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Einleitung
Allgemeines

1 EINLEITUNG

1.1 ALLGEMEINES

Der 3D Konverter dient im Wesentlichen dazu, 3D Modelle aus anderen Software Produkten zu verwenden.
Dariiber hinaus kdnnen auch die existierenden Modelle geladen, bearbeitet und in anderen Formaten gespeichert

werden.
Er richtet sich also an alle Anwender, die Gber Modelle verfiigen, sich welche erstellen oder beschaffen kénnen
und jene, die die Software als Ergdnzung fir ihre eigentlichen Aufgaben mit anderen 3D Visualisierungs-

Anwendungen nutzen méchten.

1.2 £XSTARTEN DES 3D KONVERTERS

Als Plugin ist der 3D Konverter in der Plugin-Toolbar vertreten, tiber die er aufgerufen werden kann D . Anders
als die meisten anderen Plugins, benétigt der Konverter kein getffnetes Projekt.
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Einleitung
Starten des 3D Konverters
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Nach der Auswahl des Plugins finden Sie in der vertikalen Symbolleiste unterhalb der Standardfunktionen eine
Schaltflache mit einem Ordner-Symbol. Mit dieser Schaltflache wird der Konverter gestartet.
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Die Programmoberflache
Der Bereich Dateiauswahl

2 DIE PROGRAMMOBERFLACHE

Der Arbeitshereich des 3D-Konverters gliedert sich in vier wesentliche Bereiche.
e  Der Bereich zur Dateiauswahl
e Die Baumansicht der Subobjekte, Materialien und Lichtquellen
e  Der Bereich Eigenschaften
e Die 3D Vorschau mit Schaltflachen zum Bearbeiten
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Am rechten Rand bleibt der bekannte Katalog sichtbar, weil aus ihm per Drag and Drop Texturen und Materialien
auf Subobjekte in der 3D Vorschau des Konverters gezogen werden kdnnen.

Die Auswahl von 3D Obijekten ist nicht mdglich.

Alle Bereiche sind durch sogenannte Splitter getrennt und kénnen individuell vergroRert oder verkleinert werden,

indem Sie die Maus auf den Rahmen zwischen Teilbereichen fiihren und beim dann veranderten Mauszeiger den
Bereich anpassen.

2.1 DER BEREICH DATEIAUSWAHL

Dieser Bereich dient zur Navigation durch ihre Verzeichnisstruktur und der folgenden Auswahl einer der
unterstiitzten 3D Dateien. Die Schaltflichen am linken oberen Rand haben bekannte Funktionen fir die
Darstellung und dem Wechseln zwischen bereits vorher besuchten Verzeichnissen. Die Schaltfliche mit dem
Logo wechselt direkt zum voreingestellten Objects Verzeichnis des Kataloges.

Eine Datei wird im Konverter geladen, indem Sie in der rechten Hélfte auf den Dateinamen doppelklicken.
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Die Programmoberflache
Die Baumansicht der Subobjekte, Materialien und Lichtquellen
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2.2 DIE BAUMANSICHT DER SUBOBJEKTE, MATERIALIEN UND
LICHTQUELLEN

3D Objekte kdnnen aus mehreren Subobjekten bestehen, die jeweils eine Einheit bilden. So kdnnte z.B. ein Tisch
aus der Tischplatte und dem FuB modelliert sein. Die Anzahl und Gruppierung der Subobjekte wird bei der
Erstellung des 3D Objektes festgelegt und kann im 3D Konverter nicht verandert werden.

Allerdings ist es mdglich, vorhandene Subobjekte tber die Checkboxen der Baumansicht unsichtbar zu schalten.
Unsichtbare Subobjekte werden beim Speichern im 3D Konverter automatisch entfernt. Sie kdnnen daher
Varianten von Objekten, die aus Subobjekten bestehen, durch entfernen von Subobjekten erzeugen.

Subobjekte kdnnen eigene Namen haben, unter denen Sie im Baum gelistet werden. Enthalten die Subobjekte
keine eigene Bezeichnung, werden sie vom 3D Konverter mit dem Namen des Objektes versehen und
durchnummeriert. Wenn Sie in der Baumansicht auf ein Subobjekt klicken, wird es sowohl im Baum als auch in
der 3D Vorschau markiert. Die Selektion funktioniert auch direkt in der 3D-Vorschau.

