Hilfe zum Nostruktor fur EEP

Kapitel 1

Grundsétzliches

Um mit dem Nostruktor ein Modell zu erstellen sind 3 Arbeitsschritte, respktive 3 Dateiformate

zu erstellen.

Als erstes erfolgt die Erstellung der einzelnen Bauteile im ,Konstruktionsfenster”.

Damit erstellte Dokumente werden als *.kon Dateien gespeichert.

Der zweite Schritt erfolgt im ,Nostruktor* Fenster (3D Ansicht). Hier werden die *.kon Dateien

zum Modell zusammengefiigt und positioniert. Diese Dateien werden als *.Mod2 gespeichert.

Der letzte Schrit zum fertigen Modell erfolgt im ,MoveModell* Fenster.

Die damit erstellten Dateien werden als *.GSB gespeichert. In dieser Datei sind alle Informationen
zum eigentlichen Modell also zur Mod2 Datei enthalten.

Arbeiten mit Kon-Dateien

Erstellen einer Kondatei

Im Gegensatz zum Konstruktor (EEEC) liegt der Nullpunkt der X Y Z-Achsen in der Mitte

des Dokuments. Dies erleichtert die Positionierung der einzelnen Elemente zueinander.

Da Modelle grundsatzlich im Koordinatenmittelpunkt stehen sollten, ist es Vorteilhaft wenn schon

beim zeichnen darauf geachtet wird.
Beginnen wir mit einer einfachen Lektion.
Schon beim Offnen des Nostruktors wahlen wir Meu
»Konstruktion* aus. e -
QEinarLor [ec E_-nl
Movetodel
Hilfe |

Wir vergrossern das Dokument, mit den Pfeilbuttons in der Werkzeugleiste oder mit den
Pfeiltasten soweit, bis wir ein kleines Raster sehen. Wir suchen nun den Dokumentenmittelpunkt
welcher mit einem roten XY Koordinatenkreuz gekennzeichnet ist.

Hier zeichnen wir mit dem Werkzeug ﬂ ein Polygon (Rechteck), beginnend auf der Nullkoordinate
der X-Achse (waagrechte) mit den Maf3en X 400, Y 400 (4x4 m). Dabei sollte die Y-Koordinate
(Senkrechte) in der Mitte des Polygons verlaufen. Hierbei kdnnen wir auch die Koordinatenanzeige

im linken untern Fensterrand =Z00,%:0 zu Hilfe nehmen.

Mit einem Klick auf das Werkeug 5| \erbinden =10l x|
wir die Linien durch ,Vertexe* und erhaltenein | | =
geschlossenes Polygon.

Mit EI in der oberen Fensterleiste 6ffnen wir
das 3D Fenster (Nostruktor).
"

Nun ist der Button Ll aktiv und wir kénnen das
Polygon mit einem Klick darauf ins 3D Fenster
einflgen.

Im 3D Fenster kdnnen wir nun das Polygon mit
Hilfe der Pfeiltasten des Ziffernblocks oder durch
anklicken und festhalten der linken Maus- x
taste in jede gewtlinschte Richtung drehen. 4] — HJ

| ———

Da im 3D Fenster die Z und Y Achsen im Gegensatz zum Konstruktionsfenster vertauscht sind,
muss das Polygon erst mal um 90° nach hinten gekippt werden. Den Mauszeiger etwas Uber der
Mitte platzieren, linke Maustaste gedriickt halten bis das Polygon senkrecht steht.

Zurick zum Kon-Fenster doppelklicken wir auf #t Vertexeigenschaften in der Werkzeugleiste.
.Die Werzeugleiste lasst sich wie jedes Windowsfenster an jeden Bildrand verschieben”
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Mit dem nun veranderten Mauszeiger gehen wir zum linken oberen Vertex des Polygons und
doppelklicken mit der linken Maustaste. Im folgenden Fenster gehen wir zu Farbwahldialog
und wahlen eine Farbe. Farbexperten kdnnen Farbwerte auch direkt eingeben, was aber sehr
gute Farbkenntnisse voraussetzt.

Nachdem wir im Farbwabhlfenster die Farbe erstellt haben klicken wir auf schliessen wir
Dieses mit Okay und schliessen das Vertex Eigenschaftenfenster ebenfalls mit Okay.

S
Ein Klick auf Ll entfernt das Polygon aus dem 3D Fenster und ein nochmaliger Klick fuigt das
geanderte Polygon wieder ein.

Positionieren von Polygonen im 3D Fenster

Um immer einen Uberblick zu behalten hier noch ein Tip wie ich arbeite:

Das 3D Fenster habe ich so gross wie mdglich links oben, das Kon Fenster mit dem ich gerade
arbeite ist dabei Uiber den unteren Bildrand hinausgeschoben, alle anderen Kon Fenster sind
Minimiert ebenfalls am unteren Bildrand. Welches Fenster gerade aktiv ist zeigt die farbige obere
Fensterleiste. Will ich nun im Kon Fenster arbeiten vergrossere ich es durch einen Doppelklick
auf die obere Fensterleiste.
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Konstruktionsfenster ist aktiv 3D Fenster ist aktiv
Stellen wir uns vor wir wollen ein kleines Hauschen mit einer Grundflache von 4x4 Meter und
einer Hohe von 4 Meter, mit einem Satteldach. Wir brauchen also die gerade Wand zweimal
und eine Giebelwand ebenfalls zweimal. Eine Wand haben wir bereits. Diese setzen wir zunachst
einmal um die halbe Breite der spateren Giebelwand nach vorne also um 2 Meter auf der Z Achse.

Dazu gehen wir Uber ! in den Dialog ,Kopien anlegen®“. nstonze: |

Jede Kopie eines oder mehrerer Polygone innerhalb eines

Dokumentes wird als Instanz bezeichnet. Die erste Instanz | sl vbercene lndares 1

Tragt dabei die Nummer 0. Wir klicken auch ,gehe zu... Al Irtare. 0 (M
und befinden uns im Instanzen Meni.
Hier erfolgt die Eingabe der Werte fiir die Position der Gehezu_ | Hleueinstarz| st ische]

Polygone im Raum, also im 3D Fenster, Die Werte fir
eine evtl. Skalierung, falls die Polygone kleiner oder

grosser als gezeichnet dargestellt werden sollen, sowie Abtnachen |
die werte fur evtl. Drehungen aller drei Achsen.

Wir geben fiir unsere ,Wand* im Fenster Position bei 7 o
Z — Position den Wert —200 ein. Mit ,Ubernehmen* gehen WPasbon [ [0
wir zurtick und erstellen eine neue Instanz. Wir wahlen

) . “-Positio [‘_‘
mit den Richtungstasten neben dem Fenster " E B
LJAktuelle Instanz” Die 1, falls nicht automatisch nach 2P ashar E [T

dem Erstellen angezeigt, und klicken auf ,gehe zu..."
Diese Instanz soll die Riickwand werden, welche 400 cm
Hinter der Vorderwand stehen soll, also geben wir bei (™ nostruktor
Z-Position den Wert +200 ein. Allerdings darf hier das =
Vorzeichen + nicht mit angegeben werden. Lediglich
Minuszeichen missen angegeben werden. Zahlen ohne
Vorzeichen sind automatisch +Werte.

Wir schliessen das Fenster mit ,Ubernehmen* und

ol
anschliessend mit ,Okay* und klicken Zweimal auf!l
um die Wande ins 3D Fenster einzufligen.
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Nun haben wir eine Vorder- und eine Riickwand fur unser Hauschen.

In der gleichen Weise erstellen wir nun in einem neuen Dokument die Seitlichen Giebelwande.
Dazu klicken wir auf ,Datei” in der oberen Bildleiste und speichern die Kondatei unter dem
Namen ,Wand-1-2.kon" ab. Spéatestens jetzt sollten wir einen Namen fur unser Objekt haben,
um die Datei in einem entsprechenden Verzeichnis zu speichern wo wir alle zu diesem Objekt
gehdrenden Dateien speichern um sie spater mal wiederzufinden.

Kopieren von Polygonen in ein anderes Dokument

Mit dem Werkzeug _l .Kennzeichnen” ziehen wir ein Rechteck um die Ze|chnung darauf achten

daf alle Vertexe innerhalb des markierten Bereiches sind, und klicken auf ! .
Eine Kopie der Zeichnung befindet sich nun in der Zwischenablage. Wir minimieren das Dokument

-Wand-1-2 wieder und 6ffnenals nachstes wir tiber _I ein neues Konstruktionsdokument.
Mit :‘ fugen wir die Kopie aus der Zwischenablage in das neue Dokument ein und Positionieren

es auf der X-Achse Mittig zur Y-Achse. Mit dem Werzeug _| kann man markierte Polygone oder
Teile davon auf dem Dokument verschieben, auch wenn darunter ein anderes Polygon ist.
Vorhandene Polygone werden beim Einfligen nicht automatisch mit markiert.

Anschliessend I6schen wir mit dem gleichen Werkzeug ﬁl die obere waagrechte Line des Polygons.
Markieren der Linie, wobei der Mittelpunkt innerhalb der Markierung liegen muss, mit der
LEntf .“ Taste ldschen. Markierung aufheben durch klick auf eine nicht markierte Stelle.
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markieren und kopieren einfigen in neues Dokument  Linie markieren und Iéschen.

Nun zeichnen wir den Giebel auf die neue Wand. o e S = — e e

Wir setzen mit dem Werkzeug El am linken oberen Vertex an und
ziehen mit gehaltener Maustaste eine Line nchobenrechts bir zu den )
Koordinaten Y 600 X 0, lassem die Maustaste los und ziehen H

|
eine weitere Line zum rechten obern Vertex. Mit EI verbinden wir die

Linien. Mlt_l doppelklicken wir auf den oberen mittleren Vertex und
geben diesem die gleiche jedoch etwas aufgehellte oder abgedunkelte
Farbe wie bei der ersten Wand.

Sy e e S et

Hinweis: man kann mehreren Vertexen die gleiche Farbe zuordnen indem man
zunéachst mit _I auf den Vertex mit der richtigen Farbe doppelklicken, mit Okay schliessen und

mit dem Werkzeug _l die Farbe auf die anderen Vertexe durch anklicken tbertragt.
Nun kann man die Farbe in diesen Vertexen leichter abdunkeln oder aufhellen.
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Da wir ja wieder zwei Wande brauchen wiederholen wir den Schritt wie bei der ersten Wand,
indem wir wieder innerhalb des Dokumentes eine zweite Instanz anlegen. Wers nicht mehr

weil — oben nachlesen.

Nun mussen diese beiden Wande ja um 90° zur Y-Achse gedreht und entlang der X-Achse

positioniert werden.

Wie das geht wissen wir inzwischen. Hier aber nochmal die richtigen Werte zur Kontrolle.
Die Werte fur die Drehung sind einmal als Minuswert und einmal als Pluswert einzugeben.

Dies erleichert spater das ausblenden der richtigen Seiten. Dies aber weiter unten.

Die rechte Wand (Instanz Nr.0) hat bei Y-Drehung den Wert =90 und bei X-Position den Wert 200.
Die linke Wand (Instanz Nr.1) bei Y-Drehung den Wert 90 und bei X-Position den Wert —200.
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Nach dem Einfligen in das 3D Fenster muss es dann so aussehen:

[ﬂllustruktnm |

=10l x|

Arbeiten mit der Z-Achse (Tiefe) im Konstruktionsfenster

Nun machen wir das Dach und lernen dabei die ,Dritte Dimension®, die Z-Achse kennen.
Ein Dach besteht aus zwei Halften. Dazu miissen wir aber nicht 2 Dokumente erstellen oder
ein Polygon Uber Instanzen kopieren, sondern wir arbeiten hier gleich mit der Z-Achse.

Wir zeichnen das Dach von der Aufsicht. Die Giebelkante verlauft

hier langs der X-Achse.

Also zeichnen wir auch zwei zusammenhéngende Polygone deren =
Mittellinie parallel und mittig zur X-Achse verlauft.

Da das Dach in diesem Beispiel nirgends Uberstehen soll, kénnen
wir die Mal3e der Wande nehmen. Dabei geben wir den Vertexen
bereits die endgultige Hohe, so daf} das fertige Dach nur noch

gedreht werden muss. Das Ganze sieht dann so aus:

Wir haben zwei zusammenhéngende Polygone mit den Maf3en:
X=400, Y= je 200. Das Koordinatenkreuz liegt genau in der Mitte.

Mit !l doppelklicken wir auf den oberen linken Vertex und geben 4]

dort folgende Werte ein: Hoéhe Z = 400 (héhe der Wande)
Bevor wir das Fenster schliessen geben wir dem Vertex noch eine andere Farbe. Z.B. rot.

Anschliessend klicken wir auf !l und Ubertragen diesen Wert auf die anderen 4 Eckvertexe

durch anklicken.
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Wir nehmen nochmal das Werkzeug !l und doppelklicken auf den mittleren linken Vertex.
Wir &ndern auch hier zunéchst die Farbe in rot und geben bei Héhe Z den Wert —600 ein.
Dies ist die Hohe der Giebelspitze. Bei Drehungen muss nun noch der Wert —90 eingegeben
werden und das Dach kann in das 3D Fenster eingefligt werden:

[ hostruitort  T=I

Das Modell wirde nun jedoch in EEP auf der Seite liegen, da im 3D Fenster die Z und Y Achsen
vertauscht sind.

Es gibt nun 2 Wege das Modell auf die richtige seite zu stellen. Der etwas umsténdliche Weg ist —
gleich bei der Erstellung der Kondateien jedes Polygon und jede Instanz um 90° zu drehen.

Da ich dazu zu faul bin nutze ich persénlich den 2. bequemeren Weg. Wir haben im Nostruktor
die Moglichkeit komplette Objekte im 3D Fenster auf allen drei Achsen zu drehen, zu verschieben
und sogar die gesamte Grésse zu andern, zu Skalieren.

Ihr musst selber herausfinden welche Methode fiir euch die bessere ist.

Bevor ich das Kapitel Arbeiten mit Kondateien schliesse, noch einige nitzliche Hinweise.
Was bedeuten die 3 unterschiedlichen Linien.

!l Das Haupt-Linienwerkzeug. Mit dieser Linie werden alle geschlossenen Polygone sowie
Unterteilungen von Polygonen gemacht.

Polygone missen immer in sich geschlossen sein. Hier einige Beispiele:

A /h A
Bors Jestel 2 N

FALSCH ! RICHTIG ! RICHTIG!

l

FALSCH ! RICHTIG! RICHTIG!

i‘ Begrenzungslinie. Diese Linie verwendet man fiir Ausschnitte (Locher) in einem Polygon.
Diese Linie stellt die absolute Aussenkante eines Polygons dar. Will man z.B. in einer
Hauswand offene, also durchsichtige Fenster darstellen, dann werden diese Ausschnitte mit

dieser Linie gemacht. Es muss aber darauf geachtet werden, daf? die Wand, also das
umschliessende Polygon in sich geschlossen ist. Beispiel:
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:‘i' Die Einzellinie. Ein Relikt aus EEEC-Zeiten. Urspringlich wurden damit Linien in EEEC
dargestellt, z.B. Stabe oder auch Oberleitungsdrahte usw. DX kann keine Linien darstellen.
dies ist aber trotzdem ein nitzliches Werkzeug, wenn man mal eine Hilfslinie zum zeichnen
komplizierter Polygone bendétigt.

Beispiel:

wir wollen die Dachkante tiberstehen lassen und

missen dazu die Werte fir die X und Y Achse

finden. Dazu zeichnen wir von der oberen Giebelspitze 3

mit diesem Werkzeug eine Linie Gber einen der unteren \

Vertexe hinaus. Dabei sollte sich die Linie mit dem unteren ha

Vertex moglichst genau decken. u

Nun kdnnen wir am unteren Ende der Linie die Werte a

fur die X und Y Achsen in der Statuszeile ablesen.

Anschliessend kann die Hilfslinie geléscht werden.

Die neuen Werte Ubertragen wir wie folgt in unser
Dokument Dach. = B, ~EECE
Dabei ist der Y-Wert bei den Vertexeigenschaften ¥ und ¥ Werte notieren
Bei Hohe Z einzutragen und fir den X-Wert sind

die vier Eckpolygone in Y Richtung entsprechend

zu verschieben.

Vertexe kdnnen ganz einfach mit dem Werkzeug l@ﬂ
verschoben werden.

Noch eine Anmerkung zur Position von Vetexen:

Vertexe sollten immer auf einer geraden Koordinate liegen. Liegt ein Vertex auf einer Ungeraden,
z.B. X 101 oder Y -13 wird dieser beim abspeichern auf die nachsthéhere Koordinate gesetzt.
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ﬁ Ein weiteres nitzliches Werkzeug ist das Lineal mit beweglichem Winkelmesser.
Damit lassen sich einfach exakte Kreise zeichnen.

Am Beispiel eines Zylinders will ich mal eine der vielen Mdglichkeiten demonstrieren.

Wir 6ffnen ein neues Konstruktionsdokument und fligen das Lineal hinzu.

Abhangig von der Griésse (Durchmesser) des Zylinders vergrossern oder verkleinern wir die
Arbeitsflache. Da das Lineal dabei meist aus dem Blickwinkel gerat (die Position wird leider

nicht gespeichert) doppelklicken wir im Schnittpunkt der x-Y Achse, halten die Maustaste
gedriickt und vergrossern die Ansicht. Am besten ziehen wir den Schnittpunkt genau auf

das Koordinatenkreuz des Dokuments. Den Bildausschnitt verschieben wir dabei mit Hilfe

der Pfeiltasten.

Im Beispiel wurde die Ansicht in der Grdsse so [Fummmint i =
eingestellt, dal? der Kreis des Lineals einen —- A
Radius von 250 cm hat. Da ich die Mdglichkeit T

habe die Grosse spater lUber die Instanzen zu
variieren, kann ich das so lassen. anders wenn ich
hier schon eine andere Grosse will. Dann nehme
ich den verstellbaren Winkel zu Hilfe.

Ich mdchte eine Ausgangsgrosse des Radius von ':'-i-:;.. 2
100 cm. Um die Polygonanzahl so klein wie 1
maglich zu halten, wahle ich eine 30° Teilung. T 3
; ;
II|I TTTT ._ll TTTTT |I|I II-'-I'l |I|I j
51 by L
[ henrieieimt i B

I
i

Ich stelle den Winkel jeweils um 30 ° und
verschiebe die Vertexe bis zur Markierung 100
des beweglichen Schenkels.

FrrrT

Auf diese Weise setze ich alle 30° einen Vertex
vom Kreismittelpunkt aus bei jeweils 100.
Dann verbinde ich die Vertexe durch Linien.

(8)



(8)

Nun gehe ich nacheinander mit!l in die Vertexeigenschaften
jedes einzelnen Vertexes, wobei die beiden Vertexe auf der

O-Linie der Y-Achse unberiihrt bleiben, und &ndere die Werte bei

Hbhe Z
Dabei Ubernehme ich jeweils die Werte der horizontale X
auf die Hohe Z und zwar als Minus Wert.

Anschliessend schiebe ich mit !l alle Vertexe waagrecht
bis zur Mitte also an die Y-Achse bis alle genau Senkrecht

untereinander stehen. Dabei ist zu beachten dal die Vertexe
in der Hohe nicht verschoben werden dirfen.

Anschliessend kopiere ich das ganze und flige es erneut ins
Dokument ein, wobei die Kopie nach Rechts auf der X-Achse
um 200 cm nach rechts verschoben wird.

Nun verbinde ich alle Vertexe waagrecht miteinander.

Wir haben nun einen liegenden halben Zylinder mit einem
Durchmesser von 200cm und einer Lange von 200 cm.
Diesen Zylinder kann man nun beliebig in die Lange ziehen
oder auch den Durchmesser andern.

Da nun ein Zylinder mit nur einer Farbe nicht aus
jeder Position als solcher erkennbar ware, missen wir
die Polygone noch unterschiedlich einfarben.

Il Eigenschaften von Vertex

igenschatten won ertex N 4

]

- ;t;-i.omdhﬁam: - ‘fgm
Harizantale (30 I &6 Textu
erthale (1[5 e
Hohe ,:;z| 56 Textu
=101
TRy 3
'
|
3
f J
|

[ﬂz'ﬂimler.mmlz = i[a]]

= I:I:X.

Dazu erstellen wir uns im Farbenment eine Reihe
in der Helligkeit abgestufter Farben, von Hell nach
Dunkel und farben unsere Polygone damit.

Jetzt ist der Zylinder aus jeder Perspektive auch
optisch als solcher zu erkennen.

Da wir auch die Méglichkeit eines Farbverlaufes
haben, kann zwischen den Polygonen ein sanfter
Ubergang von Hell nach Dunkel geschaffen werden.

Diese Moglickeit wird in einem anderen Kapitel nochmal
genauer erklart.

mzylinder.mndz

[ﬂ Fylinder.mod? |

Dieses ,Smoothshadding” genannte Verfahren ist auch
deshalb nitzlich, weil man hier eine Menge Polygone
sparen kann, was der Performance sehr zutraglich ist,
und dabei den selben Effekt, oder sogar noch einen
besseren erzielt, wie mit sehr vielen Polygonen.

Um ohne das ,Smoothshadding” einen annéhernd
gleichen Effekt zu erzielen, brauchte man mindestens
die 10fache Zahl an Polygonen.

_II:Il X:I

10l x|
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Werkzeuge bei aktivem Konstruktionsfenster

il I6schen/ausschneiden markierter Objekte (nur aktiv wenn Objekte markiert sind)
ER . . . . .

markierte Objekte in die Zwischenablage kopieren

EI Objekte aus der Zwischenablage ins Dokument einfligen

=l Linienwerkzeug (Standart Linie)

EI Linienwerkzeug (Aussenlinie — Polygonbegrenzung)

—='| Vertex setzen

ﬂ Einzellinie (Hilfslinie)

El Rasierklinge — l6schen einzelner Linien oder Vertexe

E Zeichenwerkzeug - Lineal

%l Seitenwechsel der Linealteilung

ﬁl Verschieben einzelner Vertexe (verbundene Linien werden mitverschoben)
== Linien verbinden (verbindet alle offenen Linienenden und setzt Vertex)
ﬁl Vertexeigenschaften

% Kopien anlegen (Instanzen Menu)

E"E Farbbestimmender Vertex

—1 mehreren Vertexen die gleiche Farbe zuweisen

El mehreren Vertexen den gleichen Lichtwert zuweisen

@l mehreren Vertexen die gleiche Hohe zuweisen (Hohe Z Achse)

|

B| Konstruktion ins 3D Fenster einfiigen (nur Aktiv wenn ein Konstruktorfenster gesffnet ist)
il Ansicht vergrdssern (oder Pfeiltaste >nach oben< der Tastatur)

il Ansicht verkleinern (oder Pfeiltaste >nach unten< der Tastatur)

ﬁl Objekte markieren
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Hilfe zum Nostruktor fur EEP

Kapitel 2

Arbeiten mit Texturen

Grundsatzliches

Texturen missen in EEP in zwei Formaten vorliegen. Da der Nostruktor unter OpenGL lauft
und dieses Programm nur BMP in 24 Bit Farbtiefe lesen kann brauchen wir zum Konstruieren
von jeder Textur eine *.BMP

EEP selbst dagegen lauft unter DirektX, wofir wir wiederum ein DDS-Format bendtigen.

Noch eine Anmerkung:

eigene Texturen kdnnen nur erstellt werden, wenn entsprechende Textur ID’s vergeben wurden.
Textur ID’s werden grundséatzlich von SU vergeben und missen fur jeden Konstrukteur
registriert werden. Vorhandene Texturen diirfen nicht verandert werden bzw. eine Anderung
geschieht auf eigene Gefahr. Modelle mit willkirlich veranderten Texturen dirfen nicht
verbreitet werden.

Auch die GroR3e einer Textur kann nicht willkurlich gewahlt werden. Das Programm liest nur
Texturen mit bestimmten GréRen bzw. Seitenverhaltnissen.

Wir kennen das von unserem Arbeitsspeichern, hier gibt es keine Gr6é3e von 34 oder 72
(um mal ein Beispiel zu nennen). Die GroRenabstufungen sind 1, 2, 4, 8, 16, 32 usw. also
immer das doppelte bis zur maximalen Grof3e von 512 (bei Texturen).

Eine Texturgrof3e bis 32x32 ist eher die Ausnahme. Allerdings sollte die maximale

GrofRe 512x512 eher vermieden werden. Denkbar und eher die Regel sind Grol3en wie
64x64, 128x128, 256x256 wobei auch Grof3en wie z.B. 128x256 oder 64x128 usw.

madglich sind. Wir sehen — die Anzahl der Pixel einer Seite ist immer doppelt so hoch wie
die nachst kleinere oder umgekehrt um die Halfte kleiner als die nachst hdhere.

Erstellen von Texturen

Mit jedem 24Bit Malprogramm lassen sich Texturen erstellen. Meistens hat man ein Foto oder
eine andere gezeichnete oder gedruckte Vorlage welche sich dafir eignet.

Es kdnnen aber auch selber Texturen Pixel fur Pixel ,gemalt* werden. Was allerdings nur
gelbten Usern zu empfehlen ist. Auch ist dies sehr zeitaufwendig.

Hier mal die Vorgehensweise am Beispiel eines Fensters. Wir haben eine Fotografie einer
Hauswand und méchten daraus nur ein Fenster fir unsere Zwecke nutzen.

Zunachst einmal erstellen wir eine neue Datei in der Grol3e 128x128, wobei die Hintergrundfarbe
zunachst mal egal ist. Sie sollte so gewéhlt werden dass sich das Objekt gut davon abhebt.

Nun schneiden wir aus dem Original (ich habe im Beispiel einen Papier-Bastelbogen genommen),
unser Objekt aus, verkleinern es notfalls und fligen es in unser neues Dokument ein.
Anschlie3end kénnen wir das Objekt noch mit diversen Werkzeugen unseres Malprogrammes
bearbeiten, bis es unseren Winschen entspricht.

Wir positionieren das Objekt in der Flache, so dass wir spater noch andere Elemente einfliigen
kénnen.

Ihr werdet nun feststellen, dass ich nur ein halbes Fenster in die Textur eingefligt habe. Mehr
brauchen wir auch nicht. Ein ganzes Fenster ware Platzverschwendung, da wir spater die Halften in
zwei Polygonen spiegeln kdnnen und so wieder ein ganzes Fenster erhalten.

&

Original fertige Fensterhélfte
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Die Textur wére nun soweit, dass wir das Fenster schon mal verwenden kdnnen.

Hier muss ich aber noch auf eine weitere Eigenschaft von Texturen unter DX bzw. OpenGL
hinweisen. Alle Farben werden angezeigt aul3er reinem Schwarz. Unsere

Farben setzen sich ja aus den Grundfarben Rot, Griin und Blau zusammen.

Wenn nun bei allen drei Grundfarben der Wert auf Null gesetzt wird, so entsteht reines
Schwarz und wird vom Programm als durchsichtig interpretiert. Sobald auch nur in

einer der Grundfarben ein Hoherer Wert als Null gesetzt ist, ist dies kein reines Schwarz
mehr und also nicht mehr durchsichtig. Dies wird dann als Schwarz dargestellt.

Deshalb mussen wir in unserer Textur alles, was nicht dargestellt werden soll, also hier
der Hintergrund um das Fenster, auf die RGB-Werte 0 einstellen.

Die fertige Textur sieht nun so aus:

Nun muss die Textur nur noch einen Namen bekommen und kann erst mal gespeichert werden.
Dabei kann ein beliebiger Name verwendet werden, oder auch die (von SU vergebene) ID Nummer
als Name verwendet werden.

Textur ID’s kdnnen nicht wahllos genommen werden. Diese werden von Seiten SU an jeden
Konstrukteur vergeben und muissen dort registriert sein.

Eigentlich kdnnte nun schon mal mit dieser Textur im Nostruktor gearbeitet werden. Aber um unsere
Texturen auch in EEP sichtbar zu machen, benétigen wir noch eine zweiteTextur im DDS-Format.
AuRerdem missen sogenannte Mipmap-Level erstellt werden.

Mipmap-Level sind in der DDS enthaltene proportional verkleinerte Texturen bis zur

Grolle 1x1 Pixel.

Eine Textur mit der Ausgangsgrof3e 128x128 enthalt in der DDS also die Texturen von

128x128, 64x64, 32x32, 16x16, 8x8, 4x4, 2x2, 1x1 Pixel.

Dies hat folgenden Grund: Ein Objekt in EEP wird nicht immer in voller Gro3e angezeigt. Je
weiter man sich vom Objekt entfernt, umso weniger Details sind zu erkennen. Somit muss auch
die Textur nicht mehr alle Details enthalten. Dazu dienen die Mipmap-Level. Je kleiner also

ein Objekt auf dem Bildschirm dargestellt wird um so kleiner ist der Texturlevel den sich das
Programm aus der DDS zur Darstellung holt.

Das Programm sagt sich: Ein Gegenstand der20x20 cm grof3 ist, ist in 100 Meter Entfernung
nicht mehr zu erkennen, also muss ich ihn nicht darstellen.

Und noch eine Eigenheit von Texturen.

Alle Inhalte einer Textur sind verkleinerte Abbildungen der spateren tatsachlichen GréRRe im Modell.
Das heif3t, die Inhalte werden am Modell immer vergrol3ert. Bei einer solchen Vergrof3erung
werden alle Pixel mit den danebenliegenden Pixeln ,vermischt®. Es entstehen somit je nach

der Starke der Vergro3erung zusatzliche Pixel. Dabei werden vom Programm Zwischenwerte
der jeweils benachbarten Pixel sowohl in der Farbe als auch in der Helligkeit gebildet.

Dies gilt naturlich auch fir die benachbarten Pixel des schwarzen Hintergrundes. Hier wirden
die zuséatzlich bei der VergréRerung geschaffenen Pixel einen dunklen Rand verursachen.

Um das zu verhindern, miissen die Objekte, die dargestellt werden sollen, strikt vom Hintergrund
getrennt werden. Dies geschieht mit einer sogenannten Schablone. Damit sagen wir dem
Programm, hier ist die Textur zu Ende, die Pixel auf3erhalb sind tabu.

Diese Schablone machen wir, indem wir alles, was dargestellt werden soll, weil3 farben.

Dabei mussen alle drei Grundfarben den Wert 255 aufweisen.
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Diese ,Schablone” speichern wir unter dem gleichen
Namen wie unsere ,normale” Textur und versehen sie
noch mit _a, z.B. Fenst_a.bmp

Den Rest machen wir mit dem Tool ,DxTex.exe".

Dort erstellen wir zunachst die Mipmap-Level der
Originaltextur und fiigen dann die SW Schablone hinzu.
Die DDS enthélt nun neben den Leveln der Textur auch
die entsprechenden Level der Schablone.

Und so geht’s:

Wir o6ffnen das Programm DXTEX.exe

und |ad_en unsere Te_Xtur- o File Edit “iew | Format '-.-'-.-'mu:lu:uw Help
Anschliel3end generieren wir die BESPET=0E]| coneroie M Mans
. aehierale Fip eaps
Mipmap-Level. 0 | Ii-l El h —— F =
>Format< >generate Mip Maps< FArde Srkace Bafinat.
B |FENST (A Make Inko Cube Map. ..
Make Into Wolume Map. ..

Dann 6ffnen wir die “Texturschablone” ¥ Direchi Texiiire SERE NN

File Edit V“iew Format ‘Window Help

>File< >Open Onto Alpha Channel......< Mew Texture. ..
Open...

Open Onko Alpha Channel OF This Texture. .

Open Onko This Surface, .,
Cpen Onko Alpha Channel OF This Surface. ..

Cipen o This Cubemap Faces,

¥ DirectX Texture Tool - FEHST

Um die korrekte Ausfiihrung zu Fil=  Edit | Wiew Format Window Help
Uberprufen, checken wir das mit M | Ijﬂll v Criginal Farmat
e Earmat Z
>View< Alpha Channel Only< I ’
!FEHS 4 Cube Map Face

alpha Channel Cnly
Change Backgru:uund Colar,,

I
_{ol]

Mit den Pfeiltasten “auf’ — “ab”
kénnen wir auch die MipMap-Level
Uberprufen.

Nun muassen wir nur noch die Textur als *.DDS speichern. Beide Texturen, sowohl die
BMP als auch die DDS, kommen ins Verzeichnis ,Parallels”.

i rensT A=
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Der letzte Schritt, um die Textur ins Programm einzubinden, besteht nun noch darin,
diese ins Texturen Skript einzutragen, damit das Programm die Textur auch findet.
Im gleichen Verzeichnis wie alle Texturen befindet sich die Datei Texturen.txt.

Hier werden alle Texturen sowie ihre Eigenschaften eingetragen.

Die Zeile fuir unsere Textur misste so aussehen:

Textur{ id(xxx) name(Fenst) billboarding() automipmap()  madfilter(1) minfilter(5) }

Dabei steht xxx fur die Textur ID-Nummer bei der die ersten Nullen weggelassen werden.
Wenn die Textur ID 0024 ist, dann wird hier nur 24 eingetragen.

Bei Name steht der Dateiname ohne die Endung.

Eine Bedeutung der einzelnen Begriffe am Ende des Kapitels in einer Zusammenfassung.

Verwendung von Texturen im Nostruktor

Zunachst mochte ich mal die Verwendung von Texturen erklaren.
Texturen werden mit Hilfe von Koordinaten in die jeweiligen Vertices eines Polygons ubertragen.
Man muss sich Uber einer Textur ein Raster vorstellen, dessen Teilung 100 oder besser
1000 ist. Dabei spielt es keine Rolle ob die Seitenverhaltnisse gleich oder ungleich sind.
Man muss sich dies so vorstellen:
1

Anmerkung: um eine bessere
Darstellung zu erreichen, habe ich
hier nur eine Teilung von 10
vorgenommen.

