt die Auflésung fur die zu rendernde Animation ein. Wahlen Sie eine Voreinstellung *  Video-Ausgabe
aus dem Auswahlmeni oder geben Sie lhre eigenen Maf3e ein. e  Frames-Ausgabe

. Render-Layer und Passe

Zeitbereich

Definieren Sie den Zeitbereich der Animation, der gerendert werden soll. Der
Standardwert ist ,Gesamtdauer". Sie kdnnen auch einen festen Arbeitsbereich zum
Rendern sowie einen bestimmten Frame-Bereich einstellen. ,Dauer" und ,Dauer” und
LFrames" werden automatisch aktualisiert, wenn der Zeitbereich geéndert wird.

Video-Ausgabe

Stellen Sie den Namen und den Speicherort, an dem die Animation gespeichert wird, ein.
Wahlen Sie ein Dateiformat Uber das Auswahlmend.

Frames-Ausgabe

Aktivieren Sie diese Option, um jeden zum Erzeugen der Animation verwendeten Frame
auszugeben. Vergeben Sie den Dateinamen und den Speicherort, an dem die Frames
gespeichert werden. Zur Einstellung s. a. Einstellungen fir Standbild-Ausgabe. Um das
Frame-Nummern-Postfix anzupassen, andern Sie das ,%d“ z. B. in ,%04d", wenn Sie
mochten, dass die Frames das Format ,frame.0001.jpg" haben.

Render-Layer und Pésse

Siehe Abschnitt Render-Layer und Péasse.

KeyShotXR Ausgabe Auf dieser Seite:

. Ausgabe-Optionen

. KeyShotXR Kontrolle
. Rotationskontrolle
. Glattungs-Kontrolle
. Winkelkontrolle

. Erweitert

. Render-Layer und Pésse

Die Ausgabe-Option KeyShotXR ist verfligbar, wenn das KeyShotXR-Add-on installiert
ist. Diese Optionen ermdglichen die Einrichtung und Ausgabe eines KeyShotXR sowie
Optionen fur Render-Layer und Render-Passe. Alle Parameter, die im KeyShotXR-
Assistenten eingestellt werden, kénnen auch in den KeyShotXR Render-Ausgabe-
Optionen bearbeitet werden. Dariber hinaus gibt es weitere Optionen fir Dateiformat,
DateigrofRe und iBooks-Ausgabe zur Betrachtung auf iOS-Geraten. Es gibt auch

Erweiterte Optionen fur die Bedienung, Anpassung und das direkte Hochladen von
KeyShotXRs auf eine Website per FTP. Dieser Abschnitt beschreibt diese Einstellungen
im Detail.

Ausgabe-Optionen

In diesem Bereich kdnnen Sie die Auflosung sowie den Speicherort des KeyShotXR
definieren


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40422460/Layers+and+Passes
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40422460/Layers+and+Passes
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958693/KeyShotXR+Wizard
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958693/KeyShotXR+Wizard

Bildqualitat

Wenn Sie den ,Vorschau"-Button driicken, wird ein Einzelbild aus dem KeyShotXR
gerendert und ein Komprimierungsregler erscheint, mit dem Sie die Qualitat des Bildes
mit Echtzeitaktualisierung einstellen kénnen. Bedenken Sie aber, dass eine gréf3ere
Datei die Zeit zum Laden des KeyShotXR im Browser verlangern kann.

iBook Widget

Ist diese Option aktiviert, wird ein HTML5 Widget im selben Ordner wie lhr KeyShotXR
ausgegeben, mit dem das KeyShotXR in iAuthor in ein iBook eingebettet werden kann.
Waébhlen Sie im Dropdown-Menii das iPad-Modell, fiir das Sie das iBook erzeugen
mdochten.

Name vac exploded_VR.3

Ordner d:\Users\niko\Documents\KeyShot 7\Animations -
Anzeigeaufldsung 800 X 400

Format JPEG M

Datei grdfie 80 Vorschau

[] iBooks-Widget erstellen

KeyShotXR Kontrolle

Rotationskontrolle

Glattungs-Kontrolle

Animations-Frames

Wenn der Szene eine Animation zugewiesen wurde, kdnnen Sie aus dieser Animation ein
KeyShotXR erzeugen. Wird diese Option aktiviert, werden zusétzliche Parameter
angezeigt. Informationen zu den Einstellungen fir Animations-Frames finden Sie auf der
vorherigen Seite.

Horizontale Frames
Diese Einstellung regelt die Anzahl der Frames in ,X"-Richtung. Je mehr Frames, desto fliissiger
dreht sich das Modell.

Vertikale Frames
Diese Einstellung regelt die Anzahl der Frames in ,Y"-Richtung. Je mehr Frames, desto fliissiger
dreht sich das Modell.

Anzahl der zu rendernden Bilder
Zeigt die Anzahl zu rendernder Bilder auf Grundlage der Anzahl horizontaler und vertikaler
Frames an.

Horizontale/Vertikale Winkel-Inkremente

Diese Option zeigt den Winkel zwischen den einzelnen Frames. Dieser Wert &ndert sich in
Abhangigkeit der Anzahl an vertikalen und horizontalen Frames sowie des Anfangs- und
Endwinkels.

Winkelkontrolle
Verwenden Sie diese Regler, um den Anfang und das Ende des KeyShotXR zu regeln.

Horizontal
Diese Einstellung regelt den Anfang und das Ende der Drehung auf der ,X"- Ebene.

Vertikal
Diese Einstellung regelt den Anfang und das Ende der Drehung auf der ,Y"- Ebene.

Erweitert



Die erweiterten Einstellungen fur KeyShotXR finden Sie als Dropdown-Menii im gleichen Fenster
wie die benutzerdefinierten Einstellungen. Dieses Menii regelt, wie lhr KeyShotXR im Web-
Browser interagiert.

Drehungs-Dampfung
Erhohen dieses Werts macht die Kamera-Drehung beim Verschieben im Web- Browser weicher.

Mausempfindlichkeit
Diese Option regelt die allgemeine Mausempfindlichkeit im KeyShotXR. Erhéhen dieses Werts
fuhrt zu mehr Modellbewegung mit weniger Mausbewegung.

Hineinzoomen

Das Aktivieren von Hineinzoomen ermdglicht Ihnen im Browser das Hineinzoomen in das
KeyShotXR. Mit dem Schieberegler ,Maximaler Zoom-In (Prozent)" regeln Sie, wie weit der
Anwender in lhr KeyShotXR hineinzoomen kann.

Bildqualitat beibehalten

Aktivieren Sie diese Option, um die Frames fiir optimale Bildqualitéat beim Hineinzoomen in
héherer Auflésung zu rendern. Die Bildqualitat beim Hineinzoomen wird durch Erhdéhen der
Auflésung der gerenderten Frames erhalten. Diese Einstellung ist unabhéngig von der Auflésung
des Darstellungsbereichs fur jeden Frame. Dadurch steigt auch die Dateigrof3e des KeyShotXR.

Download auf Interaktion
Durch Aktivieren dieser Option wird das KeyShotXR so konfiguriert, dass die Bilder nur nach
Interaktion des Anwenders mit dem KeyShotXR in den Browser geladen werden.

Vollbildmodus per Doppelklick ermdglichen
Doppelklick mit der linken Maustaste startet den Vollbildmodus.

Szenen-Ladevorgang anzeigen

Durch Aktivieren dieser Option wird das Lade-lcon beim Laden des KeyShotXR im Browser
angezeigt. Diese Bild kdnnen Sie andern, indem Sie die ,Browsen"- Schaltflache anwahlen und
zu einer Bilddatei navigieren.

Div-Name
Definiert den Bereich des KeyShotXR im HTML-Code.

Auf FTP hochladen
Aktivieren Sie diese Option, damit KeyShot das gerenderte KeyShotXR direkt auf Ihre FTP-
Adresse laden kann.

Vor Hochladen bestétigen
Wenn das KeyShotXR fertig gerendert ist, werden Sie aufgefordert, das Hochladen auf
den FTP-Standort zu bestéatigen.

HTML-Code zum Einbetten generieren
Damit erhalten Sie den erforderlichen Code, um ein KeyShotVR per Iframe-Tag in Ihre
Webseite zu integrieren.

FTP-Einstellungen in BIP-Datei einbetten
Diese Option speichert die vollstandigen FTP-Zugangsdaten in Ihrer BIP-Datei zum
einfachen Hochladen durch andere Anwender.

Render-Layer und Pésse

Siehe Abschnitt Render-Layer und Péasse.

Render-Layer und Passe

KeyShot unterstitzt die Ausgabe von Render-Layers und Render-Passen. Render-Layer
geben spezifische Bauteile und Modelle aus, die Layern zugewiesen sind, wahrend ein
Render-Pass ein bestimmtes Attribut der Szene auf seinem eigenen Layer ausgibt. Ein
Beleuchtung-Pass z. B. gibt die gesamte Beleuchtung auf einem einzigen Layer aus,
wahrend ein Schatten-Pass alle Schatten auf einem einzigen Layer ausgibt.

Die Ausgabe von Layers und Péassen wird verwendet, um all die diversen Aspekte der
Szene zu unterteilen und so mehr Kontrolle bei Post-Processing-Vorgangen zu bieten. So
kann es zum Beispiel sein, dass Sie die Lichtintensitat, Schatten oder die Farbe eines
Materials anpassen mochten. Diese auf verschiedenen Layers zu haben, gibt Ihnen diese
Kontrolle.

Auf dieser Seite:
. Render-Layer-Ausgabe
. Render-Pass-Ausgabe



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40422460/Layers+and+Passes

Render-Layer-Ausgabe

Diese Option ist nur verfugbar, wenn Sie Bauteile und Modelle einem Render- Layer
zugewiesen haben. Wéhlen Sie das Kontrollkdstchen Alle Render-Layer, um die Layer-

Ausgabe zu aktivieren. Wéahlen Sie das Zahnrad-Icon % um den Dialog Render-Layer-
Einstellungen anzuzeigen, und wahlen Sie Alpha-Kanal (Transparenz)-Modus fir die
Layer. Zu den Alphakanal-Typen gehoren:

Direkter Alphakanal — Ohne Farbflachen — Dieser
Alphakanal-Typ...

Integrierter Alphakanal — Mit schwarzen Farbflachen —
Dieser Alphakanal-Typ...

Ge-Aliast - Undurchsichtiger Rand — Dieser Alphakanal-

Typ...

Hinweis

Durch das Aktivieren der Option ,Render-Layer” werden alle erstellten
Render-Layer gerendert. Um einen Render-Layer zu erstellen, gehen Sie
im Projeki-Fenster zur Registerkarte ,Szene. Gehen Sie zu
,Eigenschaften®, ,Render-Layer, um einen Render-Layer zu erstellen.
Wahlen Sie ein Bauteil oder eine Bauteil-Gruppe und wahlen Sie
anschlieRend den Render-Layer, auf dem diese/s sich befinden soll.

Render-Pass-Ausgabe

Wahlen Sie das Kontrollkéstchen Alle Render-Pésse oder das Kontrollkéstchen neben
dem individuellen Pass-Typ, um die Pass-Ausgabe zu ermdglichen. Damit wird der
ausgewahlte Pass/Passe zusammen mit dem Original-Bildformat, das Sie in der
Registerkarte Ausgabe definiert haben, gerendert. Wahlen Sie die Option PSD oder
PSD 32 BIT aus dem Dropdown-Meni Format aus, um das Kontrollk&stchen Zu PSD
hinzuftigen zu aktivieren. Damit werden alle Ihre P&asse in eine einzelne PSD-Datei
kompiliert.

KeyShot unterstitzt 11 Typen von Render-Pass-Ausgabe, darunter:

,Diffus“-Pass
»Beleuchtung“-Pass

,,Globale Beleuchtung“-Pass
»Kaustiken“-Pass
»Reflexion“-Pass
,Lichtbrechung“-Pass
»Schatten“-Pass
,Umgebungs-Okklusion“-Pass

Tiefpass
Tiefpass erzeugt eine Tiefen-Map in Form einer Bilddatei, die Informationen tber die
Entfernungen von Oberflachen zur Kamera enthélt. Tiefen-Maps werden in anderen



Anwendungen wie Adobe Photoshop und Adobe After Effects zur Simulation von Effekten
wie Scharfentiefe verwendet.

Geometrischer Normalenpass
Erzeugt eine Normal-Map Bilddatei Ihrer Szene.

Clownpass

Clownpass erzeugt ein Bild, in dem einzelne Bauteile mit flachigen Farben gerendert
werden. Dies ist eine einfache Mdglichkeit, in Photoshop Auswahlen fir die
Nachbearbeitung nach dem Rendern zu erzeugen und zu speichern. Um einen
Clownpass zu verwenden, importieren Sie diesen in das gerade in Photoshop geoffnete
Bild. Dadurch wird eine neue Ebene erzeugt. Verwenden Sie das Farbauswahl-
Werkzeug, um die einzelnen Farben im Clownpass auszuwéahlen und erzeugen Sie fur
jede Gruppe eine Maske.

Normalenpass

Auf dieser Seite:
. Modus
. Standard
. Hintergrund
. Schicke zu Netzwerk
. CPU-Auslastung
. Qualitat
. Maximale Samples
. Maximale Zeitdauer
. Benutzerdefiniert

Render-Optionen

Das Fenster Render-Optionen enthélt alle Einstellungen fir Render-Modus, CPU-
Auslastung und Render-Qualitat. Diese Optionen sind spezifisch fur Standbild, Animation
und KeyShotXR-Ausgabe.

Modus

Standard

Der Render-Modus Standard erlaubt Ihnen lediglich das Rendern unmittelbar nach dem
Anpassen lhrer Einstellungen fir die Render-Ausgabe bzw., falls Sie KeyShot Pro
verwenden, das Senden lhres Renderings an die Render-Queue.

Hintergrund

Mit der Render-Modus-Option Hintergrund kénnen Sie den Rendervorgang im Hintergrund
laufen lassen und weiterarbeiten. Hinweis: Die Echtzeitansicht wird standardméafig
pausiert, wenn der Rendervorgang gestartet wird. Wahlen Sie Render und deaktivieren
Sie Echtzeitrender, um die Pausierung der Echtzeitansicht zu beenden und
weiterzuarbeiten.

Schicke zu Netzwerk

Wenn Sie KeyShot Netzwerkrendering nutzen, kdnnen Sie mit dem Render-Modus
Schicke zu Netzwerk Ihren Render an den KeyShot Netzwerkrendering-Monitor senden.
Vergewissern Sie sich, dass der Monitor installiert ist und ausgefuhrt wird, um einen Job
zu senden, der im Netzwerk gerendert werden soll. Weitere Informationen finden Sie in
der KeyShot Netzwerkrendering-Ubersicht.

CPU-Auslastung

Bei den Render-Modi Standard und Hintergrund kénnen Sie mit der Einstellung CPU-
Auslastung festlegen, wie viele CPU-Kerne fiir das Rendering Ihres Projekts verwendet
werden sollen. Wenn Sie Echtzeit-CPU-Einstellungen verwenden auswahlen, werden die
im KeyShot-Ribbon definierten CPU-Auslastung-Einstellungen verwendet.

Qualitat

KeyShot hat drei Ausgabe-Optionen fiir eine Qualitat, die Ihren Anforderungen entspricht.

Maximale Samples

Der Modus Maximale Samples regelt, wie oft das Bild oder das Animationsbild berechnet und
verfeinert wird. Jedes zuséatzliche Sample (Probe) beseitigt weiteres Rauschen oder Korn im Bild.
Diese Option verwendet dieselben Rendertechniken, die Sie beim Rendern in der Echtzeitansicht
sehen. (Diese Technik wird auch in der Option Maximale Zeitdauer verwendet, sie unterscheidet
sich jedoch von der Methode, die in der Option Benutzerdefiniert verwendet wird.)



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7NR
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7NR/pages/39873118/Overview
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7NR/pages/39873118/Overview

Samples

Regelt, wie oft jedes zu rendernde Pixel des Bildes fur erhéhte Genauigkeit berechnet wird. Ein zu
niedriger Wert wird in starkem Bildrauschen resultieren. Erh6hen Sie die Anzahl an Samples, wird
das Rauschen reduziert. Wenn Sie fur diese Einstellung jedoch einen zu hohen Wert wéhlen,
erhoht dies die Renderzeit ohne einen bemerkbaren Qualitatsunterschied.

Samples pro Frame

Die Option Maximale Samples hei3t Samples pro Frame, wenn die Registerkarte Animation im
Abschnitt Ausgabe ausgewahlt wurde. Diese Option ist ideal fur die Ausgabe von Animationen,
denn sie garantiert, dass jedes Einzelbild (Frame) zur gleichen Qualitat gerendert wird. Wenn die
Animation somit die Einzelbilder abspielt, werden keine Schwankungen und Flackern in den
Schatten oder Rauschmuster auf Materialien zu sehen sein.

Wie viele Samples sollte ich verwenden?

Im Allgemeinen erfordert eine einfache Szene weniger Samples und eine
Szene mit komplexerer Beleuchtung und Materialien erfordert mehr. Fangen
Sie niedrig an und erhéhen Sie die Anzahl der Samples, falls Sie noch
Rauschen sehen oder der Render kérnig aussieht.

Bevor Sie eine Animation mit ,Maximale Samples” rendern, sollten

Sie lhre Samples zun&chst mit einem Standbild-Render testen.

® Render ? n
Ausgabe
5 Modus @ Standard Hintergrund
Optionen
Queue CPU-Auslastung | Alle 16 Kerne ~ | [] Echtzeiteinstellungen verwenden
Qualitdt @ Maximale Samples Maximale Zeitdauer Benutzerdefiniert
Proben pro Frame 256
L ]
Zur Queue hinzufiigen Render

Samples und Auflosung

Ein Sample (Probe) berechnet die Farbe eines Pixels. Irgendwann ist der Punkt erreicht, an dem der Nutzen schwindet und Sie mit weiteren Samples
keine weitere Qualitatsverbesserung mehr erreichen kénnen, sondern lediglich die Renderzeit verlangern.

Ein wichtiger Punkt sollte lhnen dabei bewusst sein: Wenn Sie die Auflésung lhres Bildes oder Ihrer Animation vergroBern, deckt jeder Pixel relativ
gesehen weniger Flache im Bild ab. Das heil’t, Sie kénnen eine niedrigere Sample-Einstellung verwenden, wenn Sie in héherer Auflésung rendern.
Beachten Sie, dass dies nicht fir das Rendern mit Flachenleuchten, Kaustiken oder Innenraum-Modus gilt, da das Erhéhen der Samples bei der
Verwendung dieser Funktionen weiterhin die Qualitat verbessert.

Diese Methode ist bei Animationen grundséatzlich der zeitbasierten Ausgabe vorzuziehen, da
manche Frames durch die Schwankungen im Detailgrad und der Komplexitat im Verlauf der
Animation eventuell erheblich mehr Zeit zum Erreichen desselben Qualitatsniveaus erfordern als



andere. Das Verwenden der zeitbasierten Ausgabe fiihrt zu mehr Bildrauschen in den
komplexeren Frames.

Maximale Zeitdauer

Die Option Maximale Zeitdauer fir die Render-Qualitat verfeinert das Rendering progressiv Uber
die eingestellte Zeitdauer hinweg. Diese Option verwendet dieselben Rendertechniken, die Sie
beim Rendern in der Echtzeitansicht sehen. Diese Technik wird auch bei der Option Maximale
Samples verwendet, sie unterscheidet sich jedoch von der Methode, die im Modus
Benutzerdefiniert verwendet wird.

Beim Rendern einer Animation kdnnen Sie die maximale Zeitdauer fir jeden zu rendernden
Frame oder eine Gesamtdauer fiir die vollstandige Animation einstellen.

Render v
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Zur Queue hinzufiigen Render

Benutzerdefiniert

Die Option Benutzerdefiniert gibt lhnen die Kontrolle Uiber samtliche Qualitatseinstellungen, die in
KeyShot verfiigbar sind. Dieser Modus liefert in der Regel glattere Ergebnisse in Bereichen mit
starkem Rauschen oder Schatten.

Proben (Samples)

Steuert die Anzahl an Lichtstrahlen pro Pixel, die in die Umgebung ausgesendet werden, um
Informationen zur Bestimmung des endgliltigen Farbtons dieses Pixels zu sammeln. Am besten
ist es, diese Einstellung fur jedes Material zu regeln und einen Wert zwischen 8 und 16 in den
Rendereinstellungen einzustellen. Weitere Informationen zu Samples und zum Einstellen von
Samples fur Materialien finden Sie im Abschnitt Uber Rauheit und Glanz-Samples.

Ray-Bounces (Reflexionen)

Ray-Bounces gibt an, wie viele Ablenkungen eines Lichtstrahls in einer Szene berechnet werden.
Eine ausfuhrliche Beschreibung sowie Beispiele finden Sie im Abschnitt ber Ray-Bounces
(Strahlen-Reflexionen) in den Echtzeit-Einstellungen.

Kantenglattung

Kantenglattung ist eine Technik zur Glattung zackiger Kanten, die durch Pixel entstehen. Da Pixel
aus Quadraten bestehen, kdnnen Sie dort, wo Kanten aufeinandertreffen, zu einer gezackten
Darstellung fuhren. Kantenglattung glattet diese Kanten. In den meisten Fallen ist der
Standardwert 1 ausreichend.

Schatten

Schatten kontrolliert die Qualitat von Bodenschatten. Zur Bestimmung des erforderlichen Wertes
kann diese in Echtzeit angepasst werden. Lesen Sie dazu bitte den Abschnitt tiber
Schattenqualitét in den Echtzeit-Einstellungen.

Globale Beleuchtung



Regelt die Qualitat des gesamten indirekten Lichts. Das Erhohen dieses Werts kann die
Renderzeit erheblich verlangern. Es ist duRerst selten notig, einen héheren Wert als den
Standardwert 1 einzustellen. Wenn Globale Beleuchtung deaktiviert ist, wird dieser Parameter
ausgegraut. Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt Uber Detaillierte indirekte Beleuchtung
in den Echtzeit- Einstellungen.

Pixel-Unschérfe

Flgt dem Bild eine leichte Unscharfe hinzu, um den GbermaRig scharfen Eindruck zu verringern,
den computergenerierte Bilder aufweisen konnen. Hohere Werte fihren zu groRerer Unschérfe.
Diese Einstellung verlangert die Renderzeit nicht.