Jedem Subobjekt ist oder wird automatisch ein Material zugeordnet, das Sie ebenfalls in der Baumansicht sehen.
Bei einem Doppelklick auf den Materialeintrag 6ffnet sich der Materialdialog.

Genauso wie Subobjekte werden auch Lichtquellen in der Baumansicht dargestellt, unabhangig davon, ob sie
bereits im Objekt vorhanden waren oder im 3D Konverter erzeugt wurden.

= [#] 9 Objects
=-[#]9 [Obiect # 6]
- [#iF! Caldera 56
& Material 09-5
- [ZJiF! Caldera 56
P Material Mater

2.3 DER BEREICH EIGENSCHAFTEN

Der Bereich Eigenschaften beinhaltet zahlreiche Einstellmdglichkeiten fiir das gesamte Objekt und gliedert sich
in die Bereiche Dokument, Eigenschaften, Informationen und Skalierung.
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Die Programmoberflache
Der Bereich Eigenschaften
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2.3.1 Der Bereich Dokument

Hier konnen Sie Objekten eine PDF-Datei zuweisen, die direkt in der *cyg-Datei gespeichert wird und so
innerhalb des Objektes erhalten bleibt, auch wenn Sie Objekte an Kunden oder andere Anwender weitergeben.
Die PDF Dateien kdnnen z.B. dazu genutzt werden, Bilder, Katalogseiten, technische Datenblétter, Einbau- oder
Zusammenbauanleitungen zu hinterlegen. Angezeigt werden die PDF Dateien an verschiedenen Stellen in der
Basissoftware. So haben die Nutzer oder Empfanger der Dateien wesentlich mehr Informationen zur Verfligung.
Klicken Sie zum Hinzufugen einfach in das Feld neben ,,Dokument* und laden Sie die PDF uber den Datei
Offnen Dialog.

Ist bereits ein Dokument enthalten, &ndert sich die Eigenschaft ,,VVorhanden* auf TRUE.

2.3.2 Die Bereiche Eigenschaften / Skalierung

Im Bereich Eigenschaften werden die aktuellen Abmessungen des Objektes angezeigt und kénnen hier veréndert
werden. Dabei gelten auch die Einstellungen des Bereichs Skalierung. Steht hier die Einstellung ,verzerrt
skalieren* auf False, &ndert sich alle Abmessungen des Objektes proportional.
Beispiel: Sie laden ein Objekt, dass die Abmessungen 100x100x100 (Hohe, Breite und Tiefe in Metern) hat. Die
Einstellung ,,verzerrt skalieren“ steht auf False, ist also nicht zuléssig. Sie &ndern die Héhe von 100 auf 1 Meter.
Alle anderen Werte dndern sich ebenfalls auf 1 m. Stiinde die Eigenschaft ,,verzerrt skalieren“ auf True, wére das
Objekt 1 Meter hoch und 100 Meter breit und tief. Auf die gleiche Weise funktioniert die Skalierung im
zugehdrigen Bereich. Nur das Sie dort die Skalierung prozentual angeben und nicht in absoluten Werten.
Die Skalierung von Objekten muss relativ haufig eingesetzt werden. Haufig erhalten Sie Daten aus Systemen, die
3D Objekte mit unterschiedlichen Faktoren exportieren. 3D Objekte, die aus den original Daten geladen mehrere
100 m grof} sind, sind keine Seltenheit. Sie sollten immer auf diese Einstellung achten und sie entsprechend
anpassen.
Die anderen Eigenschaften sind:

o Name: gibt den logischen Namen an, der im Katalog anstelle des Dateinamens angezeigt wird, wenn er

vorhanden ist.
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Die Programmoberflache
Die 3D Vorschau mit Schaltflichen zum Bearbeiten

e  Platzieren: Voreinstellungen, die beim Platzieren von Objekten beriicksichtigt werden. None entspricht
einer beliebigen Hohe, Floor am Boden, Ceiling an der Decke und fixed feste Hohe.
e  Niveau: voreingestellte Hohe flr das Objekt beim Platzieren

2.3.3 Der Bereich Information

Hier kénnen Sie dem Objekt Artikel und Herstellerdaten zuweisen, die im Eigenschaften Dialog der Objekte
angezeigt werden.
Die Daten entsprechen jenen im Chunk Editor und sind in der Dokumentation der Basis Software erldutert.