Die Koordinaten fur Y, also die Hohe
beginnen am unteren Rand mit Null
und enden am oberen Rand mit 1

Wollten wir die komplette Textur in ein
Polygon einfligen, missten wir bei den
Vertices fur Y folgendes eintragen:
obenlinks Y=1

unten links Y=0

obenrechts Y=1

unten rechts Y=0

Die Koordinaten fur die X Richtung, also
die Waagrechte beginnen links mit 0 Y[}
und enden rechts mit 1.

Im Falle der kompletten Verwendung 0
der Textur miussten dann die X Werte
in den Vertices so aussehen:
obenlinks X=0

unten links X
oben rechts X
unten rechts X

0
1
1

iET .

Wir méchten aber nur das Fenster im
Polygon haben.

Die obere linke Ecke des Fensters
befindet sich sowohl fiir die X als auch
die Y Achse bei 0

Die Unterkante in Y Richtung bei

ca. 0.58 (hier nur geschatzt).

Die rechte Fensterkante in X Richtung
bei ca. 0.31

Zu bemerken ware hier noch, dass das
Programm keine Kommas akzeptiert.
An Stelle eines Kommas wird hier ein ﬂ 5 1
Punkt gesetzt. }( = .
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Die Eintrage in den Vertices fiir die Texturkoordinaten des Fensters sind also folgende:

oberer linker Vertex: X=0 Y=1
unterer linker Vertex: X=0 Y=0.58
oberer rechter Vertex: X=0.31 Y=1
unterer rechter Vertex: X=0.31 Y=0.58

Die Dezimalwerte wurden hier nur grob geschéatzt (pi mal Auge). Genauere Ergebnisse erzielt
man, indem man die Teilung 100 oder besser 1000 nimmt.

Die GréRRe und Proportion des Polygons ist natiirlich abhangig von der GréRRe, die man dem
Fenster geben mochte. Wie groR3 ein Fenster ist, dirfte bekannt sein.

Dass die Eingaben tber !l gemacht werden, dirfte aus dem ersten Kapitel bekannt sein.

So haben wir nun ein halbes Fenster.

—————— -
[
[
l |
[
|
» =
Kl J ay

Erwahnen sollte ich noch, dass nattrlich auch die Textur ID eingetragen werden muss. Dies geschieht
gleichzeitig mit der Eingabe der X Y Werte und zwar im linken oberen Vertex. Alle anderen Vertices

bekommen bei Textur ID eine 0.
Wichtig: Vertices durfen nie die Textur-ID —1 haben, auch wenn dieser Wert im Nostruktor erscheint.
Die Eingabe ist auf O bzw. die ID-Nummer zu setzen.

Auch muss, um die Textur sichtbar zu machen, der linke obere Vertex mit einer anderen Farbe
versehen werden. Ich nehme fur den ersten Test immer weil3. Das kann dann spéater, wenn die Textur
OK ist, je nach Geschmack geandert werden. Bleibt der Vertex schwarz, so sieht man nur ein
schwarzes Rechteck.

Ubrigens, firr die Fensterhéhe und Breite habe ich die MaRe 120 x 120 genommen.

Dabei ist dann das eigentliche halbe Fenster 120 x 60, der Rest ist Fensterladen.

Um nun die andere Fensterhalfte zu konstruieren, markieren wir die linken beiden Vertices und
kopieren diese in die Zwischenablage, fligen diese wieder ein und schieben diese Kopie nach rechts
bis X 240. Wir I6schen die beiden Linien, die nach rechts schauen, und verbinden die oberen und
unteren beiden Vertices. Dann missen wir noch im oberen mittleren Vertex die Textur ID eintragen
und die gleiche Farbe zuweisen wie beim linken oberen Vertex.

Fertig ist unser Fenster mit Fensterladen.

ol

-loix]

WD
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Auf diese Weise lassen sich beliebige Bereiche einer Textur in ein beliebiges Polygon

einfigen. Dabei ist es auch mdglich, Texturen innerhalb eines Polygons zu spiegeln, zu drehen
oder zu verzerren.

Noch ein Wort zu ungleichseitigen Polygonen am Beispiel eines Dreiecks.

Wir wissen aus dem ersten Kapitel, dass immer der linke obere Vertex bestimmend fur die

Farbe ist, und wissen nun auch dass dieser die Textur bestimmt. Wie aber ist das bei einem
Dreieck? Auch hier bestimmt der obere Vertex Farbe und Textur, wenn dieses mit der Spitze nach
oben zeigt. Zeigt die Spitze nach unten dann bestimmt der obere linke wieder Farbe und Textur.

Die Texturkoordinaten sind hier auch leicht zu finden.
Der Einfachheit halber nehme ich fiir das Beispiel an, dass die ganze Textur in das Polygon soll.

Als Textur wéahle ich die ID 1, eine einfache
Brettertextur.

Man muss das betreffende Polygon einfach
Gedanklich in die Textur projizieren und sich
noch die Koordinaten hinzudenken:

Dabei sind die Werte fir die X Y Koordinaten in den einzelnen Vertices wie folgt:

oberer Vertex

Textur ID =1, X= 0.5, Y= 1 =101 x| EE

Zur Erlauterung: der obere
Vertex liegt hier in der Mitte
der Textur am oberen Rand.

Unterer linker Vertex
Textur ID 0, X=0, Y=0.
unterer rechter Vertex
Textur ID 0, X=1, Y=0.

. . Hostruktor?2
Das gleiche hier nochmals : W

Oberer Vertex:

Textur ID=1, X=0, Y=1
unterer linker Vertex :
Textur ID=0, X=0, Y=0
unterer rechter Vertex :
Textur ID=0, X=1,Y=0
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Wiederholung von Texturen in Polygonen

Wenn wir beispielsweise eine Hauswand mit Ziegelsteinen gestalten méchten, dann muss nicht
die ganze Hauswand in einer Textur enthalten sein. Da sich Texturen innerhalb eines Polygons
wiederholen lassen, sofern diese Option im Texturenskript ausgewiesen ist, geniigt es, nur
einen kleinen Ausschnitt eines Mauerwerkes in der Textur darzustellen. Dadurch kann die
Textur sehr klein gehalten werden.

Nehmen wir z.B. die Textur ID 41:

Hierbei handelt es sich um den Ausschnitt einer Backsteinmauer
in der GroRRe 64x64 Pixel. Gehen wir davon aus, dass ein Stein
ca. 12,5 cm hoch und 25 cm breit ist, dann handelt es sich um
eine Flache von 1x1 Meter.

Wenn wir also eine Hauswand mit den Maf3en H 2,50m und B 5m machen méchten, so missen
wir die Textur in diesem Polygon in der X-Achse 5x wiederholen und in der Y-Achse 2,5 x
Allerdings muss im Texturenskript diese Textur als wiederholbar gekennzeichnet sein.

In der Zeile der Textur 41 muss folgender Eintrag stehen:

repeat_t() repeat_s() - dabei stehtt fir Wiederholung in Y-Richtung und s fir Wiederholung in
X-Richtung.

Sehen wir uns das an einem Beispiel an:

Unsere Mauer ist 2,5 m hoch und 5 m breit

.'*' Konstrukioni

mtlastruktuﬂ

Die Werte in den einzelnen Vertices sehen dann so aus:
oberer linker Vertex: Textur ID=41, X=0, Y=25

unterer linker Vertex: Textur ID=0, X=0, Y=0
oberer rechter Vertex: Textur ID=0, X=5, Y=25
unterer rechter Vertex: Textur ID=0, X=5 Y=0

Verandern wir mal unser Polygon in die Form eines Trapezes. Wir ziehen die beiden oberen
Vertices um je 1 m nach innen, ohne die X Y Werte zu veréndern:

[ﬂﬂostruklt-ﬁ 2 ,'-_IEJ.EI
B e |
r k]
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1}
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Wir erkennen dass die Textur nun sehr verzerrt ist.
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Um diese Verzerrung aufzuheben, missen die Texturkoordinaten fiir die X-Achse korrigiert

werden:

Der linke Vertex wurde um 1 Meter nach rechts verschoben, also beginnt hier die Texturwiederholung
nicht bei 0, sondern ist sie hier bei 1. Auch der rechte Vertex wurde um 1 Meter nach innen also nach
links verschoben, somit endet hier die Widerholung nicht bei 5, sondern schon bei 4.

Bei den unteren Vertices andert sich nichts.

Vertex oben links: X=1 Y=25

Vertex oben rechts X=4 Y=25

Ehostrort R B

Um das nochmals zu verdeutlichen, denken wir uns einfach die mehrfach wiederholte
Textur Uber dem Polygon:

In der Waagrechten (X) haben wir die Textur 5 x und in der Senkrechten (Y) 2,5 x
Dabei bildet die weil3e Linie unser Polygon.
Ich denke, nun dirfte das System wiederholter Texturen in einer Flache allen klar sein.

Wichtig: Teile aus Texturen kénnen nicht wiederholt werden, da immer die ganze Textur
wiederholt wird. Allerdings kann man in gréf3ere Texturen wiederholbare Teile einfiigen,
wenn diese von einem Textur Rand zum anderen reichen.
Beispiel:

Diese Textur enthalt eine Tir und ein Stiick eines

Zaunes. Der Zaun soll wiederholt werden. In der Textur ware
das die Y Richtung. Also steht in der Texturen.txt in der

Zeile dieser Textur nur der Eintrag: repeat_t()

Da der Zaun in der Textur aber hochkant steht, missen

in den Vertices auch die Werte vertauscht (gedreht) werden.
Das heifl3t: der linke obere Vertex erhalt die Koordinaten der
rechten oberen Ecke der Textur. Der obere rechte Vertex des
Polygons erhélt die Koordinaten der rechten unteren Ecke
des Polygons usw. Die unteren Vertices erhalten bei Y die

X Werte der Textur. Man muss sich in Gedanken nur das gedrehte Polygon auf der Textur
vorstellen.
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Texturenskripterstellung und Bedeutung der Parameter
(erstellt von Software Untergrund)

Einleitung:

In der ASCII - Textdatei im Verzeichnis Parallels fur die Texturen wird die Verknupfung von
Dateinamen zu sog. Textur IDs hergestellt. Diese IDs kénnen im Nostruktor benutzt werden,
um Flachen Texturen zuzuordnen. Erganzend zur ID kdnnen einige Eigenschaften der
Textur festgelegt werden, diese werden im Folgenden beschrieben.

Schlusselwort Basis:

Der gesamte Skripttext muss von einem Block aus geschweiften Klammern eingerahmt sein,
der mit dem Schlisselwort Basis bezeichnet ist. Die Parameter dieses Blockes bestehen
ausschlie3lich aus Blécken mit dem Schllsselwort Textur.

Schlusselwort Textur:

Fur jede Textur wird ein Block mit Namen Textur angelegt. Die Reihenfolge dieser Blocke ist
egal. In folgender Tabelle werden die einzelnen Parameter eines Texturblocks kurz erklart.
Es folgen Behandlungen einiger Themen, wie Texturfilter, Mipmap und
Texturwiederhohlung.

id Unter diesem Parameter wird die eindeutige Textur ID angegeben, und zwar als ganze Zahl,
Null ist kein gultiger Wert. Muss unbedingt angegeben werden.

name Name der Datei mit dem Texturbild ohne Endung .omp Muss unbedingt angegeben
werden.

automipmap Gibt an, dass Mipmaplevel mit verringerter Auflésung automatisch erstellt werden
sollen. Es muss kein Wert angegeben werden. Um das Mipmapping tatsachlich einzuschalten,
siehe Texturfilter. Default: aus

billboarding Gibt an, dass Texel mit schwarzer Farbe, also RGB - Werten 0,0,0 wegzulassen sind.
Eine Flache kann so durchbrochen werden. Default: aus

magfilter Gibt den Magnification - Filter an. Giltige Werte sind : 0, 1. Fir eine Beschreibung siehe
Abschnitt Texturfilter. Default: O

minfilter Gibt den Minification - Filter an. Glltige Werte sind : 0, 1, 2, 3, 4, 5 Fir eine Beschreibung
siehe Abschnitt Texturfilter. Default: 5

repeat_s Wenn gesetzt, werden Texturen in X-Richtung wiederholt, wenn die Texturkoordinaten den
Bereich 0.0f - 1.0f Gberschreiten. Es muss kein Wert Gibergeben werden. Default: aus

repeat_t Wenn gesetzt, werden Texturen in Y-Richtung wiederholt, wenn die Texturkoordinaten den
Bereich 0.0f - 1.0f Gberschreiten. Es muss kein Wert Gibergeben werden. Default: aus

opacity Gibt an, dass und in welchem Grade eine Textur eine Flache durchsichtig erscheinen
lassen soll. Gultige Werte sind 0.0 (unsichtbar) bis 1.0 (opak) Default: aus

MipMapLevel Schlusselwort gefolgt von einem Block mit dem Parameter "name", der eine Datei
angibt, in der eine Textur mit halbierten Abmessungen steht, die als Mipmap - Level benutzt
werden kann. Es missen samtliche Mipmaplevel in absteigender Reihenfolge angegeben
werden. Fir eine Textur mit Abmessungen 128 * 32 waren also gegebenenfalls Mipmaplevel
mit Abmessungen 64*16, 32*8, 16*4, 8*2, 4*1, 2*1 und 1*1 anzugeben. Default: keine
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Mipmapping:

Mipmapping bezeichnet eine Technik, bei der Texturen in gro3eren Entfernungen mit verringerter
Auflésung dargestellt werden. Dies kann Flimmereffekte beseitigen und gibt bessere Kontrolle tber
die Darstellung von Objekten in gré3erer Entfernung. Mit dem Parameter automipmap() werden die
Mipmaplevel automatisch berechnet, indem die Farbwerte jeweils vier Texel zu einem verrechnet
werden (Einfache Mittelung). Mit dem Schlisselwort MipMapLevel hat man die Mdglichkeit, von Hand
erzeugte Mipmaplevel anzugeben. Dies ist zum Beispiel im Zusammenhang mit Billboarding sinnvoll.
(siehe unten)

Texturfilter:

Grundsatzlich steht der Renderer vor dem Problem, dass er entscheiden muss, welches Bildelement
(Texel) einer durch die 3D -> 2D Projektion unter einem Pixel zu liegen kommenden texturierten
Flache die Farbwerte fur das Pixel liefern soll. Es gibt zwei Situationen, in der einen sind die
texturierten Flachen soweit weg, dass mehrere Texel in ein Pixel fallen: hier wird der sog. Minifikation -
Filter aktiv. In der anderen Uberdeckt ein Texel mehrere Pixel, hier wird die Darstellung durch den
Magnifikationfilter beeinflusst.

Werte fiir den Minifikationfilter:

0: GL_NEAREST, das dem Pixelmittelpunkt zun&chst liegende Texel bestimmt die Farbe des Pixels.
1: GL_LINEAR, die vier dem Pixelmittelpunkt zunachst liegenden Texel werden zur Farbe des Pixels
verrechnet.

2: GL_NEAREST_MIPMAP_NEAREST, wie GL_NEAREST, nur werden abhangig von der Entfernung
Mipmaplevel zur Farbbestimmung benutzt.

3: GL_LINEAR_MIPMAP_NEAREST, es wird abhangig von der Entfernung ein Mipmaplevel benutzt,
die endgiiltige Farbe des Pixels jedoch aus den vier zunachstliegenden Texeln in dem
Mipmaplevel gemittelt.

4: GL_NEAREST_MIPMAP_LINEAR, es werden die beiden am besten zu der Entfernung passenden
Mipmaplevel benutzt. Relevant ist aber immer nur das Texel, was dem Pixelmittelpunkt am nachsten
liegt.

5: GL_LINEAR_MIPMAP_LINEAR, es werden die beiden am besten zu der Entfernung passenden
Mipmaplevel benutzt. Die Farbwerte, die jeder Mipmaplevel beisteuert, werden aus den dem
Pixelzentrum nachstliegenden Texeln gemittelt.

Wenn fir eine Textur automipmap() oder mit MipMapLevel eigene Texturlevel angegeben werden,
muss man noch einen der MIPMAP - Level fur den Minificationfilter bestimmen, um das Mipmapping
auch wirklich einzuschalten.

Werte fiir den Magnifikationfilter:

0: GL_NEAREST, es wird das Texel die Farbe eines Pixels bestimmen, dessen Zentrum dem
Pixelzentrum am nachsten liegt.

1. GL_LINEAR, es werden die vier einem Pixel zunachst liegenden Texel zur Farbbestimmung
herangezogen.

Texturwiederhohlung:

Mit den Parametern repeat_s, repeat_t gibt man, an, dass die Textur in X bzw. Y Richtung wiederhonhlt
werden soll, wenn die Texturkoordinaten den Bereich zwischen 0 und 1 tiberschreiten. Dies kann im
Zusammenhang mit den Texturfiltern zu Problemen fihren. Wenn beim Filtern Texelwerte
herangezogen werden miussten, die jenseits der Texturgrenzen liegen, kénnen Streifen entstehen, die
die Farbe der gegentberliegenden Texturseite einmischen. Ohne Repeat hétten die verwendeten
nicht existierenden Texel die Farben der letzten existierenden.

Auch beim Billboarding kann es passieren, dass unsichtbare Texel an einem Texturrand wieder
sichtbar werden. In solchen Féllen kann man entweder die Filtermethoden auf NEAREST stellen, oder
aber auf REPEAT verzichten.

Billboarding:

Texel mit der Farbe RGB: 0,0,0 (schwarz) werden nicht gezeichnet. Man sieht dann an diesen Stellen
die Szenerie dahinter. Beim Auto - Mipmapping kénnen hier Probleme auftreten, da vollautomatisch
nicht immer korrekt bestimmt werden kann, ob ein Texel jetzt unsichtbar ist oder nicht. Etwa, wenn
zwei unsichtbare und zwei sichtbare zu einem verrechnet werden. In solchen Féallen kann es sinnvoll
sein, spezielle Mipmaplevel von Hand anzugeben.



Hilfe zum Nostruktor fur EEP

Kapitel 3

Arbeiten mit dem 3D Fenster (mod2 Dateien)

Grundsatzliches

Im 3D Fenster (mod2) werden alle Komponenten eines Modells zusammengefigt, positioniert,
und evtl. noch skaliert. Auch werden hier die Einstellungen fur Z-Offset, Face Culling und

Smooth Shading vorgenommen. Die Erlauterung der einzelnen Begriffe findet ihr in den einzelnen
Abschnitten dieses Kapitels.

Noch eine Anmerkung:

Manche Modelle bendtigen mehrere mod2 Dateien, zum Beispiel Modelle mit beweglichen Teilen
wie Rollmaterial (Rader, Fahrgestelle), bewegliche Tiren oder Auslegerarme (Krane). Die
Zugehorigkeit der einzelnen Komponenten (mod2) werden in der GSB festgelegt. Doch davon
spater.

Wie schon erwahnt findet im 3D Fenster der ,Zusammenbau“ der einzelnen Kon-Dokumente zum
kompletten Modell statt. Hier kdnnen auch noch Korrekturen bezuglich der Grésse und Position
des gesamten Modelles vorgenommen werden.

Die Optionen im 3D Fenster im Einzelnen:

Smooth Shadding

Mit der Option Smooth Shading gibt man den Flachen zum einen ein realistischeres Aussehen,

und zum andern kann damit der 3D Effekt betont bzw. erhéht werden. Hauswéande sind durch
Schmutz etc. unten immer etwas dunkler als nach oben hin. Gibt man nun bei einer Hauswand

den unteren beiden Vertexen einen etwas dunkleren Farbton und

den oberen einen etwas helleren, so werden diese Farben kontinuierlich miteinander verrechnet und
es entsteht ein Farbverlauf.

Dazu gehen wir bei akiviertem 3D Fenster UberEl in das Menu ,Einstellungen®

Im folgenden Meni sehen wir im linken der beiden Fenster eine Auflistung aller ins 3D Fenster
eingefligten Kon Dateien, im rechten Fenster sehen wir die einzelnen Instanzen der jeweils aktiven
Kon Dateien. In unserem Beispiel haben wir die Wand 1 und 2 eingefligt, wobei Wand-2 aktiviert ist.
Im rechten Fenster sehen wir, da3 Wand-2 zwei Instanzen enthalt. Da wir den Smooth Shading Effekt
an beiden Instanzen wollen, markieren wir ,Alle“ und machen ein Hakchen bei ,Smooth Shading“.

Da aber auch die anderen Wande der Wand-1 mit Smooth Shading versehen werden sollen, kdnnen
wir auch im linken Fenster ,Alle* markieren und Smooth Shading einstellen.

™ Hogtruktord Mo dellsinstellungern 2=l
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Dabei muss bei ,Textur Applikation“ ,Blenden” gesetzt sein.
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Textur Applikation

Hier zunéchst eine Erlauterung zu , Textur Applikation*

In der Regel werden Fléachen mit Texturen belegt. Eine Textur hat jedoch meist eine Eigenfarbe.
Soll diese alleine fiir die Farbgebung maf3gebend sein, so wird ,Ersetzen” gesetzt. Die Farbe

des Polygons (Vertexfarbe) wird in diesem Falle nicht angezeigt, sie wird vollstandig unterdriickt.
Wird ,Blenden” gesetzt, so werden die Farben der Textur und die Farben des Polygons addiert.
Fur das Smooth Shading muss ,Blenden” gesetzt sein, da die Textur nicht schattiert werden kann.
Diesen Umstand kann man nutzen, indem man Texturen welche nur aus Grauwerten besteht, also
keine ,Farben“ enthalten, mehrfach einsetzen kann. So kann z.B. eine Tire welche in der Textur nur
aus Grauwerten besteht, in allen erdenklichen farben dargestellt werden, ohne jedesmal eine neu
Textur zu machen. Je heller dabei die Textur ist, umso mehr Mdglichkeiten hat man bei der
nachtraglichen Farbgestaltung und Schattierung.

Ein Beispiel an der Textur 1441 (Mauersteine) auf unserer Hauswand:

ioixi| WITETI -inix| T .o

Bild 1, Bild 2, Bild 3,
Einstellung in Textur Applikation  Einstellung in Textur Applikation Einstellung in Textur Applikation
.Ersetzen” .Blenden“ .Blenden” und zusatzlich

~Smooth Shading"

Da diese Textur nur wenige Farbtone enthalt, kbnnen mit einer entsprechenden Farbung des
Polygons, verschiedene Mauerfarben dargestellt werden.

Face Culling

Betrachten wir uns mal ein Haus — wir sehen immer nur maximal 2 Seiten. Auch die Wé&nde die wir
gerade sehen haben eine Riickseite die wir NIE sehen, egal von welcher Seite wir das Haus
betrachten. Aber auch die Seiten die wir im Augenblick nicht sehen sind ja vorhanden, auch fiir den
Computer, also muss er sie auch berechnen. Mit Face Culling jedoch kdnnen wir beliebige Seiten
einer Flache unsichtbar machen.

Fur den Computer heisst das: was nicht sichtbar ist, ist auch nicht vorhanden und was nicht
vorhanden ist muss ich nicht berechnen.

Folglich blenden wir alle Seiten der Flachen die wir sowieso nie sehen einfach aus. Wir missen nur
darauf achten, immer die richtigen Seiten auszublenden. Jedes Polygon hat ja eine Vorder- und eine
Ruckseite.

Am Beispiel der vorderen und hinteren Hauswand sieht das so aus:

Die erste Instanz unserer Wand-1 ist vorne. Hier wird die Riickseite ausgeblendet. Die zweite
Instanz der Wand-1 ist hinten. Haben wir diese Wand um 180° gedreht, so muss auch hier die
Ruckseite ausgeblendet werden. Haben wir diese aber nicht gedreht, sondern nur nach hinten
gesetzt, so zeigt hier die Riickseite der Wand nach hinten, ist also aussen. Somit muss hier die
Vorderseite ausgeblendet werden. In diesem Falle muss ich die Instanzen einzeln bearbeiten.
Deshalb achte ich schon beim Einsetzen der einzelnen Instanzen darauf, daf3 sie mit der ,richtigen*
Seite nach aussen zeigen. Es kann sehr untbersichtlich werden, wenn sehr viele Polygone im

3D Fenster sind und man das Modell standig drehen muss um herauszufinden ob nun auch wirklich
Uberall die richtigen Seiten ausgeblendet wurden.

Gehen wir in unserem Beispiel davon aus, daR alle Wéande richtig gesetzt wurden, so sehen die
Einstellungen wie folgt aus (dabei habe ich auch schon das Dach eingesetzt),
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Modeliemstelungen: 2 x

Markiert sind Alle, Smooth Shading ist akiviert, bei Textur Applikation ist Blenden gesetzt.

Kippen wir nun das Modell nach hinten, so bemerken wir, da alle hinteren Wande von dieser Seite aus
nicht sichtbar sind. Drehen wir aber das Modell um die eigene Achse, so sind die Wande sichtbar.
Oder andersrum, zoomen wir uns in das Haus hinein, also betrachten wir alle Wande von innen,

so durften wir bei richtiger Anwendung nichts sehen.

Z-Offset

Z-Offset dient dazu dicht voreinander liegende Polygone optisch voneinander klar zu trennen.

Es verhindert den ,Flimmereffekt* an Modellen, bei denen Flachen mit nur sehr geringem Abstand
voreinander liegen.

Nehmen wir unser Haus als Beispiel. Wir méchten nun Fenster in unserer Hauswand. Klar — wir
kénnten nun die Fenster gleich in unsere Hauswand zeichnen. Damit hatten wir keine Probleme,
da ja dann Hauswand und Fenster eine Flache bilden. Damit wirden wir aber gleich zwei neue
Probleme schaffen. Zum einen wére es nicht méglich sowohl fur die Hauswand als auch gleichzeitig
fur die Fenster eine Textur zu verwenden. Die Texturwerte fur die Fenster wirden die Texturwerte fr
die Hauswand auf den Kopf stellen. Also miissen wir fir die Fenster ein neues Dokument erstellen
und diese dann auf die Hauswand ,kleben“. Diese Polygone missen aber dann etwas vor den
Wanden stehen, damit sie nicht mit diesen ,verschmelzen®.

Damit ich nun aber bei den Fenstern nicht alle Koordinaten neu eingeben muss (ich bin eben faul),
gehe ich so vor:

Ich entferne die Wand-1 aus dem 3D Fenster, speichere die Kondatei unter dem Namen ,Fenster-1*
erneut ab, 6ffne wieder die Datei Wand-1 und fiige sie wieder ins 3D Fenster ein. Natlrlich gehen
dabei die Einstellungen fiir Face Culling usw. verloren. Aber diese Einstellungen nimmt man in der
Regel erst am fertigen Modell vor, bevor dieses dann endgultig gespeichert wird.

Nun nehme ich die Datei Fenster-1 und zeichne dort meine Fenster ein. Bin ich mit der Position und
der Einteilung fertig, dann lésche ich alle Linien und Vertexe der Wand. Damit aber die Fenster
nicht auf gleicher Ebene mit der Wand liegen, gebe ich allen Vertexen bei Héhe Z einen Wert
zwischen 4 und 8.

So steht nun das Fenster 4 cm vor der Hauswand. Mhausmodz _|ol x|

Das ganze hat aber noch einen kleinen Haken.
wenn wir uns vom Objekt entfernen bzw. weg-
zommen, dann kommt es zum sogenannten
Flimmern.

Um dies zu verhindern miissten wir das Fenster
noch weiter von der Wand entfernen. Aber selbst
bei 20 cm wirde irgendwann dieser Effekt eintreten
und aus der Néhe wiirde das ja auch nicht gut
aussehen, wenn ein Fenster fast einen halben
Meter von der Wand weg ist.
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Das kommt daher, weil mit steigender Entfernung Proportional auch der Abstand zwischen Fenster
und Wand abnimmt. Das Programm sieht hier wie das menschliche Auge. Halte einLineal waagrecht
von deinem Auge weg — die vorderen Teilungsstriche kann man noch erkennen, aber je weiter weg
die Teilungsstriche sind um so starker ,verschmelzen" sie miteinander. Der Abstand erscheint immer
kurzer je weiter die Striche weg sind.

Genauso ,sieht* das Programm. Wir missen also das Programm dazu zwingen zuerst die Wand zu
zeichnen und dann das Fenster, so dal’ das Fenster ,immer” vor der Wand ist, auch in grosster
Entfernung. Das macht Z-Offset. Wir sagen dem Computer — hier ist eine Wand, davor ist ein
Fenster.

Hier das Beispiel mit und ohne Z-Offset:

| [EHaus.mmlE '_ = I Elﬂ [ﬂHaus.mle

Im linken Bild ist Z-Offset ausgeschaltet. Es ist deutlich zu erkennen, das die Fenster so langsam mit
der Hauswand verschmelzen. Wirde man das Ganze aus der Bewegung betrachten, aus einem
fahrenden Zug z.B. dann wirde das zu einem Flimmern fihren.

Im rechten Bild ist Z-Offset eingeschaltet. Hier kénnten wir noch weiter weg gehen und wiirden
trotzdem erkennen, daf3 vor der Hauswand noch etwas ist. Ohne Flimmern !!

Drehen von Modellen im 3D Fenster
Wie bereits erwahnt, ist in Bezug auf das Konstruktionsfenster, die Ymit der Z Achse im 3D Fenster
vertauscht.

Wenn wir unsere Datei also so Speichern wiirden, dann lage das Modell auf der Seite.

— N,
#

z i

Lage der Koordinaten im 3D Fenster Lage der Koordinaten im Konstr.-Fenster

Deshalb muss alles um 90° nach hinten gekippt werden. Es gibt zwei Moglichkeiten das Modell in die
richtige Lage zu bringen. Die Erste wére, gleich alle Kon-Dokumente einschliesslich aller Instanzen zu
drehen ( Drehung= X —90),
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Das hat aber zwei Nachteile. Wenn man einem Polygon auf Grund einer bestimmten Lage bereits
fir die Y und/oder Z Achse eine Drehung geben muss und dann zuséatzlich noch 90° in der X-Achse,
so kommt das Koordinatensystem ins Schleudern. Zumindest habe ich es noch nicht geschafft
Drehungen tber alle 3 Achsen zu erreichen. Bei gleichen Gradangaben heben sich die Drehungen
sogar auf.

Der zweite Nachteil, ich muss fiir jedes Dokument in jeder Instanz die Drehung eingeben.

Das ist mir zu umstandlich.

Ich gehe so vor:

Zu Beginn meiner Arbeit kippe ich das Koordinatenkreuz im 3D Fenster nach hinten. Nun flige

ich meine Kon’s ein. Wenn das Modell fertig ist und ich keine Anderungen mehr vornehmen muss,
dann gehe ich zu ,Bearbeiten/Gesamttransformation/Rotation“ und gebe dort bei X -90 ein, mit OK
bestatigen und das Modell ist in der richtigen Position und kann nun gespeichert werden.
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Modeleinstellungen ok
Referenzpunkbe Wiadeherstalen
Copyrightwermerke — |

Sollte es vorkommen, dal ich zu einem bereits gespeicherten und erneut gedffneten Modell weitere
Kon'’s hinzufligen muss, so Drehe ich zunachst das erneut gedffnete Modell wieder in die alte Lage,
fiige die neuen Dateien hinzu, drehe es wieder und kann es nun erneut speichern.

Aber wie gesagt — dies ist meine Methode, jeder muss fir sich selbst entscheiden wie er vorgeht.

Verschieben von Modellen im 3D Fenster (Translation)

Die Modelle im 3D Fenster lassen sich im gleichen Meni auch komplett auf allen 3 Achsen
verschieben.

Zur Erlauterung:

Bei grésseren Modellen oder wenn man mehrere Objekte zu einer Mod-Datei vereint, kann es
vorkommen, dalR das komplette Modell nicht in der Mitte des Koordinatenkreuzes steht.

Dies sollte aber unbedingt beachtet werden. Und zwar aus folgendem Grund:

Im Planfenster von EEP wird jedes Modell mit einem Rahmen versehen welcher die absoluten
Aussenmalie, also den am weitesten von der Mitte entfernten Eckpunkt zur Berechnung der
Ubrigen 4 Eckpunkte nimmt. Das sieht so aus:

(schraffierte Linie = Markierung im Planfenster, Rote Linie = tatsachliches Modell (nicht sichtbar im
Planfenster von EEP), schwarze Linie = Koordinaten Mitte Z-X Achse)

s C NRTIIEE

¢ Y 3

1 M
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Wir sehen, das Modell wird im Planfenster nicht in der tatsachlichen Grésse angezeigt, wenn es nicht
im Mittelpunkt das 3D Fensters gespeichert ist. Dabei kommt es nicht auf einige Pixel (cm) hin oder
her an.

(6)



(6)
Skalieren (vergrossern / verkleinern) von kompletten modellen im 3D Fenster

Mit dieser Option lassen sich komplette Modelle nachtraglich vergréssern oder verkleinern.
Dabei hat dies jedoch keine Auswirkung auf die Konstruktionsdatei.
Diese Option wird eher selten genutzt, weshalb ich hier nur kurz darauf eingehen méchte.

Ein Beispiel an einem meiner Modelle:

Ich mdchte eine Tannengruppe mit drei Tannen als ein Modell machen, wobei jede weitere Tanne
doppelt so gross sein soll wie die andere. Um nun nicht alle drei Tannen einzeln tber die Instanzen
der Kon-Datei miihsam zu erstellen, zumal ja eine Tanne bereits aus mehreren Instanzen besteht,
gehe ich wie folgt vor.

Ich mache eine Tanne, setze diese ins 3D Fenster und schiebe sie etwas aus der Mitte, so dald

die folgende Tanne, welche ja nun in die Mitte kommt, genug Platz hat.

Dann setze die Tanne erneut ein und Skaliere beide mit dem Faktor 2 bei X, Y und Z.

Ich verschiebe nun beide Tannen wieder um Platz fiir die dritte zu erhalten und setze nun diese ein.
Jetzt skaliere ich die Gruppe wieder mit dem Faktor 2 bei allen 3 Achsen.

Ich habe nun eine Tannengruppe mit drei unterschiedlich grossen Tannen.