Schérfentiefe

Steuert die Qualitat der Scharfentiefe, wenn diese in der Registerkarte Kamera aktiviert wurde.
Das Erhdhen dieses Wertes wirkt sich auf die Renderzeit aus. Fur Produktionsqualitéat empfehlen
wir einen Wert zwischen 3 und 5. Wenn Scharfentiefe nicht aktiviert ist, wird dieser Parameter
ausgegraut. Weitere Informationen zur Schéarfentiefe finden Sie im Abschnitt Kameras.

Kaustiken

Das Erhdhen dieses Werts verbessert die Samples und die Qualitat der Kaustiken. Wenn
Kaustiken nicht aktiviert sind, wird dieser Parameter ausgegraut. Weitere Informationen finden Sie
im Abschnitt Uber Kaustiken.

Harte Schatten

Erlaubt das Werfen harter Schatten auf 3D-Geometrie, wenn die Lichtinszenierung einen harten
Schatten erzeugt. Es ist exakter, wenn diese Option aktiviert ist und daher standardmafig
eingestellt. Wir empfehlen grundsétzlich diese Option aktiviert zu lassen.

Scharfere Textur-Filterung

Versucht, Details in Texturen zu erhalten, wenn diese aus kleinen Winkeln (streifender Einfall)
betrachtet werden. Stellen Sie sich zum Beispiel vor, Sie betrachten einen Holztisch mit dem
Auge auf Hohe der Tischplatte und sehen, wie die Holzmaserung sich verdichtet. In den
verdichteten Bereichen kdnnen Details verloren gehen. Diese Einstellung reduziert den Verlust
der Details. Diese Funktion kann die Renderzeit verlangern und sollte deshalb nur bei
Verwendung von Texturen mit streifenden Einfallswinkeln aktiviert werden.

Globaler Beleuchtungs Cache

Durch Deaktivieren des GB Cache werden eventuelle unsaubere Schatten und schwarze Flecken
durch Rauschen ersetzt. Ein Erhohen der GB Qualitat reduziert das Rauschen. Erhéhen der
Anzahl an Samples ist hilft auch, das Rauschen zu vermindern.

Render B
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Render-Queue

Der Abschnitt Queue enthalt Einstellungen fir die Render-Queue, die bei der Stapelverarbeitung
lhrer Standbild- und Animations-Renderings verwendet werden.

Job hinzufuigen/ldschen



Benutzen Sie diese Schaltflachen zum Hinzufiigen und Entfernen von Jobs in der Queue. Wenn Sie
einen Auftrag hinzufiigen, zeichnen Sie den exakten aktuellen Status lhrer Szene auf. Dabei sind
samtliche Rendereinstellungen mit eingeschlossen. Jeder Job kann eigene Einstellungen haben.

Kameras hinzufuigen

Sendet gespeicherte Kameras an die Render-Queue. Diese Schaltflache ist aktiv, wenn mehr als
eine Kamera vorhanden ist. Klicken Sie auf die Schaltflache Kameras hinzufiigen, um das
+,Kamera-Queue*“-Fenster zu 6ffnen, und markieren Sie die Kameras, die Sie zur Queue
hinzufiigen méchten.

Modell-Sets hinzufligen

Sendet gespeicherte Modell-Sets an die Render-Queue. Diese Schaltflache ist aktiv, wenn mehr
als ein Modell-Set vorhanden ist. Klicken Sie auf die Schaltflache Modell-Set hinzufiigen, um das
Fenster ,Modell-Set Queue® zu 6ffnen, und markieren Sie die Modell-Sets, die Sie zur Queue
hinzufiigen mochten.

Studios hinzufiigen

Sendet gespeicherte Studios an die Render-Queue. Diese Schaltflache ist aktiv, wenn mehr als
ein Studio vorhanden ist. Klicken Sie auf die Schaltflache Studios hinzufiigen, um das Fenster
,Studio-Queue” zu 6ffnen, und markieren Sie die Studios, die Sie zur Queue hinzufligen méchten.

Nach oben/unten

Sie kdnnen einen Job in der Liste auswahlen und dann durch Klicken auf Nach oben oder Nach
unten die Position dieses Jobs in der Queue andern. Die Jobs oben werden als erstes gerendert.
Sie kénnen das Kontrollkastchen neben dem Job zum Deaktivieren des Jobs verwenden. Der Job
wird dann beim Abarbeiten der Queue Ubersprungen.

Ans Netzwerk schicken

Wenn Sie KeyShot Netzwerkrendering installiert haben, ist die Option Schicke zu Netzwerk
verfugbar. Markieren Sie einen oder mehrere Jobs in der Queue und klicken Sie auf die
Schaltflache Schicke zu Netzwerk.

Queue verarbeiten
Wenn Sie bereit sind, die Queue zu starten, klicken Sie auf den Button Queue verarbeiten.

® Render ?
Ausgabe
Optionen Die Jobs werden mit den aktuellen Ausgabeeinstellungen und Optionen hinzugefiigt.
P Stellen Sie sicher, dass die Einstellungen korrekt sind bevor Sie den Job ans Netzwerk schicken.
Queue
Typ Name Format AU | o 30b hinzufiigen
5] Kameras hinzufiigen
Bild-Editor

Der Bild-Editor ist ein Post-Prozess-Werkzeug, mit dem Sie wahrend des Renderns Anpassungen
an lhrem Rendering vornehmen kdnnen. Klicken Sie auf das Bleistift-lcon, um den Bild-Editor im
Renderausgabefenster zu 6ffnen.

Renderer schliel3en

Klicken Sie auf dieses Icon, um das Renderausgabefenster zu schlieRen. ACHTUNG: Es werden
alle nicht gespeicherten Anpassungen im Bild- Editor geldscht. Wenn Sie Anpassungen
vorgenommen haben, sollten Sie Ihr Rendering unbedingt speichern, bevor Sie das
Renderausgabefenster schlieRen.

Speichern



Speichert den aktuellen Stand des Renderings. Speichern Sie unbedingt, nachdem Sie mit den
Anpassungen im Bild-Editor fertig sind, damit die Anderungen erhalten bleiben.

Gamma
Gamma kompensiert die Farbdarstellung fur ein fir das menschliche Auge optimales
Farbspektrum. Niedrigere Werte verstarken den Kontrast, h6here Werte vermindern den Kontrast.

Helligkeit
Regelt die Helligkeit des gerenderten Bildes.

Séttigung
Erhoht oder verringert die Farbintensitat des Renderings.

Farbton
Verschiebt die Farben im Rendering. Dies ermdglicht das einfache Erstellen mehrerer
Farbstudien aus einem einzigen Rendering.

Glihstarke (Bloom-Effekt)
Bei diesem Effekt wird um lichtaussendende Materialien ein Glihen erzeugt und das Bild

insgesamt weichgezeichnet. Erhéhen Sie den Wert mit dem Schieberegler fir ein helleres Gluhen.

Gluhradius
Regelt, wie weit der Gluheffekt von den Kanten aus reicht.

Vignettierungsstéarke
Dunkelt die Ecken und Kanten Ihres Bildrahmens ab.

Farbe Vignettierung
Wahlen Sie die Farbe lhrer Vignette tber das Farbauswahl-Fenster aus.

Scripting

Mit Scripting kdnnen Sie das volle Potenzial von KeyShot fir Automatisierung,
Stapelverarbeitung und mehr entfesseln. Die Scripting-Funktionalitat umfasst
Kamerasteuerung, Beleuchtungsvoreinstellungen, Materialien und Materialvorlagen,
Umgebung, Hintergrund und Hintergrundbilder, Rendering (Bilder, Animationen und VR)
sowie Offnen/Speichern und Importieren von Dateien.

KeyShot-Scripting verwendet Python 3.4. Um auf die Scripting Konsole zuzugreifen,
gehen Sie zu Fenster, Scripting Konsole. Sie kdnnen die vordefinierten Scripts von
KeyShot verwenden oder Ihre eigenen benutzerdefinierten Scripts in der Registerkarte
Scripts erstellen. Sie kdnnen auch Befehlszeilen im Python-Interpreter eingeben, der sich
am unteren Rand der Registerkarte Konsole befindet. Fir zusétzliche Informationen,
einschliellich einer Schnellreferenz, klicken Sie hier.

Scripting (Python 3.6) B

Konsole Scripts

help()
To get help you can use help() and dir() on objects, classes, and modules, i.e. help (lux), h
elpilux.renderImage), OF help(luxmath). Invoke nhints () for various hints about scr
ipting.
A web version of the documentation can be found here: http://keyshot.com/scripting/doc/7.3

Python-Code eingeben und return zum Ausfiihren driicken Script laden

Script-Speicherort

In diesem Abschnitt:

. Script-Speicherort
. Erstellen eines Scripts

. Script-Beispiele



http://keyshot.com/scripting/doc/7.0/quickstart.html
http://keyshot.com/scripting/doc/7.0/
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/69274433/Script+Location
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958043/Creating+A+Script
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958020/Script+Examples

Die Scripts befinden sich im KeyShot Ressourcen-Ordner, z. B. \KeyShot 7\Scripts. Zum
Andern dieses Speicherorts oder Hinzufiigen eine anderen Speicherorts wahlen Sie
Bearbeiten, Einstellungen, Verzeichnisse und andern Sie den Pfad fiir den Ordner
Scripts. Scripts in diesem Ordner sind im Scripting-Fenster auf der Registerkarte Scripts
zu sehen.

Scripting (Python 3.6) B
Konsole  Scripts

Name Autor | Version | Beschreibung Typ

I Create Standard Views Luxien  @.1.2 Creates a new camera for each of the 7 standa.. Datei
I~ Encode Video Luxion 0.3.0 Encodes video from separate frame range. Datei
|~ Random Scattering Luxion 0.1.2 Duplicates and randomly scatters an object. Datei
Render Ambient Occlusion Luxion  0.2.2 Render ambient occlusion of current scene. Datei
I Render Animation Passes Luxion  0.3.3 Renders animation frames with optional passes. Datei
|* Render Images Luxion  0.6.1 Renders all models with a chosen extension to i... Datei
! iRender Pancramic_ﬁrgl:n__e__s; Luxion 040 Renders frames similar to a panaramic VR. Datei

Ausfuhren Bearbeiten Erstellen Importieren

Erstellen eines Scripts

Zum Erstellen eines Scripts wahlen Sie Erstellen in der Registerkarte Scripts. Geben Sie
einen Namen fur das neue Script und den Autor an.

Wenn auf lhrem Rechner Python 3.4 lokal installiert ist, erkennt KeyShot Python und alle
installierten Module wie NumPy, SciPy, PIL, etc., welche Sie frei zum Scripting in KeyShot
verwenden konnen. (Sie kdnnen dies in den Einstellungen im Abschnitt Erweitert &ndern).
Uber die entsprechenden Schaltflichen der Registerkarte Scripts kénnen Sie auch ein
Script importieren oder ein bestehendes Script bearbeiten.

Vektor- und Matrix-Klassen als Hilfe fir Berechnungen sind im Modul luxmath verfugbar.
Sie sind als luxmath.Vector bzw. luxmath.Matrix bezeichnet.

Scripting (Python 3.6) B
Konsole Scripts

Mame Autor | Version | Beschreibung Typ
Create Standard Views Luxion  0.1.2 Creates a new camera for each of the 7 standa... Datei
|" Encode Video Luxion  0.3.0 Encodes video from separate frame range. Datei
Random Scattering Luxion  0.1.2 Duplicates and randomly scatters an object. Datei
I~ Render Ambient Occlusion Luxion — 0.2.2 Render ambient occlusion of current scene. Datei
|~ Render Animation Passes Luxion  0.3.3 Renders animation frames with optional passes. Datei
I der Images ~luxion 0.6.1 Renders all models with a chosen extension to i.. Datei

nder Panoramic Frames: Luxion  0.4.0 Renders frames similar to a panoramic VR. Datei

Ausfiihren Bearbeiten Erstellen Importieren

Script-Beispiele

Auf dieser Seite:

Create Standard Views
Encode Video

Render Ambient Occlusion
Render Animation Passes

Render Images
Render Panoramic Frames

e o o o o o




Auf dieser Seite finden Sie die vordefinierten Scripts von KeyShot und Anweisungen zu
deren Verwendung. Diese Scripts sind unter der Registerkarte Scripts im Fenster
Scripting aufgefihrt.

Konsole Scripts

Name Autor | Wersion | Beschreibung \ Typ
I* Create Standard Views Luxign  @.1.2 Creates a new camera for each of the 7 standa.. Datei
- Encode Video Luxion  0.3.0 Encodes video from separate frame range. Datei
- Random Scattering Luxion  0.1.2 Duplicates and randomly scatters an object. Datei
|- Render Ambient Occlusion Luxion  0.2.2 Render ambient occlusion of current scene. Datei
I Render Animation Passes Luxion  0.3.3 Renders animation frames with optional passes. Datei

Render Images Luxion 0.6.1 Renders all models with a chosen extension to i... Datei
"':Render Panaramic Frames; Luxion  0.4.0 Renders frames similar to a panoramic VR. Datei

Ausfuhren H Bearbeiten || Erstellen || Importieren




Create Standard Views

Erstellt sieben Standardansicht-Kameras: vorne, hinten, oben, unten, links, rechts und
isometrisch.

So funktioniert es:

e  Wahlen Sie Script und klicken Sie auf Ausfiihren. Sie werden eine
Bestéatigungsmeldung erhalten. Erfolgreich

. Klicken Sie auf OK.

e Sie finden die sieben Standardansichten unter Projekt > Kamera.

Encode Video

Kodiert Video mit einer Bildsequenz Uber einen bestimmten Bereich von Frames.
So funktioniert es:

e  Wahlen Sie Script und klicken Sie auf Ausfiihren. Die Benutzerfiihrung erscheint.

. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Durchsuchen und wahlen Sie den Ordner mit den
Bild-Frames.

e  Fir das Frame-Format kopieren Sie den Namen der Datei und ersetzen die
Frame-Nummer durch %d, z. B. meine_neue_animation.%d.jpg.

. Geben Sie den Start-Frame an — die Zahl im Dateinamen des letzten Bildes, z. B.
1 in meine_neue_animation.0001.jpg.

. Geben Sie den Schluss-Frame an — die Zahl im Dateinamen des letzten Bildes, z.
B. 60 in meine_neue_animation.0060.jpg.

. Geben Sie die FPS-Rate flr das Video ein.

. Geben Sie den Namen des Videos ein.

. Klicken Sie auf OK, um den Prozess zu starten.

Render Ambient Occlusion

Rendert einen ,Umgebungs-Okklusion®-Pass Ihrer Szene.
So funktioniert es:

e  Wahlen Sie Script und klicken Sie auf Ausfiihren. Die Benutzerfuhrung erscheint.

e  Klicken Sie auf die Schaltflache Durchsuchen und andern Sie falls gewiinscht lhren
Ausgabeordner.

e Legen Sie den Namen des Ausgabebildes fest.

e Legen Sie die Ausgabebreite und -hohe fest.

e Legen Sie die Renderzeit fest. Der Standardwert betragt 20 Sekunden. Erhéhen
Sie die Renderzeit fur bessere Qualitéat.

e  Zur Queue hinzufiigen sollte aktiviert sein, wenn Sie lhren Job zur lokalen Render-
Queue hinzufiigen mdchten. Andernfalls wird Ihr Job gemaf Ihren Render-Modus-
Optionen gerendert: Standard, Hintergrund oder Netzwerk.

e  Entscheiden Sie, ob Sie Ihre lokale Queue nach dem Hinzufiigen des Jobs
verarbeiten mochten. Falls Sie das Kontrollkastchen fiir ,Zur Queue hinzufiigen*
deaktiviert haben, sollte dieses Feld deaktiviert sein.

e  Klicken Sie auf OK, um den Prozess zu starten.

Render Animation Passes

Rendert lhre Animations-Frames mit der Option, ,Umgebungs-Okklusion®
und/oder , Toon-Konturschattierung“-Passe auszugeben. Bitte beachten Sie, dass Sie zunachst
Animationen auf lhre Szene anwenden muissen, um dieses Script ausfiihren zu kénnen.*

So funktioniert es:

e  Wahlen Sie Script und klicken Sie auf Ausfuhren. Die Benutzerfhrung erscheint.

. Klicken Sie auf die Schaltflache Durchsuchen und andern Sie falls gewiinscht Ihren
Ausgabeordner.

. Legen Sie das Ausgabe-Dateiformat fest. KeyShot verwendet %d, um die Frame-
Nummer zu verfolgen, und Sie sollten dieses Symbol im Namen belassen (z. B.
meine_neue_animation.%d.jpg).

. Legen Sie die Ausgabebreite und -hthe fest.



. Geben Sie den Start-Frame an — die Zahl im Dateinamen des letzten Bildes, z. B. 1
in meine_neue_animation.0001.jpg.

e  Geben Sie den Schluss-Frame an — die Zahl im Dateinamen des letzten Bildes, z.
B. 60 in meine_neue_animation.0060.jpg.

e  Wabhlen Sie die Passe, die Sie rendern mdchten

e  Zur Queue hinzufiigen sollte aktiviert sein, wenn Sie lhren Job zur lokalen Render-
Queue hinzufiigen méchten. Andernfalls wird Ihr Job gemaR Ihren Render-Modus-
Optionen gerendert: Standard, Hintergrund oder Netzwerk.

e Entscheiden Sie, ob Sie Ihre lokale Queue nach dem Hinzufiigen des Jobs
verarbeiten moéchten. Falls Sie das Kontrollkastchen fiir ,Zur Queue hinzufigen®
deaktiviert haben, sollte dieses Feld deaktiviert sein.

. Klicken Sie auf OK, um den Prozess zu starten.

Render Images

Importiert alle CAD-Dateien in einem Ordner und rendert sie eine nach der anderen.
Dieses Script kann verwendet werden, um eine Animation anhand einer .obj-
Dateisequenz zu rendern. Sobald lhre Bilder gerendert sind, kdnnen Sie diese
zusammenfiigen und das Video mit dem Script Encode Video weiter oben kompilieren.

So funktioniert es:

e  Wahlen Sie Script und klicken Sie auf Ausfiihren. Die Benutzerfiihrung erscheint.

e Klicken Sie auf die Schaltflache Durchsuchen und wéhlen Sie den Ordner mit der
Geometrie-Sequenz (.obj).

Fir Input geben Sie die Dateierweiterung der Geometrie ohne Punkt (obj) ein.

Fir Output geben Sie die Dateierweiterung des Grafikformats ohne Punkt (png) ein.
Geben Sie Breite und Hohe der ausgegebenen Bilder in Pixeln ein.

Falls Sie eine Materialvorlage fiir die automatische Materialzuweisung erstellt
haben, wahlen Sie Ihre Vorlage aus. Verwenden Sie andernfalls ,Keine®.

. Klicken Sie auf OK, um den Prozess zu starten.

Render Panoramic Frames

Rendert eine Serie von Frames, die verwendet werden kann, um eine Panoramaansicht
des Produkts zu erstellen (d. h. 360 Grad entlang der vertikalen Y-Achse). Sobald Ihre
Bilder gerendert sind, kénnen Sie diese zusammenfiigen und das Video mit dem Script
Encode Video weiter oben kompilieren.

So funktioniert es:

e  Wahlen Sie Script und klicken Sie auf Ausfiihren. Die Benutzerfiihrung erscheint.

e  Wahlen Sie, welche Kamera Sie verwenden mdchten. Der Mittelpunkt der Kamera
ist der Drehpunkt.

e  Legen Sie die Anzahl an zu rendernden Frames fest. Die Standardanzahl an
Frames ist 50. Da die Kamera sich um volle 360 Grad dreht, ergibt dies etwas 7
Grad pro Frame (360 / 50).

e Legen Sie das Ausgabe-Dateiformat fest. KeyShot verwendet %d, um die Frame-
Nummer zu verfolgen, und Sie sollten dieses Symbol im Namen belassen (z. B.
meine_neue_animation.%d.jpg).

e  Klicken Sie auf die Schaltflache Durchsuchen und andern Sie falls gewiinscht lhren
Ausgabeordner.

e Legen Sie die Ausgabebreite und -hohe fest.

e  Zur Queue hinzufiigen sollte aktiviert sein, wenn Sie lhren Job zur lokalen Render-
Queue hinzufugen mdchten. Andernfalls wird Ihr Job gemaf Ihren Render-Modus-
Optionen gerendert: Standard, Hintergrund oder Netzwerk.

e  Entscheiden Sie, ob Sie Ihre lokale Queue nach dem Hinzuftigen des Jobs
verarbeiten méchten. Falls Sie das Kontrollkastchen fiir ,Zur Queue hinzufligen*
deaktiviert haben, sollte dieses Feld deaktiviert sein.

e  Wabhlen Sie die Drehrichtung: im Uhrzeigersinn (Kontrollkéstchen AKTIVIERT) oder
entgegen dem Uhrzeigersinn (Kontrollkastchen DEAKTIVIERT).

. Klicken Sie auf OK, um den Prozess zu starten.

Animation ist nur in der KeyShot Pro-Version verfigbar.



Animation

Mit KeyShot Animation kénnen Sie Ihre Modelle und Kameras im Handumdrehen animieren. In diesem Abschnitt:
. Animationstypen
Um ein Bauteil innerhalb der Szene zu verschieben, klicken Sie einfach mit der rechten e  Animations-Assistent
Maustaste in den Szenenbaum, wéahlen Sie Animation > Verschiebung und passen Sie e  Arbeiten mit Animationen
die Animations-Einstellungen an. Ahnlich ist es beim Animieren einer Kamera: Klicken e Verformungsanimationen
Sie mit der rechten Maustaste auf eine Kamera im Szenenbaum, wéahlen Sie lhren . Animationseffekte
Animationstyp und nehmen Sie die gewiinschten Anderungen vor. Sie kénnen auch den e  Animationseigenschaften
Animations-Assistenten starten (Animation > Animations-Assistent) und die
Anweisungen befolgen.
Animationen werden in KeyShot durch rechteckige Knoten in der Animations Zeitleiste
symbolisiert. Jeder Knoten hat eine Startzeit (linke Seite), eine Endzeit (rechte Seite) und
eine Dauer (die Lange des Rechtecks). Sie kdnnen sie verschieben, skalieren, stapeln
oder in einer Abfolge aneinanderreihen, um verschiedene Effekte zu erzielen.
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Animationstypen
In KeyShot gibt es drei Typen von Animationen: Auf dieser Seite:

. Bauteil-Animationen Material
. Animationen Kamera
. Animationen

Bauteil-Animation

Bauteil-Animationen wirken sich auf die Position, Orientierung und Sichtbarkeit Ihres Modells in der Szene aus. Mit ihnen kénnen Sie
Verschiebungen, Drehungen und Ubergange vornehmen, wahrend Sie die Hierarchie Ihres Modells wahren. Somit betreffen Animationen, die Sie
auf die oberste Baugruppe lhres Modells anwenden, auch alle Bauteile unter dieser Baugruppe.

