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Omdat de zon in dit geval vrij laag staat heb ik de standaard expo-
sure waarde in het Environment & Effects dialoog (sneltoets 8) ver-
laagd van de standaard 15 naar 13. Je kunt hier een getal invoeren, 
3ds Max berekent dan zelf de sluitertijd.

In het schema hiernaast kun je 
zien hoe ik de lucht in de scene 
heb geplaatst. Dit is normaal 
gesproken ook heel makkelijk 
in Photoshop te doen, maar 
omdat er zoveel glas aanwe-
zig is in dit gebouw wou ik de 
reflecties correct laten weerge-
ven. Reflecties achteraf aan-
passen in Photoshop is vaak 
arbeidsintensief. 
 
Wat je op het schema niet ziet 
is dat ik de Output Amount 
van de lucht onder het vak 
Output heb gewijzigd van 1,0 
naar 10. Dit is nodig omdat de 
lichtsterkte van de gebruikte 
JPG afbeelding vrij laag is. Als 
je een High Dynamic Range 
(HDR) bestand gebruikt is dit 
niet nodig.
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mental ray
De render instellingen heb ik bijna allemaal op de standaard waarde 
gelaten. De grootte van de afbeelding heb ik veranderd naar 1600 x 
1280 pixels. Final Gather onder het tabblad Indirect Illumination heeft 
de medium instelling. Onder het tabblad Renderer heb ik de instellin-
gen gemaakt zoals je die hiernaast op de afbeelding ziet.

De definitieve render met mental ray

Voordat ik mijn uiteindelijke render maak, 
experimenteer ik met de lichtinstellingen. Hier 
een viertal met verschillende zonstanden.

Deze  tests maak ik op een kleine schaal, 
bijvoorbeeld 600*400 pixels.
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Photoshop
De render sla ik op als 32-bit TIFF bestand om geen kwaliteit verlo-
ren te laten gaan. Dit doe ik alleen bij definitieve renders, in 90% van 
de gevallen sla ik een afbeelding op in het JPG formaat. Hiernaast zie 
je een afbeelding van de gebruikte lagen. Van onder naar boven leg 
ik uit wat ik met deze lagen gedaan heb.

Het gras ziet er nog niet erg realistisch uit, in een nieuwe laag plaats 
ik een foto van een grasveld. Met de Polygonal Lasso tool (sneltoets 
L) selecteer ik op de render het gedeelte wat gras moet worden, en 
daar maak ik een Mask van door op het Mask knopje onderin het 
lagen menu te klikken.

Omdat de achtergrond wel wat opvulling kan gebruiken plaats ik 
ook wat bomen in de afbeelding. Wederom knip ik met een Mask uit 
wat ik niet wil zien. De bloemen in de bak voor het gebouw schilder 
ik erin met de Brush (sneltoets B). Dit is eigenlijk alleen goed te doen 
als je een pen + tablet hebt. Met de muis zorgen dit soort precieze 
bewegingen ervoor dat je snel RSI krijgt.

De volgende laag in het lagen menu is getiteld ‘overlay laag’. Dit is 
een kopie van de originele render die ik heb bewerkt met de filter 
Gaussian blur, en vervolgens de Overlay blend modus heb meege-
geven. De opacity van deze laag is 40%. Dit geeft een mooi zacht 
bloom effect om de randen. 

De laatste laag die ik heb toegevoegd heet vignet. Hiermee heb ik 
de randen van de afbeelding wat donkerder gemaakt. Dit effect kun 
je vinden onder Filter > distort > lens correction.

Het resultaat:

Een foto met gras, gedownload via Google

Het lagen palet in Photoshop

Ook heb ik een rendering in de schemering gemaakt door een 
aantal Photometric lights in het model te plaatsen.
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Ja, dat rijmt. Wat niet rijmt zijn de smaken van architecten. Iedereen vind iets anders mooi en er is niet één beste 
manier om een gebouw weer te geven. Daarom laat ik hier een aantal verschillende visualisatiestijlen zien. Kun jij 
kijken wat je mooi vind.

Het Finland paviljoen voor de wereldexpo in Shanghai 2010 
JKMM is er uitstekend in geslaagd om met deze afbeeldingen een bepaalde sfeer over te dragen. Gestript van on-
nodige poespas tonen ze de architectuur in al haar pracht. Ook blijkt hieruit duidelijk dat het beperken tot zwart-
wit of een paar kleuren erg goed werkt. Bekijk ook het filmpje van dit project. Schitterend.