Besonderheiten von Mod2 Dateien

Wir wissen, daf eine Konstruktionsdatei nach dem speichern, schliessen und erneutem 6ffenen
immer wieder veréndert werden kann.

Dies ist bei einer mod2 Datei nicht mdglich. Zu einer gespeicherten und einmal geschlossenen
mod2 Datei lassen sich nach erneutem Offnen wohl Kondateien hinzufiigen, jedoch lassen sich
keine Objekte daraus entfernen. Und zwar aus folgendem Grund:

Wahrend der Arbeit wird im linken Fenster im Meni Modelleinstellungen der Dateiname jeder
eingeflgten Datei angezeigt. Wird das mod2 Dokument gespeichert, geschlossen und erneut
gedffnet, so tritt an Stelle der Dateinamen eine fortlaufende Nummerierung.

Ko Mr. Instanz Kaon Mr. Instanz
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Anzeige vor dem Schliessen Anzeige nach dem Wiederdffnen

Figt man nun weitere Kon’s hinzu, so erscheint zundchst der Dateiname. Nach erneutem speichern,
schliessen und 6ffnen werden diese dann ebenfalls in die fortlaufende Nummerierung einbezogen.
Deshalb ist es im Nachhinein auch etwas schwierig Einstellungen wie Smooth Shading oder
Faceculling usw. vorzunehmen. Oft besteht ja ein Modell aus mehr als 5 Dateien, wobei ja auch noch
bei den ein oder anderen mehrere Instanzen hinzukommen.

Wir sehen — bevor wir ein Modell speichern, sollten wir alle Einstellung gemacht haben.

Drehungen, Skalierungen und Verschiebungen kdnnen Jederzeit gedndert werden.

Nachwort

Alle Optionen die die Beleuchtung betreffen werden in dieser Anleitung nicht behandelt.

Zum einen ist dies zur Zeit der Erstellung dieser Anleitung nicht relevant, da in EEP (noch) nicht
maoglich, zum anderen habe ich diesbeziglich kaum Erfahrung. Sollte dies jedoch fiir den ein oder
anderen von Interresse sein, so moge er sich bitte an einen Konstrukteur mit entsprechender
Erfahrung wenden. Ich bitte um Nachsicht.

© M. Roth



Hilfe zum Nostruktor fur EEP

Kapitel 4 (von Steffen Estler)

Arbeiten im Move Model Fenster (GSB)

Vorbereitung:

Alle mod2-Dateien sollten ins Verzeichnis ,, Resourcen\M odel le\X X 1 kopiert werden.
XX steht hierbei fur das Konstukteurskirzel, die 1 fir die Nummer, falls es schon einen
Konstrukteur mit gleichen Initialien geben sollte. Unterverzeichnisse konnen beliebig
angelegt werden. Leerzeichen, Dezimal punkt und sonstige Sonderzeichen und Umlaute
sollten im Pfad- und im Dateinamen keine Verwendung finden, da dies zu unerwarteten
Fehlern fuhrt.

Erstellen eines einfachen Modells als GSB-Datei

Neue Datel erstellen >Datei \ Neu< Move Mode wéhlen

MNeu
-D K
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M aztrukbar Abbrechen
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Auswahidialog fiir die Einzelteile aufrufen... M”““% '

...und das gewlinschte Modell (mod2-Datei -
in unserem Be|sp|e| an Fa$) Modell: | [SE1YFRYFass-s-neu
auswahlen. Die ausgewahlte Datei erscheint
in der Eingabezelle...

...aber dasModell istim
Konstruktionsfenster noch nicht sichtbar.




Hierzu einfach auf den Button ,, Setzen” klicken | adel: | [SE1\FRFass-sneu
und schon ist unser Modell a's Basis eingebaut.

Durch einen Klick auf den Button ,, Genug” beenden wir den Dialog und kénnen unser
erstes Modell im Verzeichnis ,, EEP\Resourcen\immobilien\......." speichern.

Wichtig!

Die endgultige Position des Modells mul3 bereitsin der Mod2 Datel festgelegt und
gespeichert sein, da dieses die Basis darstellt. Die Position der Basislasst sichim
Move Model Fenster (GSB) nicht mehr verandern. Besteht also unser Modell aus
nur einer Mod2 Datei muf3 dieses schon in der Mod2 Mittig stehen.

Besteht dagegen das Modell aus 2 oder Mehr Mod2 (in der Regel bei Modellen mit
beweglichen Teilen, oder Rollmaterial), so muss nur das Basismodell in der Mod2
auf Mitte gespeichert sein. Alle anderen Mod2 Objekte lassen sich im Move Model
Fenster noch positionieren.

Erstellen von Rollmaterial

Als erstes sollte man sich klar werden welche Bewegungen soll das Rollmaterial im einfachen
Gebrauch as Rollmaterial ausfuhren. Um die Vielfalt des Nostruktors darzustellen werden
wir ein Modell kreieren welches ein starre und ein bewegliche Achse mit rotierenden Radern
besitzt.

Alle bendtigten Einzelteile werden als einzelne mod2-Dateien erstellt und im eigenen
Konstrukteursverzeichnis abgespeichert. z.B:..Resourcen\Model e\ X X 1

Hierbei ist dierichtige Lage der Teile wichtig — bei beweglichen Teilen ist die pinkfarbige
Z-Achse die Drehachse um welche sich das Teil bewegen/drehen soll.

Falls die Modellteile (mod2) noch nicht die richtige Lage/Position besitzen, kann man

dies nachtraglich im Menlpunkt: Bearbeiten \ Gesamttransformation andern.

Im Beispiel die Mod2-Dateien eines einfachen Karrens mit drehbarer Vorderachse und
beweglichen Radern.

1 x Radsatz.mod2 1 x Aufbau.mod2 1 x Achse.mod?2

DaMod2 Dateien in das MoveModel Fenster mehrfach eingefligt werden kénnen, muss
der Radsatz nur einmal als Mod2 gespeichert werden.

Die Hinterachse wird mit dem Aufbau zusammen als Mod2-Datel gespeichert, da

diese nicht lenkbar sein muss.

Die Vorderachse soll lenkbar sein, muss also als einzelne Mod2-Datel gespeichert werden

Sind alle Mod2 Dateien gespeichert und befinden sich im richtigen Verzeichnis, kdnnen wir
mit dem Zusammenbau des Modells beginnen. Hier am Beispiel des einfachen Karrens.



Neue Datel erstellen >Datei \ Neu< Move Mode wéhlen

Die néachsten Schritte sind die gleichen wie oben bei einer einfachen Immobilie:
Dialog der Achsenschachtelung aufrufen — Auswahldialog fir Einzelteile (Modell) aufrufen —
Datei ,, Aufbau.mod2” auswahlen — und auf setzen klicken.

Der Aufbau des Karrens |j|

mit der Hinterachse steht
nun als, Basis* im e
MoveModel Fenster. : :
o
Basis

Fulpunkt: Richtung: Orientierung Achzentyp

e e i | [ i Genug

S b i | Translation ™ Mullstellung:
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Setzen
Reentry | Crozs | Koppeln | Markierenl Modell | SEThKamehbutbau Wiederherstellen

Damit EEP unser Modell auch as Rollmaterial erkennt und richtig in der Spur halt, benétigen
wir 2 neue Bewegungsachsen welche die Namen,,_vRadsatz* und,,_hRadsatz* tragen.
Bitte keine ander en Namen verwenden — dies fuhrt im Spiel zu Fehlermeldungen und
Abstirzen. Diese beiden Bewegungsachsen sind fur jedes Rollmaterial Pflicht!

, Cross* anklicken um die neue Bewegungsachse
»_VRadsatz" fur die Vorderachse anzulegen

Markieren

4_\4:‘ adsatz

Abbrechen )8

im Achsenordnungsdialog erscheint m

, Cross’ anklicken um die 2. Bewegungsachse Markieren
»_NhRadsatz* fir die Hinterachse anzulegen

|_hF| adzatd

Abbrechen ak.

im Achsenordnungsdial og erscheint

_nHadEa12| _vHadsaElElaEra

An der hinteren Bewegungsachse sollen nun die Rader montiert werden.
Um die einzelnen Bewegungsachsen auszuwahlen, werden die Richtungsbuttons benutzt. .

Die aktive Bewegungsachse wird rot dargestellt.
Wir wéhlen ,, _hRadsatz* aus und geben die Daten wie folgt ein:

W
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Ahnlich verfahren wir mit der Vorderen Bewegungsachse,, vRadsatz* nur mit einigen
Unterschieden. Bel ,_vRadsatz* fligen wir diesmal keinen Radsatz sondern die Wagenachse
(Achse.mod2) ein. Daten wie in folgender Abb. eingeben

Achsenordnung
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Damit die Rader der vorderen Achse die Bewegungen(Drehung um Z-Achse) der
Bewegungsachse,, VRadsatz" Gbernimmt und eine eigene Bewegung (Rotation um die
eigene Achse ausfuihren kann, mussen wir dem ,,_vRadsatz* eine weitere Bewegungsachse
unterkreuzen. Also, VvRadsatz* mit Hilfe der Richtungsbuttons auswahlen (,,_vRadsatz"
wird rot markiert) Klick auf , Cross* — neue Bewegungsachse Namens,,_vRaeder” erstellen,
»_VRaeder" aktivieren und Daten wie folgt eingeben.
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Hiermit ist unsere Karre fast fertig Konstruiert. Damit sich unsere Rader wahrend der Fahrt
auch wirklich drehen ist noch eine weitere Bewegungsachse nétig — die Geschwindigkeit.
Wir erstellen eine weitere Bewegungsachse Namens,, Geschwindigkeit” welche unter die
Basis gekreuzt wird.

Unsere beiden Radsdtze, hRadsatz* und,_vRaeder missen nun an die Bewegungsachse
»__Geschwindigkeit” gekoppelt werden.

Dazu wahlen wir die Bewegungsachse,, hRadsatz" aus und Klicken auf ,K oppeln®.

Im folgenden Dialog ,, Kopplungen® wahlen wir
»__Geschwindigkeit” ausund geben as digh et
Kopplungswert = 1 ein.
Klick auf ,OK* und der hintere Radsatz ist mit Kopplungen
der Geschwindigkeit 1 zu 1 gekoppelt.

E

_hRadsatz

_wRaeder|_vRadsat=

|__I3 ezchwindighk eit _ﬂ

Analog koppeln wir ,,_ vRaeder” andie
Geschwindigkeit.

Will man eine vorhandene K opplung wieder
[6sen, muss man al's Kopplungswert = 0 eingeben.

Kopplungswert |1]

| Abbrechen | _ oK. |

Eine Kopplung von Bewegungsachsen
erkennt man an der unteren _Geschwindigkelt| _nhRadsatz | _vRaeder|_vRadsatz
Verbindungslinie

Unserem Modell wurden nun alle bendtigten Achsen eingeftigt und miteinander gekoppelt.
Wir beenden den Achsenordnung - Dialog indem wir auf , Genug® klicken.

Baslks

Wir speichern unser Modell im endgultigen Verzeichnis. In unserem Falle
» - \EEP\Resourcen\ Rollmaterial\ Strasse\L andwirtschaft\K arre.gsb*

Zum testen der Achsen klicken wir auf -
Bewegen der Achsen




Hier kdnnen wir alle Bewegungsachsen Achsen bewegen
einzeln auswahlen und mit dem
Schieberegler auf ihre ordnungsgeméiie |_Geschwindigkeit =l
Funktion prifen.

Mullstellung |

Genug |

Sind alle Achsen an ihrer richtigen Position und drehen sich alle Réader in die richtige
Richtung speichern wir unser Modell ab. Fertig.

Sollten sich einige Teile nicht an der gewtinschten Lage befinden, ist Nacharbeit an der
jeweiligen Achse nétig.

Erstellen einer gleisbegleitenden Immobilie

Prinzipiell wird eine Immobilie mit Gleisen genau so erstellt wie eine einfache Immobilie, nur
die Referenzpunkte der Gleise miissen in der Mod2-Datel noch eingegeben werden.

Hier as Beispiel ein Bahnsteigmodul mit einer Lange von 1000 Punkten.

Das Gleis soll 365 Einheiten von der Mitte des Bahnsteigmodul entfernt sein und eine Hohe
von 26 Einheiten (normales Gleis) haben.

Wir offnen die fertige mod2-Datel.

Offnen den Referenzpunkt-Dialog mit dem Mentipunkt [Bearbeiten/ Referenzpunkte]

Hier klicken wir auf [Neu] um einen
neuen Referenzpunkt anzulegen und

Refere nzpunkie

geben die Koordinaten wie in der
Abb. ein. Aeleenzpurkl N |1 - Meu I Lizzchen ]
Diesist unser Anfangspunkt des Gleises i e e

p [[egilig a8 rienbziung
bzw. Strz?\_l's.e. _ . e ® & U
Nun benétigen wir noch einen Endpunkt o [565 o o 5
fur unser Gleis. Dazu wahlen wir z % z 2 I
Referenzpunkt Nr.: 2 aus, Kklicken auf :
[Neu] und geben die Koordinaten ein. Uberehmen | Beenden

Fuf3punkt X: 500
Fufpunkt Y: -365
Ful3punkt Z: 26

Fur jedes weitere Glei's mussen immer 2 Referenzpunkte neu angel egt werden.
Modell speichern.
— EEP starten — Modell einfigen —am Modell erfreuen oder fluchen weil Nacharbeit notig ist.



Anleitung zum Nostruktor fur EEP
Kapitel 1

Vorwort
Es sind mehrere Ausfiihrungen des Nostruktor im Umlauf, welche sich vor allem durch den
Funktionsumfang und der Bedienbarkeit unterscheiden:

1. Trend-NOS: Der offizielle NOS des Trendverlags

2. Home-NOS: wie 1., jedoch mit festem Texturbereich. Die hiermit erstellten Modelle dirfen nicht in
Umlauf gebracht werden.

3. NOSPIlus: Durch Anpassungen und Erweiterungen optimierte Version des NOS
(ausschl. fur CTR-Konstrukteure)

Bleibt zu erwdhnen, dass mit allen NOS-Versionen das selbe Resultat erzielt werden kann, der Weg
zum fertigen Modell aber mit dem NOSPIus durch neue und verbesserte Funktionen am einfachsten
ist.

Zusammenfassend bietet der NOSPIlus folgende wesentliche Verbesserungen:

- Anpassungen der Dialogfenster und der Menustruktur

- Funktionen zur Vereinfachung der Zylindererstellung

- Verbesserte Eingabegenauigkeit und Cursorsteuerung

- Frei Skalierbarer Winkelkreis

- Neue Funktion Textur-ID zuweisen

- Neuer Dialog fur Copyright

- Editor fur die Modell-INI-Dateien

- Erweiterte Rasterfunktionen und Eigenschaften

- Neues MalRwerkzeug

Da ich mit dem NOSPIus arbeite, bezieht sich die Anleitung auf diesen - auf Unterschiede zu den
beiden anderen Versionen wird jeweils hingewiesen. Die beschriebenen Funktionen lassen sich dann
nur auf manuellem Wege durchfiihren oder bedirfen externer Programme.

Das Konstruktions-Programm Nostruktor beinhaltet 3 Arbeitsbereiche, welche in der Folge einzeln
beschrieben werden. Jeder dieser Arbeitsbereiche hat spezifische Werkzeuge oder Menus, welche
nur bei entsprechend aktiviertem Fenster aktiv bzw. verfugbar sind.

(In der Folge sind Arbeitsfenster verkleinert dargestellt) Alle Screens wurden in NOSPlus gemacht.

Wenn sie das Programm aufrufen, so erscheint zunachst ein Auswabhlfenster.

Mew Ok
M ostrulktor Ahbbrechen
b ovehd odel

N

Hilfe

Hier wéahlen sie den Arbeitsbereich mit dem sie zunachst arbeiten méchten. In der Regel ist dies eine
Konstruktions-Datei.

Méochten sie mit einem neuen Dokument beginnen, so markieren sie das entsprechende im
Auswahlfenster und klicken auf OK

(2)
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Wenn sie an einer bereits vorhanden Datei weiterarbeiten méchten, so klicken sie auf Abbrechen
und das Haupfenster wird getffnet.

1ol xi

Datei  Ansicht  ?

Ol 2% 2lvr] 2] 2l=]

Verkleinerte Darstellung

136,916 [ [woe [ [pos Y

Unterhalb der Mentileiste befinden sich Buttons welche teilweise inaktiv sind. Diese werden erst aktiv,
wenn die entsprechenden Arbeitsbereiche (Fenster) gedffnet bzw. aktiv sind.
Die Funktion dieser Buttons werde ich in den entsprechenden Abschnitten erlautern.

Dl Button 6ffnet ein neues Dokument im eigenen Arbeitsfenster
Nach dem anklicken erscheint zunachst wieder das Auswahlfenster (s.0.)

E’vl Button 6ffnet bereits vorhandene Dokumente.
Nach dem anklicken erscheint ein Dateiauswahlfenster

Hl El Button zum schnellen speichern eines Dokuments.
Nur aktiv wenn ein Dateifenster gedffnet ist

x| . .. . . .

B & P Eneccris - s o Hier wahlep sie zuna_chst den Dat_eltyp

— — . e (Standarteinstellung ist Konstruktion),

- ehstat 2 Wesserean BDachst-abon markieren die entsprechende Datei im

s | i g Auswabhlfenster und klicken auf 6ffnen.

| M ah.h\-r kon ﬂh"ﬂh

| Fangiat-10 Bt Blizos kon - b . " .
Zur Kontrolle welche Datei getffnet wird,

! H dient das Fenster ,Dateiname*

Dasmare || itran I

Pdtrr [Dobetyp Konsleobaon [ kon] = Mﬂ

Das Konstruktionsfenster
Die Kopfleiste des Konstruktionsfensters tragt zunachst die Bezeichnung Konstruktionl
Nach dem speichern steht hier der Name der Datei (z.B. Wand-1 usw). Dieser Name wird auch in der
Kopfleiste des Hauptfensters angezeigt, wodurch immer eine Kontrolle Gber das gerade aktive
Dokument (Fenster) besteht.
In der Statusleiste wird die genaue Position des Mauszeigers innerhalb des Dokuments angezeigt.

[ et bt - BN Lr kO A T
Datwi Bearbaiter, Tmchanobjebts  Sneidht Faroter 7

T TR A L A e e e e

=3

Verkleinerte Darstellung kleine Zoomstufe

=l

wi- 188, 134 T

drie ] e )] o) o 0 D | sl 9800
=  E—
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Die Werkzeuge des Konstruktionsfensters

Nach dem 6ffnen einer Konstruktionsdatei, wird eine Werkzeugleiste in das Fenster eingeblendet.
Diese ist zunachst Quer am unteren Fensterrand, kann jedoch in jede beliebige andere Position
verschoben werden. Ich bevorzuge diese senkrecht am rechten Fensterrand. (ein Monitor ist eben mal
breiter als hoch)

Die einzelnen Werkzeuge und ihre Funktion

Hinweis ! einige Buttons sind erst aktiv bzw. verfligbar, wenn entsprechende andere Funktionen
ausgefuhrt wurden bzw. ein zusatzliches Fenster gedffnet ist.

Mit einigen Werkzeugen &ndert sich auch das Aussehen des Mauszeigers. Diesen stelle ich zur
Kontrolle neben die entsprechenden Buttons. Das Aussehen kann von der von ihnen verwendeten
Version abweichen. Bei den abgebildeten handelt es sich um die verbesserten Varianten.

Button Bezeichnung | Mauszeiger| Funktion
inaktiv / aktiv (NosPlus)
I6scht markierte Elemente.
il il ausschneiden Achtung! Linien welche mit markierten Vertexen
verbunden sind, werden mitgel6scht
Markierte Elemente kénnen auch mittels Entf-Taste
geléscht werden
ol E
kopieren kopiert ausgewahlte Elemente in die Zwischenablage
2 El einfugen kopiert die Zwischenablage in das aktive Dokument
e -E}
Strichlinie Teiler Linie zum zeichnen und teilen von Polygonen, auch
fur Aussenlinien verwendbar
- Aussenlinie Rand Aussenlinie, auch fur Ausschnitte (Locher) in
geschlossenen Polygonen
iﬁ'l Hilfslinie HLinie urspringlich als Einzel-Linie z.B. fir Oberleitung
wird jedoch nicht immer korrekt in EEP dargestellt und
sollte daher nur als Hilfslinie Verwendung finden
il Vertex Vertex Vertex auf ausgewahlte X Y Koordinate setzen
verbinden setzt einen Vertex an Linien-Enden bzw. verbindet
zwei, sich an den Enden beriihrende Linien
A7

Vertex Dialog

durch Doppelklick auf einen Vertex 6ffnet sich das
Dialogfenster fur die Vertex Eigenschaften

(4)



ﬁ‘ Hilfslineal projeziert ein beliebig positionierbares Hilfslineal
mit verstellbarem Winkelmesser auf die Arbeitsflache
T Skala spiegelt die Skala des Lineals
vertauschen

g

verschieben

verschiebt Vertexe. Angeschlossene Linien werden
mit verschoben, behalten jedoch am jeweils anderen
Ende ihre Position

=

bestimmender
Vertex

markiert einen Vertex welcher Farbbestimmend fir
das Polygon sein soll. Nicht fir Smoothshadding

Hbéhe Ubertragt die Hohe ( Z ) des zuletzt aufgerufenen
ﬁ‘ H_hﬂ Vertex auf andere Vertexe durch anklicken
ohe
Vertexfarbe ?I Ubertragt die Farbwerte des zuletzt aufgerufenen
Farbe Vertex auf andere Vertexe durch anklicken
Textur ?l Ubertragt die Textur-ID des zuletzt aufgerufenen
Textur Vertex auf andere Vertexe (Nur NOSPIus)

Rasierklinge

I6scht Vertexe oder Linien. Markierte Objekte kdnnen
auch mit der Entf-Taste geloscht werden

| |2 | =

Lichtwerte ﬂ Ubertragt Lichtwerte des zuletzt aufgerufenen Vertex
Licht auf andere Vertexe durch anklicken
o il
= = einfiigen flgt die gerade aktive Kon-Datei in das 3D Fenster
Nur aktiv wenn ein 3D (Mod2) Fenster offen ist

—| zoom in Fensterinhalt des aktiven Fensters vergrossern

E‘ zoom out Fensterinhalt des aktiven Fensters verkleinern

"?I markieren markieren von Objekten oder Bereichen im Kon-

Dokument.

(5)



Arbeiten mit Polygonen

Ein 3D Modell besteht im Prinzip aus einzelnen Flachen, Polygone genannt, welche alle erdenklichen
Formen aufweisen kdnnen, jedoch immer eine in sich geschlossene Flache sein missen um
dargestellt werden zu kénnen. Die Polygone werden mit Linien gezeichnet die dann mittels Punkten,
Vertexe genannt, miteinander verbunden werden.

Diese Flachen werden dann in einem zweiten Arbeitsbereich (3D Fenster) zu komplexen
dreidimensionalen Korpern zusammengefugt.

Polygone welche unregelmassige Seiten haben, missen mit Linien so unterteilt werden, daf3
wiederum in sich geschlossene Polygone entstehen.

Hier einige Beispiele fur falsche und richtige Polygone.

- ) ”m
7
; \ //}\' I \
F 7 7
£ i -"'( e i
‘\ *, ™,
A S ™, __i__,l,__h__ 1\\\ 7 \“"\\
" e W e -
Falsch Richtig Richtig

L

Falsch Richtig Richtig

=
&,
. | e
, b Y
\ \
l )

Polygone konnen auch Aussparungen z.B. fur Fenster usw. enthalten, wenn diese nicht
bereits in einer Textur vorhanden sind. Der Ausschnitt wird mit der Aussenlinie gezeichnet
wobei hier wiederum mit Teilungslinien in sich geschlossene Polygone erzeugt werden
mussen. Hier wieder ein Beispiel

o _TT_ T

[ ==
L D Jj
L-__J. L-__J. 14___

Falsch Falsch Richtig

T
LI ﬁ

Falsch Richtig Richtig
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Zum Zeichnen der Aussenlinien geschlossener Polygone sowie flir Ausschnitte verwendet
man normalerweise die durchgezogene Aussenlinie. Ich selbst verwende diese lediglich fir
Ausschnitte. Um mir wahrend des Zeichnens das Umschalten zu ersparen und auch weil es
fur mich Ubersichtlicher ist, verwende ich auch fir &ussere Begrenzungen eines Polygons die
gestrichelte Linie. Lediglich fur Ausschnitte muss die Aussenlinie verwendet werden. Sie
stellt praktisch die absolute Aussenkante eines Polygons dar.

Hinweis!

Obwohl wir im Konstruktionsfenster in der Draufsicht arbeiten, also unsere Objekte eigentlich von
oben betrachten, muss z.B. eine Hauswand von der Seite gezeichnet werden. Dieser Umstand
resultiert aus der Tatsache, dal3 wir keine Vertexe oder Linien Ubereinander zeichnen kdnnen. Die
Polygone werden spater im 3D Fenster, wo alle Kon-Dateien zusammengebaut werden, in die richtige
Lage gedreht.

Koordinatensystem im Konstruktionsdokument:
[™lKonstrukion1 p o ] |
-] Die Arbeitsflache im Kon-Dokument zeigt ein
/ Fadenkreuz, wobei im Vergleich zum 3D
\ Fenster hier die Y und Z Achse visuell
Y vertauscht ist.
Ich betrachte hier also die Y Achse als die

Z Hohe und die Z-Achse als die Tiefe.
"Fﬁ - Doch dazu spéter mehr.
74 Der Schnittpunkt des roten Fadenkreuzes
o liegt auf der Null-Koordinate. Werte in

7 Pfeilrichtung sind jeweils Pluswerte und sind

in Dialogfenstern ohne Vorzeichen

X einzugeben. Minuswerte dagegen werden in
= Dialogfenstern mit Vorzeichen — eingegeben.

4] [ H

Raster und Zeichenwerkzeug
=10 x| ™ Konstrukionl ] i ] S

I":' Konstrukionl

20— 20—
= 20 B0 = 20 40 -
e b @ o oo b REERRT=ntRRRRENURRRRARENCURRRRRANE: ARRE
B 0
mx 75 B 25 &
AL E = N : =
< 1 AW < J aw

Der Nostruktor verfiigt in den beiden gréssten Zoomstufen tber ein Raster, welches das Zeichnen
erleichtert. Der NOSPIlus verfiigt Gber ein Raster in den letzten 3 Zoomstufen.

Im Standart NOS sowie im Home-NOS liegen die Linien des Fadenkreuzes sowie die Linien des
Lineals zwischen den Rasterlinien. Auch gesetzte Vertexe und Polygonlinien liegen zwischen dem
Raster.

Dies wurde im NOSPIus verbessert, wodurch ein noch genaueres und effizienteres Arbeiten mdglich
ist. Ausserdem istim NOSPIus der Winkelkreis in der Grosse veranderlich, im Standart NOS hat
dieser einen festen Radius.

(7)



Nachdem wir nun schon die wichtigsten Funktionen kennen, wenden wir uns der praktischen
Seite zu und beginnen mit einem einfaches Modell.

Am anschaulichsten wird das Prinzip des Modellbaus wenn wir ein einfaches Haus bauen.
Bevor wir mit unserem Modell beginnen, wissen wir natdrlich wie gross es werden soll.

In unserem Beispiel nehmen wir eine Grundflache von 10 x 5 m und eine H6he von 4 m.

Wir 6ffnen eine neue Kon-Datei und zeichnen zunéchst ein Viereck welches in der X-Achse
1000 cm lang und in der Y-Achse 300 cm hoch ist. Dabei sollte das Polygon mittig im
Dokument auf der Grundlinie stehen. Die Grundlinie im Kon-Fenster entspricht der
Gundflache in EEP. Dieses Polygon stellt die beiden langen Hauswande dar.

Hinweis!

Der Nostruktor aktzeptiert in der X und Y Achse nur gerade Werte. Vertexe welche auf eine ungerade
Koordinate gesetzt werden, werden beim abspeichern automatisch auf die nachst hohere gerade
Koordinate gesetzt. (Im NOSPIus ist diese Funktion ausser Kraft gesetzt, d.h. Vertexe und Linien
Anféange bzw. Enden werden automatisch nur auf gerade Koordinaten gesetzt).

Sind alle 4 Linien gezogen, wobei darauf zu achten ist, daf3 sich alle Linienenden an den
Eckpunkten auf dem selben Koordinatenpunkt befinden, dann verbinden wir das Viereck zu

einem geschlossenen Polygon mit Hilfe des Verbinden Werkzeuges. ﬁl

* Konstrukioni N =i

4] ] L
Die Linien sind verbunden und wir haben ein geschlossenes Polygon.

Tip:

Wenn sie Polygone erstellen welche grésser sind als der sichtbare _
Bereich im Dokumentfenster, dann orientieren sie sich an den

Koordinatenangaben in der Statusleiste des Hauptfensters (unten X:E'S""Y:'?ED

links) Die Angaben hier sind in cm. ' I

Noch einfacher geht es wenn sie die Ansicht vergréssern (entweder Bild auf ﬁl

Taste der Tastatur oder mit dem Butten vergréssern).

Setzen sie den Mauskorsur auf der Null-Linie bei =500 an, halten die linke Maustaste gedriickt
und verschieben das Bild mit den Pfeiltasten der Tastatur nach rechts bis sie bei (+) 500 sind.
Die Maustaste loslassen und die Linie ist fertig. Ein Linienwerkzeug muss ausgewahlt sein.

Nachdem unsere erste Hauswand als Polygon fertig ist, werden wir dieser erst mal eine andere Farbe

geben. Da die Vertexe die Farbe eines Polygons bestimmen und diese Standartmassig schwarz sind,
mussen wir erst mal die Farbe andern.
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Dies geschieht tber den Dialog ,, Vertexeigenschaften*

Dazu nehmen wir das entsprechende Werkzeug ﬁl und Doppelklicken auf den linken oberen Vertex.
Im Dialogfenster der Vertexeigenschaften klicken wir auf Farbwahldialog.

In der Windows Farbpalette wahlen wir die gewlinschte Farbe — Farbuerte, original:
und Ubernehmen diese mit OK

Ret 0-255 [

Hinweis!

In der Regel ist der linke obere Vertex Farbbestimmend fir das Polygon. Cl e
Allerdings, wenn man alle anderen Polygone in ihrer Ursprungsfarbe

schwarz lasst, kann es bei manchen Grafikkarten zu Problemen fiihren, Blau  (D-255): I':'
besonders wenn das Modell in Teilen Smoothshadding enthalt.

Deshalb ist es ratsam, bei einfarbigen Polygonen immer ALLE Vertexe Farbuwshidialog |
mit gleicher Farbe zu versehen, ausgenommen bei der Verwendung von

Smoothshadding. (dies wird in einem der nachsten Kapitel behandelt) Abbrechen | Ok |

Um allen Vertexen die gleiche Farbe zuzuordnen, muss nicht fir jeden Vertex das
»Eigenschaftenfenster” gedffnet werden. Wenn wir die Farbe des ersten Vertex bestéatigt haben,

L . N . ) .
Ubertragen wir die Farbe mit =1 durch einfachen Klick auf die anderen Vertexe.

Jetzt haben wir eine Hauswand, wir brauchen diese aber 2mal.

Dazu mussen wir diese nicht neu zeichnen. Wir 6ffnen mit % das Dialogfenster , Kopien anlegen®.
Die Kopie einer Kondatei wird als Instanz bezeichnet.

druahlvbercere Indaresr 1 Die Nummerierung der Instanzen beginnt immer bei O.
Al retarc O Somit hat die erste Instanz die Nummer 0
Nun legen wir eine Kopie der Wand an, also eine zweite Instanz.
Geem | Mmemas| meziecel | Dazu klicken wir auf , Neue Instanz* und haben nun zwei
Hauswéande nachdem wir dies mit OK bestatigen..

Albbischen Ok I

Wir haben jetzt zwei Hauswéande, diese liegen aber praktisch Ubereinander. Also missen wir die
beiden Wande richtig in Position bringen.

Wir wissen — das Haus hat eine Grundflache von 10 x 5 Meter. Unsere beiden Wé&nde bilden also die
lange Seite des Hauses. Folglich missen wir diese auch auf einen Abstand zur Breite von 5 Metern
bringen.

Hinweis!
Modelle fur EEP sollten mdglichst auf Mitte konstruiert sein. Dies erleichert das spatere Positionieren
in EEP.

Da die langen Wande entlang der X-Achse stehen und wir dies erst mal so lassen wollen, miissen wir
diese in der Z-Achse um jeweils 2,5 Meter verschieben (wie bereits erwahnt sollten Modelle méglichst
auf Mitte gebaut sein). Dabei sollte die Rickseitige Wand um 180 Grad gedreht werden, denn auch im
NOS hat ein Polygon zwei Seiten, eine Vorderseite und eine Riickseite. Doch dazu spéater mehr.
Zunéachst speichern wir unsere Kon-Datei unter dem Namen ,, Wand-1“ ab.

Tip

Legen sie sich einen eigenen Ordner fir ihre eigenen Konstruktionen an. Dies kann auch wahrend der
Arbeit mit ihrem NOS geschehen. Am besten legen sie fir jedes Modell einen eigenen Ordner an.

Ich habe meine Arbeitsdateien Grundsatzlich auf einer zweiten Festplatte im Ordner ,Konstruktionen“
und darunter fur jedes Modell einen eigenen Unterordner.

(9)



9

Es gibt nun zwei Méglichkeiten die beiden Wé&nde im richtigen Abstand zueinander zu positionieren.
Doch dazu wollen wir uns erst mal dem Nostruktor-Fenster, in Folge 3D-Fenster, befassen.