. Verschiebung
. Drehung

. Uberblendung
Verschiebung

Eine Verschiebung ist eine Animation, in deren Rahmen ein Modell oder eines von dessen Bauteilen sich entlang der XYZ-Achse bewegt und so
seine Position &ndert.


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958449/Animation+Types
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37958492/Animation+Wizard
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37953131/Working+with+Animations
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40126374/Deformation+Animations
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40184253/Animation+Effects
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40249923/Animation+Properties

So fugen Sie eine Verschiebung hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Ihr Modell/Bauteil in der Szene und wahlen Sie Animation > Verschiebung. Sie kdnnen lhre
Verschiebungs-Animation auch Gber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Der Verschiebungs-Knoten erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste x
K7 animations-Assistent  |FPs: [ 30 <] 4 A B I Pl O F - O 5 2 o—
) 00:00:000 / Fr_ame 1
™ Animation

3. Verwenden Sie das Fenster Verschiebungseigenschaften, um die Bewegung Ihres Modells zu kontrollieren. Fur weitere Informationen tber
diese Eigenschaften, klicken Sie hier.




Animation Eigenschaften =l 4

Name |‘u’erschiehung |

~ Verschiebung
Verschiebung ¥ D
[ ]
Verschiebung ¥
[ ]
Verschiebung Z D
[ ]
Achsenorientierung:
() Lokale original Orientierung @ Global
« Feiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung |Linear -
Start 0m ¥ 0s 7 0ms >
Ende 0m s 1s s [0ms s
Dauer 0m s 1s < |[0ms =

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um eine Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kdnnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste = X
K7 animations-Assistent FPS: I4 {IEI} Pl F - = ) P
) 00:00:000 / Frame 1
¥ Animation
Drehung

Eine Drehung ist eine Animation, in deren Rahmen ein Modell oder eines von dessen Bauteilen sich um seine eigene Achse oder die Achse eines
anderen Bauteils dreht.



roject
Sene | Matersl | Envecoment | Camers | Setengs
Add srwmation

Pats Matenals -
W NFE2S-514 224-1

W NFL23-2034

W d#érentel

W TFRIANGLE SUP AR

+ 4 4
| HEN9YE

—— + BB S8 Comme Srmedies__s 1
‘ v

Materists | Poson | Aneason

o Rewr suapersen 1otaton

uaton

Tipp: Wenn Sie es mit komplexen Animationen zu tun haben, die aus mehreren Drehpunkten bestehen, empfehlen wir eine Top-Down-
Hierarchiestruktur fur Ihren Szenenbaum. Klicken Sie hier, um einen vollstandigen Artikel tber die Animation von Gelenken und mehreren
Drehpunkten zu lesen.

So fiigen Sie eine Drehung hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Ihr Modell/Bauteil in der Szene und wahlen Sie Animation > Drehung. Sie kénnen Ihre
Drehungs-Animation auch tiber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Der Drehungs-Knoten erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste =2 X
K¢ pnimations-assistent  [Fps: [ 30 | 4 4l B I Pl & F - & = 2 o— £
) 00:00:000 / Fr_ame 1
i Animation <

3. Verwenden Sie das Fenster Drehungseigenschaften, um die Bewegung Ihres Modells zu kontrollieren Fir weitere Informationen tber diese
Eigenschaften, klicken Sie hier.



https://blog.keyshot.com/animating-hinges-with-multiple-pivot-points-keyshot

Animation Eigenschaften =2 X

Name |Rotation |

~ Drehung
Ly
T
Grad: a0.00° Z'{ j:
St
Achse:
®x Oy Oz

Achsenorientierung:
() Lokale original Orientierung @ Global

+ Drehpunkt

|5€fbs&‘ | |Wﬁh|en | |Zur[]ckseizen
() Ursprung @ Zentrum

[] Objektachse als Rotationsachse verwenden

[] Dynamischer Drehpunkt

+ Ieiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung |Linear -
Start om Sl 0s ¥ [0ms s
Ende 0m sl ls % [oms 5
Dauer aom = (15 s 0oms =

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um eine Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kbnnen auch auf den Zeitschieber in der

Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste

AT Animations-Assistent

00:00:000 / Frame 1
i Animation

Uberblendung

Die Uberblendungsanimation bietet einen flieRenden Ubergang zwischen zwei Transparenzwerten.



So fiigen Sie eine Uberblendung hinzu:

1. Klicken Sie Ihr Modell/Bauteil im Szenenbaum mit der rechten Maustaste an und wahlen Sie Animation > Uberblendung. Sie kénnen Ihre
Uberblendungsanimation auch uiber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Der Uberblendungs-Knoten erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste =l 4
K7 animations-Assistent FPS: 4 4 » D P o F- 5 5 o P
) 00:00:000 / Frame 1
™ Animation

3. Verwenden Sie das Fenster Uberblendungseigenschaften, um die Tranzparenzstufe Ihres Modells zu kontrollieren Fiir weitere Informationen
Uber diese Eigenschaften, klicken Sie hier.




Animation Eigenschaften = X

Name |Uberblendung

~ Uberblenden
Uberblenden von 100%
[ ]
Uberblenden nach 0%
[ ]

~ Zeiteinstellungen

Bewegungsbeschleunigung | Linear v

Start om sl jos = [0ms s
Ende om slils 2 loms s
Dauer om slils 2 loms s

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um eine Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste L= 4
KT Animations-Assistent  |[FPS: | 30 ~| 4 4| E Pri F- 3 = F= [ T+
00:00:000 / Frame 1 s 1s 2b
i Animation

Material-Animationen

Material-Animationen kdnnen nur auf Materialien in lhrer projektinternen Bibliothek (in Ihrer Szene) angewendet werden. Falls Sie eine Material-
Animation auf ein Material anwenden, wird die Animation nicht unter einer Gruppe oder einem Bauteil im Szenenbaum aufgefiihrt. Stattdessen
ist die Material-Animationen im Materialdiagramm ,zu Hause". Falls zwei Bauteile sich dasselbe Material teilen, sind beide Bauteile von der
Material-Animation betroffen. Zu den Material-Animationen gehoren:

. Farbibergang
. Nummernibergang
Farblibergang (Animation)

Die Farbiibergang-Animation bietet flieRende Ubergange zwischen zwei oder mehr Farbwerten. Sie kénnen einen Farbiibergang auf die
Diffus-, Spiegelnd- und Transparenz-Map lhres Materials anwenden. Sie kdnnen einen Farbubergang aul3erdem auch auf einen beliebigen
Materialwert wie Rauheit, Brechungsindex, Leistung, Konturbreite etc. anwenden.

So wenden Sie eine Farblbergang-Animation an:

1. Wahlen Sie ein Bauteil in Ihrer Szene aus, das das gewiinschte Material hat.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wahlen Sie Material > Materialdiagramm bearbeiten aus dem Rechte-Maustaste-Men( aus.
3. Gehen Sie im Materialdiagramm zu Knoten > Animation > Farbiibergang.

4. Klicken und ziehen Sie aus dem Output-Kanal auf dem Farblbergangs-Knoten zum gewiinschten Input-Kanal auf lhrem Materialknoten.
Damit wird der Farbubergangs-Knoten mit Ihrem Materialknoten verknipft.



5. Der Farbiibergangs-Animationsknoten erscheint in der Animations-Zeitleiste.

6. Verwenden Sie das Fenster ,Farblibergangs-Eigenschaften®, um Ihre Farblibergange einzurichten. Fur weitere Informationen tber diese
Eigenschaften, klicken Sie hier.

7. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Nummernubergang (Animation)

Die Nummerniibergang-Animation bietet flieRende Ubergénge zwischen zwei numerischen Werten. Sie kénnen einen Nummerniibergang auf
die Diffus-, Spiegelnd- und Transparenz-Map lhres Materials anwenden. Sie kdnnen einen Nummerniibergang auf3erdem auch auf einen
beliebigen Materialwert wie Rauheit, Brechungsindex, Leistung, Konturbreite etc. anwenden.

So wenden Sie eine Nummerniibergang-Animation an:

1. Wahlen Sie ein Bauteil in Ihrer Szene aus, das das gewiinschte Material hat.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste und wéhlen Sie Material > Materialdiagramm bearbeiten aus dem Rechte-Maustaste-Men( aus.
3. Gehen Sie im Materialdiagramm zu Knoten > Animation > Nummernibergang.

4. Klicken und ziehen Sie aus dem Output-Kanal auf dem Nummerniibergangs-Knoten zum gewiinschten Input-Kanal auf lhrem
Materialknoten. Damit wird der Nummernibergangs-Knoten mit lhrem Materialknoten verknupft.

5. Der Farblibergangs-Animationsknoten erscheint in der Animations-Zeitleiste.

6. Verwenden Sie das Fenster ,Farbibergangs-Eigenschaften®, um Ihre Farbiibergange einzurichten. Fir weitere Informationen tber diese
Eigenschaften, klicken Sie hier.

7. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kdnnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Kameraanimationen

Zu den Kameraanimationen gehéren:
Orbit

Panorama

Neigung

Dolly

Verschiebung

Pfad

Schérfentiefe

Zoom

Wechsel

Orbit

Ein Kamera-Orbit dreht die Kamera um ihr Ziel. In den folgenden Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie bereits eine Kamera in lhrer
Szene erstellt und deren Ziel festgelegt haben.



So fugen Sie einen Kamera-Orbit hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wahlen Sie Orbit. Sie kdnnen Ihre
Orbit-Animation auch tber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Orbit-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste = X
K7 Animations-Assistent |FPs: (30 < J4 A I Pl & F - & = ) )
) 00:00:000 / Fr_ame 1
¥ Animation <4

3. Verwenden Sie das Fenster Orbit-Eigenschaften, um lhre Orbit-Spanne in Grad zu kontrollieren.




Animation Eigenschaften = X

Name |Orbit
+ Drehung
-
Grad: 360.00° al ¥
P
~ Zeiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung | Linear -
Start 0m sl 0s s loms s
Ende om s 58 3 loms =
Daver om SEE] < [0ms =

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste =]
K7 animations-Assistent  |FPS: | 30 ~| |4 4] IEI o F- 8 = 2 ®
_00:00:000 / Frame 1 ¢ e 3
M Animation
Panorama

Das Kamera-Panorama dreht die Kamera um ihre eigene Achse, um eine volle Panoramaansicht zu simulieren. Sie kdnnen diese Art von
Animation verwenden, um den Innenraum eines Autos oder eine architektonische Inneneinrichtung zu prasentieren. In den folgenden
Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie bereits eine Kamera in lhrer Szene erstellt und deren Ziel festgelegt haben.

So fugen Sie ein Kamera-Panorama hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wahlen Sie Panorama. Sie kénnen lhre
Panorama-Animation auch lber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Panorama-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.



Animation Zeitleiste = X
A7 Animations-Assistent | FPS: M drhro F-g ) )
00:00:000 / Frame 1
¥ Animation <@
3. Verwenden Sie das Fenster Panorama-Eigenschaften, um lhre Panorama-Spanne in Grad zu kontrollieren.
Animation Eigenschaften (= 4
Name |Panorama |
~ Drehung
L
SN
Grad: 45.00° I 1
‘o
+ Zeiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung
Start 0m s os s oms s
Ende 0m 2l 58 % [0ms 2
Dauer om s 5s 2l [oms F
4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.
Animation Zeitleiste =2 X
K7 Animations-Assistent I 2

00:00:000 / Frame 1
i Animation




Neigung

Eine Kamera-Neigung dreht die Kamera aufwarts und abwarts um ihr Ziel herum. In den folgenden Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie

bereits eine Kamera in lhrer Szene erstellt und deren Ziel festgelegt haben.

So fiigen Sie eine Kamera-Neigung hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wéahlen Sie Neigung. Sie kénnen |hre
Panorama-Neigung auch Gber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Neigungs-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste =l 4
K7 animations-Assistent  |(FPs: [ 30 <] 4 A B I Pl O F - O 5 ) o— P
) 00:00:000 / Fr_ame 1
i Animation

3. Verwenden Sie das Fenster Neigungs-Eigenschaften, um lhre Neigungs-Spanne in Grad zu kontrollieren.




Animation Eigenschaften =l 4

Name |Neigung

+ Drehung
-
Grad: 45.00° ()
e
~ Ieiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung | Linear M
Start 0m s 0s s oms s
Ende om s 5s 3 loms =
Dauer om v 5s < [0ms =

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste = X
K7 pnimations-Assistent  [FPs: | 30 ~| 4 4] E b F- O o P
00:00:000 / Frame 1 ¢ e b

i Animation

Dolly

Wabhrend die Zoom-Animation die Brennweite der Kamera andert um ihre Wirkung zu erzielen, bewegt die Dolly-Animation die Kamera physisch
naher zum Motiv. Verwenden Sie diese Kameraanimation, wenn Sie Ihre Kameraposition dynamisch andern méchten. In den folgenden
Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie bereits eine Kamera in lhrer Szene erstellt und deren Ziel festgelegt haben.




So fligen Sie ein Kamera-Dolly hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wahlen Sie Dolly. Sie kénnen Ihre
Dolly-Animation auch liber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Dolly-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste x
K7 Animations-Assistent FPS: M drhro F-ag ) P
) 00:00:000 / Frame 1
i Animation

3. Verwenden Sie das Fenster Dolly-Eigenschaften, um lhre Dolly-Entfernung zu kontrollieren. Der Schieberegler Entfernung ist anhand Ihrer
Szenen-Einheiten kalibriert.




Animation Eigenschaften (= 4

Name [Dolly |
Entfernung
[ ]

+ Zeiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung
Start 0m SLE 3| [0ms s
Ende 0om s 5s sl loms =
Dauer om s 5s <l loms =

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste =]
K7 Animations-Assistent FPS: |< <| E I} "I (L] a‘:’ - ﬁ i 2 L ]
Q

00:00:000 / Frame 1 : iz 3

[/ Animation

Verschiebung (Kamera)

Mit Kamera-Verschiebung kann sich die Kamera entlang der X-, Y- und Z-Achse bewegen. In den folgenden Anweisungen wird
vorausgesetzt, dass Sie bereits eine Kamera in Ihrer Szene erstellt und deren Ziel festgelegt haben.



So fugen Sie eine Kamera-Verschiebung hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wahlen Sie Verschiebung. Sie kdnnen lhre
Verschiebungs-Animation auch Gber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Verschiebungs-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste X

A7 Animations-Assistent

00:00:000 / Frame 1
i Animation

3. Verwenden Sie das Fenster Verschiebungs-Eigenschaften, um lhre Verschiebung zu kontrollieren. Die Schieberegler fiir Verschiebung sind
anhand lhrer Szenen-Einheiten kalibriert.




Animation Eigenschaften =l 4

Name |Verschiebung (Kamera) |

+ Verschiebung
Verschiebung X l:l
L]
Verschiebung Y
L]
Verschiebung Z l:l
L]
Achsenorientierung:
() Lokale original Orientierung @ Global
« Zeiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung
Start om = 0s = [oms s
Ende om = 1s = [0ms
Dauer om sl ls < [0ms =

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste 1=
K7 Animations-Assistent | FPS: 4 d E b F- O o P
00:00:000 / Frame 1 ¢ iz b

[/ Animation

Pfad

Kamerapfad-Animation erstellt einen Pfad, auf dem die Kamera sich bewegen kann. Dies ist hilfreich fiir Besichtigungen oder fir
dynamischere Kamerabewegungen. In den folgenden Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie bereits eine Kamera in lhrer Szene erstellt
und deren Ziel festgelegt haben.



So fligen Sie einen Kamerapfad hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wahlen Sie Pfad. Sie kdnnen |hre Pfad-
Animation auch tber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Pfad-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste = X

A7 Animations-Assistent

00:00:000 / Frame 1
¥ Animation <4

3. Passen Sie Ihre Kamera in Echtzeit an oder wahlen Sie eine andere Kameraansicht tiber Projekt > Kamera aus und fiigen Sie dann
Ihre Kontrollpunkte hinzu. Sie kdnnen sich Kontrollpunkte als die Punkte vorstellen, die lhren Kamerapfad vom Start (Punkt 1) aus mit dem
Ende (n-ter Punkt) verbinden.




Kamerapfad

Bewegen Sie die Kamera in die gewiinschte Ansicht und driicken Sie den
hinzufiigen Knopf an den gewtinschten Knotrollpunkten, um einen Kamerapfad zu erstellen.

@ Besichtigung Ziel

=" Kontrollpunkt hinzufiigen [] Geschlossener Pfad

MName| Position Ausrichtung
1 1931.84, 31.30, 11... -0.66, 0.31, -0.69

Abbrechen

Wenn alle Kontrollpunkte hinzugefiigt wurden, kénnen Sie auf ,,OK* klicken.

4. Verwenden Sie das Fenster Pfad-Eigenschaften, um den Kamerapfad zu kontrollieren.

Animation Eigenschaften = X

MName |Kamerapfad

~ Kameraziel

® Besichtigung Ziel

~ Kamerapfad

Kontrollpunkt =+
1
2

Spannung 0

5. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.



Animation Zeitleiste =

K7 Animations-Assistent  |FPs: | 30 ~| |4 4|IEI|) Pl F - o = ] [ T+

00:00:000 / Frame 1

¥ Animation

6. Zum Anzeigen und Bearbeiten des Kamerapfads, 6ffnen Sie das Geometrie-Ansicht-lcon aus dem Ribbon oder wahlen Sie Fenster >
Geometrie-Ansicht anzeigen aus. Die Kameras (Kontrollpunkte) und der Kamerapfad sind sichtbar.. Klicken Sie mit der linken Maustaste, um
eine Kamera auszuwahlen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um Optionen zum Bewegen, Hinzufligen oder Loschen eines
Kontrollpunkts anzuzeigen.

Geometrie-Ansicht O©@ X
& @ [ $ A Geometrie bearbeiten
)
K_@.m‘tli@”p kAL Kan @”[B [ 5

Kontne!plinkd2

Kon ol pnkis

~ !

7. Um einen Kontrollpunkt zu bewegen, wahlen Sie einen Kontrollpunkt und klicken Sie dann mit der Maus auf die Schaltflache ,Move-Tool*.


https://www.keyshot.com/manual/keyshot6/?section=geometry-view
https://www.keyshot.com/manual/keyshot6/?section=ribbon

Das Move-Tool erscheint. Positionieren und bestatigen.
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Schérfentiefe (Animation)

Die Kamera-Scharfentiefe-Animation animiert den Fokuspunkt lhrer Kamera. In den folgenden Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie
bereits eine Kamera in lhrer Szene erstellt haben, sowie dass Sie deren Ziel festgelegt und Scharfentiefe unter den Kamera-Einstellungen

aktiviert haben.

Start



Ende

So fiigen Sie eine Kamera-Schérfentiefe hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wahlen Sie Scharfentiefe. Sie kénnen Ihre
Scharfentiefe-Animation auch iber den Animations-Assistenten anwenden.



2. Die Scharfentiefe-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste =
K7 animations-Assistent FPS: I{ {I > IP PI (L] a" T 4:} = s *

) 00:00:000 / Frlame 1

i Animation <

3. Verwenden Sie das Fenster Scharfentiefe-Eigenschaften, um lhre Start- und End-Einstellungen fir Schéarfentiefe zu kontrollieren.

Animation Eigenschaften =2 X

HName |Tiefenunschi‘:irfe |

v Schirfentiefe
Start Fokusentfernung: 20.142
®
Start Blendenzahl
®
End Fokusentfernung: 20.142
L ]
End Blendenzahl
[ ]
v Ieiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung | Linear -
Start 0om = |0s 5 [0ms s
Ende 0m SlEE | [0 ms 5
Dauer Om 2 |55 s 0Dms S

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.



Animation Zeitleiste X
S" Animations-Assistent
00:00:000 / Frame 1 P
i Animation
Zoom

Der Kamera-Zoom andert die Brennweite der Kamera. In den folgenden Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie bereits eine Kamera in

Ihrer Szene erstellt und deren Ziel festgelegt haben.




So fugen Sie einen Kamera-Zoom hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wéahlen Sie Zoom. Sie kénnen |hre
Zoom-Animation auch tber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Zoom-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste.

Animation Zeitleiste = 4
K7 Animations-Assistent |FPs: (30 < J4 A I Pl & F - & = ) o— P
) 00:00:000 / Fr_ame 1
i Animation <

3. Verwenden Sie das Fenster Zoom-Eigenschaften, um lhre Zoom-Entfernung zu kontrollieren. Der Schieberegler Entfernung ist anhand lhrer
Szenen-Einheiten kalibriert.




Animation Eigenschaften (= 4

Name [Dolly |
Entfernung
[ ]

+ Zeiteinstellungen
Bewegungsbeschleunigung
Start 0m SRLE 3| [0ms s
Ende 0m s 58 <l loms =
Dauer om s 58 <l [oms =

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste = X
K7 pnimations-Assistent | FPS: 4 1|E|} Pl F - = ) o— P
) 00:00:000 / Frame 1
™ Animation
Wechsel

Die Kamerawechsel-Animation ist ein unmittelbarer Wechsel zwischen der aktuellen Kameraansicht und einer anderen Kamera in der Szene.
In den folgenden Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie bereits eine Kamera in Ihrer Szene erstellt und deren Ziel festgelegt haben.



Tipp: Animationen von Kamerawechsel-Ereignissen kdnnen zum Verketten mehrerer Kamerapfad-Animationen benutzt werden, die mit
bestehenden Kameras erzeugt wurden.

So fugen Sie einen Kamerawechsel hinzu:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Szenenbaum auf Ihre Kamera (Projekt > Szene) und wahlen Sie Wechsel. Sie kénnen lhre
Wechsel-Animation auch Uber den Animations-Assistenten anwenden.