2.4 DiIE 3D VORSCHAU MIT SCHALTFLACHEN ZUM BEARBEITEN

Am oberen Rand der 3D Vorschau finden Sie verschiedene Schaltflachen. Die Bereiche sind:
e  Darstellungsmodi
e Anzeige von Punkt- und Flachennormalen
e  Speichern von Objekten
e  Bearbeitungsfunktionen

IR0 A4 DERW * & H

2.5 DAS KONTEXTMENU IN DER 3D-VORSCHAU

Mit einem rechten Mausklick in der 3D Vorschau erhalten Sie das ibliche Kontextmend.
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Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Speichern von Objekten

Alles zeigen Pos 1
Obijekt laden, .,

Raytracen

Fangpunkke hinzufigen

Bermnalien

Bemalien (Ketke)

Rayvtrace Optionen 4

Hintergrund »
Darstellungsmodus »

3 BEARBEITEN UND KONVERTIEREN VON

OBJEKTEN

3.1 SPEICHERN VON OBJEKTEN

D Speichern als 3D-Objekt

Uber die Schaltflache [E' speichern Sie das Objekt ohne weitere Zwischenschritte als 3D-Objekt. Die Datei des
Objektes wird im gleichen Verzeichnis erstellt aus der die Ursprungsdatei geladen wurde. Auch der Dateiname

bleibt dabei unveréndert, es wird lediglich die Dateiendung durch *.cyg ersetzt.

3.1.2 [=i Speichern in anderen Formaten

Die Schaltflache ﬁ offnet den Dialog ,,Objektdatei speichern unter* , der die Auswahl des Zielverzeichnisses,
die Eingabe eines Dateinamens und die Auswahl des Zielformates uber die Liste am rechten unteren Rand

erlaubt. Je nach gewéhltem Dateiformat wird der Dateiname automatisch um die zugehdrige Endung ergénzt.
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Objektdatei speichern unter, _
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Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Material auf Subobjekten &ndern

| [ 2 ned

nicht werfiigbar

M ame :

Details :
3088 cug L |
CygniCon Objektdate [*.cyg) w

CygniCaon Objekidate [* oyl

~ x[g]

X

¢ [

305 Objektdatei [*. 3ds)
Caligar trueSpace Dbjekidate [*.cob, * 20
30-0=F Objektdate [, dxf]

WHRRL 1.0 " wrl]

Lightwave Objektdated [*.w, * haa, * e,
"Wavefront Objektdate [*.obj]

3.2 @ MATERIAL AUF SUBOBJEKTEN ANDERN

Die Schaltflache G ist nur aktiviert, wenn in der 3D Vorschau ein Objekt oder ein Subobjekt selektiert ist. Die

Selektion erfolgt tiber einen linken Mausklick in der Vorschau. Selektierte Objekte werden rot dargestelit.

Alternativ konnen Sie den Dialog Material Editor (iber den Materialeintrag des Subobjektes im Baum an der

linken Seite mit einem Doppelklick 6ffnen.
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Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Standardeinstellungen

= [ Objects
=[] ([Object #6]
=[] [Sub & 0]

& Material Holz

VIR [5ub #1)

E Document
Dokument

E Eigenschalten

Breite
Hihe
I arme
Miveau
Platziersn
Tiefe

E Information

43,363
£3.528

-34,7641541 3640
Maone
46,256

IPBOD L4 DEE O & APAR

Vorhandene Materialien und Texturen aus dem Katalog kénnen Sie direkt per Drag and Drop auf das gew(inschte

Subobjekt ziehen.

3.3 ¥ STANDARDEINSTELLUNGEN

Um nicht bei jedem zu konvertierenden Objekt wiederkehrende Eingaben machen zu missen, kénnen bestimmte
Vorgaben Uber den Dialog Einstellungen gemacht werden. Die hier vorhandenen Standardwerte stehen auch fur

die Batchkonvertieriing zur Verfligung.

Die Schaltflache

Offnet den Dialog Einstellungen.
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Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Standardeinstellungen

Eigenschaften [zl
@ Einstellungen ok
_ Skaliering X
Einstellungen Skalierung: 50,0 s oz o
Flatzieren L
() an Decke ?