Im 3D-Fenster wird das eigentliche Modell aus mehreren Kon-Dateien zusammengebaut.
Mit _| rufen wir das Auswabhlfenster auf, markieren Nostruktor und klicken auf OK.

o

Datei EBearbeiten  Ansicht Fenster 7

D|(d| 28] o[+t | 8] |-

E‘]Nustrukturl

Der Button , Einfiigen* :!I in der Werkzeugleiste ist nun verfiigbar, jedoch nur wenn ein
Konstruktionsfenster aktiv ist.
Folgende Optionen sind bei gedffnetem und aktiviertem 3D-Fenster zusatzlich verfligbar:

ﬁl Lichtschalter schaltet Lichter ein oder aus, sofern Polygone Lichtwerte enthalten
il - Dimmer verdunkelt Schrittweise das 3D-Fenster um Lichtwerte zu beurteilen
+_| + Dimmer erhellt Schrittweise das 3D-Fenster

ul Modelleinstellungen Hier werden besondere Einstellungen wie Smoothshadding, Z-Offset,
Faceculling usw. vorgenommen. Diese Einstellungen werden wir spater
im Einzelnen noch kennenlernen.

Wir haben nun unsere Kon-Datei ,Wand-1" sowie das 3D-Fenster gedffnet und kénnen die
Hauswande einfiigen. Dazu aktivieren wir das Kon-Fenster so daf’ die Werkzeugleiste sichtbar ist und

figen die Wande mit einem Klick aufi!l in das 3D-Fennster ein.
(verkleinerte Darstellung)

_JELJ_i_LﬂELJ;d_lJ

(10)
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Wie Anfangs bereits erwéhnt, sind die Z und Y Achse visuell vertauscht. Wir miissen also die Ansicht
im 3D-Fenster zundchst um die X-Achse drehen, damit wir unsere Wand sehen.

Drehen der Ansicht im 3D-Fenster:

Innerhalb des 3D-Fensters befinden sich sensitive Bereiche zum drehen der Ansicht.

Setzen sie den Mauszeiger innerhalb des 3D-Fensters auf die entsprechende Position und halten sie
die linke Maustaste gedriickt bis die gewtinschte Position erreicht ist.

1ol

Zoam in:
*
n'_“

ZOOm o I_J’[*

.1‘.

>

Die einzelnen Achsen werden im 3D-Fenster durch verschiedenfarbige Pfeile dargestellt.

Roter Pfeil stellt die Z-Achse dar und ist identisch mit der Z-Achse im Kon-Dokument.

Gelber Pfeil stellt die X-Achse oder auch Lange dar und verlauft entlang der Grundlinie.

Blauer Pfeil ist die Y-Achse also die Tiefe oder auch Breite.

Mit den Pfeiltasten der 10er Tastatur (der rechte Zahlenblock der Tastatur) lasst sich die Ansicht in
alle Richtungen zusétzlich verschieben.

Nachdem wir unsere beiden Wéande im 3D-Fenster haben, drehen wir die Ansicht.
Wir haben ja bereits 2 Wande, diese liegen jedoch in der Z-Achse auf gleicher Hohe, so dafd wir sie
als eine wand sehen. Um nun die Wénde in die richtige Position zu bringen gibt es zwei Mdglichkeiten.

:':“-':N-:r-ﬂrulu:r.m - Mostrukdtor 1 .-lD.lEl

. Wand-1.kon

i-354,y:-486 | o || =

(11)
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Moglichkeit 1

Wir aktivieren das Kon-Fenster (Wand-1) und gehen mit!l in das Instanzen-Men(,
(Standartmassig ist hier die Instanz 0 eingestellt.) dort klicken wir auf , Eigenschaften* und geben bei
Z-Position den Wert —250 ein.

Cra— i

— Pasition:

-Pasition: E |n
-“ﬁ.ri:"f:usitinn:- E IEI
Z-Position: E |-25D

Anzshl vorhandsnes Instanzes 2

Aktule Instonz T

Eigenschaten | Nee Instare | Instanz Loschen |

IL;EEEJ [_ox ]
I

Wir erinnern uns — das Haus soll 5 m breit werden und ein Modell sollte immer auf Mitte gebaut sein.
Deshalb erhalten die Wande den gleichen Abstand von der Mitte aus; jeweils 250 cm, ergibt einen
Abstand von 5 m.

Die Einstellungen bestatigen wir mit,, Ubernehmen® und gehen in die nachste Instanz, entweder
durch Eingabe der Instanznummer oder durch klicken auf den Rechtspfeil neben dem Eingabefenster.
Die 2. Instanz ist nun aktiv und wir klicken wieder auf , Eigenschaften”

tnstanzen: — Position; — Drehungen; -
mwmm '«’1“_ 5T H-Fuﬁ':sit_iu:uri_:-. E lﬂi :":D*EhUﬂEI miﬂ |
YPostion [ o Y-Drehung: EI:I'ITSI;'I.—'
= Posilion E |25n— Z Drehung; E"_T”n

Eigerachaten | Mews Instanz | Instone Lschen|

L Abbrechen I
T

Hier geben wir bei ,, Z-Position* den Wert 250 ein und bei , Y-Drehung“ den Wert 180. Warum die
Drehung erfahren wir spéter.

Hinweis:
Minuswerte werden mit -Vorzeichen eingegeben, Pluswerte ohne Vorzeichen.

Nach dem , Ubernehmen* schliessen wir den

Instanzendialog mit OK

Wir haben nun zwar die Position der beiden
Wande verdndert, sehen diese Anderung
zuné&chst aber nicht im

u
3D-Fenster. Dazu klicken wir einmal auf!l
und entfernen dadurch die Wande aus dem 3D-
Fenster, um sie mit einem weiteren Klick auf
diesen Button erneut einzufiigen.

Die beiden langen Wéande unseres Hauses sind [ [Pwencien N ]

nun an der richtigen Position.

Hinweis!

Korrekterweise miissten wir die Wande auch um die X-Achse um 90 Grad nach hinten drehen, da ja
die Z-Achse die Hohe des Modells darstellt. Viele Konstrukteure machen dies. Ich jedoch méchte mir
unnétige Eintragungen in den Instanzen sparen und kippe wahrend des Zusammenbaus meiner
Modelle zunachst nur die Ansicht. Spater, wenn das Modell komplett ist, drehe ich das komplette
Modell auf einmal um 90 Grad. Dann steht unser Modell auch wieder aufrecht, ich erspare mir aber
viele Drehungen der einzelnen Kon'’s.

(12)
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Moglichkeit 2

Wie wir wissen arbeiten wir in den Kon-Dokumenten zweidimensional. Trotzdem kénnen wir bereits
hier die 3. Dimension namlich die Z-Achse fir die Tiefe nutzen. Diese kdnnen wir zwar nicht sehen,
aber sie lasst sich erzeugen.

Als erstes nehmen wir die Kondatei aus dem 3D-Fenster und schliessen es vollstandig ohne die
neuen Einstellungen zu speichern.

Hinweis!

Wenn man eine Kondatei schliesst ohne diese aus dem 3D-Fenster zu nehmen, kann diese nach dem
Wiederdffnen der betreffenden Kondatei nicht mehr aus dem 3D-Fenster genommen werden.

Das gleiche gilt, wenn sie ein 3D-Fenster mit eingebetteten Kon-Dateien schliessen und speichern,
konnen die eingebetteten Kondateien nicht mehr entfernt werden wenn das 3D-Fenster erneut
gedffnet wird. Es gibt jedoch ein Tool welches auch nachtréaglich das entfernen bzw. austauschen von
Kondateien im 3D-Fenster ermdglicht.

Unser 3D-Fenster ist nun leer. Wir 6ffnen wieder die Kondatei , Wand-1“.

Die beiden Wéande stehen ja nun wieder auf gleicher ,Hohe" in der Z-Achse und ich will
demonstrieren, wie wir diese an die richtige Stelle bekommen, ohne die lastigen Eintragungen ftr
Position im Instanzenmen.

Wir maximieren das Kon-Fenster, nehmen das Werkzeug ,, Vertexeigenschaften” und
Doppelklicken auf einen beliebigen Vertex.

Im Koordinatenfenster geben wir bei Hoéhe (Z) —250 ein. Bganzchattan von Satex Hr.
Warum —2507? Unser Haus soll ja 500cm breit (tief) werden und —

in der Mitte stehen. Also missen die beiden Wande jeweils um Horizortale (0 Iﬁ—m—
250 cm in der Z-Achse nach vorne bzw. nach hinten versetzt '

werden. wertikale  (F: l 0
Hishe ) I_szn_

Wir bestatigen die Anderung mit Okay.

Nun Kklicken wir auf das Werkzeug ﬁ‘ Hohe , klicken anschliessend auf alle Ubrigen Vertexe und
Ubertragen so die Hohe Z auf alle anderen Vertexe. Im , Instanzenmeni* tragen wir lediglich fur die
2. Instanz, also die Rickseitige Wand bei ,Drehungen“ den Wert 180 ein.

Wir erinnern uns; Mit.%‘ das Instanzenmeni aufrufen, die zweite Instanz (hier die Instanznummer 1)
anwahlen, auf , Eigenschaften® gehen und bei Drehungen Y den Wert eingeben.

Setzen wir nun die Kondatei in das 3D-Fenster sehen wir die beiden Wande wieder an der richtigen
Position, jedoch haben wir uns einige Eintragungen im Instanzenmen erspart. Das mag nun bei zwei
Instanzen nicht die grosse Zeitersparnis darstellen, aber nicht jede Kondatei besteht nur aus zwei
Instanzen. Letztendlich muss jeder fur sich entscheiden welche der beiden Méglichkeiten er nutzt.

Kommen wir nun zu den beiden ,Seitenwanden“. Nun mag der Laie denken, dazu missen zwei neue
Rechtecke gezeichnet werden. Im Prinzip ja. Nicht jedoch wenn man die Kopierfunktion und die
Windows Zwischenablage nutzt.

Wir stellen die Ansicht unseres Kondokumentes so ein, daf3 wir die ganze ,Wand" im Bild haben.

Nun nehmen wir das Werkzeug .’El »Markieren“ und markieren die Wand im Dokument.

Wir setzen den Mauszeiger links oben ausserhalb des Rechteckes an, halten die linke Maustaste
gedriickt und ziehen ein Markierungsrechteck bis ausserhalb des rechten unteren Vertex.

Es mussen alle Teile des Rechtecks markiert sein.

(13)
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Verkleinerte Darstellung

D|=ie] 2w ole]r] 2] 5]

2]

B R e e
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|

Alle Teile innerhalb der blauen gestrichelten Linie sind nun markiert. Markierte Vertexe erkennt man
auch daran, dal3 diese nur als Umriss dargestellt sind.

ER
Wir klicken nun auf das Werkzeug »kopieren" in der Werkzeugleiste und unsere Wand befindet
sich nun in der Zwischenablage. Wir heben nach dem kopieren die Markierung auf, indem wir mit der
Maus ausserhalb der Markierung einmal klicken.

Nun 6ffnen wir eine neue Kondatei. Wir erinnern uns: aufEl klicken und im Auswahlfenster
»Konstruktion* wahlen. Mit OK ist ein neues Konfenster offen und wir fiigen die datei aus der

Zwischenablage mitEl »Einfigen® in unser neues Kondokument ein.

Allerdings ist die Wand nun nicht in der richtigen Position und auch etwas zu breit. Wir vergrdssern die
Ansicht bis wir ein Raster sehen (Bild auf Taste) und verschieben das Bild entweder mit den
Schiebeleisten oder den Pfeiltasten der Tastatur, bis wir den linken unteren Vertex im Bild haben.

Das Rechteck sollte dabei immer markiert bleiben.

Nun wahlen wir das Werkzeug ..._l .verschieben* gehen mit
dem Mauszeiger auf den Vertex driicken die linke
Maustaste, halten dies gedrickt und schieben das markierte
Rechteck soweit, daf? der Vertex auf die Koordinaten X —250
und Y 0 kommt und lassen dann die Maustaste los.

Liegen die betreffenden Koordinaten auf Grund des
vergrosserten Bildausschnittes ausserhalb des sichtbaren
Bereiches, so kénnen wir den Fensterinhalt mit den
Pfeiltasten Schrittweise solange verschieben, bis die

Position erreicht ist. 4]
Hilfreich beim Verschieben ist auch die Koordinatenangabe

xi-250,40
am linken unteren Bildrand.  —eee- a
Hinweis

Das Raster ist innerhalb des markierten Bereiches nur sichtbar wahrend des Verschiebens mittels der
Pfeiltasten der Tastatur bei gedriickt gehaltener linker Maustaste.

Die linke Seite der ,Wand" ist nun an der richtigen Position,
jedoch ist unsere Wand immer noch zu lang.

Dies andern wir, indem wir die Ansicht mit Hilfe der

Pfeiltasten soweit nach links schieben, bis der rechte untere /
Vertex sichtbar ist. Diesen nehmen wir mit dem

Verschiebewerkzeug wieder auf und verschieben, bei
gedruckter linker Maustaste, das Bild mittels Pfeiltasten, bis
die Position X 250 erreicht ist.

Kl

wi250,y:0

(14)
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Das Gleiche machen wir mit dem rechten oberen Vertex, wobei wir darauf achten, dafd er auf der
Y-Koordinate —300 bleibt.

Dies alles mag nun fiir den Laien etwas umstandlich erscheinen, aber es liest sich nur so.
Jedenfalls ist diese Methode schneller als die zwei Seitenwande neu zu zeichnen und alle
Vertexdaten neu einzugeben. Versuchen sie es mal mit dem anderen Weg, das Polygon fiir die
beiden schmalen Wande neu zu zeichnen.

Hinweis!

Wahrend des Verschiebens einzelner Vertexe andert der Mauszeiger sein Aussehen zu einer
Pfeilspitze welche jeweils in die Schieberichtung zeigt. Wahrend des Verschiebens sind Linien
unsichtbar bzw. behalten scheinbar ihre Position. Erst wenn sie die Maustaste loslassen, werden die
Linien wieder an der neuen Position angezeigt.

Tip

Verschieben sie Vetexe oder markierte Bereiche mittels den Pfeiltasten der Tastatur, so bewegen sie
die Maus dabei leicht hin und her, jedoch ohne die linke Maustaste loszulassen. So werden in der
Statusleiste immer die aktuellen Koordinaten angezeigt.

Wenn sie die Maus wahrend eines Verschiebevorganges mittels Pfeiltasten ruhig halten, so ist die
Aktualisierung der Statusanzeige kurzfristig ausser Kraft und zeigt erst nach loslassen der Maustaste
die aktuellen Koordinaten des Mauszeigers an.

Was wir nun noch machen mussen bevor wir die Wand ins 3D-Fenster einfligen, ist die Werte der
Vertexe in Z-Achse zu @ndern und die Wande etwas dunkler machen, da ja Hauswande auf Grund
des Lichteinfalls nie gleich hell sind und so auch der Kontrast bzw. die 3D-Wirkung verstéarkt wird.
Auch missen wir noch eine zweite Instanz anlegen, da wir ja auch hier die Wand zweimal brauchen.

Zunachst andern wir die Z-Werte der Vertexe. Wir erinnern uns: mit !l Doppelklicken wir auf einen

Vertex, andern die Werte im Koordinatenfeld bei Hohe (Z) in =500 und Ubertragen den Wert mit!l
auf alle anderen Vertexe. Wenn wir uns im Menu ,, Vertexeigenschaften* befinden, so &ndern wir
auch gleich die Helligkeit der Farbe. Dabei kann die Farbe der Seitenwande ruhig um einiges dunkler
sein als die der Vorder- und Riickwand. Nachdem wir die Héhe Ubertragen haben klicken wir auf das

Werkzeug El »Farbe" und Ubertragen auch diese auf alle anderen Vertexe.
Das Thema Farbe wird in einem anderen Kapitel noch naher behandelt.

Nun erstellen wir eine ,Kopie" indem wir wieder Uber!l ins Instanzenmeni gehen, und dort eine
neue Instanz anlegen. Bei der fur die linke Seite vorgesehenen Wand (Instanz Nr. 0) geben wir im
Fenster Instanz-Eigenschaften bei Drehung Y den Wert 90 ein, bei der fur die rechte Seite
vorgesehenen Wand (Instanz Nr. 1) ebenfalls bei Drehung Y den Wert —90.
Die Ruckseiten der Polygone zeigen so nach innen und die Vorderseiten nach aussen, was spéater
noch von Bedeutung sein wird. Nun figen wir das Dokument ,Wand-2“ in das 3D-Fenster ein.

[ ostruktor - Wand-zken loi

Datei  Bearbeiten  Zeichenobjekte finsiche  Fenster 7
Dl 2% #le]+] =] 2]
[rostruktort. 10/ x|

W sloix

394,250 T [

e 2 o | |

Im 3D-Fenster haben wir nun die vier Aussenwande unseres Hauses.
Die Kondatei der Seitenwande speichern wir als ,, Wand-2“ ab.

(15)
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Hinweis !

Wer die Positionsvorgaben der einzelnen Kondatein lieber wie im Abschnitt,, Mdglichkeit 1*
Vornehmen mdéchte, kann dies natirlich auch machen. Dabei bleiben die Werte der Vertexe bei
Position (Z) bei 0 und die Positionen der Kondateien im 3D-Fenster werden Uber das Instanzenmeni
eingestellt.

Jetzt soll unser Haus ein Dach bekommen.

Da alle vier Wande gleich hoch sind, also die Seitenwande keinen Giebel besitzen, miissen wir fiir
unser Haus ein vierseitiges Dach machen. Das dach soll zunachst einmal biindig auf den Wéanden
aufliegen. Andere Dachformen werde ich spéater noch ausfihrlich behandeln.

Wir 6ffnen eine neue Kondatei und zeichnen ein Rechteck mittig im Dokument mit den Grundmaf3en
unseres Hauses, also Lange 1000cm (X-Achse) und Breite 500 cm (Y-Achse).
Von den vier Ecken ausgehend zeichnen wir noch zwei Dreiecke wie in der folgenden Abbildung.

=

L s

Wichtig!! Beim zeichnen von Linien ist immer darauf zu achten, daf3 die Linienenden und Anfange auf
der gleichen Koordinate liegen, sich also beriihren missen. Die Linien verbinden wir wieder durch

einen Klick aufgl »Linien zusammenfligen® wodurch die Linien mittels Vertex verbunden werden.
Nun ziehen wir noch eine Linie zwischen den beiden Vertexen auf der Null-Linie der X-Achse.

Auch hier ist darauf zu achten, daR man mit dem zeichnen der Linie genau auf einem Vertex beginnt
und auch genau auf einem Vertex endet.

Tip !
Um zu uberprifen ob alle Linien richtig zusammengeflgt sind, klickt man nach dem zeichnen einer

Linie von Vertex zu Vertex nocheinmal auf !l Befinden sich nun zwei Vertexe dicht nebeinander, so
wurden Linenanfang bzw. Ende nicht korrekt gesetzt. Beispiel:

Falsch Falsch Richtig

(16)
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Nun haben wir zwar das Dach soweit fertig, aber es ware flach, wenn wir es so belassen wirden.
Deshalb missen wir noch die Dachhdhe eingeben. Hier arbeiten wir wieder mit der Tiefe Z.

Wir Doppelklicken mit ﬂl , vertexeigenschaften“ auf einen der Vertexe auf der Null-Linie und
geben bei Hohe (Z) den Wert —250 ein. Da wir uns schon mal in diesem Meni befinden, stellen wir
auch gleich eine zum Dach passende Farbe ein. Ich nehme hier mal ein mittleres Rotbraun.

-. Dach-1.kon ‘lnj_il

W= = asm meaa
.

4] —] [

Mit gl Ubertragen wir den Z-Wert auf den zweiten Vertex auf der Null-Linie und anschliessend die

Farbe mit dem Button gl die Farbe auf alle Uibrigen Vertexe.
Wirden wir das Dach nun in das 3D-Fenster einfiigen, wirde es auf der Null-Linie hochkant stehen.
Deshalb missen wir im Instanzenmeni noch entsprechende Werte eingeben.

Wir 6ffnen mit El das Instanzenmendi, klicken auf ,Eigenschaften und geben dort die folgenden
Werte ein:

— Position: — Drehungen:

¥-Positior: E ID— #-Drehung: m.l-ﬂﬂ .
-Pozition: E IT “f-Direhung: mlﬂ .
Z-Pozition: E ID— Z-Drehung: I]] ID—

Das Dach soll auf den Hauswanden aufsitzen welche ja 3 m hoch sind, deshalb bei Position Y der
Wert —300.

Tip !
Auch hier kénnen wir uns, wie schon bei den Wéanden des Hauses, einige Eingaben im
Instanzenmenu sparen.

ASTIEN—— ol
Hebwzegon o) W Wir Klicken mit _|ﬂ auf einen der dusseren
i Vertexe (z.B.li oben) und geben bei Hohe-Z den

. _ Wert —300 ein und Ubertragen diesen mitgl auf
_Hohe-Z =550 > : J die anderen ausseren Vertexe.
i Bei den beiden mittleren Vertexen geben wir den
Wert —550 ein (Wandhohe 300 plus Dachhéhe
250). Nun muss im Instanzenmen lediglich bei
. Drehung X —90 eingegeben werden. Der Eintrag
5 _|J bei Position Y im Instanzenmen ist dabei 0.

S R RRREENE P
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Nun kdnnen wir das Dach in das 3D-Fenster einfligen.

Q))

Nun sieht unser Dach allerdings etwas ,flach* aus. Um die 3D-Wirkung hervorzuheben missen wir die
beiden seitlichen Flachen (Dreiecke) ebenso wie die beiden seitlichen Wande, etwas dunkler machen.
Wir erinnern uns — furr die Farbgebung eines Polygons ist immer der linke obere bzw. bei
unregelmassigen Polygonen der oberste Vertex bestimmend. Wollen wir nur die beiden dreieckigen
Polygone dunkler machen und die beiden anderen Dachflachen mit gleicher Farbe belassen, so
stossen wir auf ein Problem.

LTE
Polygonfarbe B

4] / P

Die roten Pfeile in der Abbildung zeigen welcher Vertex fur welches Polygon Farbbestimmend ist.
Wir erkennen, dal3 der linke obere Vertex sowohl fur die linke dreieckige, als auch fur die hintere
Dachflache die Farbe vestimmt. Wir mdchten aber die hintere Dachfléache in gleicher Farbe wie die
vordere um so auch aus der hinteren Ansicht den 3D-Effekt zu sehen.

Dies erreichen wir nur dadurch, daf® wir dieses Dach mittels zweier Kondateien erstellen, also die
Polygone voneinander trennen.

Dazu gehen wir wie folgt vor.

Wir speichern unser dach zunéchst unter dem namen ,, Dach-1* ab. Dann entfernen wir das dach mit

il
einem Klick auf Ll aus dem 3D-Fenster. Nun speichern wir die Datei nocheinmal, allerdings unter

dem Namen ,Dach-2“ ab. Dabei verwenden wir nicht den Button El sondern gehen Uber ,Datei” in
der Menlleiste des Hauptfensters , Speichern unter...”. (siehe Abb.)

Datei Eearbeiten Zeichenobjekte Ansicht F 21 x|
Meu Skrg-+i Speichemn | () Haus-1 ]« @&k E
Cffrien. .. Skrg+C bt Dach-1 kon
schiiefien b Dach-2.kon

ﬂWand-l kon
Speichern unter, .. e vand-z kan

Drucken... Skrg+F [ ateiname: IDach-2.korl Speichern

Speichern Skrg+5
P e Dateityp: IDateit_l,Jp Konstrukion [* ko) j abbrechen |

Seitenansicht

A

(18)
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Anschliessend 6ffnen wir wieder das Dokument ,, Dach-1* und fihren folgende Schritte aus:

Wir markieren die linke senkrechte Linie (etwa in Linienmitte) mit dem Werkzeug und driicken
die ,Entf* Taste der Tastatur. Diesen Vorgang wiederholen wir bei der rechten senkrechten Linie.

M 01
=

‘\
- la

Nun haben wir die vordere und hintere Dachflache und speichern diese mit einem Klick aufEl ab.

Nun aktivieren wir das Dokument ,, Dach-2“ , markieren die drei Waagrechten Linien und driicken
ebenfalls die ,Entf* Taste.

ErTTE—— .

Kl I 0

Anschliessend wahlen wir mit!l durch Doppelklick einen der Vertexe, gehen im Menii
.Eigenschaften von Vertex" in den , Farbwahldialog”“ und machen die Farbe etwas dunkler. Dies
geschieht am besten mit dem kleinen Schieberegler rechts am Rande der Windows Farbpalette.

Auch dieses Dokument kdnnen wir nun mitEl abspeichern.
Wir flgen nun beide Kondateien in unser 3D-Fenster ein und
haben ein Dach dessen vordere und hintere lange Dachflachen
etwas heller sind als die beiden Seitenflachen.

So wird die 3D-Wirkung erst ins ,rechte Licht* gesetzt.

Fassen wir zusammen: wir haben 2 mal 2 Hauswande und ein Dach fur das wir insgesamt 4
Kondokumente angelegt haben. Aber was ist ein Haus ohne Fenster und Turen?
Beschaftigen wir uns also mit diesen.

Hinweis !
Um Linien zu Idschen missen diese in der Mitte oder an einem der Enden markiert werden. Loschen

ist auch mit moglich, jedoch ist es etwas schwierig genau die Mitte der Linie zu treffen. Ich lI6sche
deshalb lieber mit Markieren.

Bevor wir jedoch damit beginnen noch einige Worte zur Ubersichtlichkeit wahrend unserer Arbeiten
und wie ich gewohnt bin zu arbeiten. Dazu einige Beispiele und Tips.

(19)

++ copyright M. Roth ++ hitp:./fwwaw vmb-mroth.de ++ manne@vmb-mroth.de ++



19
Hinweis!
Wie wir bereits wissen konnen wir aus dem 3D-Fenster keine Kondateien entfernen bzw.
austauschen, wenn zwischenzeitlich die betreffende Kon-Datei geschlossen und erneut gedffnet
wurde. Ebenso ist es nicht moglich aus einem 3D-Fenster Kon-Dateien zu entfernen oder nachtréaglich
zu bearbeiten. Aber — man kann in eine gespeicherte, zuvor geschlossene Mod-Datei neue Kon-
Dateien einflgen.
Deshalb ist es Sinnvoll z.B. Kondateien nicht zu schliessen bevor man das Modell fertig hat.
Naturlich ist es bei grésseren Modellen, fur welche sehr viele einzelne Kondateien benétigt werden,
diese an einem Tag fertig zu stellen. Man sollte sich also wohl tiberlegen, wenn man die Arbeit fir
langere Zeit unterbricht oder am nachsten Tag fortsetzen méchte, in welchem Zusatnd man die Mod-
Datei speichert. Sind noch nicht allzuviele Kondateien in der Mod verbaut, so ist der Aufwand, von
vorne mit dem Einfligen zu beginnen, noch nicht allzu gross. Bei Umfangreicheren Modellen lohnt es
sich jedoch, die Mod zu speichern und am nachsten Tag, oder spater, dort weiter zu machen.

Damit ich immer alles im Blick und eine Kontrolle dartiber habe welches Fenster gerade aktiv ist,
platziere ich die einzelnen Arbeitsfenster schon zu Beginn meiner Arbeit so, daf3 ich immer die
Ubersicht behalte.

Do Gagbaban Dak-o-o7idos Arechi acther T

N T A T e e e e )|

= Wen- L

tpam o CorER
B | FTEDHE et v W naon @ L LR
Das offene Nostruktor-Fenster (3D-Fenster) ziehe ich soweit auf, daf} unten unten rechts etwas Platz
bleibt. Die Werkzeugleiste des Konstruktionsfensters setze ich an den rechten Fensterrand. Man kann
diese aber auch frei beweglich an jede beliebige Stelle setzen. (siehe Seite 9 dieser Anleitung)
Konstruktionsfenster welche bereits fertig sind oder solche die ich evtl. erst spater nocheinmal
bendtige, minimiere ich. Diese werden automatisch an den unteren Rand des hauptfensters gesetzt,
immer von links nach rechts und von unten nach oben. Lediglich das Nos-Fenster welches ich gerade
bearbeite, lasse ich gedffnet, schiebe es aber an den unteren Bildrand. Wenn ich nun in diesem
Fenster arbeiten mdchte, maximiere ich es mit einem Doppelklick auf die Kopfleiste. Mchte ich es

wieder verkleinern, so geschieht das mit dem Button lil und es ist wieder in seiner urspriinglichen
Grosse und Position. So habe ich immer freien Blick auf mein Modell im 3D-Fenster und kann durch
Mausklick (auch bei minimierten Fenstern) hin und her schalten.

Ubrigens — ein Kon-Fenster muss nicht vollstandig gedffnet sein um den Inhalt in das 3D-Fenster
einzufiigen. Dies geht auch mit minimierten Fenstern (im Bild oben in der li. u. Ecke).

Man muss dazu nur das entsprechende Fenster mit der Maus einmal anklicken um es zu aktiveren.
Ob ein Fenster, ob offen oder minimiert, gerade aktiv erkennt man an der andersfarbigen Kopfleiste.

(20)
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Diese Farbe ist jedoch von User zu User unterschiedlich und héngt von der individuellen Einstellung
der Windows-Oberflache jedes einzelnen ab.

bk x| . ,
" iIE|_| minimiertes Fenster aktiv

3 r;él‘-'- = e . .
m ilgl_! minimiertes Fenster inaktiv

Selbstverstandlich bleibt es jedem einzelnen Uberlassen wie er mit dem NOS arbeitet. Vielleicht findet
der ein oder andere ja auch eine Vorgehensweise die ihm mehr zusagt.

Jetzt wollen wir uns um die Fenster und TUren unseres Hauses kiimmern. Hier gibt es nattirlich die
unterschiedlichen Mdglichkeiten, wobei wir uns in dieser Anleitung zunachst mal mit der
althergebrachten befassen, diese als seperate Polygone auf die Wand ,aufzusetzen®“.

In EEP ist es (fast) wie im richtigen Leben — die Proportionen sollten schon in etwa stimmen. Das trifft
auch auf den Hausbau in EEP zu. Die Stockwerkhdhe eines einfachen Wohnhauses betragt in der
Regel ca. 250 bis 280 cm, eine Haustlre hat in der Regel eine H6he von 200 cm und die Breite kann
zwischen 100 und 120 cm variieren. Die Fenster beginnen meist bei einer Héhe zw. 80 und 100 cm
und enden meist so um 30 bis 40 cm unterhalb der Zimmerdecke.

Wenn man diese Mal3e kennt, dirfte es nicht schwer sein, seinem Haus einigermal3en realistische
Proportionen zu geben.

Wir wollen hier keine Luxusvilla oder ein Haus mit Grossraumbiros bauen, so dal3 wir uns an diesen
Malen orientieren kénnen.

Tip !

Um Fenster und Turen nicht ins Leere zu bauen und um mir lastiges Hin und Herschieben im
3D-Fenster zu ersparen, missbrauche ich die Kondateien als Schablonen. Das geht so:

Ich 6ffne die Datei ,Wand-1" und speichere sie unter dem Namen ,Fenster-1“ ab.

Vorsicht ! die Kon-Datei ,Wand-1" vorher aus dem 3D-Fenster nehmen und nach dem speichern der
neuen Datei wieder 6ffnen und erneut einfliigen.

Nun kann ich in das Polygon meine Fenster und Tlren zeichnen, diese Positionieren und
anschliessend die Linien und Vertexe welche die Wand darstellen |6schen.

Wir zeichnen also innerhalb des Wandpolygons unsere Turen und Fenster.

Die Ture mache ich 220 cm Hoch und 140 cm breit. (ich rechne die Breite eines Turrahmens hier mit
je 10cm zur Turhéhedazu).

Fur die Fenster nehme ich ein MalR von 120 cm Hoéhe und 80 cm Breite.

Die Ture setze ich mit der Unterkante auf die Null-Linie, die Fenster mit der Unterkante auf Y —100cm

Da die Fenster ja ,vor* der Wand liegen missen um sie zu sehen, mussen wir noch die Héhe Z in den
Vertexen eingeben, wobei diese ca. 4 — 6 cm vor der Wand stehen sollten, um einen unerwiinschten
Flimmereffekt zu vermeiden. Dieser Flimmereffekt tritt auf, wenn zwei Polygone direkt ,aufeinander”
liegen. Die Farbe ist zunachst unerheblich, sie sollte sich nur von der Hauswand abheben. Ich nehme
dazu das dunkle Grau aus der Windows Farbpalette.

Wir erinnern uns: Mit %l auf einen Vertex doppelklicken, bei Position Hohe (Z) —254 eingeben, im
Farbwahl-Dialog die Farbe wahlen und jeweils mit Okay bestétigen.

Anschliessend Ubertragen wir die Werte auf die anderen Vertexe sowohl die des Fensters als auch

5.2 e
der Tire. %’ fir Hohe Zz = fUr die Farbe.
Das Fenster brauchen wir mehrfach, miissen dies aber nicht mehrfach zeichnen.

| . . Eml. . . .
Wir markieren das Fenster mit El kopieren es mit in die Zwischenablage und fligen die Kopie

anschliessend mit El in das Dokument ein. Dabei ist es unerheblich wenn die markierte Kopie tber
einem anderen Polygon zu liegen kommt, solange es markiert bleibt. Das markierte Polygon kann ich
nun in Position schieben und anschliessend alle Linien und Vertexe der Wand l6schen.

Dazu markieren wir die Vertexe des Wandpolygons und l6schen mit der ,Entf* — Taste. Die Linien
werden dabei automatisch mitgeldscht.

(21)
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Wenn sie alles richtig gemacht haben musste das Ganze jetzt so aussehen. Linkes Bild die Kondatei
mit den Fenstern und der Ture (wobei Anzahl und Position der Fenster ihnen iberlassen belibt) und
im Rechten Bild wie das Ganze im 3D-Fenster aussehen musste.

Wenn sie nun die Ansicht im 3D-Fenster drehen, werden sie sehen, dal’ Fenster und Ture auch auf
der Ruckseite vorhanden sind. Warum? Wir haben die Kondatei ,Wand-1* als Schablone benutzt und
somit auch alle Instanzen und Einstellungen tbernommen.

ol

‘ Fenster-1.kon

| Sl e e

e

L

Nun wird der eine oder andere sagen was soll die Tire an der Riickseite? Ich will da keine Ture.