2. Die Wechsel-Animation erscheint in der Animations-Zeitleiste. Klicken und ziehen Sie den Wechsel-Knoten, um diesen an der
gewunschten Stelle in der Zeitleiste zu positionieren.

Animation Zeitleiste x
K7 animations-Assistent FPS: M drhro F-g8 ) o— £

00:00:000 / Frame 1
i[¥ Kamera 2 Animation
[ Kamera 2 Animation
i Kamerawechsel-Ereignis

3. Verwenden Sie das Fenster Wechsel-Eigenschaften, um die ,Zu Kamera“ zu éndern.




Animation Eigenschaften

Name |Kamerawechsel-Ereignis

~ Kamerawechsel
Kamera 1

Vaon Kamera
Zu Kamera Kamera 2 -

v Ieiteinstellungen

4|»

0 ms

Ak
[}
n

Ak

Start |(0m

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um die Vorschau in Echtzeit abzuspielen. Sie kénnen auch auf den Zeitschieber in der
Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

Animation Zeitleiste

K¢ pnimations-Assistent  |FPS: | 30 ~| |4 4IIEIIP MMy F-4 = 2
1 2 3
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R

(00:00:000 / Frame 1
[ Kamera 2 Animation
[ Kamera 2 Animation
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Animations-Assistenten

Der Animations-Assistent ist die einfachste Mdglichkeit, Animationen Schritt fir
Schritt zu erstellen. Sie beginnen mit der Auswahl eines Animationstypen, und der
Assistent fiihrt Sie durch jeden Schritt der Animations-Einrichtung. In den
folgenden Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Ihre KeyShot-Version Animation
beinhaltet. Fir weitere Informationen tber jeden Animationstyp klicken Sie hier.*

Auf dieser Seite:




Animations-Assistent

Bitte wiahlen Sie, welche Art von Animation Sie zu Threm
Projekt hinzufiigen machten.

Modell-/Bauteil-Animation:
Drehtisch
Verschiebung
Drehung

Uberblenden

Kamera-Animation:

Orbit Panorama
Zoom Dolly
Meigung Ffad
Verschiebung Schirfentiefe

Kamerawechsel-Ereignis

Abbrechen

So starten Sie den Animations-Assistenten:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Animation in der Werkzeugleiste.
& M = ® & 3
Importieren Bibliothek Projekt Animation KeyShotxR Rendern

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Animations-Assistent in der Animations-Zeitleiste.

zenlerst 8 X

o [raf——lq 4 > Moo F -G E » L
. B =




3. Wahlen Sie lhre Animation aus und klicken Sie auf Weiter.

Animationstyp

Bitte wahlen Sie, welche Art von Animation Sie zu Threm
Projekt hinzufiigen machten.

Modell-/Bauteil-Animation:
@ Drehtisch

() Verschiebung

) Drehung

() Uberblenden

Kamera-Animation:

) Orbit () Panorama
) Zoom ) Dolly

) Neigung ) Pfad

) Verschiebung () Scharfentiefe

() Kamerawechsel-Ereignis

Abbrechen Weiter

4. Befolgen Sie die Schritte im Assistenten und spielen Sie Ihre Animations-Vorschau in Echtzeit ab.

Animation Zeitleiste x

K st rossenJr7s: (3] M A Ml o T - @ @ »

1s

00:00:000 / Frame 1

*Derzeit enthalt der Animations-Assistent keine Material-Animationen.




Arbeiten mit Animationen

Auf dieser Seite:

Animationen werden in der Zeitleiste dargestellt und entsprechend mit dem Namen
angezeigt, der in den Animationseigenschaften fiir die Verschiebungen, Drehungen und
Kameraanimationen definiert wurde. Durch Doppelklick auf einen Animationsknoten in e  Animationseigenschaften
der Zeitleiste werden die Eigenschaften angezeigt. Animationen kdnnen interaktiv in der
Zeit verschoben und in der Lange angepasst werden, um den zeitlichen Ablauf und die
Dauer zu regeln. Animationsgruppen kénnen zur besseren Ubersicht in einem einzigen
Ordner zusammengefasst werden. Diese Ordner kénnen ebenfalls in der Léange
angepasst und verschoben werden, um den zeitlichen Ablauf und die Dauer zu regeln.

(] Verwalten von Animationen

Animation Zeitleiste & X | Animation Eigenschaften 8 X

= 3 = v Drehung
0 v .

| N

00:00:000 / Frame 1
[ fH Bauteil Animation
{4 Drehtisch _

B Animations-Assistent |Frs: (30 < [ Al B I Ml & F - B & s o £ Name |Drehtisch
Grad: 360.00°

[ Verschiebung
[ Drehung Rotationszentrum:
[ Oberblendung @ Modell O Umgebung

[ fH Kamera Animation Richt
~ ichtung:
EJ E:::: 2:;” @ Im Uhrzeigersinn O Gegen den Uhrzeigersinn
[ Kamera Zoom P
¥ Kamera Verschiebung v Zeiteinstelungen
[]

[ Kamerawechsel-Ereignis Bewegungsbeschleunigung |Linear -

Start om 0s 0ms ¥

0ms [

CONECIED

Ende om 2] 1s

Dauer om is 0ms &

Verwalten von Animationen

Funktionen zum Verwalten von Animationen erreichen Sie durch Rechtsklick auf
Animationen in der Animations-Liste. Um die Reihenfolge von Animationen zu andern
oder eine Animation in einen bestehenden Ordner zu verschieben, klicken Sie diese an
und verschieben Sie die Animation. Zur Auswahl mehrerer Animationen halten Sie STRG
(PC) oder die Command-Taste (Mac) gedriickt, wahrend Sie mehrere Animationen
auswahlen.

Léschen
Wahlen Sie diese Option, um eine oder mehrere Animationen aus der Zeitleiste zu ldschen.

Neuer Ordner
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen leeren Bereich in der Animations-Liste, um diese Option anzuzeigen.

Duplizieren

Um eine Animation oder mehrere Animationen zu duplizieren, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Animation(en), die Sie kopieren mdchten, und wahlen Sie Duplizieren
aus.

Spiegel
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Animation(en), von denen Sie eine Kopie mit umgekehrtem Animationsverlauf erzeugen mochten.

Dies ist hilfreich fur Animationen von Explosionsdarstellungen und wenn eine Animation an der
Position beendet werden muss, an der sie gestartet wurde,



Animation Zeitleiste & % Animation Eigenschaften [=IF33
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~ Drehu
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& 3 Bauteil Animation | N
[/ Drehtisch | ered: | 360000 [ )

[ Verschi  zu Ordner hinzufigen

[ prehun - Rotationszentrum:

& Oberbli  Duplizieren ® Modell O Umgebung
[ f3 Kamera  spiegeln

& Kamerz

[ Kamer:  Gruppe/Batteil durch Animation auswahlen

& Kamerz

[ kamere

© Kamer:  pucpienden Bewegungsbeschleunigung [Linear -

Richtung:
@ Im Uhrzeigersinn O Gegen den Uhrzeigersinn

Sperren + Zeiteinstellungen
Ausblenden und sperren Start om 2 [0s oms s

Nur diese(s) anzeigen Ende om 3 1s 0ms &

| @ [0

Dauer om 3] |1s 0ms ¥

Umbenennen

Loschen

Animationseigenschaften

Wird eine Animation ausgewahlt, werden deren Eigenschaften rechts vom Animationsfenster
angezeigt. Diese Einstellungen sind identisch mit denen, die beim Erzeugen einer Animation Uber
den Animations-Assistenten verwendet werden. Sie kénnen alle bestehenden
Animationseinstellungen sowie den Namen der Animation in den Animationseigenschaften
andern.

Wenn das Animationsfenster angedockt ist oder nur in mit niedriger Fensterhéhe verwendet wird,
kénnen Sie bestimmte Abschnitte des Einstellungsbereichs auch einklappen, um nur die
Parameter anzeigen zu lassen, die im Augenblick am wichtigsten sind.

[/ Drehtisch2
[ fF Kamera Animation |

Animation Zeitleiste & % Animation Eigenschaften =
& Animations-Assistent  |FP5: (30 <] [ A1 > D Ml & F - B 2 @ £ | Name [KamerawechselEreignis
Drehus
00:00:000 / Frame 1 i 1 ng
[ 3 Bauteil Animation ~ Zeiteinstellungen
' Drehtisch Bewegungsbeschleunigung [Linear
& verschcbung R —
[ Drehung | ] Sa om & jos [ |96 nis
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Verformungsanimationen

Eine Modellverformung ist eine Anderung in der Form des Modells: Verdrehungen,
Expansionen, Kontraktionen und Charakter-Rigging. Diese Arten von Animationen erfordern
erweiterte Techniken, die in CAD-Paketen wie Maya und 3DS Max verfugbar sind. KeyShot
bietet zwar keine ,Verformung“-Animation, es unterstitzt jedoch Verformungen, die in CAD
erstellt und als Alembic (.ABC)-Datei exportiert wurden.

So importieren Sie lhre Verformungsanimationen aus einer Alembic-Datei:
1. Klicken Sie auf die Schaltflache Importieren (oder Datei > Importieren) in KeyShot.
2. Suchen Sie Ihre Alembic ((ABC)-Datei und klicken Sie auf Offnen.

3. Aktivieren Sie im Dialog KeyShot Import > Animation die Option Deformierbare Gitter und
bestatigen Sie Ihren Import.

4. Klicken Sie in der Animations-Zeitleiste auf Play, um eine Vorschau in Echtzeit abzuspielen.
Sie kdnnen auch auf den Zeitschieber in der Zeitleiste klicken und diesen ziehen.

5. Die Datei wird importiert und erscheint als Animationsknoten auf der Animations-Zeitleiste, wo
sie positioniert und ihre Grol3e angepasst werden kann.

Animationseffekte



Animationseffekte machen Ihre Animationen realistischer. Diese Effekte sind:

. Bewegungsunscharfe
. Bewegungsbeschleunigung

Bewegungsunschéarfe

Die ,Bewegungsunscharfe" in KeyShot bietet eine Echtzeitvorschau von Bewegungen in der Szene mit Bewegungsunschérfe. Halten Sie die
Bewegung von Objekten oder Kameras fest, die sich drehen oder sich tber den Bildschirm bewegen, noch bevor Sie iberhaupt eine Animation
abspielen oder ein Bild rendern.

K7 Animations-Assistent FPS: 4 4 PP ol -8 = 2 - £

v Modelle/Bauteile

. 00:00:000 / Frame 1
i Kamera 2 Orbit 2

v Kamera

Um ,Bewegungsunscharfe" auf bewegte Objekte anzuwenden, aktivieren Sie die Schaltflache ,Bewegungsunscharfe" in der Werkzeugleiste des
Animationsfensters. Klicken Sie auf den Pfeil, um die Bewegungsunscharfe fir die Modell/Bauteil- oder Kameraanimation zu
aktivieren/deaktivieren. Sind bereits Objekte oder Kameras vorhanden, denen Animationen zugewiesen sind, wird die Echtzeitansicht aktualisiert
und die Objekte werden in der Bewegung dargestellt.

Wenn Sie eine ,Verschiebung"-Animation auf ein Objekt oder eine ,Orbit"- Animation auf eine Kamera anwenden, kdnnen Sie die
~Bewegungsunscharfe" direkt, nachdem Sie die Option aktiviert haben, sehen. Die Starke der Bewegungsunschérfe regeln Sie uber die
Einstellungen der ,Animation”, indem Sie anpassen, wie schnell und wie weit sich ein Objekt oder eine Kamera bewegt. Wenn Sie
+Bewegungsunscharfe" aktivieren, hangt die Echtzeitvorschau der Bewegung von der FPS-Einstellung ab.
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Bewegungsbeschleunigung



Das Zuweisen von Bewegungsbeschleunigung zu Drehungen, Verschiebungen und Kameraanimationen erzeugt einen naturlicheren Eindruck.
Sie fligt Beschleunigen der Bewegung Beschleunigung und Abbremsung hinzu. Wenn zum Beispiel ein Auto von einem Stopp-Schild bis zum
nachsten fahrt und dabei eine Maximalgeschwindigkeit von 50 km/h erreicht, fahrt es nicht die ganze Zeit mit dieser Geschwindigkeit. Das Auto
muss sich in Bewegung setzen, bis zur Maximalgeschwindigkeit beschleunigen und dann abbremsen, wenn es das nachste Stopp-Schild
erreicht. Ohne Bewegungsbeschleunigung wiirde das Auto abrupt anfahren und anhalten und die gesamte Zeit, in der es sich in Bewegung

befindet mit 50 km/h fahren.

Linear



Beschleunigen



Verlangsamen



Beschleunigen/Verlangsamen

Animationseigenschaften

In diesem Abschnitt wird auf die verschiedenen Animations-Bedienelemente im Fenster Animationseigenschaften eingegangen. Jede
Animation hat ihre eigenen Bedienelemente:

. Verschiebungseigenschaften
. Drehungseigenschaften
. Uberblendungseigenschaften

Verschiebungseigenschaften
Verwenden Sie die Verschiebungseigenschaften, um die Bewegungsrichtung zu kontrollieren.
Verschiebung

Die Schieberegler fiir die Verschiebung sind: Verschiebung X,
Verschiebung Y und Verschiebung Z

Verschiebung X
Regelt die Bewegung entlang der X-Achse.

Verschiebung Y
Regelt die Bewegung entlang der Y-Achse.

Verschiebung Z
Regelt die Bewegung entlang der Z-Achse.

Achsenorientierung



Wenn Sie eine Drehung auf Ihr Modell anwenden, missen Sie die
Drehungsachse auswahlen: X-, X- oder Z-Achse. Allerdings haben diese AT Eigenschaften o X
Achsen zwei Zustande: Lokale original Orientierung und Global.

Name |Verschiebung

~ Verschiebung

Verschiebung X 0
e

Verschiebung ¥ 1
L ]

Verschiebung Z 0
{ ]

Achsenorientierung:
Lokale original Orientierung @ Global

~ Zeiteinstellungen

Bewegungsbeschleunigung | Linear M

Start om = 0s = oms s
Ende om =l |1s =l 0ms 2
Dauer om = |1s = 0ms =

Lokale original Orientierung

Der Zustand Lokale original Orientierung verwendet die lokale Achse des zu drehenden Bauteils. Wenn Y urspriinglich nach oben orientiert
war, bedeutet es, wenn das Bauteil um 45 Grad gedreht wird, dass die Y-Achse nun auch um 45 Grad gekippt ist. Verwenden Sie diesen
Achsenzustand, falls die Achsenorientierung lhres Modells nicht mit der globalen Achse von KeyShot tibereinstimmt (oder leicht geneigt ist).
Um die globale Achse zu enthillen, driicken Sie die ,Z“-Taste auf Ihrer Tastatur.

Global
Dies ist die globale Achse von KeyShot. Um die globale Achse zu enthiillen, dricken Sie die ,Z*-Taste auf |hrer Tastatur. Die Y-Achse zeigt
immer nach oben. Selbst wenn Sie ein Bauteil mithilfe Ihres Modellierungsprogramms gedreht haben.

Drehungseigenschaften
Verwenden Sie die Drehungseigenschaften, um Ihre Drehung zu kontrollieren.

Dl’ehung Animation Eigenschaften =X

Name |Rotation

Die Drehungseinstellungen sind Grad, Achse und Achsenorientierung.

~ Drehung
Grad s — S
. . . rad: .00° \ i
Kontrolliert den Drehwinkel in Grad.
Achse:
Achse ®x Ov Oz
Bestir_nmt die Referen‘zachse einer Drehung. Es gibt iy
drei einander ausschlieBende Optionen: X, Y oder Z. Lokale original Orientierung @ Global
Achsenorientierung SDED L
Wenn Sie eine Drehung auf lhr Modell anwenden, missen Sie die Selbst Wahlen | | Zurlicksetzen
Drehungsachse auswéhlen: X-, X- oder Z-Achse. Allerdings haben Ursprung @ Zentrum
diese Achsen zwei Zustande: Ursprung lokal und Global. [] Objektachse als Rotationsachse vervienden

.. . . [] Dynamischer Drehpunkt
Lokale original Orientierung

Der Zustand Lokale original Orientierung verwendet die lokale Tl

Achse des zu drehenden Bauteils. Wenn Y ursprunglich nach oben Bewegungsbeschleunigung | Linear -

orientiert war, bedeutet es, wenn das Bauteil um 45 Grad gedreht Start om ] os s oms =
wird, dass die Y-Achse nun auch um 45 Grad gekippt ist. Ende om = [1s 2l [oms z
Verwenden Sie diesen Achsenzustand, falls die Achsenorientierung Dauer om 2 1s Zjoms z

lhres Modells nicht mit der globalen Achse von KeyShot
Uibereinstimmt (oder leicht geneigt ist). Um die globale Achse zu
enthdllen, drucken Sie die ,Z-Taste auf lhrer Tastatur.

Global

Dies ist die globale Achse von KeyShot. Um die globale Achse zu
enthlillen, driicken Sie die ,Z“-Taste auf lhrer Tastatur. Die Y-Achse
zeigt immer nach oben. Selbst wenn Sie ein Bauteil mithilfe Ihres
Modellierungsprogramms gedreht haben.

Drehpunkt

Ein Drehpunkt ist der Punkt, um den ein Bauteil/Modell sich drehen soll. Wenn Sie eine Drehungs-Animation anwenden, ist der Drehpunkt
standardmaBig auf ,Selbst” eingestellt. Um einen anderen Drehpunkt aus dem Szenenbaum oder in lhrer Szene auszuwahlen, klicken Sie auf
die Schaltflache Auswahlen.



Zentrum und Ursprung
StandardmaRig ist der Drehpunkt immer im Zentrum des Modells. Andern Sie diese Einstellung zu Ursprung, falls Sie stattdessen den Ursprung
des Modells verwenden mochten. So ist es zum Beispiel mdglich, dass der Ursprung eines Wiirfels in einem seiner acht Eckpunkte liegt.

Tipp: Sie konnen ein Hilfsobjekt fir noch mehr als die Kontrolle Uber Ihren Drehpunkt verwenden (nitzliche Primitive finden Sie unter
Bearbeiten > Geometrie hinzufiigen). Positionieren Sie anschlieBend den Primitiv und klicken Sie auf die Schaltflache Auswahlen, um diesen
aus lhrem Szenenbaum oder lhrer Szene auszuwéahlen.

Dynamischer Drehpunkt

Diese Einstellung ermdglicht dem sich drehenden Bauteil oder Modell, einem bewegten Hilfsobjekt zu folgen. Dynamische Drehpunkte sollten
auch aktiviert werden, wenn zwei oder mehr Drehungen (jede mit unterschiedlichem Hilfsobjekt) demselben Bauteil oder Modell zugewiesen
werden.

Beachten Sie, dass nicht alle bewegten Hilfsobjekte dynamische Drehpunkte sind. Nehmen wir z. B. an, dass Sie ein Bauteil animieren
mdchten, das um ein Hilfsobjekt kreist, wahrend das zweite sich bewegt. In diesem Fall bietet das Aktivieren eines dynamischen Drehpunkts
lhnen nicht das gewiinschte Resultat. Vergewissern Sie sich stattdessen, dass das kreisende Objekt dem Hilfsobjekt in Ihrer Szenenbaum-
Hierarchie untergeordnet ist.

Wenn Sie es mit komplexen Animationen zu tun haben, die aus mehreren Drehpunkten bestehen, empfehlen wir eine Top-Down-
Hierarchiestruktur fir Ihren Szenenbaum anstatt sich auf ,Dynamische Drehpunkte” zu verlassen. Klicken Sie hier, um einen vollstandigen
Artikel Uber die Animation von Gelenken und mehreren Drehpunkten zu lesen.

Uberblendungseigenschaften

Uberblendungseigenschaften

Animation Eigenschaften (=l 4
. . - . . Uberblend

Verwenden Sie die Uberblendungseigenschaften, um die Tranzparenzstufe =~ "*m* “eerbending
zu kontrollieren Rllterhendery

Uberblenden von 100%
Uberblendung Uberblenden nach 0%

[ ]
I?ie Schieberegler fur die Uberblendung sind: Uberblenden von und + Zeiteinstellungen
Uberblenden nach. Bewegungsbeschleunigung | Linear -

Start om 0s 0ms

Uberblenden von

Dies ist die Ausgangs-Tranzparenzstufe lhres Modells. Die akzeptierten
Werte liegen zwischen 0 % und 100 %, wobei 0 % bedeutet, dass das Dauer om
Modell unsichtbar ist, und 100 %, dass es vollkommen sichtbar ist.

Ende om 1s 0ms

A (4] (4
A [ (4
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1s 0ms

Uberblenden nach

Dies ist die Tranzparenzstufe lhres Modells am Ende der Animation.
Die akzeptierten Werte liegen zwischen 0 % und 100 %, wobei 0 %
bedeutet, dass das Modell unsichtbar ist, und 100 %, dass es
vollkommen sichtbar ist.

KeyShotXR

Hinweis: KeyShotVR wurde in KeyShotXR umbenannt, um Unklarheiten in Bezug auf die VR-Funktionen in KeyShot zu vermeiden und den
erweiterten, interaktiven Funktionen in KeyShotXR gerecht zu werden.

KeyShotXR ermdglicht Ihnen, Ihre 3D-Renderings in interaktive Visualisierungen zu verwandeln. Mit KeyShotXR kénnen Sie qualitativ
hochwertige, Touch-féahige 3D-Inhalte erstellen und in jedem Webbrowser présentieren. Die Inhalte kdnnen mit Touch-fahigen Geraten
(oder per Maus) betrachtet werden, ohne dass dazu ein Browser-Plug-in erforderlich ist.

Inwiefern unterscheidet KeyShotXR sich von anderen 360°-Betrachtern.

KeyShotXR geht tber die standardmaRige 360°-Drehtisch-Betrachtungsfunktionalitat anderer Betrachter hinaus. Mit KeyShotXR kdénnen Sie:

. Drehtisch-, kugelférmige, hemisphéarische, schwenkbare und animierte interaktive
Visualisierungen erstellen.

° Die Kamera als Drehpunkt verwenden, um eine Ich-Perspektive oder
Panoramaaufnahme zu erstellen.

. Sicherstellen, dass lhre Visualisierungen qualitativ hochwertige, wissenschatftlich korrekte Material-
und Beleuchtungsdarstellungen liefern.

. Mit erweiterten Funktionen und individueller Anpassung die volle Kontrolle Uiber Ihre Visualisierung
erhalten.