(%) auf Fubboden
() feste Hohe

LU
=

Objektdaten

Hersteller

M ame | |

[nternetlink | |

Linktest | |

Artikel

Bezeichnung | |

[rtermetlink | |

Linktest | |

Takument hinzufugen;

| C:\Dokumente und Einstelungenttk\DeskiophStatiztik. pdf |

Erhalten oder nutzen Sie in der Regel Objekte, die fiir die Verwendung mit einem bestimmten Skalierungsfaktor
angepasst werden missen, kénnen Sie den Wert hier vorgeben. Gleiches gilt fur eine der Varianten hinsichtlich
der Positionierung, wenn die Objekte der Software platziert werden.

Die Objektdaten enthalten Informationen tber den Hersteller des Produktes und den Artikel.

Alle hier gemachten Eingaben kénnen auch manuell im Bereich Eigenschaften des Konverters vorgenommen
werden. Die Standardeigenschaften dienen im Wesentlichen der Vereinfachung.

Hinweis: um die Werte dauerhaft zu speichern, d.h. sie stehen auch nach einem Neustart zur Verfligung, missen

Sie vor dem Verlassen des Dialoges die Schaltflache ,,als Standard speichern* betétigen.
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Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Ganze Verzeichnisse konvertieren

3.4 GANZE VERZEICHNISSE KONVERTIEREN

Wenn Sie grélere Mengen von Objekten eines Formates besitzen, dass sich in der Regel ohne Nachbearbeitung
im 3D Konverter in das Software Format konvertieren lasst (z.B. *.3DS ), kdnnen Sie auch den Inhalt ganzer
Verzeichnisse automatisch konvertieren. Sie selektieren dazu den Verzeichniseintrag im Explorer Bereich des

Konverters und driicken die rechte Maustaste.

W ow v B B3 Op F) [ | Datei

=B

o 3ds TEst

1 C_P_Bueron ahu:urn-g.bmp

1 Designidcbe ahu:um-w.l:ump
. —_——

= _}w Yerzeichnis komvettisren. ..

=]

=

Lo B Léschen
) Gartenl | mbenennen

—:l hafag [==] apfell? . |pa
i tlﬁapn:sgruﬁhf v apfelDE.ipg
4 ’ bazcule 305

Uber das Kontextmenii ,,Verzeichnis konvertieren...* 6ffnet sich der folgende Dialog.
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Yerzeichhis
k: areertieran
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Einztellungen

Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Ganze Verzeichnisse konvertieren

Yerzeichnis konvertieren

F.onvertiemng

(%) Dateien im gleichen Werzeichniz erzeugen

| C:ACygniCon'E eispiel_Objekte\Desig

() Dateien in anderem YWerzeichniz erzeugen

Werzeichhis:

Optionen

Yerzeichnisstruktur beibehalten
{Unterverzeichrizze mit einbezichen

Yarhandene D atein

) uberschreiben
() beibehalten
(%) nachfragen

-vﬁ'tkg-[z]

Hier kdnnen Sie vorgeben, ob die Ergebnisse der Konvertierung, die neuen Objekte in das gleiche oder ein neues
Verzeichnis gespeichert werden sollen und ob Unterverzeichnisse ebenfalls konvertiert werden sollen.
Uber die Seite Einstellungen lassen sich fiir alle Objekte Standardeinstellungen hinterlegen und jedem neuen

Objekt zuweisen.

Mit OK starten Sie den Vorgang. Wahrend der Konvertierung wird ein Fortschrittsdialog gezeigt.
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Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Lichtquellen

apz. 305

Konvertierenvyon 3D Objekten...
C:ACygriCon'Beizpiel_Objekte\Designiobel\3dz\che
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¢ Abbrechen

=
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F.orvertiere Objekt ..

3.5 B LICHTQUELLEN

Vorhandene Objekte kénnen Lichtquelle

n beinhalten, die im 3D Konverter bearbeitet und in ihren Eigenschaften

verdndert werden konnen. Zusatzlich konnen beliebigen Objekten auch neue Lichtquellen aus einem der vier

unterstiitzten Typen hinzugefugt werden.