Dem kann geholfen werden. Wir gehen genauso vor wie bereits beim Dach.

Wir nehmen die Datei , Fenster-1“ aus dem 3D-Fenster und speichern sie nochmal mit neuem
Namen ab. Fir den Namen wéhlen wir , Fenster-2*

Danach 6ffnen wir die Datei ,, Fenster-1“ erneut und I6schen die zweite Instanz (Instanz Nr. 1), welche

ja die Ruckseite darstellt. Wir kdnnen diese Datei nun mitEl speichern.

Nun léschen wir die erste Instanz (Instanz Nr. 0) im Dokument , Fenster-2“ (die Fenster fir die
Vorderseite sind ja bereits in , Fenster-1* enthalten.) und lI6schen auch die Tdre.
Dann fligen wir das Fenster aus der Zwischenablage in das Dokument, positionieren es an die Stelle

an der sich vorher die Tire befand und korrigieren die Abstédnde. Nun noch mit El speichern.
Sollte sich die Kopie nicht mehr in der Zwischenablage befinden, so kopieren wir einfach eines der

vorhandenen Fenster erneut.
Die fertige Kondatei , Fenster-2“ sieht dann so aus.

|

-
- ——n - - » - = i - - —-
: T ! ' ! 1 x 1 3 1
A ] X [ K 1 ] 1 v 1
1 5 1 ' 1 i 1 ' [ i

! ' ' i ' ! ' i ; i [eml
! ¥ ! 1 1 £ | ! 1
- - — - —— #—-—'L _— - -— - -

-

o L L (57

Jetzt brauchen wir nur noch Fenster fir die Seitenwande. Dazu kopieren wir zwei Fenster aus einer
der Kondateien und fligen diese in ein neues Kon-Dokument.

-

4 8 2 <] P [

Zwei Fenster markieren und kopieren, in ein neues Dokument einfiigen und als , Fenster-3“ speichern

(22)
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Nachdem wir die Fenster ausgerichtet haben, missen wir noch die Hohe Z korrigieren, da der
Abstand der beiden seitenwénde grosser ist als der Abstand der vorderen zur hinteren Wand.

Wir klicken mit !l auf einen der Vertexe, andern den — Keordinaten: —————
Wert bei Hohe Z auf —502 (halber Abstand der Wande Harzantale G |-11ﬂ

plus 2cm fiir den Abstand der Fenster zur Wand.)

!l “httikale (Y |-zzn
und Ubertragen diesen Wert mit auf die Ubrigen Vertexe. b
(Die Werte fur X und Y bleiben unbertihrt) Hthe s |-5|32

Anschliessend erstellen wir eine zweite Instanz, wir wollen ja
Fenster auf beiden Seiten.

In der ersten Instanz geben wir bei Drehung Y den Wert 90
ein, in der zweiten Instanz (Nr 1) bei Drehung-Y den Wert —90.
Nun fgen wir die Fenster in das 3D-Fenster ein.

Nun kann man bereits erkennen dal3 es sich bei
unserem Modell um ein Haus handelt. Es ist zwar
bei Weitem noch nicht perfekt, es fehlen noch viele
Details wie Texturen, Dachrinne, Kamin usw. aber
Dazu kommen wir spater.

Zunachst einmal méchte ich sie noch mit einigen
Einstellungsmdoglichkeiten fir die Ansicht vertraut
machen. Wenn sie die Ansicht im 3D-Fenster
verkleinern, also wegzoomen (siehe auch Seite 10),
werden sie bemerken, daf3 die Fenster mit
zunehmendem Abstand zu ,flackern* anfangen und
letzlich auch ganz mit den Wanden ,verschmelzen*.
Dies liese sich dadurch vermeiden, indam man den Abstand der Fenster zu den Wéanden vergréssert.
Das wirde aber wiederum aus der Néhe nicht so gut aussehen, besonders wenn man das Haus
seitlich betrachtet.

Deshalb gibt es die Funktion Z-Offset.

Z-Offset zwingt die Grafikengine die damit belegten Polygone als letzte zu zeichnen. Somit sind diese
immer vor einem anderen Polygon sichtbar, selbst wenn sie auf gleicher Ebene liegen.
Sicherheitshalber sollten aber solche Polygone trotzdem einen geringen Abstand zum
dahinterliegenden Polygon erhalten. In unserem Falle haben wir ja einen Abstand von 2 cm.

Und so stellen wir Z-Offset ein: X
Kot Nr. Irstanz
Wenn unser 3D-Fenster aktiv ist, _ “Hack
gehen wir mit ==|in das Menii _ -
,Modelleinstellungen* [ s Uneandungen  |Pensiend |1_
Im grosseren der beiden Fenster 20t Mawka
. . I~ Smoath Shading Wand-] Z
sind alle im 3D-Fenster SR Fenstes] e
enthaltenen Kondokumente o Tl
aufgelistet. Im kleineren, rechts * Riickseie Dach]
. Co © Voidessete ter-3
werden die Instanzen des jeweils " Beide
mark|e_:rten Kondokumentes _ kit AR —
aufgelistet, sofern mehr als eine & Blenden
Instanz enthalten ist. * Ersatzan

ok |
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Wir markieren nun nacheinander im grossen Fenster die Kondateien , Fenster-1" und , Fenster-2“
Und machen jeweils bei Z-Offset (links neben dem grossen Fenster) ein Hakchen.

Bei der Kondatei , Fenster-3“ missen wir zusétzlich im rechten Fenster nacheinander die beiden
Instanzen 1 und 2 markieren und jeweils bei Z-Offset ein Hédkchen machen.

Hinweis !

Sind mehrere Instanzen vorhanden und sollen diese alle die gleichen Einstellungen erhalten, so
genigt es, im kleinen Fenster , Alle* zu markieren und bei Z-Offset ein Hakchen zu machen.

Hier ist jedoch zu beachten, dal3 im Feld , Textur Applikation* (links unten) wieder auf ,,Blenden*
gesetzt wird. Die Bedeutung ,Blenden* und ,Ersetzen* wird spater ndher erlautert.

Achtung!

Wird eine gespeicherte Mod2 Datei geschlossen und erneut gedtffnet, so sind an Stelle der
Dateinamen im grossen Fenster lediglich Nummern. Deshalb sollten Mod2 Dateien erst geschlossen
werden, wenn alle Einstellungen vorgenommen wurden. Ansonsten ist es bei vielen Kondateien mit
sehr viel Aufwand verbunden die entsprechenden herauszufinden um Einstellungen vorzunehmen.

Ist bei allen Fensterdateien und deren Instanzen Z-Offset eingestellt, so bestatigen wir mit OK
Nun sind die Fenster auch aus grosserer Entfernung zu erkennen, da wir ja mit Z-Offset das
Programm zwingen, diese Polygone immer als letzte zu zeichnen.

Bevor wir nun unserem Modell Texturen verleihen und fiir EEP fertigstellen, méchte ich noch eine
andere Dachvariante zeigen.

Dazu nehmen wir die Datei , Wand-2* und M =10] x|
speichern diese unter einem neuen namen ab. f A
Ich nehme hier den Namen , Giebelwand* il
Nun zeichnen wir, ausgehend von den oberen -

beiden Vertexen, ein Dreieck, welches mit “ ¥
seiner Spitze bei Y —550 und X 0 liegt. Wenn die iy -y

beiden Linien mit einem Vertex ( mitgl) e e 5
verbunden sind, Ubertragen wir noch die Werte J
fur H6he Z und die Farben von einem der
vorhanden Vertexe.

Mit gl auf einen Vertex doppelklicken und mit

den entsprechenden Werkzeugen gl undﬂl
die
Werte fur H6he Z und Farbe Ubertragen. -

4] [ o

Weitere Einstellungen brauchen wir hier nicht mehr vorzunehmen, da wir ja ein vorhandenes
Dokument, welches bereits alle Einstellungen enthielt, nur umbenannt und Inhaltlich verandert haben.

= 1

Bevor wir die neue Kondatei in unser 3D-Fenster
einfligen, entfernen wir zunachst das Dach

»Dach-1“ und , Dach-2“ und tauschen nun die alten
Seitenwéande durch die neuerstellten aus.

Diesmal setzen wir das Dach nicht auf den Hauswanden
bindig auf, sondern wllen dies etwas realistischer
machen und lassen das Dach an allen Seiten etwas
Uberstehen.

Ich méchte dabei einmal meine Vorgehensweise zeigen, wie man am einfachsten die entsprechenden
MaRe und Werte ermittelt. Nattirlich bleibt es jedem selbst Giberlassen ob er sich die gleiche
Arbeitsweise aneignet oder evtl. eine einfachere Mdglichkeit findet.

(24)
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Ich maximiere zunachst das Fenster des Dokumentes ,Giebelwand” und nehme die Hilfslinie, i‘ im
Programm als , Einzellinie* bezeichnet.

Damit ziehe ich eine Linie von der Spitze des Giebels tber den rechten oberen Vertex der Wand
hinaus. Dabei sollte die ,Hilfslinie* mit der gestrichelten Linie des Giebels Deckungsgleich sein.

Dazu vergrossere ich die Ansicht bis das erste, bzw. im NOSPIlus das zweite, Raster sichtbar ist.

Mit den Pfeiltasten der Tastatur verschiebe ich die Ansicht bis der obere Vertex der Giebelspietze
sichtbar ist und setze den Mauszeiger auf den Vetex, halte die linke Maustaste gedrtickt und
verschiebe die Ansicht mittels der Pfeiltasten bis der rechte obere Vertex der Wand im Bild ist.

Etwas unter- und rechts des Vertex lasse ich die Maustaste los und setze mit :35 einen Vetex.

Nun kann ich mit 2= ._..| den Vertex der Hilfslinie aufnehmen und solange verschieben, bis ich den
gewinschten Dachiberstand (Abstand zur Wand) erreicht habe. Dabei kommt es weniger auf den
exakten Abstand als auf die Deckungsgleichheit der beiden Linien.

|. Bild 1

/ S Mauszeiger am oberen Vertex
S (Giebelspitze) ansetzen.....
h__l:igie
“~_ Linien Deckungsgleich Bild 2
B R A A B ke B A I S IR I B A 0 AT die Ansicht bei gedrtickt gehaltener
B et Maustaste mit den Pfeiltasten

3 verschieben bis zum rechten oberen

Vertex des Wandpolygons, Maustaste
loslassen, am Linienende Vertex setzen
und Vertex verschieben bis dieser an der
Position X. 280 und Y -270 ist.

Der Uberstand betréagt hier 30 cm.
Grossere oder kleinere Uberstande
ergeben natirlich auch andere X und Y

g )@y Werte.
|Iberstand

Zur Orientierung wann ich den von mir gewiinschten Uberstand erreicht habe, dient mir die
Koordinatenangabe in der Statusleiste (unten links). Dabei ist, wie bereits erwahnt, beim Abstand
unter Umstanden ein Kompromiss zu machen, da es mehr auf genaue Deckung der Linien ankommt.

Nun kann ich die Werte fur mein eigentliches Dach einfach ablesen und notieren.

Dazu fuhre ich den Mauszeiger genau auf den Vertex und notiere mir die X und Y Werte in der
Statusleiste. In diesem Falle X 280 und Y —-270.

Der X-Wert stellt dabei den Uberstand der Dachunterkante dar, der Y-Wert die Hohe der Dachkante.
Ausserdem notiere ich mir noch den Wert der Giebelspitze. Haben wir uns alle Werte notiert, kbnnen

wir die Hilfslinie entfernen. Mitfﬂ‘ den Vertex am unteren Ende der Hilfslinie markieren, und mit der
~Entf* Taste I6schen. Die Linie wird mit geléscht.

Diese Werte Ubertragen wir spater in die Vertexe unseres Daches. Hierzu 6ffnen wir eine neues
Kondokument.
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Ich zeichne also im neuen Dokument zwei zusammenhéngende Polygone, wobei die mittlere Linie,
welche die beiden Dachhalften trennt entlang der X-Achse in Hhe 0 verlaufen muss.

Auch an den Giebelseiten lasse ich das Dach um 30 cm Uberstehen.

Somit muss ich, genau mittig des Dokumentes, ein Polygon zeichnen, welches in der Mitte, entlang
der Null-Linie aeteilt ist und foloende MalR3e hat:

-530 530

Ngz20 z=270"
-fzau
?Z: 550 z= 55u&i
0
j = 270 Z= zru\i
i R

Im MenU ,Vertexeigenschaften” setze ich noch die Werte fir Hohe (Z) wie in der Zeichnung oben
angegeben. Nun noch im Menu ,Instanzen* bei Drehung (X) —90 eingeben und wir kdnnen das Dach
in das 3D-Fenster einsetzen.

TIP !

Wer sich das vorhergehende erst mal durchgelesen hat und noch nicht angefangen hat das Dach zu
zeichnen, kann es sich etwas leichter machen.

Da ich, wie man bereits feststellen konnte, immer den bequemen Weg gehe, habe ich das neue Dach
naturlich nicht neu gezeichnet, sondern die vorhandene Datei,, Dach-1“ einfach erneut unter dem

Namen , Dach-3" abgespeichert und lediglich die Vertexe an die neue Position verschoben J
Somit habe ich mir das Neuzeichnen erspart und musste nur die Werte fir Hohe (Z) der Vertexe
andern. Auch den Wert fur Drehung im Men ,Instanzen® habe ich bereits.

Das Ganze sieht dann im 3D-Fenster so aus:

Wir haben nun bereits, mit mehr oder weniger Aufwand, zwei Hauser mit unterschiedlichen
Dachformen. Gut — die sehen etwas bescheiden aus — so ganz ohne Texturen und Details.
Deshalb werden wir uns jetzt dem Kapitel 2 ,arbeiten mit Texturen“ zuwenden.

Wer jedoch sein Modell erst mal im ,Rohbau” in EEP betrachten méchte, kann gleich zu Kapitel 4
wechseln und die Kap. 2 und 3 spéater nachholen.

(26)
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Kapitel 2

Arbeiten mit Texturen

Texturen bewirken zweierlei; zum einen verleihen sie unseren Modellen einen Hauch von Realitét,
zum anderen mussen wir beim Einsatz von Texturen nicht jedes einzelne Detail als Polygon zeichnen.

Was sind Texturen. Texturen sind nichts anderes als Bilddateien die je nach Bildgrosse eine
unterschiedliche Zahl von Bildpunkten, Pixel genannt, aufweisen.

Texturen fir EEP-Modelle miissen allerdings ein ganz bestimmtes Datei-Format sowie vorgegebene
Grdssen bzw. Seitenverhaltnisse haben.

EEP z.B. kann nur das *.DDS Format lesen, da es unter DirectX lauft. Der Nostruktor hingegen lauft
unter OpenGL und kann nur das *.bmp Format lesen. Daraus folgt, daf3 wir zum Konstruieren eine
BMP-Dateien brauchen.

Wie man Texturen erstellt und in das jeweils richtige Format bringt, werden wir in einem anderen
Abschnitt erfahren. Zunéchst gilt es, unser Haus mit bereits vorhandenen Texturen aufzuwerten.

Mit der Grundversion von EEP bzw. dem Nostruktor werden etliche Texturen gleich als BMP
mitgeliefert. Es gibt auch Teilweise die Méglichkeit Texturen anderer Kollegen zu verwenden. Meist
genigt eine kurze Anfrage per Mail bei dem betreffenden.

Auf unserer Website: http://www.vmb-mroth.de/Sonderseite.htm kann eine Liste von Texturen geladen
werden, die frei verwendet werden dirfen.

Wenden wir uns nun wieder unserem kleinen Haus zu.
Zunachst werden wir uns dartber klar, welche ,Struktur* unsere Hauswand bekommen soll.
Wir kdnnen hier bereits auf eine Vielzahl fertiger, frei verfligbarer Texturen zugreifen.

Da es wenig Sinn machen wirde, wenn wir in einer Textur, z.B. Ziegelsteine, eine komplette
Hauswand abbilden wirrden, verwenden wir nur einen kleinen Ausschnitt und wiederholen diese
Textur mehrfach auf unserem Polygon.

Wie geht das.

Als Beispiel nehmen wir die farblich neutrale Ziegelsteintextur aus der Grundausstattung von EEP.
Farblich neutrale Texturen haben den Vorteil, dal? man beliebig viele verschiedenfarbige Modelle
damit erstellen kann, ohne jedesmal eine neue Textur-1D dafir zu ,verschwenden®

Der Dateiname dieser Textur ist ,64x64y2", wir arbeiten jedoch mit der ID- B i
Nummer, diese ist hier 85. I T T W

Abb. in Originalgrésse
Hinweis!
Es hat sich schon seit langerem bei den meisten Konstrukteuren durchgesetzt, fir die Dateinamen
gleich die ID-Nummer zu verwenden.
Dies erleichtert die Suche nach bestimmten Texturen. Lediglich altere Texturen, teilweise noch
Standart-Texturen aus EEEC-Zeiten haben einen anderen Dateinamen als ihre ID-Nummer.

Gehen wir davon aus, dal3 in der Realitat ein Ziegelstein ca. 10x20 cm gross ist, so stellt die Textur
einen Ausschnitt von ca. 60x60cm dar. (Naturlich stimmt das nicht ganz genau auf den cm, aber in
EEP kann man durchaus etwas schummeln J )

Folglich missen wir diese Textur auf unseren Hauswanden entsprechend oft wiederholen.

Dazu mussen wir in jedem einzelnen Vertex die ID sowie die Koordinaten der betreffenden Textur
eingeben und zwar in jedem Vertex die entsprechende X und Y Koordinate.

(27)
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Eine Textur hat X und Y Koordinaten. Die X-Koordinaten beginnen immer links mit O und enden rechts
mit 1und die Y Koordinaten beginnen unten mit O und enden oben mit 1, egal wie gross eine Textur
ist.

Beispiel: (Textur vergrossert)

K—Koardiﬁa’reﬁ
r-Koordinaten

2 =

Wir missten also, um diese Textur eimal auf die Ganze Flache unseres Polygons zu ,kleben* diese
Werte in die einzelnen Vertexe unseres Wandpolygons tibernehmen.

Offnen wir also zunachst die Kondatei ,Wand-1* unseres Hauses und doppelklicken wir mit!l
nacheinander auf jeden einzelnen Vertex, um in das Eigenschaftenmeni zu gelangen.

Hier tragen wir im Feld ,Textur* zundchst die Textur-ID im unteren Fenster ein und anschliessend die
entsprechenden Texturkoordinaten:

Vertex links oben: Vertex links unten: Vertex rechts oben: Vertex rechts unten:
— — | ~Te
'i-'l:ﬁlr;{ : Il:l— 'i-'I:J:.IlJr;{ : Il:l— ':;:Er; ; |1— T;:-ctl.ll-lr;{ ; |1—
Textury : |1— Textury : ID— Textur¥ : |1— Textur’ : rﬂ_
Tewtur-101; |35— Tewtur-101; Iﬂﬁ— Textur-10: ISﬁ— Taxtur-10; ISS—

Mit diesen Werten haben wir die Textur einmal auf die
gesamte Flache gelegt was dann so aussieht:

Hinweis !
Der NOS aktzeptiert kein Komma! Mlssen Bruchstellen
eingegeben werden, so sind diese mit einem Punkt zu trennen

Die Proportionen der Ziegelsteine stimmen hier nicht. Wir missen die Textur also sowohl in
X-Richtung als auch in Y-Richtung vervielfachen um diese korrekt darzustellen.

Wir erinnern uns; die Textur stellt einen Ausschnitt in der Realitéat von ca. 60 x 60 cm dar, unsere
Hauswand ist X 10 m und Y 3 m. Wir teilen also jeweils die Hohe und Lange unserer Wand um den
Faktor 0.6 und bekommen so fur X (1000 : 60 = 16.666...) abgerundet den Wert 16.5 und fur Y
(300 : 60 =5) den Wert 5.

Da wir in der Regel Texturwiederholungen von links nach rechts und von unten nach oben
vornehmen, (anders mussten wir mit minus Werten arbeiten) ergeben sich folgende neuen Werte:

Vertex links oben: Vertex links unten: Vertex rechts oben: Vertex rechts unten:
Textur—— —————————— Tewtur——————————————— Tertur—. Tertl.!r
Texturk : IIII Texturk : ID Texturk 16.45 Texturk 16.5
Textury : |5 Tewtury : IEI Textur : |5 Textur' : Il:l
Tewtur-10: I a5 . Tewtur-10: I a5 . Textur-10: I 35 Textur-10: I 85
(28)
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Nun stimmen die Proportionen unserer Ziegelsteine

Hinweis !
Der NOS-Plus wie ich ihn verwende ist mit einer zuséatzlichen Funktion ausgestattet. Mit dem

Button !l kénnen Textur-ID’s durch einfachen Mausklick auf alle anderen Vertexe Ubertragen
werden. Obwohl, wie bei der Polygon Farbe, immer der linke obere Vertex auch fir die Textur
bestimmend fir das Polygon ist, hat die Erfahrung gezeigt, daf? es ratsam ist die Textur-ID auf alle
Vertexe anzuwenden.

Fur die Seiten wéande gilt im Prinzip das Gleiche. Wenn wir die einfache Seitenwand unserer ersten
Dachform wéhlen, dann sind die Koordinatenwerte fur Y die gleichen, namlich fir 5 fur die beiden
oberen Vertexe.

Die Koordinaten fiir X entsprechend weniger also (X =500 : 60 = 8,33333....) abgerundet 8 fiir die
beiden rechten Vertexe.

Nehmen wir jedoch die Giebelwand, so sieht es etwas anders aus. Hier haben wir zusatzlich fir die
obere Halfte der Hauswand ein dreieckiges Polygon. Um das mal Bildlich zu verdeutlichen, stellen wir
uns die Textur einfach mal mehrfach tber- und nebeneinander vor und darauf unser Polygon.

Dies wirde dann etwa so aussehen: (vereinfachte Darstellung)

I 1 ] I | ] i | 1 TN 1 1 I 1 I | I I
[ = | S T B Y O [ | | PR T W AR O A P LIS . .
B e .';f.r' S T:" ——— Immer davon ausgehend, daR die Textur in
e _-J_jljl |J|1:| J‘j—l_jr |ji|1 aji_]l: ~ 1 der Realitat einen Ausschnitt von 60 x 60 cm
E:_J‘i;“"_t:._‘__u: e e ‘-‘__J"f""'- 'T'__J‘F"L""x 1°  darstellt und die Wand in unserem Falle
:JTJZI"JJT:'Z‘.Tllljj_li‘IJTJTJTJTers breit d55 ter hoch ist (ei hi
[ v 7 e = TS o e e e m breit und 5,5 meter hoch ist (einschl.
A L L T L LIS L L L Giebelspitze), ergeben sich Wiederholungen
A A e N der Textur auf die ganze Wand von ca
lejJ IIJII riJI iJljl IJIJ: inll JJ“&‘ 1 le R g A i
1 | [T (0 P o L [ ] L L L L 1 L I 1 1 i 1 % J-i P I | Y (HOhe) 9166mal und X (Brelte) 8ma|
I B o B T 9 I S 1 "i‘J—u"l‘T‘ﬂj‘:"‘rJ‘i"‘T'TLi']'T"‘i‘J‘i"'T
i*j"‘ e e i e e ST Dabei muss ich allerdings beriicksichtigen,
‘J{T—l I N 1 ""TJ'"""'T' ‘J"‘JJ "1" = daf ich zwei Polygone habe.
'J._‘h:-‘JJ"J,_‘J,_":'J;T:"J.":'T:"J.":_"J: "-":-‘r':“r':'-':—.':'r':'—:—r‘j‘r': Das untere rechteckige Polygon hat die
;e T S D R A G G T (R R AT T e U 11 gleiche H6he wie unsere Wand-1 (vordere
i 1 | Al [ I} L 1 i [ 1 Il 1 1 i i ] A 1 1 d | | d h t W d
_]JTJ'T'_l]_uJT'T'T_:JJ _I.J_lJl | P | JI-J 1 JjJ_T! 1 IJ_T‘T‘ un Intere an )
TR R Fo e g S T 1‘{“;‘1‘:" 1—‘"rJ|1"‘-1"1JT ey
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VAT R TR [ LS B e (A ) s Wt S i | 11 G I M RS B |
il I il i | B | ] I ] i ] i i i d 1 i 1 i i d i T
PREREL BSLN obE Sl S S i e
'TJT_I JJJ X IJ L1 IJJ .I_'.I | iJ ] J_IJ.J_I J_l lj
1 1 1 1 1 i 1 A [z 2 | TR | B ! 1 3o )
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Ubertragen in die Vertexe sieht das dann wie folgt aus. Ich zeige dies an Hand einer einfachen
grafischen Darstellung, wobei die Eingabefenster des Vertex-Eigenschaftenmends jeweils an der
Position der entsprechenden Vertexe stehen.
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Tewtur:

Texturk : I 4 |
Textur’ : |9.1ss ;
Tewtur-10: | a5 |k

. Textur: .
Textur - Textur¥ : IE—
T;EI‘E_L_IFK::Z ||:| e - 3 .
: ; : 2 -]-'em.w;‘l’ : Iﬁ
Textur : |5
N : Tetur-10: |E=5
Textur-10: IBﬁ 2k
Tedtur —————— — Tastur
Textur¥ : I o TexturX : IE—
-].'ermrﬁ‘ : Il:l i -]-'ext,l.irﬁ‘ : rl:l_
TeauriD:  [B5 TemuriD:  [85

Wenn wir uns nun die Koordinatenwerte der Textur in den beiden zusammenhangenden Polygonen,
namlich dem unteren rechteckigen und dem oberen dreieckigen, ganau ansehen, stellen wir fest, daf3
wir beim oberen Polygon unten mit den Y-Koordinaten nicht bei 0 beginnen, sondern mit den gleichen
Werten mit denen unser unteres Polygon in Y-Richtung endet, namlich bei 5. Da unser oberes
dreieckiges Polygon eine Hohe von 250 cm hat, musste theoretisch der Y-Wert eigentlich 9,16666....
sein (300 : 60 =5 Plus 250 : 60 = 4,166666.. also 9,166666...) Jedoch kénnen wir derart geringe
Dezimalstellen durchaus bis auf 4 oder 3 Stellenabrunden ohne daf3 dies gross auffallen wiirde.
Setzen wir nun die Giebelwand ebenfalls in das 3D-Fenster:

Je nach eigener Vorstellung kénnen die Wande noch in jeder beliebigen Farbe dargestellt werden.
Man sollte jedoch darauf achten, daf3 sich die Seitenwande in der Helligkeit etwas von der vorderen
und der hinteren Wand abheben um den 3D Effekt zu verstarken.

Ich belasse es erst einmal bei der urspriinglich gewahlten Farbe der Polygone.
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Ahnlich wie bei den Wanden gehen wir bei der Textur fur das Dach vor. Nehmen wir zunéchst mal das
zuletzt verwendete einfache Dach. Dies besteht aus zwei zusammenhangenden Polygonen.

Mdéchte man die Flache nun genau berechnen, missen wir uns die Zeichnung genauer betrachten.
Wir haben ja im Kondokument das Dach in der Draufsicht gezeichnet. Wir sehen also nicht die
tatsachliche Hohe der Dachflache. Ich mdchte dies mal grafisch vereinfacht darstellen.

Rechts in der Zeichnung das Dach wie wir r—- - - = =
es im Kondokument sehen, links der |

seitliche Querschnitt (um 90 Grad

gedreht). I

A bezeichnet das Mal3 der Polygonhdhe e e e e e e
(Y) in der Kondatei, B ist das Mal3 der

tatsachlichen Hohe des Polygons (jeweils I

eine Dachhadlfte). | I
Wie nun ermittle ich die Tatsachliche
Hohe der Dachhélfte? Erinnern wir uns L - - - - -
wie wir die Werte fur die einzelnen

Vertexe fur die Hohe (Z) ermittelt haben, namlich durch eine Hilfslinie. Genauso ermitteln wir auch die
tatséchliche Grdsse der Dachflache.

BN | S

Wir 6ffnen die Datei , Giebelwand“ und maximieren das Fenster. Mit dem Werzeug i‘ ziehen wir

wieder eine Hilfslinie nach rechts unten bis zu den Koordinaten X 270 Y 280 und setzen mit ==/ einen

Vertex. Dann klicken wir auf Z=1 und das Hilfslineal ist eingeschaltet. Dieses liegt Standartmassig auf
den Nullkoordinaten von X und Y.

Wir doppelklicken nun in das Rechteck am Schnittpunkt (A in Bild 1), halten die Maustaste gedrickt
und schieben das Lineal zum oberen Vertex, so dalR der Schnittpunkt genau auf dem Vertex liegt
(Bild 2). Dann doppelklicken wir in das Rechteck am Ende des beweglichen Winkelmessers (B in Bild
2) und ziehen diesen bei gedriickt gehaltener Maustaste Uber den Vertex unserer Hilfslinie (Bild 3).

Bild1 .~ — Bild2 -
- — 400 I
i - \—l 2 :
. e e
! A B =
I T A L&
: B - I|IILL_III|IIII|IIII|I
RBLEBRRERRRRRRAE, AARREEE RREAN ﬁ' /// L aan
200 - 20 y ~
! 'J—§U I | L LR L] | LEd ] Hier kdnnen wir nun am beweglichen Winkel-Lineal
. die tatséchliche Hohe ablesen. Dies ist nattrlich bei
1.00 300 di - .
200 ; ieser Answh'_[ sehr ungenau, weshalb wir dazu
Bild 3 die Ansicht mittels der Bild-auf Taste vergréssern.

-200
lll.l\.'l"'."."l"l

|||||||i||||||||||
S
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Hinweis !

Das Hilfslineal hat die Eigenschaft beim vergrossern oder verkleinern der Ansicht mit dem
Kreuzungspunkt wieder auf seine urspriingliche Position zu springen. Dies erschwert das Auffinden
des Kreuzungsmittelpunktes bei vergrésserter Ansicht, um diesen wieder auf den ricktigen Vertex zu
legen. (Der eingestellte Winkel des beweglichen Winkelmessers wird jedoch beibehalten.)

Um dies zu verhindern wenden wir folgenden Trick an.

Tip !

Bevor wir mit der Bild-auf Taste die Ansicht vergrossern, doppelklicken wir im Rechteck am
Kreuzungspunkt der X-Y Linien (A Bild-1), halten die Maustaste gedrickt und vergrossern nun die
Ansicht mittels der Bild-auf Taste der Tastatur. Auf diese Weise bleibt der Kreuzungspunkt im Bild
sichtbar und wir missen diesen nur noch auf den oberen Vertex setzen. Sollte dieser nun ausserhalb
der Ansicht sein, so kdnnen wir diesen, bevor wir die Maustaste loslassen, mit den Pfeiltasten ins Bild
holen.

Ist der Schnittpunkt der X-Y Linien des Lineals auf dem oberen Vertex, lassen wir die Maustaste los
und verschieben mittels der Pfeiltasten die Ansicht bis wir den unteren Vertex der Hilfslinie im Bild
haben. Hier kbnnen wir nun Zentimetergenau die Lange ablesen. Sollte das verstellbare Lineal durch
das Vergrossern seine Lange verandert haben (was meist der Fall ist), nehmen wir diesen mit
Doppelklick noch mal auf und ziehen diesen wieder bis Uber den Vertex der Hilfslinie. (Bild 4)

s 24U

Sicher gibt es mit Hilfe von Formeln auch die Mdglichkeit die tatséchliche Hohe der Dachflachen zu errechnen.
Nur — ich war noch nie ein Freund von Formeln und so arbeite ich eben auf diese Weise.

Wir haben also nun die tatsachliche Hohe der Dachflache, wobei wir hier auch wieder eine runde Zahl
nehmen, ndmlich 380 cm. 1 e o1 R
Jetzt kdnnen wir fur das Dach unsere Textur berechnen. Dafiir nehmen wir ebenfalls I 1
eine Textur welche als Standart in EEP vorhanden ist und auch als *.bmp vorliegt. Ich
wahle fur unser Dach die Farbneutrale 64x64r2 ID 71. Auch bei dieser handelt es sich
um eine Wiederholbare Textur.

AN A
LA, O
e AL,

Auch bei den Dachflachen sollten wir versuchen die Textur so zu berechnen, dal3 die Proportionen
einigermal3en der Realitat entsprechen. Gehen wir einfach mal davon aus, daf3 die Textur einen
Ausschnitt von 1 x 1 Meter in der Realitat entspricht und halten wir uns die Mal3e einer unserer
Dachflachen vor Augen, Lange (X) = 1060 cm und Hohe (Y) = 380.

Wir missen also unsere Textur in der X-Richtung 10,6 mal wiederholen und in der Y-Richtung 3,8 mal
und zwar gilt dies fur beide Dachflachen. Dabei sind die Vertexe der Trennlinie der beiden
Dachhaélften fuir beide mafl3gebend. Das Polygon fir die hintere (obere) Dachflache, wenn wir es in
Verbindung mit den Texturkoordinaten betrachten, ware um 180 gedreht, steht also auf dem Kopf.

Wie wir nun die Textur-Koordinaten fur die einzelnen Vertexe eingeben wissen wir ja bereits.

In der folgenden vereinfachten Skizze zeige ich die entsprechenden Eintragungen im jeweiligen
Eingabefenster des Vertex-Dialoges. Dabei steht das entsprechende Fenster neben dem Vertex zu
dem es gehort.
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Temtur -
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Sind alle Eintragungen in den Vertexen gemacht,
kénnen wir das Dach erneut in das 3D-Fenster
einflgen. Nun sieht ja das ganze schon etwas
realistischer aus. Fehlen noch Fenster und Tiren.

Doch vorher nehmen wir uns der ersten Dachform an.

Diese besteht ja aus zwei Kondateien, wobei ja die

beiden seitlichen Dachflachen Dreiecke bilden welche

um 90 Grad gedreht sind.