. Direkt zu Apple iBooks fiir die Verwendung auf iPad Retina und iPad Mini exportieren.

Weitere Informationen und Beispiele finden Sie hier.


https://blog.keyshot.com/animating-hinges-with-multiple-pivot-points-keyshot
https://www.keyshot.com/vr/

KeyShotXR-Assistent

Sie konnen ein KeyShotXR mithilfe des KeyShotXR-Assistenten einrichten. Den
KeyShotXR-Assistenten erreichen Sie, indem Sie auf die KeyShotXR-Schaltflache in der
KeyShot Werkzeugleiste klicken, oder Uber das Hauptmeni, indem Sie Fenster,
KeyShotXR... auswahlen oder indem Sie die V-Taste driicken.

Hinweis: Diese und weitere KeyShotXR-Optionen befinden sich in der Registerkarte
KeyShotXR im Fenster Render-Optionen (Strg-P, Cmd-P).

KeyShotXR Modus auswéahlen

Es gibt sechs KeyShotXR-Modi, aus denen Sie wahlen kdnnen. Wenn Sie einen der
sechs Modi auswéhlen, wird eine Vorschau fiir die Ansichtsdrehung des KeyShotXR
angezeigt. Klicken Sie nach dem Auswéhlen eines Modus auf Weiter.

Drehtisch

Erstellt eine Standard-Drehtischansicht, um ein Modell bis zu 360° zu rotieren.

Kugelférmig

Erstellt eine vollkommen kugelférmige Ansicht, um alle Seiten des Modells zu sehen.

Hemispharisch

Auf dieser Seite:

KeyShotXR Modus
auswahlen

. Drehtisch
Hemispharisch
Schwenken
Eigene

. Animation
KeyShotXR-Drehzentrum
auswahlen

. Umgebung
Obijekt

Kamera

Auf Punkt schauen
Eigene
Horizontale
Umgebungsrotation
KeyShotXR Startansicht
auswahlen
KeyShotXR-Glattung
einstellen

. Gléattungs-Kontrolle
. Winkelkontrolle
KeyShotXR-Ausgabe

einstellen




Erstellt eine Halbkugelansicht, in der nur um einen Teil des Modells rotiert wird.
Schwenken

Erstellt eine Ansicht, die sich um das Zentrum des Modells dreht.

Eigene

Geben Sie Werte fur jede KeyShotXR-Option ein, um eine benutzerdefinierte Ansicht zu erstellen.

Animation

Falls eine Animation vorhanden ist, kbnnen Sie eine Ansicht mithilfe einer Animation erstellen. Siehe KeyShotXR-Animation

KeyShotXR-Drehzentrum auswéahlen

Im nachsten Fenster kénnen Sie das Drehzentrum Ihres KeyShotXR auswahlen. Klicken Sie auf
Weiter, nachdem Sie ein Drehzentrum ausgewahlt haben.

Umgebung

Diese Option stellt das Drehzentrum auf das Zentrum der Szene ein.

Objekt

Wahlen Sie ein Objekt in der Szene als Drehzentrum aus.

Kamera

Verwenden Sie die aktuellen Kamera-Einstellungen als lhr Drehzentrum.

Auf Punkt schauen

Verwenden Sie lhren aktuellen ,Fokuspunkt" als Ihr Drehzentrum.

Eigene

Mit dieser Option kénnen Sie ein Element in lhrem Szenenbaum als Drehzentrum auswahlen.

Horizontale Umgebungsrotation

Aktivieren Sie diese Option, damit sich die Umgebung zusammen mit dem KeyShotXR dreht.

KeyShotXR Startansicht auswahlen

AnschlieRend kénnen Sie die Start-Kameraansicht lhres KeyShotXR genau einstellen. Sie kdnnen
die Entfernung (Dolly), Azimut (Orbit), Neigung (Erhéhung) und Perspektive so einstellen, wie Sie
es in der Registerkarte Kamera tun wiirden. Verwenden Sie die Gitter-Option, um lhr Modell fur
optimales Drehverhalten zu zentrieren. Klicken Sie auf Weiter, wenn Sie die Einstellung lhrer
Start-Kameraansicht abgeschlossen haben.

KeyShotXR-Glattung einstellen



In diesem Schritt kdnnen Sie die Glattung Ihres KeyShotXR regeln. Klicken Sie auf Weiter,
nachdem Sie die Anzahl der Frames festgelegt haben.

Glattungs-Kontrolle

Damit kdnnen Sie die Glattung der Modelldrehung kontrollieren. Ein hoherer Wert fiir
horizontale und vertikale Frames erhoht die Glattung der Modelldrehung in einem Web-
Browser, doch dies erhéht auch die Anzahl der insgesamt zu rendernden Frames und
kann sich auf die Ladezeiten des KeyShotXR im Browser auswirken.

Winkelkontrolle

Falls ein Benutzerdefiniertes KeyShotXR ausgewahlt ist, sehen Sie auRerdem Optionen
fur die Winkelkontrolle. Mit Winkelkontrolle kénnen Sie Anfangs- und Endwinkel fur die
horizontale und vertikale Drehung eingeben.

KeyShotXR-Ausgabe einstellen

Im letzten Schritt konfigurieren Sie die Ausgabeeinstellungen fir das KeyShotXR sowie
die Bildauflosung fur die einzelnen Frames.

Wahlen Sie den Namen lhres KeyShotXR und den Speicherort, an dem es auf lhrem
Rechner gespeichert werden soll.

Stellen Sie die Auflésung lhres KeyShotXR ein oder wéahlen Sie eine Voreinstellung aus dem Pulldown-Menu.

KeyShotXR verwendet ein Standardbild fir das Lade-lcon. Um das Icon zu andern,
klicken Sie auf ,Durchsuchen" und wahlen Sie eine Bilddatei, mit der Sie das Standard-
Bild ersetzen méchten.

Wahlen Sie Zuriick, um Einstellungen in den vorigen Schritten zu &ndern. Wéhlen Sie
Jetzt rendern, um mit dem Rendering des KeyShotXR zu beginnen, oder wahlen Sie
Render-Optionen, um den Render-Dialog KeyShotXR Ausgabe-Optionen zu 6ffnen.

KeyShotXR-Animation

Wenn in der Szene eine Animation angewendet wurde, ist die Option Animation

als KeyShotXR-Modus verfugbar. Jeder Animationstyp kann als KeyShotXR Auf dieser Seite:
eingefuigt werden. Wahlen Sie Animation im KeyShotXR-Assistenten aus.

. Frames
. Resultierende FPS
Frames . Schleife

Verwenden Sie den Schieberegler oder das Eingabefeld, um die Anzahl an zu
rendernden Frames im KeyShotXR festzulegen. Wenn Sie einen bestimmten Abschnitt
aus lhrer Zeitleiste verwenden méchten, wahlen Sie Arbeitsbereich.

Resultierende FPS

Diese Einstellung bestimmt die allgemeine Flissigkeit des KeyShotXR im Browser. Wenn
Sie den Schieberegler Frames hoher stellen, erhdht sich die Einzelbildrate. Ein héherer
Wert erzeugt glattere Ubergénge, aber bedenken Sie, dass sich auch die
Internetgeschwindigkeit auf die Bildrate auswirken kann.

Animationsschleife

Diese Option bietet eine Endlosschleife fir die KeyShotXR-Animation. Weitere Optionen
stehen lhnen im letzten Schritt des KeyShotXR-Assistenten durch Klicken auf Render-
Optionen zur Verfugung.



Innenraum-KeyShotXR

Das neue Innenraum-KeyShotXR ist im Grunde ein ,Rundumsicht"-KeyShotXR, welches
die Kamera selbst als Drehzentrum verwendet. Mit dieser Funktion und der zuséatzlichen
Option zum Regeln der Horizontalen Umgebungsrotation kénnen Sie dynamische
KeyShotXRs fiir Innen- und Rundumsichten erzeugen, mit denen Sie visualisieren
kénnen, wie ein Raum aus der Ich-Perspektive wirkt.

Vorgehensweise

Im KeyShotXR-Assistenten oder im KeyShotXR Render-Dialog wird lhnen eine Option
KeyShotXR-Drehzentrum auswéhlen angeboten. Verwenden Sie Kamera als
Drehzentrum zum aktivieren des Panorama-KeyShotXR. Je nach gewilinschter Wirkung
kénnen Sie im selben Dialog auch Horizontale Umgebungsrotation aktivieren. Wenn der
Hintergrund auf Beleuchtungsumgebung eingestellt ist, sollten Sie fur eine mdglichst
realistische Wirkung Horizontale Umgebungsrotation aktivieren.

KeyShotXR-Dateien

Sobald das KeyShotXR fertig gerendert ist, wird ein Browserfenster gedffnet und das
fertige KeyShotXR angezeigt. In dem mit dem KeyShotXR erzeugten HTML-Code kdnnen
zusatzliche Einstellungen vorgenommen werden. Sie finden den HTML-Code zusammen
mit den gesamten Render-Frames in einem Unterverzeichnis lhres Speicherpfads.

KeyShotXR-Variablen

Im Folgenden finden Sie eine Liste der KeyShotXR-Variablen. Diese Variablen werden
in der .html-Datei eingestellt, die von KeyShot erstellt wird, wenn das KeyShotXR
gerendert wird. Diese Variablen kénnen nach dem Erstellen des KeyShotXR bearbeitet
werden, falls geringfiigige Bearbeitungen erforderlich sind, anstatt das gesamte
KeyShotXR erneut zu erstellen. Die .html-Datei kann in einem Standard-Texteditor
bearbeitet werden.

Variablen-Speicherort

Alle KeyShot-Variablen befinden sich im <head>-Abschnitt der KeyShotXR .html-Datei in
einem <script>-Tag und werden Uber die Funktion initKeyShotXR() aufgerufen.

<head>

<script type="text/javascript">
function initKeyShotVR() {

var nameOfDiv = "KeyShotVR";

}

</script>

</head>

Variablen

nameOfDiv

Die div-ID des KeyShotXR. Dort befindet sich der Inhalt des KeyShotXR.
Anwendungsbeispiel:

var nameOfDiv = "KeyShotXR";

<body oncontextmenu="return false;">

<div id="KeyShotXR"></div>
</body>

Auf dieser Seite:

. Variablen-Speicherort

. Variablen

nameOfDiv
folderName
viewPortWidth
viewPortHeight

backgroundColor
uCount

vCount

uWra|

vWra|
uMouseSensitivity

vMouseSensitivity
uStartindex

vStartindex

minZoom

maxZoom
rotationDamping
downScaleToBrowser
addDownScaleGUIBut
ton - Abgeschafft
downloadOnlnteractio
n

imageExtension
showlLoading

loadinglcon
allowFullscreen

uReverse
VReverse




folderName

Der Name des Ordners, der alle Dateien fir das KeyShotXR enthdlt. Dies wird unter
Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte KeyShotXR im Eintrag Name festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var folderName = "material ball VR.10";

viewPortWidth

Die Breite des KeyShotXR in Pixeln. Dies wird unter Render, Ausgabe-Optionen in der
Registerkarte KeyShotXR im ersten Texteingabefeld unter Anzeigeaufldsung festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var viewPortWidth = 640;

viewPortHeight

Die Hohe des KeyShotXR in Pixeln. Dies wird unter Render, Ausgabe-Optionen in der
Registerkarte KeyShotXR im zweiten Texteingabefeld unter Anzeigeaufldsung festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var viewPortHeight = 640;

backgroundColor

Die Hintergrundfarbe der .html-Seite in Hexadezimal-Schreibweise. Dies ist die Farbe
hinter/um das KeyShotXR. Die Standardeinstellung ist Weil3 (#FFFFFF). Diese Option kann
nur in der .html-Datei eingestellt werden.

Anwendungsbeispiel:

var backgroundColor = "#FFFFFF";

uCount

Dies ist die Anzahl horizontaler Frames im KeyShotXR. Dies wird unter Render, Ausgabe-
Optionen in der Registerkarte KeyShotXR unter KeyShotXR-Kontrolle, Glattungs-
Kontrolle festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var uCount = 18;

vCount

Dies ist die Anzahl vertikaler Frames im KeyShotXR. Dies wird unter Render, Ausgabe-
Optionen in der Registerkarte KeyShotXR unter KeyShotXR-Kontrolle, Glattungs-
Kontrolle festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var vCount = 18;

uWrap

Damit wird es dem KeyShotXR ermdglicht, die Drehung in horizontaler Richtung
fortzusetzen, wenn diese Option auf ,true” gesetzt wird.

Anwendungsbeispiel:

uWrap = true;



vWrap

Damit wird es dem KeyShotXR ermdglicht, die Drehung in vertikaler Richtung
fortzusetzen, wenn diese Option auf ,true” gesetzt wird.

Anwendungsbeispiel:

var vWrap = true;

uMouseSensitivity

Diese Option regelt die horizontale Maus-/Bertihrungsempfindlichkeit fiir das KeyShotXR.
Wird der Wert zu/von einem negativen Wert gedndert, &ndert sich die Drehrichtung des
KeyShotXR. Dies wird unter Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte KeyShotXR
unter Erweitert festgelegt.

Anwendungsbeispiel:
var uMouseSensitivity = -0.0055;

vMouseSensitivity

Diese Option regelt die vertikale Maus-/Beriihrungsempfindlichkeit fir das KeyShotXR.
Wird der Wert zu/von einem negativen Wert geéndert, &ndert sich die Drehrichtung des
KeyShotXR. Dies wird unter Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte KeyShotXR
unter Erweitert festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var vMouseSensitivity = 1;

uStartindex

Diese Option regelt den horizontalen Start-Frame fiir das KeyShotXR. Dies wird mit dem
Blickwinkel in den KeyShotXR-Einstellungen unter Render, Ausgabe-Optionen in der
Registerkarte KeyShotXR unter KeyShotXR Kontrolle, Winkelkontrolle festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var uStartIndex = 1;

vStartindex

Diese Option regelt den vertikalen Start-Frame fur das KeyShotXR. Dies wird mit dem
Blickwinkel in den KeyShotXR-Einstellungen unter Render, Ausgabe-Optionen in der
Registerkarte KeyShotXR unter KeyShotXR Kontrolle, Winkelkontrolle festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var vStartIndex = 0;

minZoom

Diese Option regelt den minimalen Zoomfaktor fur das KeyShotXR. Wenn Sie diese
Option auf einen negativen Wert setzen, wird Herauszoomen gestattet. Erhéhen Sie den
Wert Uber 1, wird der Zoomfaktor des KeyShotXR geandert, wenn es geladen ist. Dies
wird in den KeyShotXR-Einstellungen unter Render, Ausgabe-Optionen in der
Registerkarte KeyShotXR unter Erweitert eingestellt, indem Sie das Kontrollkastchen
Hineinzoomen aktivieren.

Hinweis: KeyShot berechnet beim Rendern des KeyShotXR automatisch die Auflésung
anhand dieser Einstellung, wenn die Option ,Bildqualitét beibehalten* aktiviert ist. Falls
dies im Nachhinein geéndert wird, kann es zu kérnigen Bildern kommen

Anwendungsbeispiel:

var minZoom = 1;



maxZoom

Diese Option regelt den maximalen Zoomfaktor fir das KeyShotXR. Erhéhen Sie diesen
Wert, erh6hen Sie den Grad, zu dem in einem KeyShotXR hineingezoomt werden kann.
Dies wird in den KeyShotXR-Einstellungen unter Render, Ausgabe-Optionen in der
Registerkarte KeyShotXR unter Erweitert festgelegt, indem Sie das Kontrollkastchen
Hineinzoomen aktivieren.

Hinweis: KeyShot berechnet beim Rendern des KeyShotXR automatisch die Auflésung
anhand dieser Einstellung, wenn die Option ,Bildqualitét beibehalten® aktiviert ist. Falls
dies im Nachhinein geéndert wird, kann es zu kérnigen Bildern kommen

Anwendungsbeispiel:

var maxzoom = 1;

rotationDamping

Diese Option regelt die Geschwindigkeit, bei der die Drehung verlangsamt wird, wenn ein
KeyShotXR gedreht wird. Erhohen Sie diesen Wert, wird die Dauer der Drehung erhoht,
bevor diese zum Stillstand kommt. Dies wird in den KeyShotXR-Einstellungen unter
Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte KeyShotXR unter Erweitert festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var rotationDamping = 0.96;

downScaleToBrowser

Diese Variable kontrolliert die automatische GréR3enanpassung eines KeyShotXR, wenn
die GroRe eines Browsers geandert wird; mit ihr kdnnen Sie ein KeyShotXR
reaktionsfahig machen. Der Standardwert hierfir ist ,true” und kann in der .html-Datei
geéandert werden.

Anwendungsbeispiel:

var downScaleToBrowser = true;

addDownScaleGUIButton - Abgeschafft

In KeyShot 6 wurde diese Option abgeschafft. Die Option ist weiterhin fir KeyShotXRs
aus alteren Versionen verfligbar, die diese in der .html-Datei benétigen.

Anwendungsbeispiel:

var addDownScaleGUIButton = false;

downloadOnlnteraction

Mit dieser Variable kann ein KeyShotXR geladen werden, nachdem es angeklickt wurde.
Dies wird in den KeyShotXR-Einstellungen unter Render, Ausgabe-Optionen in der
Registerkarte KeyShotXR unter Erweitert festgelegt.

Anwendungsbeispiel:

var downloadOnInteraction = false;

imageExtension

Diese Variable ist die Bilderweiterung fur die Frames, die fur das KeyShotXR erzeugt
werden. Nur ein Erweiterungstyp kann verwendet werden. Dieser wird in den KeyShotXR-
Einstellungen unter Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte KeyShotXR unter
KeyShotXR-Kontrolle, Format festgelegt.

Anwendungsbeispiel:



var imageExtension = "jpg";

showLoading

Falls diese Variable auf true gesetzt ist, wird das Lade-lcon angezeigt. Setzen Sie sie auf
false, wird es nicht angezeigt. Diese Option wird in den KeyShotXR-Einstellungen unter
Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte KeyShotXR unter Erweitert eingestellt,
indem Sie die Option Szenen-Ladevorgang anzeigen auswahlen.

Anwendungsbeispiel:

var showLoading = true;

loadinglcon

Diese Option erlaubt die Verwendung eines anderen Lade-lcons. Die Variable ist der
Dateiname des Icons, das sich im Ordner KeyShotXR-Dateien befindet. Diese Option wird
in den KeyShotXR-Einstellungen unter Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte
KeyShotXR unter Erweitert eingestellt, indem Sie die Option Standard Lade-Icon
auswahlen.

var loadingIcon = "ks logo.png";

allowFullscreen

Mit dieser Variable kann ein KeyShotXR in Desktop-Browsern bei Doppelklick im
Vollbildmodus angezeigt werden. Diese Option wird in den KeyShotXR-Einstellungen
unter Render, Ausgabe-Optionen in der Registerkarte KeyShotXR unter Erweitert
eingestellt, indem Sie die Option Vollbildmodus per Doppelklick ermdglichen auswahlen.
Anwendungsbeispiel:

var allowFullscreen = true;

uReverse

Anwendungsbeispiel:

var uReverse = false;

VReverse

Anwendungsbeispiel:

var vReverse = false;

Beispiel fur KeyShotXR-Variablen in der KeyShotXR .html-Datei



javascript"

nameOfDiv

folderName
viewPortWidth
viewPortHeight =
backgroundColor
uCount = 2;

vCount

uWrap =

vWrap = ;
uMouseSensitivity
vMouseSensitivity
uStartIndex = 1;
vStartInde 0
minZoom = 1;

maxzoom =
rotationDamping =
downScaleToBrowser =
addDownScaleGUIButton
downloadOnInteraction
imageExtension = ;
showLoading =
loadingIcon
allowFullscreen
uReverse

VRever

hotspots = {};

keyshotVR = keyshotVR (nameOfDiv, folderName, viewPortWidth, viewPortHeight,
backgroundColor,uCount, vCount, uWrap, vWrap, uMouseSensitivity, vMouseSensitivity,
uStartIndex,vStartIndex,minZoom,maxZoom, rotationDamping, downScaleToBrowser,
addDownScaleGUIButton, downloadOnInteraction, imageExtension, showLoading,
loadingIcon,allowFullscreen,uReverse, vReverse, hotspots) ;

}

window.onload = initKeyShotVR;

Einbetten von KeyShotXR

Es gibt mehrere Methoden zum Einbetten eines KeyShotXR. In diesem Abschnitt finden
Sie die Anweisungen zum Einbetten eines KeyShotXR in diversen Medien.

Einbetten eines KeyShotXR in PowerPoint

Die folgenden Anweisungen beschreiben das Verfahren zum Einbetten eines KeyShotXR
in Microsoft PowerPoint.

Betten Sie ein KeyShotXR in PowerPoint ein

. Laden Sie fur PowerPoint 2007 und neuer LiveWeb (lwsetup40.zip) herunter
. Entpacken Sie den Inhalt des .zip-Ordners
. Fihren Sie lwsetup.exe aus
. Starten Sie PowerPoint
Gehen Sie zur Registerkarte Einfigen
. Wahlen Sie Webseite aus dem LiveWeb-Abschnitt aus (LiveWeb-Dialog erscheint)
. Fiugen Sie die KeyShotXR-URL hinzu (z. B.
https://www.keyshot.com/vr/keyshot6/motox/motox.html)
. Waéhlen Sie Hinzuftigen und klicken Sie dann auf Weiter >
9. Passen Sie die Einstellungen nach Bedarf an und wahlen Sie dann Beenden
10. Starten Sie die PowerPoint und klicken Sie auf die Folie mit dem KeyShotXR,
um es zu laden
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Positionieren eines KeyShotXR in PowerPoint

Es kann sein, dass Sie das KeyShotXR nicht auf der Folie sehen, wahrend Sie sich im
Bearbeitungsmodus befinden. Keine Sorge, sie ist immer noch dort. Klicken Sie im
Bearbeitungsmodus auf die Folie und es erscheint ein Objektrahmen. Das ist das
KeyShotXR. StandardmaRig erscheinen KeyShotXRs links oben. Sie kénnen das
KeyShotXR in der PowerPoint positionieren, indem Sie den Objektrahmen anpassen, den
Stil der KeyShotXR-html selbst oder beides modifizieren.