3.5.1 Vorhandene Lichtquellen bearbeiten

Enthalt ein Objekt eine oder mehrere Lichtquellen, wird deren Vorhandensein im Baum der Objekthierarchie an

der linken Seite angezeigt.

o
o

=Me
=¥

jects

Tizchleuchte, 0.5m hoch

@ Tizchleuchte, 0.5m hoch [Subobject # 0]
@ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject #1 ]
@ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject # 2]
@ Tizchleuchte, 0.5m hoch [Subobiect # 3]
@ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject # 4]
@ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject # 5]
@ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject # 5 ]
@ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject # 7 ]
@ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject # 8]
.ﬁ Tischleuchte, 0.5m hoch [Subobject #9 ]

chte, 0.5m hoch

KR EEE R E e

[

<) [E2
32l | B
M ame Tizchleuchte, 0.5m hoch ~
Miveau -0,434333537436604313
Platziersn Mone D

Ein Doppelklick auf den Lichtquellenein

PERBOD LA BDEIE 0 s EAEAS

trag 6ffnet einen der Dialoge Lichtquellen Eigenschaften. Diese Dialoge

unterscheiden sich in einigen Details, je nachdem, um welchen Lichtquellentyp es sich handelt. Die
grundsatzliche Handhabung ist aber im Wesentlichen identisch. Ein Objekt mit einer Lichtquelle, das Sie in der
Software Planung doppelklicken, zeigt ihnen zusétzlich zu den (Ublichen Objekteigenschaften die
Eigenschaftenseite der Lichtquelle. Daraus erklaren sich auch die Eigenschaften ,,Eingeschaltet“ und ,,Wirft
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Bearbeiten und Konvertieren von Objekten
Lichtquellen

Schatten®. Im Konverter sind diese Eigenschaften in der Regel aktiviert. In der Planung kann es erforderlich sein,
Lichtquellen auszuschalten oder den Schattenwurf zu verhindern, wenn die Lichtquelle lediglich dazu dienen soll,
die allgemeine Helligkeit zu erhdhen.

In der Visualisierung wird die Lichtquelle selbst nicht dargestellt. In der 3D Vorschau des Dialoges macht das
aber Sinn, weil damit die Position und, je nach Typ Richtung und Neigung, angepasst werden kénnen.

Eigenschaften X !‘-ﬂi

|| Light#0@Tischleuchte, 0.5m hoch

Allgemein Position
Light#0i@Tisch 0 ; i :
| euchte 01 5m || Marme Light#D@Tizchleuchte, 0.5m * 01574 = m
Eingeschaltet X | 0.0038 | = m
2 01389 | = m

wiirft Schatten

Entfernungsabnahme

Farbe I:l

(%) Kanstant [Ohne)

Intensitat [ 1000 O linear
3D Worschau anzeigen () Quadratisch
Stérke I |=h %

Neben der numerischen Positionierung der Lichtquelle iber Koordinaten, kénnen Sie die auch direkt in der 3D
Vorschau mit der Maus bearbeiten, indem der Mauszeiger auf das ,,Lichtquellenobjekt” zeigt und bei gehaltener
linker Maustaste verschoben wird. Dabei laufen die numerischen Koordinaten in den Eingabefeldern mit.

Je nach Herkunft eines Objektes mir einer Lichtquelle kann es sein, dass diese in der 3D Vorschau nicht sichtbar
ist, obwohl Sie die Option aktiviert haben. Grinde dafiir kdnnen einmal sein, dass die Lichtquelle zu weit vom
Objekt entfernt ist, in diesem Fall Koordinaten priifen, zum anderen kann sich die Lichtquelle innerhalb des
Objektes selbst befinden. In manchen Systemen ist das zul&ssig.

Im gezeigten Beispiel aus dem Katalog ist genau das der Fall. Die Lichtquelle befindet sich innerhalb des
Subobjektes ,,Gluhbirne®. Die Folge davon ist, dass Sie in der 3D Visualisierung keinerlei Auswirkungen der
Lichtquelle sehen wiirden. Das Licht wird innerhalb des Subobjektes reflektiert und dringt nicht nach aussen.
Lichtquellen missen sich also immer ausserhalb eines Objektes befinden oder das Material des Objektes, das die
Lichtquelle umgibt, muss transparent sein. Da Sie die nicht sichtbaren Lichtquellen in der 3D Vorschau zunéchst
nicht mit der Maus verschieben kénnen, miissen Sie die erst iiber Anderung der Koordinaten ausserhalb der
Objekte positionieren.