Temtur
Texturk : 10.6
Textur’ : ID
-
Textur-10: |?1 |
I
I
I
I
I
I
Textur - :
Texturk : I 10.6 i
I
Tentury : |3.3 _I._
I
Textur-10: |?1 :
1
I
I
I
Tewtur : :
Texturk : I 10.6 |
I
1
Textury : Il:l |
- —
Textur-10: |?1

Nehmen wir das Dach wieder aus dem 3D-Fenster und und 6ffnen zunéchst die Datei , Dach-1“.
Die Berechnung der Textur ist hier im Prinzip genauso einfach wie bei dem Dach-3.

Die tatsachliche Hohe (Y) ist hier anndhernd gleich die die des Daches 3, so daf3 wir fiir die Y-

Koordinaten den gleichen Wert nehmen kdnnen. (Der geringe Unterschied fallt letztendlich nicht auf)
Allerdings missen wir die X-Koordinaten anders berechnen.

Beim linken unteren Vertex @ndert sich nichts — die Werte sind wie beim Dach-3 X=0 Y=0.
Ebenso beim linken oberen Vertex. Der mittlere linke Vertex beginnt 250 cm rechts vn den beiden

anderen linken Vertexen. Wenn also die Linken dusseren Vertexe bei —500 liegen, der linke mittlere

Vetrex bei —250 liegt und die Textur einen Ausschnitt von 1x1 Meter darstellt, dann muss bei diesem

Vertex die X-Koordinate 0 + 250 = 250 sein. Wir tragen also im Vertex-Dialog beim linken mittleren

Vertex als Texturkoordinate bei X 2.5 ein. Bei Y tragen wir 3.8 ein.

In den rechten Vertexen kénnen wir berticksichtigen, dal? dieses Dach etwas kirzer ist als das

Dach-3.

Dort hatten wir einen Wiederholwert fiir X von 10,8. Fiur dieses Dach nehmen wir den Wert 10.

Wie gesagt — etwas schummeln ist erlaubt und es fallt auch nicht auf.

Wir geben also folgende Texturkoordinaten im rechten oberen Vertex ein: X 10, Y 0 und ebenso im
rechten unteren Vertex.Da der rechte mittlere Vertex 250 cm vor den beiden anderen in X-Richtung

liegt, missen wir diesen Wert abziehen. Wir geben also hier bei X 10— 2,5 =7,5 ein und bei Y 3,8.
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Hier nochmal die Werte fir die Texturkoordinaten wie sie im Menu , Eigenschaften von Vertex*
im Fenster , Textur® eingegeben werden missen:

Vertex links oben: Vertex rechts oben
X=0 X=10
Y=0 Y=0
ID=71 ID=71
Vertex links mitte Vertex rechts mitte
X=25 X=75
Y=3.8 Y=38
ID=71 ID=71
Vertex links unten Vertex rechts unten
X=0 X=10
Y=0 Y=0
ID=71 ID=71

Nochmal zur Erinnerung, der NOS aktzeptiert kein Komma — also immer einen Punkt an Stelle des
Komma eingeben. Sollte man dies mal vergessen kommt eine entsprechende Fehlermeldung.
Ich selbst habe mich schon so sehr daran gewoéhnt, daf es mir oft schwer féallt mich bei anderen

Programmen wieder umzugewdhnen. J

Haben wir alle Eintragungen gemacht, 6ffnen wir die datei,, Dach-2“.

Hier missen wir uns die Polygone jeweils um 90 Grad gedreht vorstellen, da ja hier die Spitzen,
welche ja im Modell oben sind, nach links bzw. rechts zeigen.

Denken wir uns also das Dreieck der linken Seiten um 90 Grad nach links gedreht, dann ist der obere
Vertex links unten, der rechte mittlere oben, lediglich der rechte untere behélt die Position bei.
Beispiel:

Bild 1

‘ 8 ;
i w

2

=

w

(]

Wie gesagt — wir drehen das Polygn nicht wirklich, sondern stellen und dies nur vor, um eine
Orientierung zu haben wie die Koordinateneingabe der Textur sein muss. Wirden wir die
Y-Koordinaten der Textur nach der visuellen Stellung der Vertexe eingeben, so wiirden spéater unsere
Dachziegel falsch liegen.

Um das Ganze abzukiirzen zeige ich nachfolgend auf, wie die Koordinaten-Eingaben in den Vertexen
der beiden Polygone sein missen.

X=0 X=5
= ¥=0 Y=0f|||
5 . X=25 X=25 i
i Y=3.38 v=38 - |
i'd}(:s x:o‘i

=8 Y=0
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Wie komme ich zu diesen Koordinaten?

Wie bereits auf Seite 31 erwahnt, gehe ich davon aus, daf3 die Textur einen Ausschnitt von 1x1 Meter
darstellt. Die Null-Koordinaten fiir X und Y einer Textur sind immer links unten. Da unsere Polygone
jedoch um 90 Grad gedreht gezeichnet sind, mus auch die Textur entsprechend auf dem Polygon
~gedreht* werden. Somit ist, bezogen auf das linke Polygon, der Vertex oben auch die linke untere
Ecke in der Textur, also X =0 und Y = 0. Da das Polygon eine Lange von ca. 5 Meter hat, muss die
Textur auch in der X-Richtung 5 mal wiederholt werden. Dies ist der untere Vertex des linken
Polygons. Die tatsachliche Hohe der Dachflache haben wir bereits fiir die vordere Dachflache ermittelt
und kann somit fur die seitlichen Dachflachen ibernommen werden. Der rechte Vertex, also die Hohe
des Daches stellt der mittlere Vetex dar und befindet sich auch genau in der Mitte der X-Achse, also
die Halfte von 500 = 250, oder bezogen auf die Textur 2,5

Fur das rechte Polygon sind die Daten die gleichen, nur eben Spiegelverkehrt.

Das fertige Dach sieht nun so aus:

Naturlich mussen fir diese Dachform die beiden
Seitenwande ,Giebelwand” gegen die
urspriinglichen Wande ,Wand-2" ausgetauscht
werden.

Fir die nachsten Schritte, das Texturieren der
Fenster und der Tire, tauschen wir die beiden
Seitenwande und das Dach jedoch wieder aus
und verwenden hierzu die , Giebelwand* und
das , Dach-3“

Fur die Gestaltung von Turen und Fenstern gibt es mittlerweile sehr viele schéne, von Konstrukteuren
erstellte Texturen, welche Teilweise auch frei verwendbar sind. Allerdings sollte man den Autor der
jeweiligen Textur vor deren Verwendung fragen.

Ich verwende jedoch fiir unser Beispiel erst mal eine Textur aus der Grundausstattung von EEP, da
von diesen auch die BMP’s vorhanden ist, und wir nur mit dieser im NOS arbeiten kénnen.

Diese ist zwar alles andere als schon, aber wir wollen uns ja zunachst einmal mit den
Grundkenntnissen vertraut machen. Wie sie eigene Texturen erstellen, zeige ich in einem anderen
Kapitel.

Ich wahle fur unsere Fenster die Textur ID 62 (64x64n). Sie eignet sich deshalb

am besten weil sie zum einen nicht gross ist, also wenig Resourcen braucht,

und zum anderen zwei verschiedene Fenster enthalt. (Abb. in Originalgrosse)

Nun — Texturkoordinaten sind ganz ohne Hilfsmittel nicht so einfach zu ermitteln. Wie bereits an
anderer Stelle erwahnt, muss man die Textur immer als Ganzes sehen, also Texturkoordinaten von 0
bis 1, wobei es keine Rolle spielt wie gross eine Textur ist. Am besten man stellt sich das so vor, daf}
die Textur in der X-Richtung von links ausgehend am rechten
Rand 100 % ist und in der Y-Richtung vom unteren aus, der
obere Rand ebenfalls 100 % ist. Will man aus einer Textur nur
einen bestimmten Bereich auf das Polygon ,kleben®, so misste
man sich dieses Gedanklich auf die Textur projezieren und zwar
passend auf den Ausschnitt der auf das Polygon soll. In
unserem Falle wére das eines der Fenster in der Textur 62. Um
sich das besser vorzustellen, habe ich diese Textur etwas
vergréssert und eines der Fensterpolygone dartibergelegt.
Naturlich muss dabei das Seitenverhaltnis dem Teil der Textur
angepasst werden, das auf das Polygon soll.

Die griine Linie stellt unser Fensterpolygon dar.

(35)

++ copyright b, Hoth ++ http2fassee vmb-mroth . de ++ manne@vmb-mroth.de ++



35
Wie aber ermittle ich die Koordinaten fiir unsere Fenster?

Hinweis !

Es gibt mittlerweile einige praktische Tools bzw. kleine Programme, teilweise von Konstrukteuren
geschrieben, mit welchen sich die Texturkoordinanten schnell und einfach berechnen lassen. Diese
Tools sind jedoch nicht frei zuganglich. Ich selbst arbeite seit [Aangerem mit demTool EEPV, das von
CTR entwickelt wurde und nicht nur das Ermitteln der Koordinaten erleichtert, sondern auch die
Auswahl von eigenen oder Fremdtexturen. Leider ist die Installation dieses Tools nicht ohne
tiefgreifende PC-Kenntnisse mdglich. Auch wurde das Tool, aus Griinden die ich hier nicht ndher
ausfuihren mochte, nicht weiterentwickelt. Ich werde jedoch am Schluss dieses Tool kurz beschreiben.

Wie ich in meiner Anfangszeit Texturkoordinaten ermittelt hab mdchte ich hier mal etwas ausfuhrlicher
beschreiben.

Ich habe mir die Textur auf DIN A4 ausgedruckt und zwar so, daf3 die Textur genau das

MaR 10 x 10 cm auf dem Papier hatte. Daruber habe ich mir ein Raster gezeichnet, das die Textur in
10 x 10 Felder einteilte. Nun konnte ich mit einem Lineal mit Milimetereinteilung die jeweiligen X und Y
Koordinaten ermitteln. Im Beispiel habe ich noch die Koordinaten bis zur ersten Dezimalstelle

hinzugefigt.
getug X a

0 01 02 03 04 9% 06 07 08 09 |

> o 1

0.6
0.7
0.6
0.5

+—0.4

0.1

0.05 ' -9_55
X—

Das rote Raster markiert praktisch die erste Dezimalstelle. Ist die Abbildung nun genau 10 x 10 cm, so
kann man mit einem Lineal mit Milimeter-Einteilung auch noch die zweite Dezimalstelle ermitteln.
Wenn man noch genauere Koordinaten braucht, z.B. bei sehr grossen Texturen mit sehr kleinen
Details, so muss man sich hier durch probieren Schritt fir Schritt an die richtigen Koordinaten
herantasten.

Bevor wir jedoch die Texturkoordinaten eintragen andern wir noch die Polygonfarbe tber die Vertexe,
wobei wir reines Weil3 vermeiden sollten. Ein ganz helles Grau ware hier von Vorteil. Wer sich in der
Farbgebung unsicher ist, kann sich dies bei den beigefligten Dateien ansehen.
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Offnen wir zunéchst einmal die Datei , Fenster-1* und nehmen uns das linke dussere Polygon vor.
Hier mochte ich das linke Fenster aus der Textur Ubernehmen. Die Koordinaten sehen wie folgt aus:

Links oben Rechts oben
Textur X =0.0703 Textur X =0.49
Textur Y =0.914 Textur Y =0.914
Textur ID = 62 Textur ID = 62
Links unten Rechts unten
Textur X =0.0703 Textur X =0.49
Textur Y =0.0703 Textur Y =0.0703
Textur ID = 62 Textur ID = 62

Spielen sie ruhig mal etwas mit den Texturkoordinaten und sehen sie sich die entsprechenden
Ergebnisse im 3D-Fenster an. So bekommen sie schnell ein Geflhl dafiir und sie werden feststellen,
daf3 es doch nicht ganz so schwer ist wie es zu Anfang den Anschein hat.

Jetzt tragen wir noch die Textur-Koordinaten in das daneben liegende Polygon ein.

Links oben Rechts oben
Textur X =0.5234 Textur X =0.96
TexturY =0.914 Textur Y =0.914
Textur ID = 62 Textur ID = 62
Links unten Rechts unten
Textur X =0.5234 Textur X =0.96
Textur Y =0.0703 Textur Y =0.0703
Textur ID = 62 Textur ID = 62

Sehen wir uns mal die Y Koordinaten der beiden Fenster an so stellen wir fest, daf? diese in den
oberen Vertexen der beiden Polygone immer identisch ist, ebenso in den unteren Vertexen.
Ebenso haben die beiden linken sowie die beiden rechten Vertexen in jedem Polygon identische
Koordinaten. Liegen doch diese senkrecht bzw. waagrecht immer auf einer Linie.

Um nun auch die tbrigen Fenster mit der Textur zu belegen, mussen wir nicht nocheinmal jeden
Vertex bearbeiten. Wir ersparen uns diese Arbeit indem wir die Fenster jeweils kopieren und die noch
nicht mit Textur versehenen Polygone damit ersetzen. Dabei bleibt es jedem selbst tiberlassen
welches der beiden Fenster er kopiert. Ich habe fur die Datei , Fenster-1* das rechte der beiden
Fenster gewahlt und ersetze damit die beiden Polygone auf der rechten Seite.

Genauso verfahren wir mit den Ubrigen beiden Kondateien , Fenster-2“ und , Fenster-3“.

Wir kopieren die beiden linken Fenster in die Zwischenablage und 6ffnen nacheinander die beiden
anderen Kon-Dateien, um auch dort die Polygone auszutauschen.

Achtung !! Wenn wir die Polygone in der Datei , Fenster-3* ersetzt haben mussen wir hier noch die
Werte fur Hohe Z &andern. Diese sind ja bei den Fenstern der Vorder- und Rickseite jeweils —252,
fur die Fenster der beiden Seitenwénde jedoch hatten den Wert -502 .

Beim Kopieren von Polygonen bleiben alle Einstellungen erhalten und werden mit Gbertragen.

Bis auf die Tire sieht unser Hauschen schon recht ansehnlich aus.

(37)
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Suchen wir uns also unter den Standart-Texturen eine geeignete Haustire.

Ich wéhle fur unser Beispiel die Textur ID 19 (0019) da ich hier keinen Ausschnitt

berechnen muss, sondern die Textur komplett in das Polygon tibernehmen kann.
(Abb. in Originalgrésse)

Das Polygon der Haustre ist ja in der Datei “ Fenster-1" enthalten und somit 6ffnen wir diese und
geben die Koordinaten fur die Textur wie folgt ein:

Vertex links oben Vertex rechts oben
Textur X =0 Textur X =1
TexturY =1 TexturY =1
Textur ID =19 Textur ID =19
Vertex links unten Vertex rechts unten
Textur X =0 Textur X =1
TexturY =0 TexturY =0
Textur ID =19 Textur ID =19

Unser Haus ist nun mit Fenstern und einer Ture ausgestattet und somit fast fertig. FAST !!
Was macht ein richtiges Haus ausser Fenster und Ture noch aus? Da wéaren Dachrinnen, ein
Schornstein, Schneefanggitter und evtl. noch Dachfenster oder noch besser eine Dachgaube.

Doch bevor wir uns damit beschaftigen mdchte ich zeigen wie man eigene Texturen erstellen und
diese in EEP einbinden kann.

Dazu sollten wir uns aber zuerst einmal anschauen wie Texturen fir EEP beschaffen sein missen.
Zunachst einmal das Dateiformat. Dieses ist flr den Nostruktor das Windows-Bitmap kurz bmp, nicht
zu verwechseln mit OS2, welches ebenfalls ein BMP-Format ist.

Die Farbtiefe hier ist 24 Bit Echtfarben, also 72 Pixel/Zoll.

Dann ist noch die Bildgrésse mafigebend, welche nicht xbeliebig sein darf, sondern, beginnend vom
kleinstmoglichen MalR ausgehend immer das doppelte der Seitenlédnge betragen muss.

Rein theoretisch wéare das kleinste Maf3 1 X 1 Pixel. Die kleinste, von mir verwendete Textur hat eine
Seitenléange von 16 X 16 Pixel, was jedoch die Ausnahme darstellt. Dazu spéater mehr.

Hier mal eine Reihe mdéglicher Texturgréssen, ausgehend von 16 X 16:

32 X 32,64 X 64, 128 X 128, 256 X 256, 512 X512 usw. wobei auch Formate wie 64 X 128,

128 X 256, 256 X 512 usw.

Ich unterscheide noch zwei Arten von Texturen und zwar ,Sammeltexturen“, das sind solche Texturen
mit verschiedenen Inhalten, wobei diese jedoch mdglichst Thematischen Inhalts sein sollten, das heif3t
es ware nicht sinnvoll in einer Textur Teile eines Rollmaterials und Teile fiir eine Immobilie zusammen
zu fassen. Und dann gibt es noch die sogenannten ,Wiederholbaren* Texturen.

Im Prinzip kann jede Textur wiederholbar sein, da dies Uber das , Texturenscript* gesteuert wird.

Es macht aber keinen Sinn z.B. eine Sammeltextur, welche verschiedene Elemente enthalt, zu
wiederholen. Ein Beispiel fur eine wiederholbare Textur wére die bereits fur die Hauswand verwendete
Ziegelsteintextur sowie die Textur der Dachziegel. Fur derartige Oberflachen oder Strukturen gentigt
ein kleiner Ausschnitt, der dann auf beliebig grossen Flachen wiederholt wird. Solche Texturen kdnnen
relativ klein gehalten werden, womit wir Resourcen sparen.

Auch die Textur der beiden Fenster ist eine wiederholbare Textur.

Hier ein Beispiel:

Ich habe ein Polygon mit den Maf3en
X =1200 und Y =500 cm

Darauf wiederhole ich die Textur ID 62
X=4xundY =2x

(38)
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Wiederholbare Texturen mussen die Flache komplett ausfillen, d.h. es darf nirgends ein Pixel mit den
Farbwerten RO, GO, BO sein, da schwarz immer durchsichtig dargestellt wird, es sei denn dies wére
beabsichtigt. Dazu aber spéater mehr.

Bei Sammeltexturen muss alles was nicht dargestellt werden soll, also der Hintergrund schwarz sein,
also die Werte RO, GO, BO haben.

Hier ein Beispiel einer solchen Textur:

Diese Textur hat die Grosse 256 X 256 mit einer
Farbtiefe von 24 Bit im *.bmp-Format.

Wie der Betrachter unschwer erkennen kann, enthalt
die Textur Teile verschiedener US-Guterwagen.
Ausserdem werden alle Elemente nur in Grauwerten
dargestellt. Dies hat den Vorteil, dal man damit, mit
nur dieser einen Textur beliebig viele Farbvarianten

SouTHERN O KWSLE.
erstellen kann, denn wie wir bereits bei der Textur flr PACIFIC o J1b45
unsere Hauswand und die Dachziegel gesehen i o Waritemberg R .

haben, kann die Farbe auch tber die Vertexe et b

bestimmt werden. El a E‘I
Diese *.bmp brauchen wir fur die Arbeit im Nostruktor. :

Um aber auch damit arbeiten zu kbnnen, muss sie WESTERN
noch in der Texturen.txt registriert werden. PACIFIC. RDCK ISLAHD

Tip!

Ich erstelle neue Texturen grundséatzlich nie im Original Resourcen/Parallels-Ordner, sondern in einem
extra dafur angelegten Arbeitsverzeichnis auf einer zweiten Festplatte. Dies hat den Vorteil, daf3 man
zum einen die Ubersicht (iber seine eigenen Texturen behélt und zum anderen immer eine Kopie hat
auf die man zurtickgreifen kann wenn mal was daneben geht.

Ich kopiere also zunachst die Textur in den Ordner , Resourcen/Parallels”. Im gleichen Ordner
befindet sich auch die datei ,Texturen.txt“. Dabei handelt es sich, wie man an der Endung *.txt erkennt
um eine einfache Text-Datei.

Hier tragen wir die Daten unserer Textur ein. Die Zeile fur diese Textur wirde wie folgt aussehen:
Textur{id(945) name(0945) automipmap() billboarding() magfilter(1) minfilter(5) }
(Natdrlich kommt bei Textur ,ID* und bei ,Name* eine eigene freie ID-Nummer zum Einsatz.)

Bedeutung der Parameter in der ASCII-Datei , Texturen.txt"

Einleitung:

In der ASCII - Textdatei im Verzeichnis Parallels fur die Texturen wird die Verknipfung von
Dateinamen zu sog. Textur IDs hergestellt. Diese IDs kdnnen im Nostruktor benutzt werden, um
Flachen Texturen zuzuordnen. Erganzend zur ID kdnnen einige Eigenschaften der Textur festgelegt
werden, diese werden im Folgenden beschrieben.

Basis:

Der gesamte Skripttext muss von einem Block aus geschweiften Klammern eingerahmt sein, der mit
dem Schliisselwort Basis bezeichnet ist. Die Parameter dieses Blockes bestehen ausschlie3lich aus
Blocken mit dem Schliisselwort Textur.

Textur:

Fir jede Textur wird ein Block mit Namen Textur angelegt. Die Reihenfolge dieser Blocke ist egal. In
folgender Tabelle werden die einzelnen Parameter eines Texturblocks kurz erklart. Es folgen
Behandlungen einiger Themen, wie Texturfilter, Mipmap und Texturwiederhohlung.
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id Unter diesem Parameter wird die eindeutige Textur ID angegeben, und zwar als ganze Zabhl,
Null ist kein gultiger Wert. Muss unbedingt angegeben werden.

name Name der Datei mit dem Texturbild ohne Endung .bmp Muss unbedingt angegeben
werden.

automipmap Gibt an, dass Mipmaplevel mit verringerter Auflésung automatisch erstellt werden
sollen. Es muss kein Wert angegeben werden. Um das Mipmapping tatsachlich einzuschalten,
siehe Texturfilter. Default: aus

billboarding Gibt an, dass Texel mit schwarzer Farbe, also RGB - Werten 0,0,0 wegzulassen sind.
Eine Flache kann so durchbrochen werden. Default: aus

magfilter Gibt den Magnification - Filter an. Giltige Werte sind : 0, 1. Fir eine Beschreibung siehe
Abschnitt Texturfilter. Default: O

minfilter Gibt den Minification - Filter an. Gulltige Werte sind : 0, 1, 2, 3, 4,5 FUr eine Beschreibung
siehe Abschnitt Texturfilter. Default: 5

repeat_s Wenn gesetzt, werden Texturen in X-Richtung wiederholt, wenn die Texturkoordinaten den
Bereich 0.0f - 1.0f Uberschreiten. Es muss kein Wert Ubergeben werden. Default: aus

repeat_t Wenn gesetzt, werden Texturen in Y-Richtung wiederholt, wenn die Texturkoordinaten den
Bereich 0.0f - 1.0f Gberschreiten. Es muss kein Wert Gibergeben werden. Default: aus

opacity Gibt an, dass und in welchem Grade eine Textur eine Flache durchsichtig erscheinen
lassen soll. Gliltige Werte sind 0.0 (unsichtbar) bis 1.0 (opak) Default: aus

Mipmapping:

Mipmapping bezeichnet eine Technik, bei der Texturen in grolReren Entfernungen mit verringerter

Auflésung dargestellt werden. Dies kann Flimmereffekte beseitigen und gibt bessere Kontrolle tiber

die Darstellung von Objekten in gré3erer Entfernung. Mit dem Parameter automipmap() werden die

Mipmaplevel automatisch berechnet, indem die Farbwerte jeweils vier Texel zu einem verrechnet

werden (Einfache Mittelung). Mit dem Schlisselwort MipMapLevel hat man die Mdglichkeit, von Hand

erzeugte Mipmaplevel anzugeben. Dies ist zum Beispiel im Zusammenhang mit Billboarding sinnvoll.

(siehe unten)

Texturfilter:

Grundséatzlich steht der Renderer vor dem Problem, dass er entscheiden muss, welches Bildelement
(Texel) einer durch die 3D -> 2D Projektion unter einem Pixel zu liegen kommenden texturierten
Flache die Farbwerte fur das Pixel liefern soll. Es gibt zwei Situationen, in der einen sind die
texturierten Flachen soweit weg, dass mehrere Texel in ein Pixel fallen: hier wird der sog. Minifikation -
Filter aktiv. In der anderen tberdeckt ein Texel mehrere Pixel, hier wird die Darstellung durch den
Magnifikationfilter beeinflusst.

Werte fiir den Minifikationfilter:

0: GL_NEAREST, das dem Pixelmittelpunkt zunéchst liegende Texel bestimmt die Farbe des Pixels.
1. GL_LINEAR, die vier dem Pixelmittelpunkt zunéchst liegenden Texel werden zur Farbe des Pixels
verrechnet.

2: GL_NEAREST_MIPMAP_NEAREST, wie GL_NEAREST, nur werden abhangig von der Entfernung
Mipmaplevel zur Farbbestimmung benutzt.

3: GL_LINEAR_MIPMAP_NEAREST, es wird abhangig von der Entfernung ein Mipmaplevel benutzt,
die endglltige Farbe des Pixels jedoch aus den vier zunachstliegenden Texeln in dem Mipmaplevel
gemittelt.

4: GL_NEAREST_MIPMAP_LINEAR, es werden die beiden am besten zu der Entfernung passenden
Mipmaplevel benutzt. Relevant ist aber immer nur das Texel, was dem Pixelmittelpunkt am nachsten
liegt.

5: GL_LINEAR_MIPMAP_LINEAR, es werden die beiden am besten zu der Entfernung passenden
Mipmaplevel benutzt. Die Farbwerte, die jeder Mipmaplevel beisteuert, werden aus den dem
Pixelzentrum néchstliegenden Texeln gemittelt.
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Werte fiir den Magnifikationfilter:

0: GL_NEAREST, es wird das Texel die Farbe eines Pixels bestimmen, dessen Zentrum dem
Pixelzentrum am nachsten liegt.

1: GL_LINEAR, es werden die vier einem Pixel zunachst liegenden Texel zur Farbbestimmung
herangezogen.

Texturwiederhohlung:

Mit den Parametern repeat_s, repeat_t gibt man, an, dass die Textur in X bzw. Y Richtung wiederhohlt
werden soll, wenn die Texturkoordinaten den Bereich zwischen 0 und 1 tiberschreiten. Dies kann im
Zusammenhang mit den Texturfiltern zu Problemen fihren. Wenn beim Filtern Texelwerte
herangezogen werden mussten, die jenseits der Texturgrenzen liegen, kdnnen Streifen entstehen, die
die Farbe der gegeniiberliegenden Texturseite einmischen. Ohne Repeat héatten die verwendeten
nicht existierenden Texel die Farben der letzten existierenden.

Auch beim Billboarding kann es passieren, dass unsichtbare Texel an einem Texturrand wieder
sichtbar werden. In solchen Féllen kann man entweder die Filtermethoden auf NEAREST stellen, oder
aber auf REPEAT verzichten.

Billboarding:

Texel mit der Farbe RGB: 0,0,0 (schwarz) werden nicht gezeichnet. Man sieht dann an diesen Stellen
die Szenerie dahinter. Beim Auto - Mipmapping kénnen hier Probleme auftreten, da vollautomatisch
nicht immer korrekt bestimmt werden kann, ob ein Texel jetzt unsichtbar ist oder nicht. Etwa, wenn
zwei unsichtbare und zwei sichtbare zu einem verrechnet werden. In solchen Fallen kann es sinnvoll
sein, spezielle Mipmaplevel von Hand anzugeben.

Einige der vorgenannten Parameter sind fur die *.BMP, also den Nostruktor ohne Bedeutung, jedoch
fur die *.DDS, welche fur EEP ben6étigt wird, um so mehr. Die Parameter fir repeat und opacity jedoch
nur im Bedarfsfalle.

Um nun aus unserer *.BMP eine fir EEP notwendige *.DDS zu erzeugen, mussen wir zusatzlich zu
unserer Textur einen sogenannten AlphaChannel erstellen. Dieser stellt im Prinzip eine Schwarz-weif3
Schablone unserer Textur dar, wobei alle Flachen die dargestellt werden sollen weil3 sind, also die
Farbwerte R255 — G255 — B255 haben und alles was nicht dargestellt werden soll, also durchsichtig
sein soll den Farbwert RO — GO — BO.

Am Beispiel einer meiner Texturen mochte ich zeigen wie ich selbst einen solchen AlphaChannel mit
meinem Bildbearbeitungsprogramm erstelle. (Abb. zeigen Ausschnitte der Textur in Originalgrosse)

Ich 6ffne die Textur 0940.bomp in meinem Malprogramm o= = o . o .. !
und erstelle ein Duplikat. Dann setze den Farbwert des 1 |
Markierungswerkzeuges auf 1 (oder 0), markiere

alle scharzen Flachen welche durchsichtig sein sollen
und kehre die Markierung um.

oo

Anschliessend fulle ich die so markierten Flachen mit

dem Fullwerkzeug mit der Farbe weil3.

Diese Datei speichere ich unter dem gleichen Namen ab

wie die Original Textur, allerdings mit dem Zusatz
_a.bmp

Wichtig ist hier der Unterstrich und a, sonst erkennt

DxTex.exe diese nicht als AlphaChannel.

Diese Textur hat den Dateinamen 0940 _a.bmp

Der ganze Vorgang dauert nur wenige Sekunden falls man ein Malprogramm mit den entsprechenden
Werkeugen zur Verfiigung hat.
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Hinweis !
Trotz AlphaChannel kann es gelegentlich vorkommen, daf? Objekte, welche tUber unregelmassige
Aussenkanten verfuigen, jedoch auf ein rechteckiges Polygon projeziert werden (Beispiel Rad), mit
dunklen oft schwarzen Randern dargestellt werden. Dies resultiert aus der Tatsache, daf das
Programm nebeneinanderliegende Pixel miteinander verechnet. (siehe auch Seite 40/41) Es hat sich
deshalb bei den meisten Konstrukteuren durchgesetzt, fur die *.BMP aus welcher die *.DDS erstellt
wird, ein Duplikat der Textur mit angepasstem Hintergrund zu verwenden. Die Farbe kann sogar die
gleiche sein wie die des Objektes, da ja das tatsachliche Objekt durch den AlphaChannel wieder
.herausgestanzt” wird.

Diese bmp wird im Prinzip genauso erstellt wie der AlphaChannel, nur daf3 hier der markierte
Hintergrund eingefarbt wird. Im Prinzip wirde es
reichen, wenn nur einen 2-3 Pixel breiten Rand um i
jedes Element einfarbt. Dies mache ich aber nur wenn 1
in einer Textur sehr unterschiedliche Farben
verwendet werden.

Dieses Duplikat speichere ich unter dem selben
Namen ab wie meine Original bmp, jedoch mit einem |
zusatzlichen Buchstaben (im Beispiel —w) 0940-w.bmp i

Um nun aus diesen beiden bmp’s eine DDS zu konvertieren, benétigen wir das Tool DxTex.exe.
Dieses ist Freeware und man kann es sich auf der Website von MicroSoft downloaden.

¥ Direct¥ Texture Tool - 0940-%

File Edit iewm | Format  Window  Help
Sind also alle unsere BMP's gespeichert, 6ffnen wir =
DxTex.exe und laden zunachst unsere BMP, im 0= =
Beispiel die oben genannte 0940-w.bmp und
Erstellen zunéchst die MipMap Level. (Bild)
(siehe auch Seite 39, automipmap)

Change Surface Farmat. ..
tMake Inkto Cube Map...
Make Into Yolume Map. ..

Anschliessend komprimieren wir die Textur. Change Surface Format =

Dazu gehen wir ins Menu (Bild)
.Change Surface Format....." und wahlen eine Select the surface format for Hhis kesture:

Komprimierungsstufe.
Sollten sie Uber eine neuere Version von DxTex.exe C ABREGBEE C XGRBGEEE O DXTI

verfligen, so wéahlen sie aus der linken oder der O ATRSGSES © XIRSGEES O DXT2
rechten Spalte. Komprimierungsstufen der mittleren " 44R4G4E4 C RIGIE2 + DKT3
Spalten aktzeptieren keinen AlphaChannel. {" RAGERE { ABR3GIBZ ( DxT4
Ich wéhle fur diese Textur DXT3 " BEGEES (" <4B4G4Ed DTS

¥ Direct® Texture Tool - 0940

o e N le Edit WView Format Window Hel
Nun gehe ich tiber ,File* ins nachste Menti, um den i O S T e

AlphaChannel hinzuzufugen. Mew Texture, ..
Wichtig! Nur uber die im Bild markierte Option, pen...
,0pen Onto Alpha Channel Of This Texture...." (Bild) Open Onta Alpha Channel OF This Texture. ..

Cpen Cnta This Surface. ..
Cpen Onto Alpha Channel OF This Surface. ..
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Im Dateifenster suche ich die Datei 0940 _a.bmp
Wahle sie aus und flge sie mit OK ein.

BRI

Suchen in: I = Eigene Texturen

£13 0942
i 0943.bm
£30943.dd:
| R

ERT 019140

-, BMP

Die so fertiggestellte Textur speichere ich als
0940.dds ab.

Obwohl ich hier eine BMP mit farbigem, also den
Objekten angepassten Hintergrund verwende,
wird dieser nicht mehr angezeigt.

Die Farbe wird durch den AlphaChannel praktisch
eliminiert und wieder durchsichtig.

Zum Schluss dieses Kapitels noch ein Wort zu den verschiedenen Komprimierungsstufen in
DxTex.exe.

Halten wir uns vor Augen, daf3 wir fir eine DDS Datei zwei BMP’s verwenden, die eigentliche Textur
und den AlphaChannel. Da beide Dateien mit 24 Bit Farbtiefe erstellt sind, ist die Dateigrosse bei
beiden gleich. Das heisst also die Dateigrosse der DDS verdoppelt sich. Bei meiner Textur 0940.bmp
und der 0940_a.bmp sind das bei einer Grésse von (Originalgrosse) 256 X 256 2 mal 193 KB.

Die DDS hatte also eine Dateigrosse von 342 KB, wenn wir diese im Standart-Format lassen.