In diesem Abschnitt:

®  Einbetten eines
KeyShotXR in PowerPoint

Auf dieser Seite:
. Einbetten eines
KeyShotXR in PowerPoint
. Positionieren eines
KeyShotXR in PowerPoint
e  ActiveX-Kontrolle des

Web-Browsers konnte
nicht gefunden werden*



http://skp.mvps.org/liveweb.htm
https://www.keyshot.com/vr/keyshot6/motox/motox.html
https://www.keyshot.com/vr/keyshot6/motox/motox.html
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/43941990/Embedding+a+KeyShotXR+in+PowerPoint
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/43941990/Embedding+a+KeyShotXR+in+PowerPoint
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/43941990/Embedding+a+KeyShotXR+in+PowerPoint

»ActiveX-Kontrolle des Web-Browsers konnte nicht gefunden werden*

Falls Sie diese Fehlermeldung erhalten, wahrend Sie versuchen, ein KeyShotXR
einzubetten, befolgen Sie diese Anweisungen, um das Einbetten des KeyShotXR zu
erlauben.

Offnen Sie die Windows-Registry (Sie mit der rechten Maustaste auf das Startmenti
klicken, Ausfiihren auswahlen und regedit eingeben). Gehen Sie zum folgenden Schlissel
(oder suchen Sie mit Strg-F nach COM Compatibility oder ClassID {8856F961-340A-
11D0-A96B-00C04FD705A2}):

HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\Office\ClickToRUN\REGISTRY\M
ACHINE\Software\Microsoft\Office\16.0\Common\COM Compatibility\{8856F961-
340A-11D0-A96B-00C04FD705A2}

Doppelklicken Sie auf den Eintrag Compatibility Flags und &ndern Sie den Wert zu 0.

Konfigurator

Auf dieser Seite:

e  KeyShot Konfigurator-
Der KeyShot Konfigurator ist ein Tool in KeyShot Pro zum Prasentieren von Modell- und Assistent

Materialvariationen in Echtzeit fiir Design-Reviews und interaktive Point-of-Sale-Displays.

KeyShot Konfigurator-Assistent

Sie erreichen den KeyShot Konfigurator-Assistenten Uber das KeyShot-Ribbon. Der
Assistent fuhrt Sie durch die Einrichtung von Ausgangsmodellen, Komponenten und
deren Beziehungen. Sie kdnnen auRerdem Materialvariationen, einzubeziehende Studios
und Layout-Optionen definieren. Um den Konfigurator anzuzeigen, gehen Sie in den
Préasentationsmodus und verwenden Sie die interaktiven Menus, um zu kontrollieren,
welches Modell und Material angezeigt werden.
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Perforr Add Cyde Reset Lok Add  Cyde Studi Material  Geometry Configurator
fos o

works cuu cformance Render
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Region '® | Tumble Pan Doly Perspectie

Der erste Schritt des Konfigurator-Assistenten besteht darin, auszuwéhlen, was Sie prasentieren
mochten — Modellvariationen, Materialvariationen oder beides.



Konfigurator-Assistent
Ubersicht
Ausgangsmadelle KeyShot Konfigurator
Komponenten Der KeyShot Konfigurator ist ein Werkzeug das interaktive Prasentationen von Modell- und
Kompenentengruppe Materialvariationen in Echtzeit erméglicht.
Materialvariationen
studios Was machten Sie prasentieren?
Layout Modellvariationen
Zusammenfassung
Materialvariationen
@ Modell- und Materialvariationen
Schliefen Weiter

Der zweite Schritt besteht darin, zu definieren, welche die tibergeordnete Produktvariation ist, die
Sie prasentieren mochten. Dies ist erforderlich, selbst wenn Sie nur Materialvariationen
prasentieren. Falls dies der Fall ist, kdnnen Sie einfach das Standard-Modell-Set als Ihr
Ausgangsmodell auswahlen.

Sie kdnnen bestehende Modell-Sets verwenden, falls Sie diese bereits im Szenenbaum getrennt
haben, oder diese hier erstellen, indem Sie die Option Verwende Geometrie aus der Szene
nutzen.. Aktivieren Sie dazu das Kontrollkéstchen neben dem Modell oder den Bauteilen, die Sie
als das Ausgangsmodell definieren méchten, und klicken Sie auf die Schaltflache Modell-Set
hinzufigen Uber der Liste der Ausgangsmodelle. Dadurch wird automatisch ein Modell-Set im
Projekt-Fenster erstellt. Sobald ein oder mehrere Ausgangsmodelle im Konfigurator-Assistenten
hinzugefligt wurden, kdnnen Sie diese in der Liste auswéhlen und auf die Schaltflache Vorschau
klicken, um diese in Echtzeit anzusehen und zu bestéatigen.



Ubersicht
|Ausgangsmodelle |
Komponenten
Komponentengruppe
Materialvariationen
Studios

Layout
Zusammenfassung

Aall,

hinzufi
Ausgangsmodelle sind Hauptebenen Produktvariationen die Sie présentieren machten.Es kann jeweils nur

ein Ausgangsmodell angezeigt werden. Fiir jedes Ausgangsmodell wird ein Modell-Set erstellt sofern
nicht bereits eins existiert.

Wie machten Sie die Ausgangsmodelle definieren?
@ Verwende existierende Modell-Sets

) Verwende Geometrie aus der Szene

[ icamaro
[ El Camino

Konfigurator-Assistent

Materialvariationen
Studios

Layout
Zusammenfassung

Ubersicht Ausgangsmodelle hinzufiigen

|Ausgangsmodelle | 4 sgangsmodelle sind Hauptebenen Produktvariationen die Sie prasentieren mochten.Es kann jeweils nur
Komponenten ein Ausgangsmodell angezeigt werden. Fiir jedes Ausgangsmodell wird ein Modell-Set erstellt sofern
Komponentengruppe nicht bereits eins existiert.

Wie machten Sie die Ausgangsmodelle definieren?

) Verwende existierende Modell-Sets
@ Verwende Geometrie aus der Szene

Treffen Sie eine Auswahl und fiigen Sie sie als Ausgangsmodell hinzu. Wiederholen Sie dies fir jede
Ausgangsmodellvariation.

|,0 Filter ‘ & m
Geometrie Ausgangsmodelle
~ [m] 25 Defautt

+ M 4 El Camino
+ [0 % camaro 55
+ O % Ground plane

Falls Sie Bauteil- oder Zubehdrvariationen prasentieren méchten, die von Ausgangsmodellen
abhéangig sind, missen Sie als Nachstes Komponenten hinzufiigen. Erneut kénnen Sie
bestehende Modell-Sets auswahlen, falls Sie diese bereits in der Registerkarte Szene getrennt
haben, oder manuell Geometrie aus der Szene auswahlen.



Ubersicht Komponente hinzufiigen

Ausgangsmodelle Komponenten sind Ausgangsmodellen zugehérige Bauteile oder Zubehdrvariationen. Fiir jede
Kompaonenten Kompanente wird ein Modell-Set erstellt sofern nicht bereits eins existiert.
Komponentengruppe
Materialvariationen
Studios

Layout
Zusammenfassung ) Verwende Geometrie aus der Szene

‘Wie méchten Sie die Komponenten definieren?

@ Verwende existierende Modell-Sets

Komponenten
[ Wheels 3
[ Wheels 2
[ Wheels 1
[J (Default

Ubersicht Komponente hinzufiigen

Ausgangsmodelle Kompenenten sind Ausgangsmodellen zugehdrige Bauteile oder Zubehdrvariationen. Fir jede
Komponenten Komponente wird ein Modell-Set erstellt sofern nicht bereits eins existiert.
Komponentengruppe
Materialvariationen
Studios

Layout
Zusammenfassung @ verwende Geometrie aus der Szene

Wie machten Sie die Komponenten definieren?
() Verwende existierende Modell-Sets

Treffen Sie eine Auswahl und fiigen Sie sie als Komponente hinzu. Wiederholen Sie dies filr jede
Komponentenvariation.

|ﬁ Filter ‘ E T

Geometrie Komponenten
+ [0 4 Wheels 3
+ [0 4 Wheels 2
+ [0 4 wheels 1
+ [0 & Default

Falls Sie Komponenten definiert haben, missen Sie anschlieRend Komponentengruppen
hinzufligen. Diese definieren die Beziehung zwischen Ausgangsmodellen und den von ihnen
abhangigen Komponenten.

Klicken Sie einfach auf den Inline-Link Komponentengruppe hinzufiigen und tberpriifen Sie die
entsprechenden Komponenten in der Liste auf der rechten Seite. Wiederholen Sie dies, bis alle
Beziehungen definiert sind. Sie kdnnen auch Keine als Option auswahlen, falls Sie das
Ausgangsmodell ohne Komponente anzeigen méchten. In diesem Beispiel eines Autos mit
Radern wiirde es keinen Sinn ergeben, dies zu tun.



Konfigurator-Assistent

Ubersicht Komponentengruppen hinzufiigen
Ausgangsmodelle Kompenenten Gruppen definieren die Beziehung zwischen Komponenten und deren Ausgangsmodell.
Kompaonenten Fiige eine Komponenten Gruppe zu einem Ausgangsmodell hinzu, und wihle die jeweiligen Komponenten.
Komponentengruppe ® & Camino Komponenten
T S ——— | wheas
Studios Wheels 1 [ Wheels 2
Layout Wheels 2 [ Wheels 1
Zusammenfassung O Keins

Schliefen Zuriick Weiter

Materialvariationen werden hinzugefiigt, indem Sie das gewilinschte Material/Objekt in der
Echtzeitansicht auswahlen und dann Materialien aus der Bibliothek in die unten abgebildete Liste
weiter unten ziehen und dort ablegen. Sie sehen anschlieRend, wie die Materialkugeln die Liste
fur Auswahl und Vorschau fiillen. Sobald Materialien in der Liste sind, kénnen Sie der
Materialvariation einen Namen geben, z. B. Radakzent. Dieses Material wird zu einem
Multimaterial in lhrer Szene, das lber die Registerkarte Material geprift und weiter bearbeitet
werden kann.

Konfigurator-Assistent

Ubersicht Materialvariationen hinzufiigen
Ausgangsmodelle Materialvariationen ermdglichen das Prasentieren nicht destruktiver Materialanderungen. Fiir jede
Komponenten Materialvariation wird ein Multimaterial erstellt sofern nicht bereits eins existiert.
Komponentengruppe " £l Camino

Materialvariationen ® Camao ss

Etudmts O Main Panels

ayoul O side Panels

Zusammenfassung O Cube Material #9

Wheels
® Wheels 1

L Wheel Accent
I A Little Lilac_745657
Amazing Grape_741904
Amazon Moss_743282
Blackberry Brandy_743281
Blazing Copper 741510
iBlue By-You 741519

Klicke auf ein Material in der Szene und ziehen Sie anschlieBend Materialien aus der Bibliothek in die
untenstehende Liste um Materialvariationen zuzuweisen.

Name: |Wheel Accent

i |MName Typ
6 Blazing Copper_741510 Axalta Lack
‘ Blue By-You_741519 Axalta Lack
O Bombay Blue 741795 Axalta Lack
SchlieBen Zuriick Weiter

Studios kdnnen aktiviert werden, um voreingestellte Kameras, Umgebungen oder Requisiten-
/Szenen-Geometrie zu &ndern, die als Modell-Sets erstellt wurden. Studios mussen zundchst im
Studios-Dialog erstellt werden, damit diese im Abschnitt Studios des Konfigurator-Assistenten
angezeigt werden. Das verbreitetste Anwendungsbeispiel fur Studios im Konfigurator sind
Studios, denen nur eine Umgebung zugewiesen ist, sodass die Beleuchtung der Szene geandert
werden kann, ohne die Kamera zurticksetzen zu mussen.



Ubersicht
Ausgangsmodelle
Komponenten
Komponentengruppe O Alle
Materialvariationen

o O Keins
Layout @ Auswahl
Zusammenfassung

Studios
Wiahlen Sie Studios fiir den Konfigurator im Préasentationsmodus.

Schliefen

Im Abschnitt Layout definieren Sie den Stil des Prasentationsmodus fir die jeweilige Konfigurator-
Szene. Sie kdnnen zwischen einer Kompakt-Werkzeugleiste oder einer Touch-freundlichen
Oberflache mit Miniaturansichten wéahlen. Wenn Sie den Touch-freundlichen Modus verwenden,
mussen Sie auf die Schaltflache Materialien rendern klicken, damit die Material-Miniaturansichten
im Prasentationsmodus angezeigt werden. Die optimalen GroRenwerte, Schaltflachen- und
Registerkarten-Sichtbarkeit und Registerkarten-Namen unterscheiden sich von Szene zu Szene
und auch abhangig von der Bildschirmauflosung, weshalb Sie am besten ein wenig Zeit damit
verbringen, zwischen dem Layout-Abschnitt und dem Préasentationsmodus hin und her zu
wechseln, um die Werte und Optionen vor |hrer endglltigen Présentation einzugeben.

Ubersicht
Ausgangsmodelle

Layout

Kompanenten Passen Sie das Layout des Konfigurators im Prasentationsmodus an.
Kemponentengruppe

Materialvariationen Layout Stil:
Studios @ Kompakt
ieyoul

Zusammenfassung

O Touch-freundlich
[ "Exit" Schaltfliche anzeigen

[¥ Screenshot-Schaltfliche anzeigen

Name des Ausgangsmodell-Reiters ‘Car

Name des Ausgangsmodellmaterial-Reiters ‘Car Body

Name des Komponenten-Reiters ‘Wheels

Name des Ko naterial-Reiters ‘Wheel Accent

Script bei Aktualisierungen ausfiihren ‘

Script bei Screenshots ausfihren

SchlieBen ck




Ubersicht
Ausgangsmodelle
Kompaonenten
Komponentengruppe
Materialvariationen

Layout

Passen Sie das Layout des

Layout Stil:

Studios
Layout

Zusammenfassung

O Kompakt
@ Touch-freundlich

Materialien Rendern

Benutzeroberflachengrafbe

MaterialensymbolgraBe

L ]

Modelsymbolgrofe

Studiosymbolgrife

[¥ "Exit" Schaltflache anzeigen
A y h
[¥ Screenshot-Schaltflache anzeigen

[] Einzelne Hauptebenen-Kacheln ausblenden
[+ Einzelne Unterebenen-Kacheln ausblenden
[¥ Werkzeugleiste ausblenden

|Car
|car Body
|Whee|s

Name des Ausgangsmodell-Reiters

Name des Ausgangsmodellmaterial-Reiters

Name des Kompenenten-Reiters

Name des Komponentenmaterial-Reiters |Whee| Accent

Name des Studio-Reiters |Enwonment

Script bei Aktualisierungen ausfihren |

Script bei Screenshots ausfiihren |

Formatverlage

Im Abschnitt Zusammenfassung kénnen Sie eine Ubersicht der Anzahl an Variationen in Ihrem
Konfigurator sehen und sich eine Vorschau jeder Variation in der Echtzeitansicht ansehen, bevor
Sie in den Prasentationsmodus tibergehen.

Ubersicht
Ausgangsmodelle
Komponenten
Komponentengruppe
Materialvariationen
Studios

Layout
‘Zusammenfassung

KeyShot Konfigurator
Diese Szene enthalt:

2 - Ausgangsmodellvariationen
6- N

iationen

2 - Komponentengruppen
6 - Komponentenvariationen
6 - Materialvariationen

% Présentationsmodus

+ iEl Camino
- Camao 55

Q Main Panels

Q side Panels

Q stripes

Wheels

— @ wheels 1
~ O Wheel Accent
O Alittle Lilac_745657

O Amazing Grape_741904

Amazon Maoss_743282
Blackberry Brandy_743281
Blazing Copper_741510
Blue By-You_74151%
Bombay Blue_741735
Brick House_745636
Cappuccino Craze_743275
Catalina Dream_745645
Gun Metal_743406
Hot Azalea_745629
Lemon Glow_741794
Lime Light_741801
Champange Fizz_745649

NOOOO0000OCeWOO

Charn: Bamb 745535




Virtuelle Realitat

Mit KeyShot kénnen Sie sowohl den Echtzeitrendering-Modus als auch gerenderte
Visualisierungen in virtueller Realitdt (VR) mit einem VR-Headset nutzen. In diesem
Abschnitt werden die Einrichtung und Benutzung von VR-Hardware mit KeyShot
beschrieben.

In diesem Abschnitt:
e  VR-Ubersicht
e  Rendern von VR-Bildern
e  Arbeiten in Echtzeit-VR



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40960054/VR+Overview
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40992822/Render+VR+Images
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/41025645/Work+In+Real-Time+VR

VR-Ubersicht

Die VR-Funktionen in KeyShot ermdglichen es lhnen, VR-Geréte wie z. B. das Oculus Rift
und das HTC Vive, zu verwenden, um KeyShot-Szenen anzusehen. Es gibt zwei
Anwendungsbereiche fur VR in KeyShot:

1. Rendern von VR-Bildern
Sehen Sie sich in KeyShot gerenderte Panoramabilder an. Dieser Modus ist
kompatibel mit jeder Art von VR-Gerét, in dem VR-Bilder betrachtet werden
kénnen. Bitte wenden Sie sich an den Hersteller des Gerats, um zu erfahren,
welche Art von Bild erforderlich ist. Mehr erfahren

Auf dieser Seite:

Versionen.) Sie erreichen alle VR-Einstellungen tGber das Projekt-Fenster, Registerkarte

Augenabstand
Kamera, unter den Abschnitten Linseneinstellungen und Stereo.

Poliibergangswinkel

2. Arbeiten in Echtzeit-VR e Zugreifen auf die KeyShot
Betrachten und rendern Sie die Echtzeitansicht iiber das VR-Headset. Dieser VR-Einstellungen
Modus ist nur mit dem Oculus Rift und dem HTC Vive kompatibel. Mehr erfahren e Terminologie
e Cube Map
Zugreifen auf die KeyShot VR-Einstellungen s
o Nebeneinander
Die VR-Funktionalitét ist eine Funktion von KeyShot Pro. (Vergleichen Sie die KeyShot- e Oben/Unten
[ )
[ )

Terminologie

Cube Map


https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40992822/Render+VR+Images
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/41025645/Work+In+Real-Time+VR
https://www.keyshot.com/product-comparison/
https://www.keyshot.com/product-comparison/

. In diesem Modus werden sechs Ansichten nebeneinander gerendert.
. Die Ansichten sind: Vorne, Hinten, Rechts, Links, Oben, Unten.
. Falls Ihr Gerat Stereo-Cube Maps unterstitzt, orientiert es die Bilder
automatisch fir Sie, um diese richtig ansehen zu kénnen.

Kugelférmig

=  Wie dem Namen zu entnehmen sieht dieses Bild aus wie eine verflachte Kugel.
. Dieser Modus ist mit den meisten Geraten auf dem Markt kompatibel.

Nebeneinander

L] Damit Sie das Bild tber das Headset in 3D sehen kdnnen, muss das
selbe Bild in Ihren beiden Augen abgespielt werden. In diesem Modus
werden beide Bilder nebeneinander platziert.

Oben/Unten

L] Damit Sie das Bild tiber das Headset in 3D sehen kdnnen, muss das
selbe Bild in lhren beiden Augen abgespielt werden. In diesem Modus
werden beide Bilder libereinander platziert.

Augenabstand

. Dies dient zum Einstellen des Abstands zwischen lhren Augen. Es
handelt sich dabei um eine Einstellung, die Sie bei der Einrichtung
lhres Oculus Rift oder HTC Vive konfiguriert haben. Verwenden Sie
denselben Abstand, den Sie bei der Einrichtung lhres Geréts
eingestellt haben.

Polibergangswinkel



. Details in Kirze verfiigbar.

Rendern von VR-Bildern

Dieser Abschnitt fihrt Sie durch die Schritte, die zum Rendern eines Bildes fiir die Anzeige auf
einem Head-Mounted VR-Display erforderlich sind:

1. Offnen und richten Sie die gewiinschte Szene in KeyShot ein.

2. Gehen Sie zur Registerkarte Kamera im Projekt-Fenster und 6ffnen Sie das Akkordeon-Meni Linseneinstellungen.
3. Wahlen Sie den Panorama-Modus.

4. Abhangig vom Typ lhres VR-Geréats miissen Sie eventuell Cube Map oder Kugelférmig

auswahlen. Oculus Rift und HTC Vive kdnnen beides verwenden, aber Google
Daydream beispielsweise benétigt ein Kugelférmiges Bild.

5. Aktivieren Sie das Optionsfeld Stereo.

6. Gehen Sie Uber die Render-Schaltflache in der Werkzeugleiste zum Render-Meni oder
indem Sie zum Hauptmen unter Render, Render... gehen.

7. Rendern Sie das Bild so wie jedes gewdhnliche Bild. Denken Sie daran, dass Sie in die
Szene ,eintauchen® werden. Je hoher also die Aufldsung des Bildes, desto realistischer
sieht es aus.

8. Laden Sie lhr gerendertes Bild auf Ihr Headset hoch, um das VR-Bild zu betrachten.
Dieser Schritt kann bei jedem VR-Headset-Geréat anders aussehen. Bitte wenden Sie
sich an den Hersteller des Headsets, um spezifische Anweisungen zum Laden eines
VR-Bildes zu erhalten.

Zugehdrige Seiten

Panorama

Arbeiten in Echtzeit-VR

Dieser Abschnitt fhrt Sie durch die Schritte, die zum Betrachten des Echtzeitfensters auf einem
Head-Mounted VR-Display erforderlich sind:

. Dies funktioniert nur mit dem Oculus Rift und dem HTC Vive.
e Indiesen Anweisungen wird vorausgesetzt, dass Sie das Oculus Rift oder das HTC
Vive bereits installiert und einsatzbereit haben.

»Perspektive“-Echtzeitansicht
1. Offnen und richten Sie die gewiinschte Szene in KeyShot ein.
2. Gehen Sie zur Registerkarte Kamera im Projekt-Fenster und 6ffnen Sie das Akkordeon-Meni Linseneinstellungen.
3. Waéhlen Sie den Modus Perspektive aus.
4. Aktivieren Sie das Optionsfeld Stereo.
5. Sie kénnen die Stereo-Einstellungen &ndern, falls Sie genau wissen, was
Sie bendtigen, oder Sie kdnnen einfach die Standardeinstellungen
beibehalten.
6. Klicken Sie auf das Dropdown-Menii Head-Mounted Display und wéahlen Sie

aus, welches VR-Gerét Sie haben. Fir das Oculus Rift und fur das HTC Vive
wahlen Sie OpenVR.