Die Eigenschaften der Entfernungsabnahme definieren, wie sehr das Licht abh&ngig vom Verfahren, der
Entfernung und der Starke der Abnahme, schwacher wird.

3.5.2 Neue Lichtquellen hinzufiigen

Ein linker Mausklick auf die Schaltflache ﬂ Offnet das Kontextmeni zur Auswahl des gewdiinschten
Lichtquellentyps.
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Ambiente Lichtquelle hinzufligen

Gerichkete Lichtquelle hinzufligen

Punktlicht hinzufigen
Spatlicht hinzufiigzn

AnschlieRend 6ffnet sich der zugehorige Eigenschaften Dialog des Lichtquellentyps.

3.5.2.1 Ambiente Lichtquellen

Ambiente Lichtquellen beleuchten alle Flachen in der Szene gleichméaBig, erhéhen somit die Helligkeit. Sie
erzeugen keine Schatten, daher ist auch keine solche Einstellung méglich. Die Auswirkungen einer ambienten
Lichtquelle sind unabhéngig von der Position des 3D Objektes, dem sie angehdren. Das 3D Objekt dient
ausschlielich dazu, den Lichtquellen Eigenschaften Dialog 6ffnen zu kénnen und das Objekt (die Lichtquelle)
per Drag and Drop aus dem Katalog platzieren zu kénnen. Auch die Vorschau im Eigenschaften Dialog hat mit

dem Objekt eigentlich nichts zu tun.

Eigenschaften

? Meue Lichtquelle

~Allgemein

MHeue

Lichtauelle Mame I Meue Lichtquele

¥ Eingeschaltet

Farbe ellow

Ivl

¥ 3D Yaorschau anzeigen

Intenszitat I 0o v

-
-,

4

x|

X
?

3D

Die Auswirkungen einer ambienten Lichtquelle zeigen die folgenden beiden Bilder, einmal mit und einmal ohne

ambiente Lichtquelle.
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3.5.2.2 Gerichtete Lichtquellen

Gerichtete Lichtquellen beleuchten die Szene aus einer Richtung und sind ,,intern* eigentlich unendlich weit von
der Position des Betrachters / des Gebdudes entfernt. Die Sonne wére ein Beispiel fir eine gerichtete Lichtquelle.

¢ || Neue Lichtquelle
~Allgemein
Meus X
Lichtauelle N arme I Meue Lichtquels 2

¥ Eingeschaltet
v Wittt Schatten

Farbe Tellow | 'l
Intenzitat | 1000 &

¥ 30 Waorschau anzeigen

i

- Richtung

Meigung |3EI,DEI P
Richtung |4D,DD I

3D

3.5.2.3 Punktlicht

Punktlichter haben eine definierte Position am Objekt und entsprechen so am ehesten richtigen Leuchten im
eigentlichen Einrichtungssinn. Das Licht wirkt in alle Richtungen um die Lichtquelle.

Eigenschaften ﬂ@!
i ( Light#0@Tischleuchte, 0.5m hoch
Allgemein Position
Light#D@E Tisch) - . ; X
| euchbe 0 Bm || MName Light#0i@Tischleuchte, 0.5m bt 01974 #lm 2
Eingezchaltet Y 00038 S =
2 01353 | = m
wirft Schatten
Entfernungzabnahme
Fabe [ ]
(%) Konstant [Ohne)
Intengzitat 199'_9 = % ) Linear
30 Worschau anzeigen O Quadratisch
Stake | [ %=
3D

Weitere Informationen zur Positionierung der Lichtquelle finden Sie im Abschnitt ,,VVorhandene Lichtquellen
bearbeiten®.
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3.5.2.4 Spotlicht

Spotlichter haben ebenso wie Punktlichter eine Position zum Objekt und entsprechen so ebenfalls einer richtigen
Leuchte, allerdings wirkt das Licht nicht wie bei einer Punktlichtquelle in alle Richtungen, sondern in einem
Kegel, der eine Richtung, eine Neigung und einen Offnungswinkel hat.