Meer beelden en een filmpje op Arch Daily. Copyright afbeeldingen: JKMM Architects

Inspiratie voor architectuur visualisatie

http://www.archdaily.com/40816/finland-pavillion-for-shanghai-world-expo-2010/
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Als er een prijsvraag door deze dame wordt gewonnen, hoef je 
niet eens de naam te zien, maar weet je al dat het een project 
van Hadid is door de kenmerkende vormentaal. Zelf hoop ik 
ook nog eens zo’n duidelijke stijl te ontwikkelen.

Copyright afbeeldingen: Zaha Hadid Architects

Zaha Hadid
http://www.zaha-hadid.com/

http://www.zaha-hadid.com/
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MIR
http://ww.mir.no 

Copyright afbeeldingen: MIR

http://ww.mir.no
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Vyonyx
http://vyonyx.com/

Copyright afbeeldingen: Vyonyx

http://vyonyx.com/
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GMJ
http://www.gmj.net

Copyright afbeeldingen: GMJ

http://www.gmj.net
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Luxigon
http://www.luxigon.com/ 

Copyright afbeeldingen: Luxigon

http://www.luxigon.com/
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Copyright afbeeldingen: Luxigon



44

d-box
http://www.dbox.com

Copyright afbeeldingen: d-box

http://www.dbox.com
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Copyright afbeeldingen: d-box
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Cyrille Thomas
http://www.cyrillethomas.com/

Copyright afbeeldingen: 
Cyrille Thomas

http://www.cyrillethomas.com/


47

Cenario
http://www.cenario.com/ 

Copyright afbeeldingen: 
Cenario

http://www.cenario.com/
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Een aantal scenario’s over de techniek die architecten gaat helpen 
met ontwerpen.

3D printen
De techniek staat momenteel in kinderschoenen, maar ik denk dat 
dit een hoge vlucht kan gaan nemen. Het is nogal een verandering 
in het ontwerpproces, als je op ieder moment een 3D print kunt 
maken van het ontwerp. Een digitale render of filmpje geeft maar 
een beperkt inzicht in de ruimtelijke werking. Met een 3D maquette 
kunnen we het zelf zien. Bovendien is het niet handig om met een 
groep een digitaal model te bespreken. Een maquette is wel bruik-
baar in een groepsbespreking.

De goedkoopste 3D printer kost op het moment van schrijven 
ongeveer 15 000 euro. Daarbovenop komt de prijs van het materiaal 
waarmee de maquette gemaakt wordt. Nog niet erg goedkoop dus, 
maar dat zal veranderen als de techniek voortschrijd en de vrije-
marktwerking intreedt.
 

Software interface
Ik durf rustig te stellen dat de interface van veel computerpro-
gramma’s niet erg gebruiksvriendelijk zijn. Dit is extra op gaan vallen 
sinds Apple de wereld verrast met heeft intuïtieve interfaces (denk 
aan de Iphone). Op een gegeven moment kunnen 2D en 3D teken-
programma’s niet meer innoveren in teken- of renderkwaliteit, het 
onderscheid zal dan gezocht worden in gebruiksvriendelijkheid. 
Google Sketchup is een stap in de goede richting, maar er is nog een 
lange weg te gaan. Denk bijvoorbeeld aan integratie van aanraak 
technologie in alle computerbeeldschermen waardoor we een pro-
gramma met onze handen kunnen aansturen i.p.v. de muis.

Hier lees je over de interface veranderingen die Autodesk de komen-
de jaren in 3ds Max wil doorvoeren.

Game technologie
Een logische vervolg van 2D stills en animatie lijkt mij een architec-
tuur-game-level waar de gebruiker zelf doorheen kan lopen. Met 
de huidige techniek is het mogelijk, maar de investeringskosten zijn 
hoog. Het is voor een architectenbureau duur om een game te laten 
maken van een gebouw. Een game is niet iets wat één persoon even 
doet, daar is een team voor nodig. 

Daarnaast moet een spel ook leuk zijn om te spelen. Het plakken van 
een 3D model in een game engine voegt niet zo heel veel toe als je 
alleen rondjes kunt lopen. Dan kijk ik liever naar een maquette.

De toekomst van architectuurvisualisatie

http://area.autodesk.com/blogs/ken/excalibur_xbr_notes
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Het gebouwmodel moet dus interactief zijn. Laat klanten als in The 
Sims het eigen interieur inrichten. Of laat spelers met een Paintball 
geweer door het gebouwmodel heen lopen en al schietend de wan-
den kleur geven.