7. Es kann einige Sekunden dauern, bis die Software des VR-Gerats geladen
ist, aber Sie kdnnen Ihr Headset jetzt aufsetzen, um lhre Szene zu
betrachten.

Echtzeitansicht ,,Panorama“
Workflow 1:
1. Offnen und richten Sie die gewiinschte Szene in KeyShot ein.
2. Gehen Sie im Hauptmen( zu Kamera, VR aktiveren.
3. Waéhlen Sie zwischen den Modi Cube Map und Kugelférmig.
4. Wahlen Sie Ihre gewiinschte Auflésung. Bedenken Sie: Je hoher die
gewahlte Aufldsung, desto leistungsstarker muss Ihr Rechner sein. Wenn Sie
beispielsweise an einem Laptop arbeiten, sollten Sie sich an eine geringere

Auflésung halten.

5. Wahlen Sie aus, welches VR-Gerat Sie haben. Fiur das Oculus wahlen Sie
Oculus Rift und fir das HTC Vive wahlen Sie OpenVR.

6. Klicken Sie auf Start. (Es kann einige Sekunden dauern, bis die VR-Software startet)

Workflow 2:

1. Offnen und richten Sie die gewiinschte Szene in KeyShot ein.

2. Gehen Sie zur Registerkarte Kamera im Projekt-Fenster und 6ffnen Sie das Akkordeon-Menu Linseneinstellungen.

3. Wahlen Sie den Panorama-Modus.

4. Wahlen Sie zwischen den Modi Cube Map und Kugelférmig.

5. Aktivieren Sie das Optionsfeld Stereo.

6. Sie kénnen die Stereo-Einstellungen andern, falls Sie genau wissen, was
Sie bendtigen, oder Sie kdnnen einfach die Standardeinstellungen
beibehalten.

7. Klicken Sie auf das Dropdown-Meni Head-Mounted Display und wéhlen Sie
aus, welches VR-Gerét Sie haben. Fir das Oculus Rift und fur das HTC Vive
wahlen Sie OpenVR.

8. Es kann einige Sekunden dauern, bis die Software des VR-Geréts geladen

ist, aber Sie kénnen Ihr Headset jetzt aufsetzen, um lhre Szene zu
betrachten.

KeyShot Cloud

Die KeyShot Cloud ist eine Online-Bibliothek, auf der Sie Ihre eigenen Materialien und Ressourcen teilen und auf Materialien, die von anderen
KeyShot-Anwendern hochgeladen wurden, zugreifen kdnnen. Wenn Sie auf die Schaltflache KeyShot Cloud klicken, 6ffnet sich Ihr Standard-
Webbrowser und bringt Sie zur Anmeldeseite fir KeyShot Cloud.



KeyShot Cloud — Benutzeroberflache

Suchfeld

Darstellungsstil / Einstellungen
Kategorie-Registerkarten
Suchergebnis-Zahler
Suchergebnisse

Details

LLike“-Schaltflache

Download

ONoGa~LDNE



al AP plastics ~ Downloads ~ All Time I
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Pockmarked Concrete Damascus Steel

2768 o 24 ‘ 2151 & 15 2124 o 10

Cold forged steel Concrete Liquid Water w
(rough) Cellular Noise
%2105 & 14 ‘ %2092 &9 %2075 10

Gray Felt Cloth Woven

ION CarbonFiber back ‘

1957 & 9 ‘ 1945 & 16 11802 o 4

Carbon Fiber Basic Nylon Fabric White Corten steel - steel

splatter

1888 & 11 ‘ 1865 & 4 1848 @ 12

Tiled Concrete Semi-transparent

Concrete - cast
Polypropylene
1797 & 14 ‘ %1766 & 8 1728 o 15

RONIN Titanium

‘ ALP-Stucco-Wall-002 Crumbled Paper #1
WARMER

Corten steel - steel splatter

Uploaded: April 9, 2014
By: DriesV o

Advanced based material with color, specular

and bump textures. Includes a highly reflective

metal splatter.

Tags: metal, rough, rusty, weathered, splatter,

steel

e View comments
B==-oeen o




KeyShot Cloud — Account

Klicken Sie auf die Schaltflache KeyShot
Cloud in der Werkzeugleiste oder gehen
Sie direkt zu https://cloud.keyshot. com.

Bevor Sie Zugriff auf die KeyShot Cloud
zugreifen, mussen Sie sich mit einem
bestehenden Konto anmelden oder ein
neues Konto anlegen. Klicken Sie auf
Register (Registrieren), um lhre
Benutzerdaten einzugeben.

Klicken Sie zum Abmelden auf das
Einstellungs-lcon in der rechten oberen
Ecke des KeyShot Cloud-Fensters und
wahlen Sie ,Log Out“ (Abmelden).

KeyShot Cloud — Suche

KeyShot Cloud verfiigt tGber eine solide Suchfunktion. Geben Sie einen Suchbegriff ein oder verwenden Sie Suchsyntax (z. B.

@benutzername), um nach Ressourcen zu suchen.

Die Suchergebnisse kdnnen mit den Dropdown-Meniis Order By (Sortieren nach) und Results Since (Ergebnisse seit) sortiert
werden.

Klicken Sie auf einen Ressourcen-Eintrag, um Details zu dieser bestimmten Ressource anzuzeigen wie z. B. GréRRe, Beschreibung, Tags,
Ersteller und mehr. Der Abschnitt ,,Details” enthalt auRerdem die Download-Schaltflache zum Herunterladen der Ressource in Ihre Bibliothek
sowie einen Report-Button zum Kennzeichnen der Ressource als anstofRigen Inhalt.


https://cloud.keyshot.com/
https://cloud.keyshot.com/
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Q Materials @ Environme Textures
- Browse -
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Title
Author
Date

Size
Downloads

Likes

grey textured black| Comments ainted wire frame edges HLR wire frame edges HLR
i (toon - mat. graph) (toon, mat. graph)
Verified

H35 o 27 | F1s e F4 o
My Likes ,

My Downloads

Acaia Dark Gradient metallic paint Grey-cast-steel Riddell Paint Gloss Riddell Paint Gloss
White Scarlet

118 @1 65 @1 H48 &0 o &1 F41 o
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grey textured black textured heavy used painted wire frame edges HLR wire frame edges HLR
metal (toon - mat. graph) (toon, mat. graph)
35 do 27 do a5l 1 175 & 6 46 o0

Acaia Dark Gradient metallic paint Grey-cast-steel Riddell Paint Gloss Riddell Paint Gloss
White Scarlet
118 1 65 i1 43 o 99 1 4 o

Hochladen/Herunterladen von Ressourcen

Ressourcen hochladen Auf dieser Seite:

. L .- . . . e R hochlad
Zum Hochladen lhrer eigenen Ressource in die Cloud-Bibliothek klicken Sie auf die tessourcen nociacen
Schaltflache Hochladen unten rechts im KeyShot Bibliotheksfenster. ® Ressourcen herunterladen

Sie werden aufgefordert, den Namen zu bearbeiten, falls Sie mdchten, sowie eine
Inhaltsbeschreibung und Tags als Suchhilfe fiir andere Anwender einzugeben. Wenn
Sie nicht wissen, welche Tags Sie verwenden sollen, kénnen Sie auf Vorschlage
klicken und KeyShot erzeugt automatisch Tags fir Sie.

Nachdem Sie auf Weiter geklickt haben, wird ein Bestatigungsdialog fiir
hochzuladende Ressourcen angezeigt. Klicken Sie auf Hochladen, um lhre
Ressource an die Cloud zu senden und anderen Anwendern Zugriff zu gewahren.



(0} Cloud-Bibliothek Upload x|

Ressourcen-Upload: 1% von 2%
Datei: Paint Gloss White.kmp
GrifBe: 22.07 KB

Name Paint Gloss White|

Beschreibung

e [ s

[ Kommentieren erlauben

[ometen | | [

Ressourcen herunterladen

Zum Herunterladen einer Ressource aus der Cloud klicken Sie auf die Schaltflache Download.
Die Ressource wird automatisch in lhren Downloads-Ordner in der entsprechenden Registerkarte
heruntergeladen und Sie kénnen diese dann in einen Standardordner oder in ein eigenes
Verzeichnis verschieben.

]
KeyShot 5 Material
Uploaded: September 14, 2015
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Netzwerkrendering

Mit KeyShot Netzwerkrendering kdnnen Sie mehrere Computersysteme in lhrem Buronetzwerk miteinander verbinden und die verfugbare
Hardware nutzen, um die Renderzeit betrachtlich zu reduzieren. Genauer gesagt ist die Korrelation zwischen Renderzeit und Anzahl von
Kernen in lhren Netzwerk ungeféhr linear und umgekehrt proportional. Anders gesagt, indem Sie die Anzahl von Kernen verdoppeln, reduzieren
Sie lhre Renderzeit potenziell um die Halfte.* Darliber hinaus ist das Rendering uber das Netzwerk komfortabel. Sie kdnnen lhre Arbeit in
KeyShot oder jeglichen sonstigen Anwendungen fortsetzen, ohne Ihr System zu verlangsamen, wahrend die designierten Rendering-Stationen
Ihre Render-Jobs verarbeiten.

Die KeyShot Netzwerkrendering-Software ist mit Mac- und PC-Systemen kompatibel.

Je mehr Kerne Sie haben, desto schneller werden |hre Bilder und Animationen gerendert.**
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* Bitte beachten Sie, dass es sich dabei um eine Schéatzung unter optimalen Bedingungen handelt. Die Renderzeit hdngt von den Hardware-
Spezifikationen, der Anzahl der Kerne, Unterschieden zwischen Slaves, der Komplexitat der Szene, der Zeiteinheit, Multitasking und
Netzwerkverkehr ab.

** Bitte beachten Sie, dass Luxion keine Kerne verkauft oder vermietet. Samtliche Computer-Hardware (z. B. Prozessorkerne) werden durch den
Kunden gestellt.

Mehr zu KeyShot Netzwerkrendering und zur Netzwerkrendering-Installation finden Sie im Handbuch fiir KeyShot 7 Netzwerkrendering.

Handbuch fiir KeyShot 7 Netzwerkrendering anzeigen

Einstellungen

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wo Sie die Einstellungen (Optionen) von In diesem Abschnitt:
KeyShot finden und was diese tun. Sie finden die Einstellungen von KeyShot im

Hauptmenii unter Bearbeiten, Einstellungen... Allgemeine Einstellungen

Oberflachen-Einstellungen
Verzeichnis-Einstellungen
Plug-in-Einstellungen
Farbmanagement
Schnelltasten-Einstellungen
Erweiterte Einstellungen

Denken Sie daran, auf die Schaltfliche Anderungen speichern zu klicken, nachdem
Sie Anderungen vorgenommen haben. In einigen Fallen kann es erforderlich sein,
dass Sie KeyShot neu starten, damit die gednderten Einstellungen wirksam werden.
Um zu verhindern, dass Anderungen wirksam werden, wahlen Sie einfach die
Schaltflache Abbrechen.

In den folgenden Abschnitten wird beschrieben, welche Voreinstelllungen in jeder
Registerkarte des Einstellungen-Fensters verfligbar sind.



https://luxion.atlassian.net/wiki/display/K7NR/KeyShot+7+Network+Rendering+Manual
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Allgemeine Einstellungen

Allgemein

Neuigkeiten-Fenster beim Start des Programms anzeigen

Zeigt beim Programmstart einen Begruungsbildschirm mit aktuellen Szenen, Demo-
Szenen, Neuigkeiten und Informationen an.

Seitenverhaltnis dem Hintergrundbild anpassen:
Passt die GroRRe der Echtzeitansicht beim Laden eines Hintergrundbildes in die
Echtzeitansicht automatisch auf dasselbe Seitenverhéltnis an.

Automatisches Update
Fordert Sie zum Herunterladen und Ausfiihren des Update-Installationsassistenten auf,
wenn eine neuere Programmversion verfugbar ist.

Echtzeit-Renderer pausieren, wenn Jobs an Netzwerkrendering gesendet werden
Pausieren Sie das Rendern in der Echtzeitansicht und stoppen Sie die Nutzung lhrer
CPU, wenn Jobs an KeyShot Netzwerkrendering gesendet werden.

Echtzeit-Renderer pausieren nach Zeit oder Samples

Im Meni kénnen Sie eine Zeitspanne oder Anzahl an Render-Samples aus den
Dropdown-Menis wahlen, nach der das Rendern in der Echtzeitansicht automatisch
angehalten und die Nutzung lhrer CPU beendet wird.

Screenshots

Format
Wahlen Sie das Format fir den gespeicherten Screenshot (JPEG oder PNG).

Qualitat

Bestimmt die Komprimierung des gespeicherten Bildes. Hohere Einstellungen bedeuten
geringere Komprimierung und bessere Qualitat, doch die Dateigrof3e steigt ebenfalls.
Der Standardwert ist 99.

Es wird nachgefragt, wo die einzelnen Screenshots gespeichert werden sollen.
KeyShot fordert Sie beim Speichern eines Screenshots aus der Echtzeitansicht auf, einen
Speicherort anzugeben.

Speichern einer Kamera mit jedem Screenshot

Ist diese Option aktiviert, speichert KeyShot mit jedem Screenshot eine Kameraansicht.
Auf diese Ansichten kann im Projekt-Fenster auf der Registerkarte Kamera zugegriffen
werden.

Voreingestellte Startszene

Damit kdnnen Sie die voreingestellte Startszene festlegen, wenn Sie KeyShot starten. Die
Szene startup.bip ist als Standard festgelegt. Jede KeyShot-Szene kann als Startszene

festgelegt werden. Um diese Einstellung zu andern, klicken Sie auf das Ordner-lcon 48
und suchen Sie die Szene, die KeyShot beim Programmstart laden soll.

Revisions-Sicherungen

Nummerierte Sicherungsrevision bei jedem speichern erstellen

Wenn diese Option aktiviert ist, wird der Revisions-Manager aktiviert. KeyShot erstellt
jedes Mal ein serialisiertes Backup, wenn Sie speichern, anstatt die Szene zu
Uberschreiben. Dies fiihrt zu einer vollstandigen Kopie der urspriinglichen Szene.

Anzahl der Backups

Bestimmt, wie viele Instanzen der Szene gespeichert werden, bevor die alteste
Uberschrieben wird. Der Standardwert ist 5. Wenn die Szene zum 6. Mal gespeichert wird,
wird die erste (alteste) Version der Szene tberschrieben. Der Maximalwert ist 99.

Speichererinnerung

Auf dieser Seite:

e Allgemein
Screenshots
Voreingestellte Startszene
Revisions-Sicherungen

Speichererinnerung
Cloud-Bibliothek




Meldungshéaufigkeit fur Speichererinnerungen. Alle:

KeyShot fordert Sie mit der gewéahlten Haufigkeit zum Speichern auf. Die Optionen sind
alle 5, 10, 15, 30 und 60 Minuten. Wahlen Sie Niemals, falls Sie nicht méchten, das eine
Speichererinnerung angezeigt wird.

Cloud-Bibliothek

Zeigt den Anmeldestatus fiir die KeyShot Cloud-Bibliothek an. Sie melden sich direkt von
KeyShot aus in der KeyShot Cloud an, indem Sie auf das Cloud-Bibliothek-Icon in der
Werkzeugleiste klicken. Ein Browser und Internetzugang sind erforderlich. Sobald Sie
angemeldet sind, kdnnen Sie den Benutzernamen sehen, mit dem Sie angemeldet sind,
und haben die Option, sich abzumelden. Erfahren Sie mehr tGber KeyShot Cloud.

Oberflachen-Einstellungen

Benutzeroberflache

Sprache
Wahlen Sie die gewilinschte Sprache im Menu.

Auf dieser Seite:

Benutzeroberflache
3Dconnexion-Einstellungen

Maske
Wahlen Sie die gewiinschte Farbe fur die KeyShot-Benutzeroberflache.

Auswahl-Umrandungen
Zeigt eine orange Umrisslinie um ausgewéhlte Bauteile an.

CPU fur Auswahl-Umrandungen verwenden
Aktivieren Sie diese Option, wenn Auswahl-Umrandungen auf der GPU instabil sind.

Kamerabewegungen im Rickgangig-Stapel ablegen
Damit werden alle Kamerabewegungen in die Liste zum Widerrufen von Aktionen aufgenommen.

Invertiertes Scrollen fir Kameraentfernung
Kehrt die Scrollrad-Richtung bei Kamerafahrten um.

Unterments in der Echtzeitansicht aktivieren
Anstatt eine Liste mit Funktionen in den Rechte-Maustaste-Meniis anzuzeigen, werden
diese Funktionen logisch in Untermentiis gruppiert.

Projektinterne Materialliste auf Registerkarte Materialeigenschaften anzeigen
Alle projektinternen Materialien werden angezeigt.

Anderungen der Szenenbaum-Hierarchie deaktivieren
Verhindert, dass Sie Anderungen an der Szenenbaum-Hierarchie vornehmen, indem Sie
Bauteile ziehen und ablegen.

Drehpunkt an Kameraziel binden

Wenn diese Option aktiviert ist, bewegt der Drehpunkt sich mit dem Ziel, wenn Sie die Kamera schwenken.

Szenenbaum-Objektvorschau-Tooltip
Wenn diese Option aktiviert ist, sehen Sie eine sich drehende, schattierte OpenGL-
Vorschau eines Objekts, wenn Sie im Szenenbaum mit der Maus daruber fahren.

3Dconnexion-Einstellungen

KeyShot unterstltzt Eingabegerate von 3Dconnexion unter Windows und Mac.
Vergewissern Sie sich, dass ein 3Dconnexion-Gerét angeschlossen ist, um Anderungen
an diesen Einstellungen vornehmen zu kénnen. Erfahren Sie mehr Gber 3Dconnexion.

Auf dominante Achsen begrenzen
Lasst jeweils nur das Bewegen entlang einer einzigen Achse zu.

Achse invertieren
Invertiert die Richtung von Kamerabewegungen.

Die globale senkrechte Achse verwenden
Wenn diese Option aktiviert ist (Standard), dreht die Kamera sich immer um die globale
senkrechte Achse, selbst wenn sie geneigt ist.



https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37959021/KeyShot+Cloud
http://www.3dconnexion.com/

Verzeichnis-Einstellungen

Uber die Registerkarte ,Verzeichnisse* kénnen Sie Ordner oder freigegebene
Verzeichnisse fur alle Ihre KeyShot-Ressourcen einschlie3lichTexturen,
Hintergrundbildern, Umgebungen, Materialien, Renderings, Szenen, Animationen
(inklusive KeyShotXR-Dateien), Materialvorlagen, Farben, Scripts und Plug-ins angeben.

Geben Sie den Speicherort fur alle Ordner an

Diese Option legt den Standard-Speicherort fiir alle Ressourcen-Ordner fest.

Ressourcen

Auf dieser Seite:

® Geben Sie den Speicherort
fuir alle Ordner an

® Anpassung der einzelnen
Ordner

Wahlen Sie das Ordner-Icon @&, um den Standard-Speicherort fiir alle KeyShot Ressourcen-Ordner festzulegen.

Anpassung der einzelnen Ordner

Mit dieser Option kénnen Sie die Standorte fiir jede Ressource unabhéngig voneinander
festlegen oder zusétzliche Ordner oder freigegebene Verzeichnisse hinzufugen.

Plug-in-Einstellungen

Alle fir KeyShot installierten Plug-ins von Drittanbietern werden hier angezeigt. Hinweis:
Dabei handelt es sich nicht um die KeyShot Plug-ins, die mit Modellierungsprogrammen
verwendet werden.

Plug-ins

Im Fenster Plug-ins werden alle installierten, mit KeyShot kompatiblen Plugins mit
Kontrollkastchen angezeigt, Uber die Sie das jeweilige Plug-in aktivieren oder

deaktivieren kénnen, wenn KeyShot startet. Plug-ins werden tiber Windows oder Mac OS

X-Installationsdateien installiert und tber die Optionen des Betriebssystems deinstalliert.

Farbmanagement

Farbe aus der Bibliothek beim Anwenden an Bild Gamma anpassen

Gamma korrigiert Farbwerte, wenn Farben direkt aus der Farbbibliothek auf ein Material
angewendet werden. So wird versucht, das Aussehen der Farbe in der Bibliothek
beizubehalten. Wenn diese Option ausgewahlt ist, stimmt die Farbe des Materials in der
Szene immer mit der in der Bibliothek Uberein, falls Sie das Bildgamma nach dem
Anwenden der Farbe nicht andern.

Bild Gamma auf Farbvorschauen und bei der Farbauswahl anwenden

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird das festgelegte Bildgamma sowohl auf die
Farbfelder von Materialien als auch auf die Farbauswahl angewendet. Damit wird
lediglich die Farbvorschau angepasst, nicht die tatsachlichen Werte.

Farbmanagement aktivieren

Auf dieser Seite:
® Plug-ins




Aktivieren Sie diese Option zum Verwenden von ICC-Farbprofildateien in KeyShot.

Wahlen Sie das Ordner-lcon %, um Ihr gewunschtes Farbprofil zu laden. Die
Dateiformate .ICC und .ICM werden unterstitzt. Das Statusfenster zeigt an, ob das
Farbprofil geladen und erstellt wurde. Wéhlen Sie Anderungen speichern, um lhre
Farbprofil-Einstellungen zu speichern. Um das Farbprofil zu I6schen, entfernen Sie den
Datei-Speicherort oder deaktivieren Sie es indem Sie die Option Farbmanagement
aktivieren deaktivieren.

Schnelltasten-Einstellungen

Sie kénnen alle bestehenden Schnelltasten in KeyShot personalisieren. Schnelltasten
sind in die Kategorien Simple Schnelltasten, Maus-Aktionen und Kamerasteuerung
unterteilt. Je nach Art der gewahlten Schnelltaste wird entweder das Eingabefeld Simple
Schnelltaste oder Maus-Aktion aktiv. Kamerasteuerung ist immer aktiv.

Filter/Schnelltastenibersicht

Damit kdnnen Sie nach einer bestimmten Aktion/Gruppe oder Schnelltaste in der Liste
suchen. Die Schnelltasten-Liste zeigt alle KeyShot-Befehle an, denen eine
Tastenkombination zugewiesen werden kann. Aktionen mit leeren Schnelltasten-
Eintragen wurde noch keine Schnelltaste zugewiesen.