Eigenschaften
¢ || Spotlicht
Allgemein Position
il Mame | Spoticht % LI [ =m
Eingeschaltet 57 00048 | & m
[¥] “wirft Schatten Z 01381 2 m
Fabe [ | 252550 o~

Entfernungsabnahme
Intengitat 1000 sl

®
il Morschou snzegen | el G

O Linear
ke O Quadralisch
Ofnungswinkel 45.00 LI
Starke =
Weicher Rand 100.0 2 %
FRichtung
Meigung -45,00 2" Richtung 180,00 2}

3D

Die Eigenschaften ,weicher Rand* und ,,Entfernungsabnahme* erméglichen Effekte, wie im folgenden Beispiel
gezeigt.
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Weitere Informationen zur Positionierung der Lichtquelle finden Sie im Abschnitt ,Vorhandene Lichtquellen
bearbeiten®.

3.6 "E]FLACHENSICHTBARKEITEN

Gelegentlich werden 3D Objekte bereitgestellt, bei denen einzelne Fldchen oder auch die Flachen einzelner
Subobjekte unsichtbar sind.

=10l
| Dol Bearbsiten fosige Enstebawgen Ferster Ausgabe Hife
M@ S shBxR o-0-0 %57 3
v B O0BEM @M% M-8 B -
|l 28 50 o bt ¥ [0 | % -8
== =] oEiFioskte L]
G |[onaemgn @ | pae Gile  Gededet Ansbutn B o« i B
Iz & 3 Crdop || B ecbsimanae 527157 0420061143 s TP ——
S % 1y Cylalaiog |78 achB0EED 305 MIEET 12062006 1836 a 'p‘__
i % i CyCoun e sl a0 SUBA0G 12052006 1056 s et
“1 ¢ 3 CiDotMen = 160510 110520061543 » B G
- =y Gy BB chinge? ad 1992113 M04M0E1148 o | Umgebung
A ) Cpfimylien 3 kb1 2 NZ5EE 12052006 1110 a = Arschien
—_ 23 CyMath 1 ks 305 109003 25.09.2006 1525 s ¥ 53 Meues Piojeht! - 30 Arcich
= Gyttt o pebEIIE acn MWW 120EM0EINEE A
= CyllperiSokd b6 g TS 11052006 16.06 s
= CyPhagin B pcbsoni e a031 0061145 o
= Gyt
2 CySokd =
2 Gyl WRROD o D@ @ & AE4AE
D Dt
" b
< ¥
1 Objects
= @ Dbectail
I g Malnsist Mot
21
Tchument -
& Esgenschalln
Barite 1800
Hike 642,454
Hame
Hiveau 371 208389746
Platieren  Hene
Tl 00
B Infarmation
Atk - U — |41 | |
[ r— =
14 |#)T T Pl s Prokie [ e
~ = E¥y EfEz 000 |

Im 3D Konverter gibt es zwei Moglichkeiten, solche Objekte trotzdem nutzbar zu machen.
Besteht das Objekt aus mehreren Subobjekten und sind alle Flachen eines Subobjektes falsch orientiert, kdnnen

Sie mit der Schaltflache die Sichtbarkeit aller Flachen invertieren. Dazu muss das Objekt bzw. das
Subobjekt selektiert sein.

Im gezeigten Beispiel bringt das allerdings keinen Erfolg, weil nur ein Subobjekt vorhanden ist und innerhalb
dieses Objektes nur einzelne Flachen unsichtbar sind. Die Bearbeitung von einzelnen Fl&chen ist im Konverter
nicht mdglich. Im Beispiel wiirde also das Invertieren der Fl&chensichtbarkeit nur dazu flihren, dass die bislang
unsichtbaren Fl&chen sichtbar werden und umgekehrt.

In den Eigenschaften des Materials @ finden Sie die Mdglichkeit, Materialien beidseitig sichtbar zu machen.
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Material Editon ['5—(|
@ Standard
Allgemein Tranzparenz X
Standard Mame | I at | Tranzparenz = Z 2
Brechungsindes 1.0000000 | =
[] Reflektions-tdap Yorlagen | v|
Testur | |
Spiegelnder Anteil
Farbe 152,152,152 -
] Fabe [ | 2529525 -
érmbienter Antei 200 2 % .
Intensitat 20,0 2 %
Diffuzer Anteil 100.0 = X
Glanzlichtgrafe h0,0 2 %
FF:IIbE und T extur -| aon s % )
mischen ] Spiegelt ideal
Marmal kap Leuchtender Anteil
Tewur | |  Fabe [ ] omoassess -
Grad derEthetung | 1000 | % % Intensitat s % 3D
0
Warschau
[ Seitenverhalknis der Textur beibehalten YWorschau-Objekt H

Das Aktivieren dieser Materialeigenschaft fiihrt dazu, dass alle Flachen unabh&ngig von ihrer Orientierung
dargestellt werden.