Dies ware die Einstellung A8 R8 G8 B8 in der linken Spalte. Mit dieser Einstellung findet also keine
Komprimierung statt und sollte daher nur fir kleinere und sehr Detailreiche Texturen Verwendung
finden.

Um die jeweils passende Komprimierung zu finden, ist es auf jeden Fall unerlasslich, die jeweilige
Stufe in EEP fir jede neu erstellte Textur zu testen.

Einen Anhaltspunkt geben die Formate die ich und auch die meisten anderen Konstrukteure
verwenden.
(In der Aufstellung gibt die Zahl in Klammer die Dateigrdsse einer Textur 256 x 256 an)

A8 R8 G8 B8 — 32 Bit- 8 Bit je Kanal R G B und Alpha........cccceeviiivieiiiiieeeen, (342 KB)
Sollte nur fiir sehr kleine Texturen oder wenn es auf sehr grosse Wiedergabequalitat
ankommt, verwendet werden

A1 R5 G5B5-16Bit—1Bit Alpha, 5Bitje KanalRGB ..........cccoiiiiiiiinn (171 KB)
Gangige Komprimierung bei kleinen bis mittleren oder auch Detailreichen Texturen

DXT3 =4 Bit AIPNA ..ot en e ( 86 KB)
Von mir die am meisten verwendete Komprimierung fur mittlere bis grosse Texturen

DXTL = 1 Bit AIPNA ..t ( 43KB)
Von mir bei grossen bis sehr grossen Texturen verwendet, wenn wenig oder keine
feinen Details in der Textur enthalten sind.

Dies sind wie gesagt nur Vorschlage. Letztendlich sollte man selbst bei neuen Texturen den optimalen
Kompromiss zwischen aktzeptabler Wiedergabe und Kompressionsstufe durch probieren ermitteln.
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Kapitel 3

Wenden wir uns nun wieder unserem zuletzt konstruierten Haus zu. Bei oberflachlicher Betrachtung
kodnnte man es schon als fertiges Modell betrachten, auch wenn noch einige Kleinigkeiten wie Kamin,
Dachrinnen usw. fehlen. Doch sehen wir uns zunéchst die beiden folgenden Bilder an und vergleichen
die optische Wirkung.

Im linken Bild sehen wir unser Haus wie wir es zuvor konstruiert haben. Das vorstehende Dach zeigt
auf der Unterseite die gleiche Textur, namlich die Ziegel wie auf der Oberseite. Dies ist nicht sehr
realistisch. Ebenso sieht das Dach aus als ob es nur aus beduckter Pappe ware. Auch fehlt hier der
Schatten, welcher das Ganze erst realistisch wirken lasst und dem Modell die richtige 3D Wirkung
verleiht.

Werten wir also unser Modell auf, indem wir dies an unserem Haus Schritt fir Schritt in die Tat
umsetzen.

Um das Dach bzw. die Dach-Unterseite realistischer zu gestalten gibt es zwei Mdglichkeiten, einmal
die Polygonspar-Methode und die etwas aufwendigere Mdglichkeit mit zuséatzlichen Polygonen fir die
Dachkante unten und an der Giebelseite.

Zunachst die Spar-Methode.

Ich gehe mal davon aus, dal3 wir den NOS noch gedoffnet und alle Teile im 3D-Fenster vorhanden
sind. Wenn ja entfernen wir das Dach-3 aus dem 3D-Fenster und speichern es mit dem neuen Namen
Dach-3-u ab. So haben wir ein Duplikat. Das Dach-3 6ffnen wir wieder und fligen es unverandert in
die 3D-Ansicht ein. Wir sollten alle Kondokumente ausser Dach-3-u minimieren, um die Ubersicht zu
behalten. Ist das Dokument Dach-3-u offen bzw. aktiv setzen wir die Textur zurtick.

Dazu klicken wir auf ,Bearbeiten®, dann auf ,Alle Texturen
. s . . ENustruktur - Dach-3-ukon
weg“ und bestatigen mit ,Ja“. - _ : -
Datei | Bearbeiten  Zeichenobjekke  Ansicht

#lle Lichter aus

Anschliessend geben wir allen Vertexen noch eine

=

Alle Texturen weg

dunkelbraune Farbe und speichern mit =
_| EN i Kopieren Strat-c
pusschneiden Shra-4H
Auf eine Textur verzichten wir zunachst eimal, da es hier nur . Einfiigen SkrgH
um eine vereinfachte Variante geht. Markieren
I Entfermen
Nun figen wir das Dach-3-u ebenfalls in die 3D-Ansicht. I_

Wir werden hierbei zunachst keine Veranderung in der 3D-Ansicht feststellen. Um das Dach-3-u
welches ja die dunkle Dachunterseite darstellen soll, sichtbar zu machen, miissen wir die folgenden
Schritte ausfuhren.

Wir aktivieren das 3D-Fenster (mit Klick auf die obere Leiste oder irgendeine Stelle des Fensters) und klicken

auf =21 Besondere Einstellungen“ um in das Menu ,Modelleinstellungen® zu gelangen.

(44)
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Hier machen wir die folgenden Einstellungen bei ,Face Culling*

FETEE L
Im Rechten Fenster wahlen wir ,Dach-3* und bei — Face Culling Fenster-1
.Face Culling” markieren wir ,, Riickseite" (" Kein "W and-1
{* Riickseite Dach-3
i Vorderzeite Dach-2-u
" Eeide ile
FETEE L
—Face Culling Fenzter-1
Das gleiche wiederholen wir bei ,Dach-3-u” hier 7 Kein W and-1
markieren wir jedoch , Vorderseite* " Riickseite Dach-3
&+ Norderseite
" Eeide 2ile

Damit blenden wir alle Seiten der Polygone aus, welche
wir sowieso nie sehen, das heisst sie sind nur von einer
Seite sichtbar. Man kann dies kontrollieren, indem man
zuerst das untere Dach einfligt und die Vorderseite
ausblendet.

Und so sieht das dann aus a

Hinweis !

Modelleinstellungen in der 3D.Ansicht (Mod2-Datei) werden nicht in die Kondatei ibernommen, also
dort nicht gespeichert. Nimmt man eine Kon aus dem 3D-Fenster und fugt sie spater wieder ein, so
mussen die Einstellungen erneut vorgenommen werden.

Das war die ,Sparvariante um das Dach etwas realistischer zu machen. Kommen wir zur etwas
aufwendigeren Variante.

Hier werden wir das Dach mit der Ziegeltextur um 20cm Uber das ,Unterdach” heben, so dal hier eine
realistische Dicke des Daches erreicht wird. Dabei wird die Blende an der Unterkante zu beiden Seiten
des Daches sowie die Abdeckung an der Giebelseite und die Dachunterseite mit einer Holztextur
versehen. Ausserdem werden die beiden Bretter der unteren Dachkanten in der gleichen Kon wie die
Dachunterseite gezeichnet, also in der Kondatei ,, Dach-3-u“ .

Damit spater alles Nahtlos zusammenpasst, kopiere ich zundchst das obere Dreieck aus der Datei
,Giebelwand” und l6sche alle Linien, so dal® nur ein unten offenes Dreieck ubrigbleibt. (siehe Bild)

Anmerkung: die obere Spitze des Dreiecks muss die gleiche Position haben wie in der Datei
,Giebelwand*.
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Dann zeichne ich ein zweites Dreieck das um jeweils 20 cm Uber den bereits vorhandenen Vertexen
liegen und verbinde auch die Vertexe durch senkrechte Linien. Siehe Bild unten.
(die Zahlen geben jeweils die X — Y Koordinaten der Vertexe an)

"f/
"J‘
f ’
fJf
i
X -282 A
Y -292 Ty
e X -280
Y -270

'.“h
i -
i o
'\\:‘
\\
H:'\
X 280 3
Y -270

Sind alle Vertexe und Linien verbunden, gebe ich den Vertexen noch eine mittelbraune Farbe und
setze bei allen die Hohe (2Z) auf — 530 (Halbe Lange des Daches).
Da wir dies auf beiden Seiten des Daches brauchen, legen wir noch eine zweite Instanz an.
In den Instanzen missen wir lediglich bei Drehung (Y) folgende Werte eingeben:

Instanz Nr. 0 Drehung (Y) = 90, Instanz Nr. 1 Drehung (Y) = - 90

Wenn wir die Datei nun ins 3D
Fenster einfiigen muss sich
folgendes Bild ergeben:

Wir sehen, daf} das Giebelbrett
bereits sauber an die
Dachunterseite anschliesst.

Die Dachflache mit der Ziegeltextur
missen wir nun noch um 20 cm
heben und ausserdem auf jeder
seite in Y-Richtung um 2 cm
verbreitern.

Wir 6ffnen bzw. maximieren die Datei , Dach-3“ und

und ziehen die Eckvertexe um jeweils 2 cm nach
unten bzw. nach oben
(siehe Mal3e Bild oben X 282 =Y 282)

(vereinfachte Darstellung)

2cm 2 ecm
1 1
1 1
1 1
1 1
L L
1 1
1 1
1 1
1 1

2cm 2cm
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Anschliessend gehen wir mit!l ins Instanzen Menu und ~ Pasition:
geben dort fur ,Position“ bei Y-Position den Wert —20 ein. % Position: E ID—

¥-Positian: E |.2|:|
Z-Position: E ID—

Fugen wir nun das Dach wieder in das 3D-Fenster ein, so schliessen die seitlichen Kanten exakt mit
den Oberkanten des Giebelbrettes ab. Nun fehlt nur noch das Abdeckbrett zwischen der unteren
Kante des Ziegeldaches und des Unterdaches.

Dazu 6ffnen wir die Datei,, Dach-3-u“ und flugen jeweils
an den beiden Langskanten oben und unten ein 2 cm
breites Polygon an. (Bild — verkleinerte Darstellung)

Die 4 neu hinzugekommenen Vertexe bekommen

Fur die Hohe Z den Wert — 292 i
(siehe Zeichnung am Seitenanfang)

Fugen wir nun die Datei ,, Dach-3-u“ erneut in das
3D-Fenster ein, missten alle Polygone genau passen.
(Bild)

Den letzten ,Schliff* bekommt das Ganze noch einer passend Bretter-
Textur.
Ich nehme dafiir die Textur-ID 965. Diese Textur stellt den Ausschnitt einer
Wand aus verwitterten Brettern dar und ist fir jeden frei verwendbar.
Die Textur ist in X- und auch in Y-Richtung wiederholbar und eignet sich
daher auch fir grosse Flachen.

(Abb. in Originalgrésse)

Die Textur soll auf der Dachunterseite ldngs zum Dach verlaufen und die Breite der dargestellten
Bretter soll dabei einigermalenrealistisch sein. Ausserdem soll auf den Polygonen welche die beiden
Dachkanten bilden, nur ein Brett dargestellt werden.

Die entsprechenden Texturkoordinaten ermittle ich mit dem bereits erwéahnten Tool EEPV.
Um das Ganze hier etwas abzukiirzen zeige die Werte fir die einzelnen Vertexe an Hand einer

einfachen schematischen Zeichnung. Ausserdem kénnen die Werte sowie die von mir gewahlten
Farben in der mitgelieferten Kondatei tiberprift werden.
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Texturkoordinaten fur die Datei ,, Dach-3-u*

X 0.012
¥ 0
ID 965
X 00505 -
¥ 0
ID 965 |
|
SR ° o
Y 0 |
D 965
|
X 0.0595 .
Y 0
ID 965 ¥ 0.012
Y 0
ID 965

Texturkoordinaten fiir die Datei ,, Giebelbrett*
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Wenden wir uns nun den Schatten an den Hauswéanden zu, welche ja durch das allseitig
Uberstehende Dach auch in der Realitat entstehen. Es nuss uns allerdings klar sein, daf? es kaum
moglich ist solch einen Schatten zu erzeugen wie er an einem sonnigen Tag in der Realitat durch
Sonneneinstrahlung entseht. Wir kénnen nur einen ,diffusen” Schatten erzeugen, so wie er bei
bedecktem Himmel auch in der Realitat entsteht.

Wir haben ja bereits die schmalen Seiten unseres Hauses etwas dunkler gemacht, um zum einen eine
bessere 3D-Wirkung zu erzielen und zum anderen schon einen Schatten anzudeuten.

Obwohl ich es mir angewdhnt habe den ,Schatten” bei meinen Modellen immer auf der gleichen Seite
namlich den Quer zur X-Achse stehenden Wanden bzw. Flachen zu setzen, so kénnen hier trotzdem
keine Rickschlisse auf den Stand einer imaginaren Sonne in EEP geschlossen werden, da nicht
jedes Modell so stehen bleibt wie es eingestzt wird. Die meisten Immobilien werden ja doch mehr oder
weniger gedreht. Trotz allem jedoch sollte man bei allen Modellen einen gewissen Schattenwurf
berlicksichtigen und anwenden. Dies wertet jedes Modell enorm auf und es wirkt realistischer.

Genug der Vorrede — machen wir uns an die Arbeit und beginnen mit den Seitenwanden.

Wir wollen einen Schatten unterhalb der Giberstehenden Dachkante. Dafiir gibt es im MenUl
.Besondere Modelleinstellungen” die Option ,Smooth Shading®. Diese Funktion verechnet Farben
und/oder Helligkeitswerte gegeniberliegender Vertexe
miteinander und schafft einen weichen Ubergang.

Wrden wir nun nur die oberen beiden Vertexe dunkler
machen und Smooth Shading aktivieren, so ware unser
Schatten kontinuierlich Gber die gesamte Hohe verrechnet.
Unsere Hauswand wurde einfach nur ,schmutzig“ von oben
her aussehen. (Bild)

Damit der Schatten realistisch wirkt, wenden wir hier einen Trick an. Wir unterteilen unsere Wand in
zwei Polygone und zwar so, da das obere Polygon etwa ¥4 der H6he hat.

Ein Viertel waren bei 300cm genau 75cm. Da der NOS keine ungeraden Zahlen aktzeptiert und ich es
mir bei der Berechnung der Textur leicht machen will, runde ich auf 80 cm auf.

Ich muss also bei Y —220m das Polygon waagrecht teilen.

Hinweis!

Wenn man eine vorhandene Linie nachtréglich teilen mdchte, so kann man dies nicht dadurch daR
man ein Vertex auf die Linie setzt. Vertexe kénnen nur am Linien Anfang bzw. Ende gesetzt werden.
Wird ein Vertex auf eine beliebige Stelle einer Linie platziert, so wird dieser vom Programm ignoriert,
eine Verbindung mit der Linie findet nicht statt.

Wir l6schen also die beiden senkrechten Linien der ®
Wand-3 und ziehen neue Linien. Wir beginnen am ;
linken uneren Vertex und ziehen die erste Linie bis Y —
220, setzen neu an und ziehen eine zweite Linie von Y
—220 bis zum oberen linken Vertex Y —300. Wir

verbinden die Linien mit E und wiederholen das
Ganze an der rechten Seite. Ansliessend verbinden
wir die beiden Vertexe waagerecht mit einer Linie.

(Bild — verkirzte Darstellung) - 4

Nun Gbernehmen wir noch die Farbe eines der bereits farbigen Vertexe und geben im Menu
Lvertexeigenschaften” bei Hohe (Z) den Wert —250 bei den neu hinzugekommenen Vertexen ein.

Nochmal zur Erinnerung:mit gl Klick auf einen Vertex gelangt man ins Menu ,Eigenschaften von
Veretex*

Und wenn wir uns schon im Vertexmenii befinden, so setzen wir auch gleich die Koordinaten der
Texturen in den beiden neuen Vertexen.
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Die Eintragungen dort sehen fur die neuen Vertexe wie folgt aus:

Linker neuer Vertex Rechter neuer Vertex

Foordinaten: —— Temtur———————————— Koordinaten: —— Textur

Horizartale () |-5|:|D Tewuri : Horizontals () |5nn Texturi : 16.5
wrtikale (Y |-22I3 Textur 3668 wertikals (¥ |-22n Taxtury : 3 666
Hishe =x |-25n Textur-10: ki Hihe = |-25|J Testur-10: Y

N EN
N E

Wie ermittle ich die Textur-Koordinaten fiir die neuen Vertexe?

Wir erinnern uns — davon ausgehend, daf3 die Textur in der Realitat einen Ausschnitt von 60x60cm
darstellt und wir fir das untere der beiden Polygone eine H6he von 220 cm haben, ergeben sich die
Koordinaten fir Y = 220 : 60 = 3.6666666........

Wir kénnen diese Werte auf bis zu 3 Stellen abrunden, also 3.666

Die Werte fur X sind mit denen des jeweils oberen bzw. unteren Vertex auf jeder Seite identisch, da
sich ja in der Wiederholung der Textur in der X — Achse nichts @ndert. Auch die Y Werte der oberen
und unteren beiden Vertexe bleiben gleich, da sich ja die Gesamthéhe der Wand nicht andert.

Noch ein Wort zu den Farben.
Solange ich im NOS arbeite lege ich eigene Farben in der Windows Farbpalette in den Feldern fiir
.Benutzerdefinierte Farben" ab. In unserem Beispiel habe ich drei Farben abgelegt:

Erléduterung zur Abbildung unten:

1 = Farbe der oberen beiden Vertexe
2 = Farbe der unteren beiden Vertexe
3 = Farbe der mittleren beiden Vertexe
F = Auswahl fur Farbton und Sattigung
H = Regler fur Helligkeit

_ N el )i
HrTFTEFEE.
EFFEENEN
HMrEAEEEEN
EEEEEEEN

.-3.--l_-l_

Benuzgrdefiriete Farbern:

1—sy W 0§ W N |
Fabi:[24  Rat[134
e—Fr rrrrrr ‘ o el

Eerban defimeien 5 | Faibe|Basis Hek: |163 Eiau:lﬁ
Ok | Abbeechen | | Faiban hieuiioen |

Hinweis !

In der Windows Farbpalette kdnnen bis zu 16 eigene Farben gespeichert werden.(Bild)

Achtung!! Beim schliessen des Nostruktors gehen die gespeicherten Farben in den Feldern
.Benutzerdefinierte Farben” verloren. Wenn man die Arbeit im NOS unterbricht, also das Programm
schliesst und spater evtl. auf bereits mihsam ermittelte Farben zurtickgreifen mochte, so empfiehlt es
sich die Farbwerte zu notieren. Ansonsten besteht die Méglichkeit eigene Farben erneut Uber den
Aufruf bereits mit diesen Farben belegter Veretexe in ,Benutzerdefinierte Farben® zu Gbertragen.
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Um die Wirkung zu testen und um evtl. Korrekturen vorzunehmen, fiigen wir die Wand wieder in das

3D-Fenster ein. Anschliessend gehen wir (bei aktiviertem 3D-Fenster) UberEl in das Menu

.Besondere Einstellungen®.
Modellenstellungen:
Wir markieren ,Wand-1“ im
linken Fenster und ,Alle" im
rechten Fenster, machen ein
Héackchen bei Smooth Shading

und markieren im Feld Bl

i [T Z0ft=et:
~rextur Applikation* Blenden. — | gn.m::hshadhg
Face Culling lassen wir erst mal e T
unberiicksichtigt. & Ken

F- Eumﬂ:
Das Ergebnis ist sofort im 3D- r B:u&m 2
Fenster sichtbar. A =
& Blenden

) Ersstzen

ohne Smooth Shading

Knn'N:..
_Hazh
Hurker
f a1 ile
Gictehtand i ;
Giekbelbretl
Fenzter3 —p P
Fenstar2
Fenster-1
Dach-2u
[ach3 I !

Allz

mit Smooth Shading

Sie kdnnen nun selbst etwas mit den Schatten experimentieren. Wenn der Schatten etwas weiter nach
unten gehen soll, so zieht man die Linie welche die beiden Polygone trennt mit den Vertexen etwas
nach unten, dazu missen jedoch die Texturkoordinaten neu berechnet werden.

Das gleiche wiederholen wir nun an der ,Giebelwand". Wir 6ffnen bzw. maximieren die Kondatei
.Giebelwand" und lbertragen die Farbe welche wir fiir die oberen beiden Vertexe der ,Wand-1*
verwendet haben, auf die oberen 3 Vertexe der Giebelwand, machen diese aber ein wenig dunkler, da
ja die Wand insgesamt etwas dunkler werden soll wie die vordere Wand.

Dann léschen wir die Waagerechte Trennlinie und die beiden senkrechten Aussenlinien.

Als néchstes ziehen wir mit dem Linienwerkzeug ] vom unteren linken Vertex ausgehend
(X =250/ 0) eine senkrechte Linie nach oben bis Y —220, lassen die Maustaste los, setzen am
gleichen Punkt nochmal an und ziehen die linie weiter bis zum Vertex X —250 / Y —300.

Mit Klick auf _| setzen wir einen Vertex und verbinden somit die Linie. Das gleiche machen wir auf
der rechten Seite, wieder am unteren Vertex ansetzen, eine Linie bis Hohe Y —220, neu ansetzen und

die Linie am oberen Vertex X 250/ Y —=300 beenden.

Anschliessend ziehen wir noch eine Linie ausgehend vom oberen mittleren Vertex ( X 0 /Y —=550)
Eine kurze Senkrechte Linie bis X =/Y —480. Wir setzen wieder einen Vertex und verbinden nun die
Vertexe durch Diagonale Linien wie in der folgenden Zeichnung zu sehen.

Wichtig !

Linien mUssen immer auf einem Vertex beginnen bzw. enden. Ansonsten findet keine Verbindung
statt und das Polygon ist nicht geschlossen und kann auch nicht dargestellt werden.
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Jetzt missen wir noch den Farbwert eines der unteren
Vertexe auf die 3 neuen Ubertragen ebenso die

Hohe Z auf —500 setzen.

Zum Schluss noch in die neuen Vertexe die
Texturkoordinaten wie in der Zeichnung oben
angegeben eintragen.

Nun Uberprifen wir die Wirkung im 3D Fenster und
korrigieren Gegebenenfalls noch die Farb und /oder
Helligkeitswerte.

Experimentieren sie ruhig mal etwas mit der Breite der
Schatten oder auch mit den Farb- und
Helligkeitswerten, um ein Gefihl fur die richtigen
Einstellungen zu bekommen.

Wir sehen an diesem Beispiel wie man mit besonderen Einstellungen ein Modell nahezu realistisch,
oder zumindest ansehnlich gestalten kann. Mit der Einstellung ,Smooth Shading"“ lassen sich jedoch
auch noch andere erstaunlich Effekte erzielen.

Dies zeige ich am Beispiel einer Dachrinne mit Fallrohr.

Wir erstellen dazu eine neue Kon-Datei und zeichnen 3 Zusammenhéngende Polygone.

Dabei beriicksichtigen wir bereits die MalR3e des Daches, also Lange und Lage in der Z-Achse sowie
die Hohe in Bezug auch die Dachkante uber der Null-Linie. Somit ersparen wir uns umstandliches
verschieben und drehen spater im 3D-Fenster.

Wir ziehen eine Waagerechte Linie, unterhalb der Dokumentenmitte, beginnend bei den Koordinaten

X =530 Y 282 nach rechts bis Koordinaten X 530 Y 282 und setzen m|t_| Vertexe an den Linien-

Enden. Wir bleiben am rechten Linienende und setzen mit_l Vertexe auf die Koordinaten

X 530/Y 286, X530 /Y 298, X530 — Y 302 und verbinden diese mit Linien und zwar immer von
Vertex zu Vertex. Siehe Bild nachste Seite.

(Linienenden und Anfange mussen immer auf einem Vertex liegen)
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(Alle Abb. in verkurzter Darstellung)
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Jetzt geben wir im Meni
Vertexeigenschaften die Hohen fur
Z ein wie in der nebenstehenden Skizze

Mit :ﬂ markieren wir die unteren 3 Vertexe

En
und kopieren sie mit in die
Zwischenablage.

Wir verschieben die Ansicht bis zum Vertex
am linken Linienend, flgen die
Zwischenablage wieder ein und verschieben

die Auswahl mlt._..| daf sich das offene
Linienende mit dem oberen Vertex
verbindet.

In den Vertexeigenschaften des linken
Oberen Vertex mussen wir noch die
Hbhe Z (-286) eintragen.

Dann verbinden wir alle Vertexe

durch waagerechte Linien, so daf? 3
schmale zusammenhangende Polygone
entstehen.

Zum Schluss verschieben wir die beiden
Vertexe auf jeder Seite um je 2 cm nach
innen, und verbinden die Ausseren beiden
Vertexe auf jeder Seite mit je einer
Senkrechten Linie. Somit haben wir eine Art
Wanne deren Stirnseiten geschlossen sind.

Héhe 2 (Minuswerte)

—— -286

-274

-274
-286

FEe
Teiler
SN
T
Rt T 2
| ':
1 o
. .

(53)
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Benutzerdefinierte Fz
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Farbernd

1

Um mit Hilfe der Funktion ,Smooth Shading"“ die
3D Wirkung zu erzielen und die Dachrinne ,runder*
erscheinen zu lassen, missen wir die Polygone
noch Uber die Vertexe einfarben.

Als Beispiel soll nebenstehende Skizze dienen.
Dabei sind die Benutzerdefinierten Farben an Hand
der Zahlen zuzuordnen. Dies gilt sowohl fir die
Vertexe der rechten als auch der linken Seite.

Selbstverstandlich kénnen sie auch eigene Farben zusammenstellen und verwenden.

Bevor wir nun die Dachrinne ,anbauen®, gehen wir noch in das Menu ,Instanzen® und geben dort bei
Drehungen X —90 ein, erstellen eine neue Instanz, geben dort ebenfalls bei Drehung X —90 ein
und zusatzlich bei Y 180.

e P . . [ nur Umrandungen Dachrinne Alle
\[J:etzttfuge_n erktcjlg Dacg_nnnen |nddash3D- [~ ZOffset e batiar 12
enster ein, aktivieren dieses und gehen ¥ Smooth Shadin Giebelbrett
=R L - Fenster-3
mit 221 in das “F?__'-"FE Culling Fenster-2
Menii ,Besondere Einstellungen®. Dort i Fenster-1
- . . Riickseite Dach-2-u
machen wir die Einstellungen wie auf dem e Dach-3
Bild zu sehen. " Beide Wand-1
7 T D achrinne
— Testur Applikation— Alle
ie B_Ienu:ien'
" Erzetzen

Nun hat unser Haus auf beiden Seiten
eine Dachrinne, die, obwohl eigentlich nur
als eine Art eckige Wanne konstruiert ist,
doch dank Smooth Shading rund wirkt.

Ich bezeichne das Smooth Shading als
eine der wichtigsten Funktionen um
Modelle nahezu realistisch zu gestalten.

Dies machen wir uns auch bei der folgenden Arbeit, den Fallrohren, zunutze. Um ein rundes Fallrohr
(Regenablaufrohr) darzustellen, missten wir eine Rohre aus unzahligen Polygonen machen, und sie
ware trotzdem noch nicht rund.

Mit Hilfe von Smooth Shading brauchen wir, um eine solche Roéhre ,darzustellen” lediglich zwei
Polygone. Da jedoch die Dachrinne etwas von der Hauswand absteht, das Fallrohr jedoch direkt auf
der Hauswand verlaufen soll, brauchen wir noch einen Knick.

Bevor wir anfangen zu zeichnen, ermitteln wir die Position des Fallrohres im 3D-Fenster, die Hohe und
Ausladung sowie den Durchmesser.

Ich zeige mal wie ich das mache. Ich mache mir eine grobe Skizze und notiere mir dort die
entsprechenden Mal3e aus den Kondateien ,Dachrinne” und ,Wand-1“
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(schematische Darstellung)

Nun wére es moglich unser Fallrohr von der Seite her zu

28 cm zeichnen. Das jedoch wirde bedeuten wir missten dafur 4
Instanzen anlegen, damit auch von vorne gesehen das Rohr
als Korper dargestellt wird.

Ich gehe da einen anderen Weg, ndmlich das Ganze von
vorne zu zeichnen und dabei die Rohrdicke (Z) und die

— & Abknickung zu berticksichtigen.

Das klingt kompliziert, wiirde auch in einer Detailierten
Beschreibung kompliziert werden, weshalb es besser ist ich
zeige dies in einer groben Skizze und gebe dort alle Mal3e
274em fur X, Y und Z vor.

Ausserdem kann sich jeder zusatzlich die beigefiigte fertige
Kondatei ansehen.

F'e—::-
280 em 1
Die nebenstehende Skizze zeigt die Zeichnung des Fallrohres im
Konstruktionsdokument mit Zoomstufe 5 (etwas vergréssert) jedoch in der
Hohe stark verkdrzt.
Damit es ihnen leichter fallt die Position der einzelnen Vertexe im Dokument 4 5
nachzuvollziehen, habe ich diese mit einer Nummer versehen und die
entsprechenden Daten in der nachfolgenden Liste dokumentiert. \ /
Dabei miissen die Z-Koordinaten wie wir ja bereits wissen, Uber den Vertex L
+Eigenschaften-Dialog" eingegeben werden. " : /
it NP 9

Nr. Vertex Koordinaten S

1 X 458 Y -274 Z-288

2 X 464 Y -274 Z-298

3 X 470 Y -274 Z-288

4 X 458 Y -258 Z-288

5 X 464 Y -250 Z-298

6 X 470 Y -258 Z-288

7 X 458 Y -250 Z-252

8 X 464 Y -242 Z-262

9 X 470 Y-250 Z-252

10 X 458 YO Z -252

11 X 464 YO Z-262 10 11 12

12 X 470 YO Z -252 =

Jetzt geben wir den Vertexen noch eine
entsprechende Farbe und zwar die linke und
rechte senkrechte Reihe mit einem sehr dunklen
Grau (etwa RGB jeweils ca. 56) und die mittlere
rechte Reihe mit einem Mittelgrau (etwa RGB
jeweils ca. 130), und legen noch eine zweite
Instanz an, in der lediglich fur Drehungen bei Y
der Wert 180 eingetragen wird.

Haben wir das Fallrohr im 3D-Fenster, so fehlt
noch die Aktivierung von Smooth Shading.
Und so misste das dann aussehen ~ ----- a
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Um das Ganze abzurunden und unser Modell fir EEP
fertig zu stellen, machen wir noch einen Kamin.

Da sie jetzt schon etwas Ubung haben, versuchen sie sich
doch selbst mal. Der Kamin sollte Proportional schon zum
Haus passen. Meine Vorschlag fur die Grosse:
Querschnitt 60x60 und eine H6he von ca. 120 cm. Fir die
Textur die gleiche wie fiir die Hauswande, nur in einer
anderen Farbe.

Wer sich dies noch nicht zutraut, kann auf die Dateien
.Kamin-a“ und ,Kamin-b* zuriickgreifen.

Die Dateien finden sie im mitgelieferten Verzeichnis
.Modelldateien\Haus-3"

Bevor wir nun weitere Funktionen des Nostruktors kennenlernen, wollen wir nun endlich mal unser
bisheriges Werk in EEP begutachten.

Wenn wir so arbeiten wie ich es gewohnt bin, also wahrend unserer Konstruktion die Y Achse im
3D-Fenster als die Hohe betrachten, missen wir zunéchst das Modell in der X-Achse um 90 Grad
nach oben (hinten) drehen bevor wir den nachsten Schritt vornehmen.

(Ich gehe hierbei davon aus, daR wir unser Haus komplett im 3D-Fenster haben. Sollten sie die Arbeit
unterbrochen haben, ohne die Mod2 zu speichern, so bauen sie das Haus nocheinmal zusammen. )

Steht unser Haus komplett im 3D-Fenster, so klicken wir mit der rechten Maustaste in das Fenster,
so dalR3 der rote Pfeil der die Z-Achse, also die tatsachliche Héhenachse darstellt, nach oben zeigt.

(Den Klick mit der rechten Maustaste ins 3D-Fenster kann man auch als Panikschalter bezeichnen.
Immer dann wenn man durch zahlreiche Drehungen und hin und her zoomen mal nicht mehr wel3 wo oben und
unten ist, bringt man so die Ansicht wieder in die Grundstellung)

Das Haus liegt nun praktisch auf der Seite und wir miissen es in die richtige Lage bringen.
Dazu klicken wir in der Mentileiste oben links auf

Ii_ Gesanmttransformation Translation
Beatbeiten gehen zum Punkt Modelleinstelungen Fokation

L,Gesamttransformation“ und klicken auf ,Rotation” Referenzpunkte Skalierung

Im darauffolgenden Fenster ist Standartmassig
das Eingabefenster fur dieX-Achse markiert.
Wir kénnen nun mittels des Schiebereglers den
Wert auf —90 setzen, was beim Home-Nos evtl.
etwas ungenau ist. Geben sie den Wert deshalb
lieber manuell ein.

Beim NosPlus arbeitet der Schieberegler in

5 Grad Schritten, was die Arbeit erleichtert.

Modelltransformation 2lxi

Daten:
e |9|:|—
N —
e —

——

|—.-’-'-.rt';Ier_Mu:rdaII_trans_fi:ir'matjqn: -|

- 1 -

Das Haus steht nun in der entgiiltigen Position aufrecht und mittig im 3D-Fenster.
Hinweis !
Modelle wie Immobilien oder Gleisobjekte sollten mdglichst mittig stehen, da EEP im Planfenster ein

Markierungsrechteck zeichnet, welches bei Objekten die ausserhalb der Mitte stehen nicht die
tatsachliche Grésse und/oder Position des Objektes in selbigem zeigen.
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Jetzt kbnnen wir das Haus als Mod2 Datei speichern. Um Missverstandnisse im weiteren Verlauf der
Instruktionen zu vermeiden, wéhlen sie als dateinamen bitte ,Haus-3". Ich speichere meine Mod2
Dateien zunachst im gleichen Arbeitsverzeichnis wie meine Kondateien und kopiere sie spater in die
Resourcen von EEP. Somit habe ich auch immer eine Sicherungskopie.

Damit EEP das Modell auch findet, muss eine *.gsb Datei von unserem Modell erstellt werden.