Epic Games, bekend van de Unreal Tournament serie heeft onlangs 
versie 3 van haar Unreal Engine vrijgegeven. Dit pakket heet UDK 
(Unreal Development Kit).
UDK is een programma waarmee je zelf games kunt maken. Dankzij 
de nieuwste game technieken die hier gebruikt worden ziet dat er 
nog goed uit ook. Je kunt het hier downloaden. Het is gratis voor 
persoonlijk gebruik, ga je er geld mee verdienen dan mag je een 
licentie kopen. 

3D scan
Google heeft ons talloze satellietfoto’s gegeven met Google Earth, 
een volgende stap is om heel de wereld in 3D te visualiseren. Dat 
mag wat ambitieus klinken maar er zijn al bedrijven die ermee bezig 
zijn. Op kleine schaal is het al gelukt om een wijk te scannen. Zie 
bijvoorbeeld deze 3D map. 

Google Earth heeft een aantal steden in 3D, met gebouwen die door 
de gebruikers zelf getekend zijn. Dit is een leuk begin, maar nog niet 
erg bruikbaar voor architecten. De 3D modellen in Google Earth zijn 
niet erg gedetailleerd om het programma op alle computers draai-
baar te houden.

Augmented reality 
Zou het niet geweldig zijn als je op locatie het gebouw kunt ont-
werpen? Zet een VR-bril op, ga naar de locatie van het te bouwen 
gebouw en ontwerp door met handbewegingen aan te geven waar 
jij de massa’s wilt hebben.

Het is al mogelijk om met de Iphone een nieuwe laag over de wer-
kelijkheid te leggen, bijvoorbeeld met de App Layar. Op het scherm 
van de telefoon wordt middels de ingebouwde camera de omge-
ving weergegeven, Layar plaats daar een laag overheen. Zo kun je 
nu bijvoorbeeld virtueel door de nieuwe markthal van MVRDV in 
Rotterdam heen lopen. Het gebouw wordt pas in 2014 opgeleverd, 
maar dankzij Layar kunnen mensen nu al de ruimtelijke werking van 
het gebouw ervaren.

Welke technieken gaan architecten volgens jou gebruiken in de 
toekomst?

http://www.udk.com
http://www.udk.com/
http://www.newscientist.com/article/mg20427366.400-3d-mashup-maps-let-you-edit-the-world.html?DCMP=OTC-rss&nsref=online-news
http://layar.com/
http://www.markthalrotterdam.nl/
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De 3 onderdelen waarop gelet moet worden bij de aanschaf van een 
nieuwe computer die gebruikt gaat worden voor 3D renderen zijn 
de processor, het werkgeheugen en de videokaart.

De processor vooral wordt gebruikt bij het renderen van een afbeel-
ding. Hoe sneller de processor, hoe sneller de afbeelding klaar is. 
Het is een misverstand om te denken dat je met een minder snelle 
processor ook prima uit de voeten kunt. ‘We zetten hem ’s nachts 
aan om te renderen, en dan hoef je er toch niet op te wachten?’ 
Zo makkelijk werkt het helaas niet. In de praktijk ben je tijdens het 
tekenen vaak bezig met het maken van een test render om te kijken 
of alles eruitziet zoals jij dat bedoeld had. De tijd dat je daarop wacht 
kun je weinig anders met je computer doen. Door een in een snel-
lere processor te investeren bespaar je dus tijd. En tijd is geld. 
Op het moment van schrijven zijn de Quad core processors van Intel 
de beste keus.

Werkgeheugen, ook wel RAM genoemd wordt gebruikt om alle data 
van het 3D model tijdelijk in op te slaan. Hoe groter de 3D scene, 
hoe groter de textures, hoe meer RAM geheugen je nodig hebt. 4 
GB geheugen is het minimum, 8 of 12 GB is aan te raden.
De videokaart wordt gebruikt om het 3D model weer te geven als 
je aan het tekenen bent. Ik heb zelf een half jaar met een computer 
gewerkt die de videokaart geïntegreerd had op het moederbord. 
Dat is niet aan te raden, want als de scene te groot wordt (meer dan 
1 miljoen polygonen) is het al niet meer werkbaar. Het beeld gaat 
haperen tijdens het tekenen en de productiviteit omlaag.
 