T T =lo/x

| Dol Gearbeiten fyosige Estehamen Eevter Ausgabe bl
M@ & shdx|o-0-[Q ] 3R WE

v B O0BEM @M% M-8 B -
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et 2
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I 5 & oo « || B acbstsanae S271ST 00420061143 s
o % 1y Cylalaiog | achEngE? 205 8637 1206 2006 0836 a
3 5 ) CyCoun e LB s SUB0E 12052006 10.56 s ;
s 3 CrDeMan [ scbsisizenn 160510 11.05.2006 1549 s B Gends
“1 E) [ fns
- = ) GGu | ) 192113 MMANENE  a | Ungsbua
A ) Cpfimylien 3 kb1 2 NZSEE 1205061100 a B frrachien
—_— 23 CyMath = pebs0116.305 109003 250920061525 s % C Mrues Projeht : 0 Arich
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S OPhan BB et 16,44 w0 200420061143 »
= Cyftont
=) CySnkd
] FPRO0 <4 DR @ & AWaAG
1 U
% Pabifieas e
¢ »
1 Objects
i [Dbisct 8]
= [R5 [Sub )

1419 Mansial Mot

gl
Dickument ~
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HName
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3.7 & NORMALEN NEU BERECHNEN

Ebenso haufig wie nicht sichtbare Flachen sind Objekte, die in der Visualisierung ,,eckig“ aussehen, inshesondere
auf eigentlich ,,runden” Objekten im Sanitarbereich.
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Ausschlaggebend fir diese Darstellung sind die Punktnormalen, die sich auch zur Kontrolle anzeigen lassen ey .
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Wie in der Abbildung zu sehen, sind an jedem Punkt an dem Flachen zusammentreffen, mehrere Punktnormalen
zu sehen, was bei der Visualisierung den ,,eckigen“ Effekt hervorruft. Bei einem selektierten Subobjekt kénnen
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die Normalen Uber die Schaltflache & neu berechnet werden. Statt mehrerer Punktnormalen an den Ecken der
Dreiecke sieht man bei der Kontrolle anschlieRend nur eine.
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& 1Y Documents
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In der Visualisierung sehen die Ubergénge der Flachen anschlieBend rund aus, dazu gehéren auch die Kanten.

3.8 I TEXTURKOORDINATEN NEU BERECHNEN

Manche 3D Formate wie 3D-DXF unterstiitzen keine Materialeigenschaften und Texturkoordinaten. Um diese
Objekte nachtraglich mit Materialien oder Texturen belegen zu konnen, missen die erforderlichen
Texturkoordinaten zundchst berechnet werden. Hierzu werden drei Verfahren angeboten.

Ebene
Zylinder
Kugel

Ausschlaggebend flir das Verfahren ist die Form des Objektes oder Subobjektes, fir das die Koordinaten
berechnet werden sollen. Das Ergebnis ist immer nur eine Annéherung. Eine genaue und detaillierte Bearbeitung
ware nur in einem 3D Modellierungsprogramm mdglich. Trotzdem kénnen viele Objekte dadurch fiir die
Visualisierung aufbereitet und brauchbar gemacht werden.

Die Auswirkungen zeigen wir anhand eines Beispiels:

Zunéchst laden Sie eine Datei ohne Texturen, im Beispiel eine 3D DXF Datei.
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AnschlieRend belegen wir das Objekt per Drag and Drop mit einer Textur aus dem Katalog, im Beispiel mit einer
Sand Textur.
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Das Aussehen des Objektes hat sich zwar geédndert, aber nicht so, wie man das in der Software kennt. Die
Struktur des Sandes ist nicht erkennbar, weil die Texturkoordinaten nicht stimmen. Wir berechnen die
Koordinaten mit dem Verfahren ,,Ebene* neu und erhalten folgendes Ergebnis.
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Nach der Berechnung der Koordinaten kénnen sie die wie der Basis Software auch, tber den Dialog

N -
Texturkoordinaten einstellen . Weitere Informationen hierzu finden Sie in der allgemeinen
Dokumentation.
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