EEP sucht nicht nach der Mod2 sondern liest zundchst die Daten aus der *.gsb. In dieser sind lediglich
alle Daten erfasst die zum eigentlichen Modell, also der Mod2 fiihren.

Ein Modell kann auch aus mehreren Mod2 bestehen, namlich dann wenn es Uber bewegliche Teile
wie Turen usw. Verfugt. Diese Teile missen getrennt vom eigentlichen Modell als eigenstandige Mod2
erstellt und gespeichert werden. Auch diese Information ist in der gsb gespeichert. Dazu spater mehr.

Da wir im Verlaufe unserer Arbeit immer wieder Kon-Dateien aus dem 3D-Fenster entfernt, bearbeitet
und wieder eingefiigt haben, sind auch alle Einstellungen wie Smooth Shading, Z-Offset usw. verloren

gegangen und wir missen diese nun wieder herstellen bevor wir uns an das Erstellen der GSB

machen.

Erlauterung der Einstellungen im Meni ,Modelleinstellungen*

I nur Urrandunger

[~ Z-0ffzet

[ Smooth Shading

—Face Culling
" Kein
i~ Biickzsite
= Worderzeite
" Beide

™ Blenden

T extur Applikation —
|7 " Erzetzen ‘

Wenn aktiviert werden die Polygone nur als Umriss angezeigt. Die Linienfarbe
ist dabei von der jeweiligen Vertexfarbe abhangig.

Diese Funktion ist u.U. hilfreich wenn eine Mod2 Datei bereits gespeichert und
geschlossen wurde, jedoch fir ein bestimmtes Polygon die Einstellungen
geandert werden sollen, da in der Liste der Kondateien nach einem erneuten
offnen einer Mod2 an Stelle der Dateinamen Nummern treten.

Weilit das Programm an das damit markierte Polygon als letztes zu zeichnen.
Bei Polygonen die sehr dicht aufeinander liegen kommt es bei zunehmender
Entfernung zu Flimmereffekten. Z-Offset zwingt das Programm daf3 Polygone
mit dieser Einstellung immer als das vordere erkannt werden.

Verechnet Farben und Helligkeitswerte von gegeniberliegenden Vertexen auf
das gesamte Polygon fliessend miteinander und sorgt so fiir sanfte Ubergénge
zwischen unterschiedlichen Helligkeits- bzw. Farbwerten

Blendet eine oder beide Seiten eines Polygons aus.

Sinnvoll ist die Ausblendung einer Seite eines Polygons, wenn diese nie
sichtbar ist. Z.B. die Innenseiten eines Hauses, die Riickseiten von Fenstern
und Turen wenn diese vor einem anderen Polygon (Wand) liegen.

In der Regel mussen alle Polygone vom Programm berechnet werden, auch
die nicht sichtbaren Rick- bzw. Innenseiten. Werden diese Flachen
ausgeblendet sind sie flr das Programm nicht vorhanden und miissen somit
auch nicht berechnet werden, was sich positiv auf die Performance auswirkt.

Ist hier Blenden gesetzt, so wirkt zusatzlich zur evtl. Farbe der Textur auch die
Polygonfarbe.

Ist Ersetzen gesetzt, so wird die Farbe des Polygons (Vertex-Farben) ignoriert.
Nachteil — Die Polygone leuchten im Nachtmodus (ab EEP3).

Es sollte also Grundsatzlich darauf geachtet werden, daR bei allen Polygonen
immer Blenden aktiviert ist.

In der Regel versuche ich schon beim Zeichnen von Polygonen diese so zu konstruieren bzw. in das
3D-Fenster zu setzen, dal ich beim setzen von Face Culling in der Regel bei allen ,Rlckseite”
ausblenden kann. So muss ich bei mehreren Instanzen nicht jede Instanz einzeln auswahlen.

Dies ist jedoch nicht immer mdglich wie wir in der nachfolgenden Liste fur unser Haus sehen werden.
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Vorab am Beispiel der Datei I el et e K.amin-a il

~Kamin-a“ wie ich in Regel [~ Z-Offset Wiand-1 1

vorgehe die letzten Einstellungen ¥ Smooth Shading gfch}f_';fnd %

eines Modells zu machen. ~Face Culling Dach-3 4

C Kein Fenster-1

o ¥ Rilickseite Gishelbrett

Datei im linken Fenster von C Worderseite Fenster-3

Modelleinstellungen markieren, im " Beide Fenster-2

rechten Fenster ,Alle* markieren, ~ Testur Applikation— K arir-b

.Blenden“ aktivieren, Smooth i+ Blenden D achiinne

Shading aktivieren, Face Culling *" Erselzen ol

~Ruckseite"

Und hier die kompletten Einstellungen fir unser Haus:

Leere Klammer (') = nicht aktiviert bzw. Default)

Wand-1 (alle) Z-Offset () Smooth Shading (ein) Face Culling (Rlckseite)

Giebelwand (alle) Z-Offset () Smooth Shading (ein) Face Culling (Rlckseite)

Dach-3-u @) Z-Offset () Smooth Shading () Face Culling (Vorderseite)

Dach-3 @) Z-Offset () Smooth Shading () Face Culling (Ruckseite)

Fenster-1 @) Z-Offset (Ruckseite) ~ Smooth Shading () Face Culling (Ruckseite)

Fenster-2 () Z-Offset (Ruckseite)  Smooth Shading () Face Culling (Ruckseite)

Fenster-3 (alle) Z-Offset (Ruckseite)  Smooth Shading () Face Culling (Ruckseite)

Giebelbrett () Z-Offset () Smooth Shading () Face Culling (Ruckseite)

Kamin-a (alle) z-Offset () Smooth Shading (ein) Face Culling (Rickseite)

Kamin-b (alle) z-Offset () Smooth Shading (ein) Face Culling (Ruckseite)

Dachrinne (alle) Zz-Offset () Smooth Shading (ein) Face Culling (Kein)

Fallrohr (alle) Z-Offset () Smooth Shading (ein) Face Culling (Kein)

Wie bereits erwahnt sollte bei allen Polygonen immer ,Blenden” aktiviert sein.
Bevor wir die Datei endgiltig speichern, Uberzeugen wir uns ob alle Einstellungen richtig und alle

Polygone die sichtbar sein sollen auch sichtbar sind. Dazu drehen wir die Ansicht im 3D-Fenster und
betrachten das Modell von allen Seiten.

Wenn alles okay ist, dann speichern sie die Datei mitEl endgultig ab. Sie kénnen nun alle *.kon
sowie die Haus-3.mod2 schliessen.
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Um nun unser Modell fir EEP aufzubereiten, missen wir die Datei , Haus-3.mod2“ zunachst in den
Resourcenordner von EEP kopieren.

Jedoch nicht irgendwohin, sondern wir  Adresse | ) D\ Trend|EEP3|ResourceniMadellel A4

m[issen un?F;einen eige\r'l/?ndolrldcer Gt % | Mame =
unter ......... esourcen\Modelle\.. : .
erstellen. Dabei spielt es keine Rolle, ‘h:l Gleistexturen & | TilHaus-3.modz
welchen Namen wir fir diesen Ordner D) Goods
verwenden. Theoretisch konnten sie -4 Hinkergrund
auch einen der vorhandenen Ordner - Immobilien
fur ihre Modelle verwenden, was F07) Lselements
jedoch nicht Sinnvoll ware. ED Modelle
Ich nenne ,lhren* Modell-Ordner fur ) Lﬂ!j
unser Beispiel einfach mal AAA Ty
i) abl
B AbZ

Ist dies erledigt, 6ffnen sie ein , MoveModel* — Fenster und klicken dort auf ;l

Im Menifenster klicken wir auf den Button ,Modell”

. . Markisren | I odel: | Wiederher
worauf ein Dateiauswahlfenster zur
Verfligung steht.
Ofinen 2l x|
Sucher it: I._’J'-"-‘*-"ﬂ-‘-"- "| = ck E-

'.! Haus-3. mod2

Dort 6ffnen wir unseren Modellordner
und markieren die Datei ,Haus-3.mod2"“
und klicken auf 6ffnen.

D ateiname: |Hau$-3.mnd2 Offren I
Dateityp:  |Modeldateien [*mod2) =] Abbrechen |
b
1l

o

. . . Genu
Anschliessend klicken wir auf ,Setzen” rechts -
unten und dann noch auf ,Genug", um das
Fenster zu schliessen. Seteen

Das Haus musste nun im MoveModel-Fenster aufrecht stehen.

Bevor wir ein Modell (*.gsb) irgendwohin speichern, sollten wir uns tberlegen in welche Kategorie
dieses Modell am besten passt und wo wir es in EEP am ehesten suchen.

Da es sich hier um ein sehr kleines, eher landlich anmutendes Modell handelt, wiirde es meiner
Meinung am besten auch in einen Ordner mit &hnlichen Modellen passen.

Wir speichern die Datei also unter ....\Immobilien\Domizil\Land als Testhaus-3 ab.

Sie kénnen nattrlich auch einen anderen Namen fir dieses Modell verwenden.

Hinweis !

Ab EEP 3 bendtigen Modelle zusatzlich INI-Dateien. Hierbei handelt es sich um einfache Textdateien,
welche mit der Endung *.ini gespeichert werden. Diese Datei wird zwar beim n&chsten Modell-Scan
von EEP automatisch angelegt, jedoch enthalt die Datei dann nur Standart-Daten welche die
Suchfunktion stark einschramkt. Es ist zu empfehlen die *.ini selbst anzulegen.

Wem die Suchfunktion als unwichtig erscheint, kann die *.ini auch von EEP erstellen lassen.

Der NosPlus 6ffnet beim Speichern der Datei automatisch ein Fenster, in der die Benutzer- und
Modellspezifischen Angaben ausgewahlt und gespeichert werden kénnen.
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Nachfolgend das Beispiel einer korrekten mit dem NosPlus erstellten *.ini fir unser Modell

[FileInfo]

Name_Eng="Testhaus-3"
Name_Ger="Testhaus-3"
Name_Fra="Testhaus-3"
Name_Pol="Testhaus-3"

Icon=7

GENERATION=0
DEPLOYMENT_START=1900
DEPLOYMENT_END=2005
COUNTRY="D"
CREATOR_MODEL="MR1"
CREATOR_ORIGINAL="Others"
VERSION="1.0"
LANGUAGE="GER"
DESCRIPTION="Testhaus-3"
DESCRIPTION_ENG="Testhaus-3"
DESCRIPTION_GER="Testhaus-3"
DESCRIPTION_FRA="Testhaus-3"
DESCRIPTION_POL="Testhaus-3"

Zum Vergleich die *.ini wie sie von EEP erstellt wird.

[FileInfo]

Name_ENG = "Testhaus-3"

Name_GER = "Testhaus-3"

Name_FRA = "Testhaus-3"

Name_POL = "Testhaus-3"

Icon=7

GENERATION =0

DEPLOYMENT_START = 1900

DEPLOYMENT_END = 1999

COUNTRY = "Germany"

CREATOR_MODEL = "Unknown"

CREATOR_ORIGINAL = "Unknown"

VERSION ="1.0"

LANGUAGE = "GER"

DESCRIPTION = "Non language specific description”
DESCRIPTION_ENG = "Description of model marked with language"
DESCRIPTION_GER = "Description of model marked with language"
DESCRIPTION_FRA = "Description of model marked with language"
DESCRIPTION_POL = "Description of model marked with language"

Hinweis !
Die *.ini Datei muss den gleichen Namen wie die dazugehdrige *.gsb haben. In unserem Beispiel
Testhaus-3.ini
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Klaeine Texturhilfe

Hier will ich dir mal einige Grundkenntnisse der Texturenverwendung aufzeigen.

Texturgrossen

Texturen mussen eine bestimmte Grosse haben, z.B. 32x32, 32x64, 64x128. 128x128, usw.
Als Minimum ist 16x16 anzunehmen wobel diese Grisse eher selten brauchbar ist.

Als Maximum 256x256, wobei diese Grosse eher vermieden werden sollte. Teorethisch
Waére eine Grosse von 512x512 moglich, darauf sollte aber ganz verzichtet werden.

Texturen-Darstellung

Unter DirektX als auch unter OpenGL werden alle Farben sichtbar dargestellt ausser
reines Schwarz, wenn alle 3 Farbwerte (Rot, Grin, Blau) den Wert Null aufweisen.
Hat nur einer dieser Farbwerte einen hoheren Wert als Null, also z.B. R=0, G=1, B=0,
so wird diese Farbe sichtbar dargestellt.

Reines Schwarz wird also ,,durchsichtig”. Diese Eigenschaft kénnen wir uns zunutze
machen.

Texturkoordinaten

Um eine Textur oder Teile daraus auf ein Polygon zu ,, kleben”, muss man zunéchst die
Koordinaten ermitteln. Will man eine Textur komplett in ein Polygon ist das einfach.

Der Koordinaten Nullpunkt fir die Y Richtung, also fir die Senkrechte ist unten, der
Nullpunkt fur die X Richtung, also die Waagrechte ist links.

Somit wirden, bei Anwendung der ganzen Textur in einem Polygon, die Werte der einzelnen
Vertexe wie folgt aussehen:

< X
o
o
< X
Il
B

X
Y

X=0 1
Y=0 0
Wir mochten aber nur die Ture dieser textur verwenden. Dazu miissen wir unsein
Koordinatengitter Gber der Textur denken. Teilen wir also (in Gedanken) die Textur in

10 Koordinatenfelder auf. Dann wéare die Turein Y Richtung die ganze Textur, also 100%.
In der X Richtung aber nur ein teil davon. Bei dem Beispiel haben wir es einfach. Die Tlre
Belegt genau die Halfte der Textur in X Richtung. Also 50%.

Um diese Ture darzustellen muss unser Polygon erst mal das richtige Format aufwel sen.

Also nicht Quadratisch sondern Rechteckig.



Die Koordinatenwerte der Vertexe sind dann wie folgt:

X=0 X=05
Y=1 Y=1
X=0 X=05
Y=0 Y=0

Nun — dasist recht einfach. Wie aber ist das wenn ich aus einer Textur nur einen
Kleinen Teil brauche? Ganz genauso.
Nehmen wir die gleiche Textur aus der wir diesmal nur den Mauerstein nehmen.
Legen wir unser Polygon auf den teil der Textur
den wir brauchen und betrachten es mal
genauer.
Wir erkennen , dal3 der linke obere Vertex
des Polygons genau im Mittel punkt der
Textur befindet, der linke untere Vertex
in X Richtung ebenfallsin der Mitte und
inY Richtung bei einem viertel, also bei
25% der Gesamthohe.
Daraus ergeben sich folgende Koordinaten:
Linksoben X =0.5

Y =05
Linksunten X =0.5

Y =0.25
Rechtsoben X =1

Y =05
Rechtsunten X =1

Y =0.25

Die Grosse des Steins wird dann natirlich Gber die Grosse des Polygons bestimmt.



Kleine Anleitung zur Texturenerstellung

Ich zeige dir hier mal gaaanz grob wie ich vorgehe um z.B. aus einem Foto oder
ahnlichem eine fertige Textur zu machen.

Ich habe mir erstmal eine Arbeitsflache als neue Datei mit Namen ,, Arbeit.omp“ erstellt.
Auf diese Ubertrage ich zunachst mal das Objekt.

) E—

In diesem Fall nehmeich esaus einer bereits erstellten Textur. Nun Uberlegeich mir die
entgultige Grosse der Textur. In diesem Falle 128x128. Ausserdem will ich hier zwei
unterschiedliche Fensterarten einbringen. Da eine Wiederholung hier nicht notwendig
ist, kann ich die Fenster beliebig positionieren.

Ich setze aso die Fenster in der linken oberen ecke an und kann so auch die Grdsse in
der Statuszeile (links unten) ablesen. Um die Proportionen ohne Platzverlust in der
Textur einigermassen beizubehalten, wahle ich dhnliche Fenster. So kann ich von jeder
Art 4 Fenster in dieser Textur unterbringen. Wenn mir aber von jeder Fensterart 2
verschiedene geniigen, so konnte ich die Textur auch nur 64x128 machen. In diesem
Falle aber wollen wir von jeder Sorte eine grossere Auswahl. Sollten wir dies nicht
bendtigen, kdnnte man spater immer noch zwel oder mehr durch andere, éhnliche
austauschen.

Sind die Fenster ale positioniert und ist die endgultige Grosse der Textur festgelegt,
geht es an die Feinheiten.



Ich bearbeite einzelne Bereiche indem ich sie erst mal ausschneide und auf einefreie
Stelle der Arbeitsflache ziehe.

So kann ich z.B. die Fensterglaser, Rahmenteile usw. nachbearbeiten ohne erst mal das
Origina zu Gbermalen.

Wenn ich alle Scheiben bearbeitet habe, muss ich noch Helligkeit, Kontrast, Scharfe
und Farbséttigung einstellen. Eine leichte Grundféarbung sollte bleiben, der Kontrast
sollte nicht zu stark sein. Bei der Helligkeit kann man ruhig etwas héher gehen, daman
Uber die Vertexe diese jawieder dunkler machen kann. Auch leichte Farbnuancen
lassen sich dort einstellen. Heller machen geht allerdings nicht mehr.

Am folgenden Beispiel zeige ich noch wie ich selber noch verschiedene Details
ausarbeite. Z.B. eine zerbrochene Scheibe.

Ich schneide mir wieder eine der Scheiben aus und ziehe sie auf eine freie Stelle auf der
Arbeitsflache. dann ich nehme das Freihand-Linienwerkzeug und markiere damit die
Stelle, an der ein Loch im Glas sein soll.



Farbtonkarte, ..

Feineinstellung. .. STRG+]
Helligheit & Konkrast... STRG+E
Ton & Sakkigung... STRG+HH
Lmkehren F7
Starke. .. Fa
Optimierung F2
Lreandeln r
Verdoppeln STRG+D
Meu abtasten. .. STRG+M
Auflésung. ..

Dann nehmeich die Helligkeit fir den markierten Bereich soweit zurtick, bis der
Eindruck entsteht hier ist ein Loch im Glas.

JOMIMEn Schwwach

scharfen
Reinigen Stark,
Kanten hervorheben

Kanten finden
MNTSC

Spezialeffekte. ., STRG+HE
Eridmmen. ..
Benutzerfilker...

Grafie andern

Spiegeln r
Drehen 4
Schragstellen

Verzerren

Dadies nun noch nicht so echt aussieht markiere ich die ganze Scheibe und bearbeite
den markierten Bereich mit dem Werkzeug ,, verschwommen®.

Hier muss man etwas experimentieren welche Stufe am besten wirkt.

Und so sieht das fertige Ergebnis aus.

M 6chte man andeuten, dal’ hinter dem zerbrochen Fenster eine Pappe steht, so muss das
Glas erst entsprechend eingefarbt werden. Dabei ist dort wo noch Glasist die Pappe
dann etwas dunkler als dawo man die Pappe direkt sieht. Man kann also hier einen sehr
realistischen Eindruck erzeugen. Siehe die Fenster weiter oben.

Hier nun ale Mdglichkeiten zu erlautern wére etwas Ubertrieben. Ich denke dieswar ein
kleiner Anstoss zum selber experimentieren.



Texturen fr EEP-M odelle richtig gemacht

Mit dieser kleinen Anleitung mdchte ich dem Anfanger als auch dem schon etwas Fortgeschrittenen
die Erstellung und den Umgang mit Texturen nahe bringen.

Es qgibt fur Modelle in EEP 2 Arten von Texturen; die *.bmp welche ausschliesslich zum konstruieren
im Nostruktor bendétigt wird und die *.dds welche von EEP benétigt wird.

Das Erstellen von BM P Dateien

Texturen werden in einer durch 2 teilbaren Grosse erstellt. Dies beginnt (theoretisch) bei

1x1 Pixel bis 512x512 oder grésser. Die kleinste mir bekannte in EEP verwendete Grosse

ist 32x32 Pixel. Es sins aber auch Grdssen mit einem Seitenverhdltnis von 2:1 oder in seltenen
Fallen auch 4:1 moglich. Das optimale Seitenverhaltnis ist jedoch immer 1:1 also ein Quadrat.

Eine Textur enthalt in der Regel sichtbare und unsichtbare Bereiche. Sichtbare Bereiche sind die
Teile welche im Modell dargestellt werden sollen, unsichtbare sind diejenigen welche nicht dargestellt
werden sollen, also unsichtbar sein miussen. Sichtbare Bereiche kénnen die Farbwerte fir

rot, griin und blau von 1 bis 255 aufweisen. Unsichtbare Bereiche missen die Werte RO GO BO
haben, also reines schwarz.

Eine Textur kann jedoch auch vollflachige Elemente beinhalten also kein durchsichtigen

Bereiche aufweisen. Beispiel der Ausschnitt einer Backsteinwand welcher dann auf einer

Grosseren Flache mehrfach dupliziert, also wiederholt wird.

Nun zur Praxis

Ausgangsmaterial fiir eine Textur ist in der Regel ein Foto. Wer schon etwas Ubung hat kann
eine Textur aber auch von Grund auf selber zeichnen wenn es sich um eine einfaches Motiv
handelt.

Zunachst mal eine einfache Textur welche den Ausschnitt eines Mauerwerks darstellt der
vielfach wiederholt werden kann. Es durfte einleuchten, daf3 wenn ich eine Mauer in der

Grosse von z.B. 10 mal 10 meter machen mdchte, nicht die komplette Mauer in einer

Textur darstellen muss. Hier genigt ein Ausschnitt von wenigen Mauersteinen, welcher

die Flache komplett ausfillt. Dieser kann dann beliebig oft wiederholt werden. Auch muss hierzu
die Textur nicht Gbermassig gross sein, was Speicherplatz spart.

Wiederholbare Texturen

Beispiel: Backsteinmauer mit hellen Fugen

Zundachst o6ffne ich eine Datei mit einem neutralen Hintergrund. Ich nehme dazu meist ein
mittleres Grau. Nun schneide ich aus einem Foto eine Flache die etwa 1x1 Meter in der Realitat
entspricht aus. Die Texturgrésse soll 64x64 Pixel betragen.

P B
I el s CoE)
masan oo L
o e - -
E e ] - - [ ea—
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Da die Textur nach allen Seiten wiederholt werden soll, o e e e I e
mussen nun alle 4 Seiten aneinander angepasst e e o e o o o e
werden. Dies mache indem ich den Ausschnitt kopiere T s
und auf meiner Arbeitsflache eine Kopie an allen 4 Seiten o
anlege. Sind die Ubergange sauber kann ich die Textur E.-_—_-.g

fertigstellen indem ich den korrigierten Ausschnitt kopiere e ]
und in einer eigenen Datei speichere.
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Sammeltexturen
Als Sammeltexturen bezeichne ich Texturen in denen mehrere Elemente auf einer gemeinsamen
Flache arrangiert sind. Die Inhalte solcher Texturen sollten nach Mdglichkeit immer Themenbezogen

oder einem bestimmten Modelltyp zugeordnet sein. Immer gehts ja nicht J
Beispiel, bestimmte Rollmaterialtypen, oder nur Fenster und Tlren, oder Teile eines grésseren
Objektes bzw. eines Themas. (Beispiel: Serie Wiesental)

Fir die Erstellung von Texturen habe ich mir eine ,Arbeitsdatei“ in der Grosse 512x512 Pixel gemacht.
Als Hintergrund kann ich einen jeweils passenden Farbton wéhlen, so daf3 sich die Inhalte gut

davon abheben.

Die Vorgehensweise fir das eigentliche Erstellen der Inhalte muss ich hier nicht extra behandeln.

Hier weichen auch die unterschiedlichen Malprogramme mit ihren Werkzeugen und Mdglichkeiten oft
stark voneinander ab.

Fertigstellen der Texturen
Als Beispiel fur die weiteren Schritte nehme ich meine Textur ,Ladegut®.

Habe ich alle Inhalte der Textur auf meinem ,Arbeitsblatt”
positioniert und dadurch auch die entguiltige Grésse festgelegt
(im Beispiel 256x256 Pixel) schneide ich diese aus und erstelle
damit eine neue Datei. Diese Textur hat einen den Inhalten
angepassten Hintergrund. Diese Datei wird im Prinzip nur

zur Erstellung der DDS verwendet, weshalb ich diese im
Dateinamen besonders kennzeichne.

Da ich grundsatzlich als Dateiname die Textur-ID verwende,
wirde diese Datei z.B. so hei3en: 2398-w.bmp

Das —w sagt mir spater daf3 ich diese Datei zur Erstellung

Der DDS verwenden muss.

Damit ich diese Textur im Nostruktor richtig verwenden kann,
muss ich noch den Hintergrund, also alles was nicht sichtbar
sein darf, mit den Farbwerten RO GO BO (schwarz) versehen.
So ist es z.B. moglich ein Rundes Element in ein rechteckiges
Polygon einzufiigen und trotzdem ist spater nur das runde
Element sichtbar. (Im Beispiel die Fassbdden).

Mit dem Malprogramm das ich verwende geht das sehr einfach.
Ich nehme das werkzeug ,Zauberstab“ stelle den Farbwert
auf >0< und markiere so durch einfachen Klick alle Flachen
die spéater durchsichtig, also schwarz sein missen.

Die markierten Flachen fille mit schwarz (RO GO BO)

Diese Datei speichere in diesem Beispiel als 2398.bmp

Nun muss noch eine SW-Schablone, der sogenannte
AlphaCannel erstellt werden. Dieser legt aufs Pixel genau
Fest wo die Grenzen der darzustellenden Elemente sind.
Gleichzeitig eliminiert er in der DDS den farbigen Hintergrund.
Wenn die schwarzen Flachen in der vorhergehenden Datei
Noch markiert sind, dann kann ich mit der Funktion
~Markierung umkehren“ mit einem Klick die Darzustellenden
Inhalte markieren und anschliessend mit weif3 fullen.

Diese Datei speichere ich unter 2398 _a.bmp
Unterstrich _a ist wichtig, damit DxTex.exe diese Datei
als AlphaChannel erkennt.

Das alles liest sich vielleicht etwas lang und umstandlich. Aber diese Schritte sind mit einem daflr
geeigneten Malprogramm in Minutenschnelle erledigt. Mehr Aufwand ist das eigentliche ,malen*.



Erstellen einer *.DDS Datei

Soll eine vorhandene DDS durch eine Neue ersetzt werden sind zunéachst folgende
Schritte notwendig:

Wichtig !
Zunachst muss uberprift werden ob das Original Gber Alphachannel verfugt, mit welcher
Kompressionsstufe die Datei komprimiert ist und ob sie MipMapLevel enthélt.

Die Original DDS in DxTex.exe 6ffnen und im Meni ,, View" den AlphaChannel sichtbar machen.
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Anschliessend Uberprifen op MipMapLevel vorhanden sind. Dies geschieht mit der
»Bild auf* und ,Bild ab“ Taste.

Anschliessend die Kompressionsrate ermittelen. Dazu geht man ins Meni ,, Format*
auf die Option ,,ChangeSurface Format"“.

# DirectX Texture Tool - 2671.dds
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Die so ermittelten Werte und Einstellungen notiert man sich. Diese sind wichtig fiir eine
korrekte Darstellung der Texturen in den jeweiligen Modellen.

Am besten sichert man die Original DDS durch umbenennen oder verschieben in einen
anderen Ordner

Das Erstellen einer neuen DDS

In DxTex die neu erstellte oder geanderte *.BMP laden. Wenn vorhanden nimmt man

hier die BMP mit dem farblich angepassten Hintergrund.

Im Beispiel ist es die 2673-D.bmp. Ich verwende fir den Dateinamen meiner Texturen

die ID Nummer und um die bmp’s zu unterscheiden erhélt die angepasste einen Buchstaben
hinter der ID.

irect¥ Tewture Toal - 2673-D
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Nun geht man wieder in das Menu ,, Format“ und gibt dort den Komprimierungsfaktor
bei ,,Change Surface Format" ein. Fir eine bereits bestehende DDS den dort notierten.



Anschliessend das Menu , File* aufrufen und ,,Open Onto Alpha Channel of this Textur...."
aufrufen.

Im DateiBrowser sucht man nun die BMP mit dem AlphaChannel, in diesem Falle die
Datei ,2573_a.bmp”, markiert diese und fugt sie durch OKAY ein.

Wichtig! Bei der BMP mit dem AlphaChannel muss hinter dem Dateinamen unbedingt
>(Unterstrich)_a< stehen. Ansonsten wird die Datei nicht aktzeptiert.

% DirectX Texture Tool - ZET3-D
IFﬂe Edt Views i Help Fhe, Edit “iew Format, Window  Help
BMew Texbura... _ID _ﬁJ_IE _I?
Open... Chrl4+0 i

Gpen Onto Alpha Channel OF This Texture

Open Onta This Surface..
Open Oato Slphs Charnel OF This Surface., .

Suchen inc I 3 Fertige
G 2572-% BMP  G267¢

o7
i El
EE267s

Durch den Alpha Channel wird der angepasste Hintergrund wieder neutralisiert, das heisst
er hat wieder die Farbwerte RO GO BO.

# DirectX Texture Tool - 26
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Anschliessend geht man wieder in das Men( ,, Format“ und erstellt dort die MipMapLevel.
Auf ,Generate Mip Maps*“ klicken.

ure Tool - Z673-D
Format Window Help
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Als letzter Schritt muss die neue DDS gespeichert werden. Dabei muss unbedingt der
Dateiname der Originaldatei verwendet werden wenn es sich um eine Anderung handelt.

Bei einer neu zu erstellenden DDS, was aber fiur den Konstrukteur von Bedeutung ist,

kann auch ein beliebiger Name verwendet werden. Die Kennung der ID erfolgt in der
Texturen.txt — Es hat sich aber bewéhrt, fiir den dateinamen gleich die Textur-ID zu verwenden.
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Andern von Texturen fir eigene Beduirfnisse

Vorwort.
Texturen fur Modelle in EEP lassen sich unter bestimmten Voraussetzungen fir eigene Bediirfnisse
andern. Insbesondere wenn Texte wie Schilderbeschriftungen etc. angepasst werden sollen.
Da Texturen einem Copyright unterliegen und ohne die Zustimmung des Autors nicht verandert
werden dirfen, ware es Sinnvoll vor einer solchen Anderung die Zustimmung des Autors einzuholen.
Wichtig ! geanderte Texturen dirfen nicht in Umlauf gebracht werden

Was braucht man um eine Textur zu &ndern.

Ein Mal- oder Grafikprogramm das Pixelbearbeitung zulasst, die entsprechende *. bmp Datei

Im Windows Bitmap Format (nicht OS2 BMP) der Textur die zu &ndern ist und, falls die DDS einen
Alpha Channel beinhaltet, was meistens der Fall ist, auch die *_a.bmp, also den AlphaChannel.
Der AlphaChannel ist eine SW Schablone der darzustellenden Inhalte einer Textur.

Achtung! Einige Konstrukteure verwenden zur Erzeugung der DDS Datei eine BMP bei welcher der
Hintergrund farblich den Inhalten angepasst wurde. (Dies verhindert schwarze Rander an bestimmten
Objekten). Dieser Hintergrund wird durch den AlphaChannel in der DDS wieder elimimniert. Wurde
eine solche BMP zur Erstellung der DDS verwendet, so ist diese fiir die Anderung zu verwenden.
Anmerkung: ich rate dringend davon ab die *.bmp aus einer *.DDS zu konvertieren. Eine damit
erstellte neue DDS entspricht u.U.nicht mehr dem Original.

Hier nun ein praktisches Beispiel an Hand einer von mir erstellten Textur (Ausschnitt):

) Hinweis: ,Name"“ steht fir den Dateinamen der Textur.
Wiesenstrasse 8 \ane bnp

Diese Datei findet ausschliesslich im Nostruktor Verwendung,
da hier der Hintergrund (Farbwerte RO GO BO) nicht
dargestellt wird.

» Nane- d. brmp“
. Diese Datei dient der Erstellung der DDS. Der Hintergrund
Wiesanstrasse wurde farblich den darzustellenden Elementen angepasst um
evtl. auftretende schwarze Rander zu eliminieren.
Hier kann nun eine entsprechende Anderung vorgenommen

werden. Dabei darf aber weder die Grosse noch die Form des
Objektes geandert werden.

» Nanme_a. bnmp“

Diese Datei stellt den Alphachannel dar. Die Umrisse der
weissen Schablone entsprechen auf das Pixel genau den
Umrissen des im Modell darzustellenden Inhaltes der Textur.
Diese ,Schablone” zwingt das Programm nur die innerhalb der
weissen Flache befindlichen Teile (Pixel) darzustellen.

Wie muss man nun eine solche Anderung bewerkstelligen.

Zunachst wird das Feld in dem sich der Text befindet mit dem Texthintergrund tGbermalt. Nun wird ein
neuer Text eingefligt und entsprechend positioniert. Evtl. muss Pixel fur Pixel nachgearbeitet werden.
Die Lange des neuen Textes sollte dabei die des urspriinglichen Textes nicht wesentlich unter- bzw.
Uberschreiten. Dies ist auch zu beachten, wenn der Text frei, also vor dem schwarzen Hintergrund
steht, da sich die Koordinaten im Polygon der entsprechenden Modelldatei nicht &ndern lassen.

Auch die Grésse der Textur darf nicht veréandert werden.

Eine Anderung der Gesamtgrisse des Textes ist nur durch Neuerstellung einer Textur und dem
Neuaufbau des Modells mdglich.

War die Anderung erfolgreich, muss nun die DDS mit Hilfe von , DxTex.exe* neu erstellt werden.

Wichtig ! Enthielt die Originaltextur MipMap Level, so miissen diese wieder hergestellt werden.
Enthielt die Originaltextur einen Alphachannel, muss auch dieser in der DDS eingebunden werden.
War die DDS in einer der mdglichen Stufen komprimiert, so muss diese auch in der neuerstellten DDS
wieder verwendet werden. Néheres dazu ist in DxTex.exe ersichtlich.

Von Original Texturen vor jeder Anderung ein Duplikat anfertigen. (Falls was schief geht)

Wiinsche gutes Gelingen.
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