De meeste videokaarten van 50 euro of meer volstaan prima als je 
niet met al te grote scenes werkt. Als je dat wel doet, koop dan een 
duurdere (200 – 300 euro) of ga voor een kaart die specifiek bedoeld 
is voor dit soort toepassingen. Voorbeelden hiervan zijn de Nvidia  
Quadro en ATI FirePro. Deze kaarten zijn veel duurder dan de bo-
vengenoemde consumentenkaartjes, maar hebben wel geoptimali-
seerde drivers voor 3D software.
Omdat consumentenkaartjes tegenwoordig zo snel zijn stel ik mijn 
vragen bij het nut van een specifieke Quaddro of FirePro kaart. Uit 
veel recensies van deze kaarten blijkt dat consumentenkaarten 
zowel sneller als goedkoper zijn. Met het kopen van een duurdere 
kaart ben je dan een dief van de eigen portemonnee. 

Tot slot nog de keuze van het besturingssysteem. Je kunt deze in 32 
of 64 bit kopen. Het is sterk aan te raden om een 64-bit besturings-
systeem te installeren. Daardoor wordt meer dan 4 GB aan RAM 
geheugen ondersteund, render je sneller en heb je een stabieler 
systeem.

3D computer
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Disclaimer

Dit e-book is gemaakt voor KdV architectuur. Alle rechten liggen bij 
KdV architectuur. Alle afbeeldingen vallen ook onder het copyright 
van KdV architectuur, tenzij anders vermeld.

Naschrift over het taalgebruik
Dit e-book zal geen literatuurprijs krijgen. Het is in het Nederlands 
geschreven, maar staat tegelijkertijd bol van de Engelse termen. 
Ik heb ervoor gekozen om de termen direct over te nemen uit de 
gebruikte software. Omdat voor veel begrippen geen variant in het 
Nederlands bestaat heb ik ook niet geprobeerd om deze te vertalen, 
dat zou alleen maar voor verwarring zorgen. De termen die ik heb 
overgenomen uit het Engels heb ik schuin gedrukt. Ik hoop dat dit 
de leesbaarheid vergroot.

Overigens ben ik benieuwd wat de invloed van de digitale media 
op onze taal zal hebben. Woorden worden in veel gevallen bijna 
rücksichtslos overgenomen uit het Engels. Marginaliseert de Neder-
landse taal zich zo tot een plaatselijke variant van het Engels?
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Verdiepingsliteratuur

Boeken
•	 Realistic Architectural Visualisation with 3ds Max and Mental Ray 

door Roger Cusson en Jamie Cardoso.
•	 Rendering with Mental Ray & 3ds Max door Joep van der Steen

Websites
•	 Op www.evermotion.org vind je hoge resolutie 3D modellen.
•	 Dosch 3D heeft veel 3D modellen en 2D afbeeldingen.
•	 www.3dstudio.nl is het Nederlandse forum over het tekenen en 

renderen in 3D
•	 Arroway textures is de plek waar je moet zijn als je hoge resolu-

tie textures wilt kopen. http://www.arroway-textures.com/
•	 Neil Blevins heeft op zijn website een groot aantal CG tutorials 

en tips geschreven. http://www.neilblevins.com/cg_education/
cg_education.htm

•	 CG architect is de website met nieuws over architectuurvisualisa-
tie. http://www.cgarchitect.com/ 

Video’s
•	 Training video’s van Lynda.com. http://www.lynda.com 
•	 The Gnomon Workshop http://www.thegnomonworkshop.com/  

heeft een groot aantal hoge kwaliteit trainingen door profes-
sionals uit de industrie. Koop bijvoorbeeld de rendertips van Jeff 
Patton. http://www.thegnomonworkshop.com/includes/bun-
dles/jpa_bundle.php 

•	 Op Design Reform vind je methoden om ingewikkelde 3D 
modellen te tekenen met bijvoorbeeld Revit en 3ds Max. http://
designreform.net/ 

http://www.evermotion.org
http://www.3dstudio.nl
http://www.arroway-textures.com/
http://www.neilblevins.com/cg_education/cg_education.htm
http://www.neilblevins.com/cg_education/cg_education.htm
http://www.cgarchitect.com/
http://www.lynda.com
http://www.thegnomonworkshop.com/
http://www.thegnomonworkshop.com/includes/bundles/jpa_bundle.php
http://www.thegnomonworkshop.com/includes/bundles/jpa_bundle.php
http://designreform.net/
http://designreform.net/