Simple Schnelltaste

Wahlen Sie eine Simple Schnelltaste, d. h. eine Schnelltaste, die keine Maus-Aktionen
beinhaltet, aus der Schnelltasteniibersicht aus. Um einen Eintrag zu bearbeiten,
beginnen Sie eifnach im entsprechenden Eingabefeld zu tippen. Sie kénnen die
Schnelltaste jederzeit wieder auf die Standardeinstellung zuriicksetzen, indem Sie Zu
Standard &ndern auswahlen.

Maus-Aktionen

Wahlen Sie eine Maus-Aktion-Schnelltaste aus der Liste aus und beginnen Sie mit dem
Andern der Schnelltaste, indem Sie die Maus-Aktion tiber das Pulldown-Menii &ndern und
bis zu drei Modifikatortasten auswahlen, d. h. Alt, Shift, Strg.

Kamerasteuerung

Mit dieser Funktion kdnnen Sie die Kamerasteuerung entsprechend lhrem Lieblings-
Modellierungsprogramm andern. In der Schnelltastenubersicht kdnnen Sie sehen, welche
Anwendung ausgewahlt wurde, um die Kamerasteuerung zu andern.

Schnelltasten-Voreinstellungen
Wahlen Sie einfach das 3D-Modellierungsprogramm aus dem Dropdown-Meni aus, und
die gesamte Kamerasteuerung wird entsprechend angepasst. Unterstiitzt werden:

3ds Max
Alias

Alibre
Fusion 360
Maya

NX

PTC Creo
Rhino Solid
Edge

e SOLIDWORKS
e SpaceClaim
e ZBrush

Auf dieser Seite:

e Filter/Schnelltastenibersic
ht
Simple Schnelltaste
Maus-Aktionen
Kamerasteuerung
Sonstige Optionen




Sonstige Optionen

Alle zuriicksetzen
Damit werden alle Schnelltasten auf ihre Standardwerte zurlickgesetzt.

Schnelltasten importieren...
Sie kénnen lhre eigene Schnelltasten-Datei importieren, die zuvor aus einer KeyShot-
Installation exportiert wurde. Das Schnelltasten-Dateiformat von KeyShot ist .KSH.

Schnelltasten exportieren...
Wahlen Sie diese Funktion aus, um lhre benutzerdefinierten Schnelltasten zur Verwendung auf einem anderen Computer zu exportieren.

Erweiterte Einstellungen

Erweiterte Einstellungen sind Einstellungen, an denen nur sehr selten Anderungen Auf dieser Seite:
vorgenommen werden. Diese Einstellungen regeln einige sehr spezifische Einstellungen e Erweitert
zur Benutzerfreundlichkeit, LiveLinking, Netzwerk-Einstellungen, Protokoll- und e LiveLinking
Scripting-Funktionen.
e Netzwerk
e Protokoll
Erweitert e Scripting

Schnelle Aktualisierung in Echtzeit

Ist diese Option aktiviert, reduziert KeyShot die Samplerate der Szene, wahrend die
Kamera bewegt wird, um eine schnellere Performance zu bieten. Auf Computern mit
mehreren Kernen kann diese Funktion deaktiviert werden, um flussige
Kamerabewegungen ohne Qualitatsverlust zu gewahrleisten.

Grafik-Effekte
Ist diese Option aktiviert, werden die Effekte Bloom, Vignettierung und Chromatische
Aberration im Fenster Projekt, Registerkarte Bild, Effekte aktiviert.

Glanz anstelle von Rauheit fir Materialien verwenden
Ist diese Option aktiviert, werden alle Einstellungsnamen fur Rauheit in Glanz geéndert.
Sie mussen ein Material erneut auswéhlen, damit diese Einstellung wirksam wird.

UV-Mapping als Standard verwenden
Aktivieren Sie diese Option, um standardmafig UV-Mapping beim Zuweisen von Textur-
Maps zu verwenden, sofern verfligbar.

Materialien duplizierter Modelle verknipfen
Ist diese Option aktiviert, haben duplizierte Bauteile automatisch verknipfte Materialien.

Materialienduplicate beim Zuweisen aus der Bibliothek verbinden

Ist diese Option aktiviert, werden Materialien-Duplikate, die der Szene aus der Bibliothek
zugewiesen werden, automatisch verknuipft. Dadurch wird vermieden, dass sich mehrere
Instanzen desselben Materials in der Szene befinden.

Reihenfolge fir Animationen berticksichtigen
Ist diese Option aktiviert, wird der nachste Animationsanfang dem vorherigen
Animationsanfang entsprechen.

Support-Tool im Hilfemeni anzeigen

Ist diese Option aktiviert, ist das Support-Tool Uber das Hilfe-Menu verfigbar. Dartiber
hinaus kénnen Sie so wertvolle Informationen tber Ihren Computer, Ihr Betriebssystem
und lhre installierten Treiber sammeln, die fiir unser Support- und Entwicklungs-Team bei
der Fehlerbehebung potenzieller Probleme in Keyshot hilfreich sein kénnen.

Speicherbegrenzung fir das Ausgabefenster

Regelt, wie viel Arbeitsspeicher fir den Bildpuffer im Ausgabe-Fenster reserviert wird.
Wenn zum Rendern des Bildes mehr Arbeitsspeicher als diesen Grenzwert benétigt, wird
es solange herunter skaliert, bis der Wert unter dem Grenzwert liegt. Dies ist hilfreich,
wenn Sie Gigapixel-Bilder rendern und Ihre Szene viel Arbeitsspeicher benétigt. Dies hat
keine Auswirkungen auf das ausgegebene Bild (wie in den Rendereinstellungen definiert),
es hat jedoch Auswirkungen auf Bilder, die direkt aus dem Ausgabe-Fenster gespeichert
werden.

LiveLinking



LiveLinking verbindet KeyShot iiber ein spezielles Plug-in mit einem
Modellierungsprogramm. Ist diese Option aktiviert, kénnen Sie KeyShot mithilfe von
LiveLinking parallel mit einem unterstutzten 3D-Modellierungsprogramm betreiben und die
Geometrie innerhalb von KeyShot aktualisieren, ohne die Materialzuweisungen, Kameras,
Beleuchtung etc. zu verlieren. Alle von Luxion oder Partner-Unternehmen entwickelten
Plug-ins finden Sie hier.

LiveLinking aktivieren

Ist diese Option aktiviert (Standard), startet KeyShot unterstiitzte 3D-
Modellierungsprogramme und verbindet sich Gber das installierte Plug-in mit diesen.
Hinweis: Diese Plug-ins fur 3D-Software unterscheiden sich von Plug-ins fiir KeyShot, die
in den Einstellungen erlautert werden.

Live Linking Netzwerk-Port-Bereich
Dies ist der Port-Bereich, den das installierte Plug-in verwendet.

Netzwerk

In diesem Abschnitt kann der Benutzer die Proxy-Einstellungen konfigurieren, um mit dem
Software-Update-Server von Luxion und der KeyShot Cloud-Bibliothek zu kommunizieren.
Dies kann erforderlich sein, wenn KeyShot in Umgebungen mit hoher Firewall-Sicherheit
installiert ist.

Dropdown-Menii ,,Proxy-Typ*
Dieses Dropdown-Meni bietet vier Optionen: Kein Proxy, Automatische Proxy-Erkennung
(Standard), HTTP, SOCKS v5.

Host

Diese Option wird verfiigbar, wenn HTTP oder SOCKS v5 ausgewahlt sind. Geben Sie
den Hostnamen des Proxy-Servers wie im Netzwerk zu sehen bzw. die IP-Adresse des
Hosts ein.

Port
Geben Sie den Port ein, den der Proxy-Server nutzt, um durch die Firewall hindurch zu
kommunizieren.

Proxy-Authentifizierung aktivieren
Es kann erforderlich sein, Proxy-Authentifizierung auf dem Server zu aktivieren. Aktivieren
Sie dazu dieses Kontrollk&stchen.

Benutzername
Geben Sie den Benutzernamen ein, der dem Benutzer zugewiesen wurde, um mit dem Proxy-
Server zu kommunizieren.

Passwort
Geben Sie das Passwort fiir das Benutzerkonto auf dem Proxy-Server ein.

Protokoll

Das Protokoll erreichen Sie tiber das Hilfe-Meni in der Meniileiste von KeyShot. Es
enthalt ein Protokoll aller Fehler, die beim Ausfiihren von KeyShot aufgetreten sind.

Schwellenwert
Dieses Dropdown-Menu enthélt die niedrigste Warnstufe, die im Protokoll erfasst wird.
Die Warnstufen sind: Information (Standard), Warnung, Kritisch, Schwerwiegend.

Protokoll fur kritische Fehler anzeigen
Ist diese Option aktiviert, 6ffnet sich das automatisch das Protokoll-Fenster, sobald ein
kritischen Fehler auftritt.

Protokoll-Buffer:
Legt die Anzahl der Eintrage im Protokoll fest.

Scripting

In diesem Abschnitt finden Sie die Einstellung, um von der Verwendung lokaler Python-
Bibliotheks-Installationen fiir die Scripting-Funktionen von KeyShot zu Gebrauch zu
machen. Mehr Uber Scripting erfahren Sie hier.


https://www.keyshot.com/plugins
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/40213847/Plugins+Preferences
https://luxion.atlassian.net/wiki/spaces/K7M/pages/37957984/Scripting

Lokale Python-Pfade verwenden

Wenn diese Option ausgewahlt ist und der Benutzer Python-Bibliotheken wie PIL oder
SciPy lokal installiert hat, ist es mdglich, diese Bibliotheken innerhalb von KeyShot zu
verwenden. Es wird jedoch ausschlielich Version 3.4 unterstitzt, also dieselbe
Version, die innerhalb von KeyShot zum Einsatz kommt. Ist diese Option nicht
ausgewahlt, stehen nur die Python-Module innerhalb von KeyShot fir die darin
ausgefuhrten Scripts zur Verfugung.

Begriffsglossar

Abbe-Zahl (Streuung)
Die Variation von Brechungsindex gegeniber Wellenlange, die einen regenbogenartigen Effekt erzeugt, wenn der Wert erhdht wird.

ZPR
ZPR ist eine Export-Option fur den Gebrauch mit 3D-Druckern von Zcorp.
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Papierform ausschlieBlich zu Sicherungszwecken anzufertigen. Sie mussen auf jeglicher derartiger Kopie (unabhéngig davon, in welcher Form
diese Kopie vorliegt) den Urheberrechtsvermerk von Luxion sowie samtliche sonstigen Eigentumshinweise reproduzieren, die sich auf dem
Originalexemplar von Software und Dokumenten befinden. Die jahrliche Wartung beinhaltet samtliche Updates und Versionen fir das im
Voraus bezahlte Jahr sowie telefonischen Support.

2. Einschrankungen. Die Software enthalt urheberrechtlich geschitztes Material, Geschéaftsgeheimnisse und sonstige geschiitzte Informationen,
und zu deren Schutz ist Ihnen die Ruckentwicklung (Reverse Engineering), Disassemblierung oder anderweitige Reduzierung der Software in
fur Menschen erkennbare Form untersagt, soweit es nicht unzuléssig ist, derartige Aktivitdten im Rahmen der geltenden Gesetze zu verbieten.
lhnen ist untersagt, die Software oder Dokumente vollstéandig oder teilweise zu modifizieren, vernetzen, vermieten, verleasen, verleihen,
verkaufen, verbreiten oder abgeleitete Werke auf Grundlage von diesen zu erstellen. Es ist Innen auRerdem untersagt, die Software auf



elektronischem Weg Uber ein Netzwerk von einem Computer auf einen anderen zu libertragen. Dariiber hinaus durfen Sie keinerlei
Eigentumsrechte oder -vermerke auf oder in der Software oder den Dokumenten entfernen, verdecken oder verandern. Alle nicht ausdrucklich
gewahrten Rechte bleiben Luxion vorbehalten.

3. Kiindigung. Diese Lizenz bleibt gliltig, bis sie gekiindigt wird. Sie kdnnen diese Lizenz jederzeit kiindigen, indem Sie die Software oder
Dokumente und samtliche Kopien von diesen zerstdren. Falls Sie gegen jegliche Bestimmung dieser Lizenz versto3en, wird diese Lizenz
umgehend und ohne vorherige Ankiindigung von Luxion gekindigt und es erdffnen sich weitere Rechtsbehelfe fur Luxion. Im Falle der
Kiindigung sind Sie verpflichtet, die Software, Dokumente und samtliche Kopien von diesen zu zerstoren.

4. Ausfuhrbeschrankungen. Sie erklaren sich einverstanden und garantieren, dass die Software nicht aus der Gerichtsbarkeit, in der Sie
diese erworben haben, ausgefihrt wird, sofern dies nicht durch die geltenden Gesetze einer solchen Gerichtsbarkeit gestattet ist.

5. Eingeschrénkte Rechte der US-Regierung. Die Software und Dokumente werden mit EINGESCHRANKTEN RECHTEN bereitgestellt. Die
Verwendung, Vervielféltigung oder Offenlegung durch US-Regierungsbehérden unterliegt Beschrankungen gemafR Unterabsatz (c)(1)(ii) der
Klausel ,Rights in Technical Data and Computer Software® in DFARS 252.227-7013 oder gemaf Unterabséatzen (c)(1) und (2) der Klausel
~,Commercial Computer Software - Restricted Rights* in 48 CFR 52.227-19 und deren Folgebestimmungen, wie anwendbar.
Auftragnehmer/Hersteller ist Luxion ApS.

6. Haftungsausschluss fiir Software. SIE BESTATIGEN UND ERKLAREN SICH AUSDRUCKLICH DAMIT EINVERSTANDEN, DASS DIE
NUTZUNG DER SOFTWARE AUF IHR EIGENES RISIKO ERFOLGT. DIE SOFTWARE UND DOKUMENTE WERDEN ,WIE BESEHEN" UND
OHNE JEGLICHE GEWAHRLEISTUNG ODER ZUSICHERUNGEN BEREITGESTELLT, UND LUXION LEHNT AUSDRUCKLICH JEGLICHE
GEWAHRLEISTUNG ODER ZUSICHERUNGEN, AUSDRUCKLICH ODER STILLSCHWEIGEND, IM HINBLICK, ABER NICHT BESCHRANKT
AUF, DIE STILLSCHWEIGENDEN GARANTIEN UND ZUSICHERUNGEN DER GEBRAUCHSTAUGLICHKEIT ODER EIGNUNG FUR EINEN
BESTIMMTEN ZWECK, AB. LUXION GIBT KEINE GARANTIE DAFUR, DASS DIE IN DER SOFTWARE ENTHALTENEN FUNKTIONEN
IHREN ANFORDERUNGEN GERECHT WERDEN, DASS DER BETRIEB DER SOFTWARE UNTERBRECHUNGSFREI ODER FEHLERFREI
VERLAUFT ODER DASS FEHLER IN DER SOFTWARE KORRIGIERT WERDEN. DESWEITEREN MACHT LUXION KEINERLEI ZUSAGEN
ODER GARANTIEN BEZUGLICH DER NUTZUNG ODER DER RESULTATE DER NUTZUNG DER SOFTWARE ODER DOKUMENTE IM
HINBLICK AUF DEREN RICHTIGKEIT, VOLLSTANDIGKEIT, ZUVERLASSIGKEIT ODER SONSTIGES. KEINE MUNDLICH ODER
SCHRIFTLICH ERTEILTEN INFORMATIONEN ODER RATSCHLAGE VON LUXION ODER EINEM BEVOLLMACHTIGTEN VERTRETER
DES UNTERNEHMENS STELLEN EINE GARANTIE DAR ODER ERWEITERN IN JEGLICHER FORM DEN UMFANG DIESER GARANTIE.
SOLLTE DIE SOFTWARE SICH ALS FEHLERHAFT ERWEISEN, TRAGEN SIE (UND NICHT LUXION ODER DESSEN BEVOLLMACHTIGTE
VERTRETER) DIE VOLLSTANDIGEN KOSTEN FUR SAMTLICHE ERFORDERLICHEN WARTUNGSARBEITEN, REPARATUREN ODER
KORREKTUREN. EINIGE BUNDESSTAATEN UND RECHTSORDNUNGEN GESTATTEN DEN AUSSCHLUSS STILLSCHWEIGENDER
GARANTIEN NICHT, WESHALB DER OBEN GENANNTE AUSSCHLUSS EVENTUELL NICHT FUR SIE GILT.

7. Haftungsbeschrénkung. UNTER KEINEN UMSTANDEN, EINSCHLIESSLICH FAHRLASSIGKEIT, SIND LUXION ODER DESSEN
LIEFERANTEN HAFTBAR FUR ZUFALLIGE, SPEZIELLE, FOLGESCHADEN ODER ABHANGIGKEITEN, DIE AUS DER NUTZUNG VON
ODER VERHINDERTEN NUTZUNG DER SOFTWARE ODER ZUGEHORIGEN DOKUMENTATION ENTSTEHEN, SELBST WENN LUXION
ODER EIN BEVOLLMACHTIGTER VERTRETER VON LUXION UBER DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN INFORMIERT WURDEN.
DIESE BESCHRANKUNGEN GELTEN UNGEACHTET DES VERSAGENS EINES WESENTLICHEN ZWECKS EINES EINGESCHRANKTEN
RECHTSBEHELFS. EINIGE BUNDESSTAATEN UND RECHTSORDNUNGEN GESTATTEN HAFTUNGSBESCHRANKUNGEN BZW. -
AUSSCHLUSSE FUR BEILAUFIGE ODER FOLGESCHADEN NICHT, WESHALB DIE OBEN GENANNTEN BESCHRANKUNGEN ODER
AUSNAHMEN EVENTUELL NICHT FUR SIE GELTEN.

In keinem Fall Gberschreitet die Haftung von Luxion Ihnen gegeniiber fiir alle Schaden, Verluste und Klagegriinde (unabhangig davon, ob
vertragsrechtlich, zivilrechtlich (einschlieBlich Fahrlassigkeit) oder anderweitig) den von lhnen fir die Software gezahlten Betrag.

8. Anwendbares Recht und Salvatorische Klausel. Diese Lizenz unterliegt dem danischen Recht und wird gemaf diesem Recht ausgelegt,
Falls eine Bestimmung dieser Lizenz oder ein Teil dieser Bestimmungen von einem zusténdigen Gericht fir nicht vollstreckbar befunden wird,
wird diese Bestimmung der Lizenz im gesetzlich zulassigen HochstmaR im Sinne der Vereinbarung der Parteien vollstreckt, und der Rest
dieser Lizenz bleibt weiterhin vollstandig wirksam.

9. Unterlassungsanspruch. Sie erklaren sich damit einverstanden, dass lhre Verpflichtungen und Zusagen im Rahmen dieser Vereinbarung
einzigartiger, intellektueller Natur sind, was diesen besonderen Wert verleiht. Sie erklaren sich damit einverstanden, dass ein Verstol3 gegen
die Zusagen oder Vereinbarungen im Rahmen dieser Vereinbarung einen irreparablen und fortdauernden Schaden fir Luxion verursacht, fur
den kein adaquates Rechtsmittel zur Verfligung steht, und dass Luxion im Falle eines VerstoRes Unterlassungsanspriiche und/oder
Erfullungsersatzanspriiche sowie jegliche sonstigen angemessenen Rechtsmittel (einschlieBlich Schadensersatzanspriche, falls zutreffend)
geltend machen kann.




10. Ubertragung. Sie kénnen keine der Rechte oder Pflichten im Rahmen dieser Vereinbarung ohne vorheriges schriftliches Einverstandnis
von Luxion Ubertragen. Luxion kann jegliche Rechte oder Pflichten im Rahmen dieser Vereinbarung ohne Ihr vorheriges schriftliches
Einverstandnis Uibertragen. Abhéngig von dieser Ubertragungsbeschréankung gilt diese Vereinbarung zugunsten der Nachfolger und
Bevollméchtigten von Luxion und von Ihnen und ist fur diese verbindlich.

11. Verzichtserklarung. Ein Verzicht auf Rechte bei einer Verletzung oder Nichterfullung dieser Vereinbarung stellt keinen Verzicht in
Bezug auf eine andere Nichterfiillung dar. Die Nichtdurchsetzung einer Bestimmung dieser Vereinbarung durch eine der Parteien stellt
keinen Verzicht auf die Erfullung dieser Bestimmung dar.

12. Schlichtung. Die Parteien erklaren sich einverstanden, dass samtliche sich aus den Bestimmungen dieser Vereinbarung ergebenden
Streitigkeiten, deren Auslegung und jegliche hierin veroffentlichten Angelegenheiten, soweit dies gesetzlich zuléssig ist, einem verbindlichen
Schiedsverfahren in Danemark unterliegen. Die Parteien erklaren sich einverstanden, dass die obsiegende Partei in einem Schiedsverfahren
Unterlassungsanspruch in einem zusténdigen Gericht hat, um den Schiedsspruch zu vollstrecken. Die Parteien erklaren sich dariber hinaus
einverstanden, dass die obsiegende Partei in einem Schiedsverfahren Anspruch auf die Erstattung angemessener Anwaltsgebiihren und im
Rahmen des Schiedsverfahrens entstandener Kosten hat. DAS UBEREINKOMMEN DER VEREINTEN NATIONEN UBER VERTRAGE UBER
DEN INTERNATIONALEN WARENKAUF (CISG) WIRD HIERMIT AUSDRUCKLICH ABGELEHNT.

13. Gesamte Vereinbarung; Ergdnzungen. Diese Vereinbarung stellt die endgultige, vollstandige und ausschlief3liche Vereinbarung zwischen
den Parteien im Hinblick auf den geregelten Gegenstand dar und ersetzt samtliche vorhergehenden mundlichen oder schriftlichen
Vereinbarungen, Zusicherungen und Absprachen in Bezug auf den geregelten Gegenstand. Jegliche von einer der Parteien gemachten
Zusicherungen, Garantien oder Erklarungen, die von den Bestimmungen dieser Vereinbarung abweichen, haben keinerlei Rechtskraft oder
Rechtswirkung. Kein Handelsbrauch und keine Vertragsausfihrung sind fur die Erklarung oder Erganzung jeglicher Bestimmungen in diesem
Vertrag von Bedeutung. Ein Anderung der Bestimmungen dieser Vereinbarung bedarf der Schriftform und muss von lhnen und einem
bevollmé&chtigten Vertreter von Luxion unterzeichnet werden.




