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1 CityGRID°Modeler Grundlagen

Texture zur Verfigung. In diesem Handbuch werden alle drei Varianten beschrieben, wobei Funktionen die
nur mit dem Modul Editor betrieben werden kénnen durch E, Funktionen die das Modul Texture

voraussetzen durch gekennzeichnet sind. Wenn keine Kennzeichnung gegeben ist, steht die Funktion
allen Modulen, insbesondere auch dem Modul Inspector zur Verfligung.

! Hinweis: CityGRID® steht in drei Lizenzvarianten CityGRID® Inspector, CityGRID® Editor und CityGRID®

Der Modeler ist ein Plugin in Autodesk 3D Studio MAX. Bei korrekter Installation erscheint nach dem Starten von
3D Studio MAX ein Menleintrag CityGRID:

Datei  Beabeiten  Extrs  Gruppieren stellen odikatoren  Animation  Dagramm-Editoren  Rendem  Civi View Skipterstelung  Interactive  Inhalt  CiyGRID  Hife

il o !"“ I 3’)b:) T8 T Gl H 3 ] = Modul CityGRID Modeler starten
Modul CityGRID Buider starten
CEYGRID-Tooks
Sprachunterstiitzung
Protokolierung
Uber CityGRID ...

1.1  Modul CityGRID°Modeler starten

Klicken Sie auf den Eintrag Modul CityGRID Modeler starten um das Modul zu 6ffnen. Die Oberflache von
Autodesk MAX wird um die CityGRID Funktionalititen erweitert, die Viewports angepasst und das
Auswahlfenster (vgl. 2.1) getffnet.

1.2  CityGRID"-Tools

Hier finden sich Spezialwerkzeuge, die auRerhalb der CityGRID°Module zur Anwendung gelangen. Aktuell ist hier
der BLOB Konvertierungsmanager zu finden. Dieser dient dazu, in 3D Studio modellierte Objekte (z.B. Brunnen,
Pestsdulen, Denkméler etc.) in die CityGRID’Datenstruktur zu konvertieren, um sie mit herkémmlichen
CityGRID Gebiuden verwalten zu kénnen (vgl. 3.6.3).

1.3 Lizenzierung

Die Menieintrage Modul CityGRID Modeler starten bzw. Modul CityGRID Builder starten ist erst nach der
Lizenzierung verfligbar (vgl. Handbuch CityGRID® Grundlagen)

Bei erfolgreicher Verbindung des Client- zum Serverrechner erscheinen unter dem Meniipunkt Lizenzierung die
freigeschalteten Programmodule. CityGRID° Manager ist stets lizenziert, auch wenn die Funktionalititen des
Managers nicht in der Lizenz enthalten sind. CityGRID’Modeler und CityGRIDBuilder kénnen unabhingig
voneinander lizenziert werden.

1.4 Einstellen der Sprache

Je nachdem, welche Sprache aktiv ist, erscheint im Meni CityGRID der Menipunkt Sprachunterstiitzung, oder
Localisation, o.a. Wahlen Sie die gewiinschte Sprache der Benutzeroberflache.

1.5 Protokollierung

Im Falle einer unvorhergesehenen Programmaktion, bzw. eines Programmabsturzes kann es notig werden die
um das Modul Protokolldatei an UVM Systems GmbH zu senden. Uber den Eintrag Protokollierungsverzeichnis
offnen kann auf diese Datei rasch zugegriffen werden. In seltenen Fallen kann Seitens UVM Systems GmbH auch
ein ausfihrlicheres Protokoll angefordert werden. Die Erstellung eines solchen kann Gber den Menipunkt
Ausfihrliche Protokollierung verwenden aktiviert werden. Die ausfiihrliche Protokollierung nimmt mehr Zeit in
Anspruch und sollte daher nur nach Ricksprache mit UVM Systems GmbH zur Anwendung kommen.

MODELER Systems
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1.6 Die Benutzeroberfliiche

Nach dem Starten des Modelers Giber den Menipunkt CityGRID > Modul CityGRID Modeler starten wird die
Benutzeroberflache angepasst. Der Menlpunkt CityGRID wird ersetzt durch den Menipunkt CityGRIDModeler.
Eine Reihe zusatzlicher Buttons erscheint und das Auswabhlfenster (vgl. 2.1) &ffnet sich.

Menii CGModeler

Hier finden sich allgemeine

Funktionen
Hauptfenster Texturfenster Hierarchiefenster
Laden von Units; Darstellung Texturbilder mit projizierten Abbildung der geladenen
der Units; Versionsverwaltung; Dreieckslinien zur inter- Bereiche in Form eines
Referenzkoordinatensystem aktiven Texturierung Hierarchiebaumes

on | Q Anmelden  « jorgae . +3 B
EEHEET > . SE— :

EE T R . - porem

B8
BED e

Eigenschaftsfenster

Layerauswahl

Informationsbereich; Triangulations-
art; Extrusionstypen; individuelle
Flachenfarbung

Gebdudelinien und —flachen
nach Layern getrennt;

. Grundrissfenster
Statuszeile

ggf. stehen hier Anweisungen an den 3D-Fenster Geladene Gebdude in 2D Ansicht

Benutzer (zeigt jene Details an, die im

Darstellungs-Fenster aktiviert sind,
in diesem Fall Polylinien, Dach-
flachen und Fassaden)

Im Hauptfenster befinden sich die zentralen Steuermechanismen fir folgende Aufgaben:
e Laden von Gebauden (Units) im gewilinschten Level of Detail (LOD 1 — 3)
e die Darstellungssteuerung des 3D-Fensters
e die Versionsverwaltung

e der Koordinatenoffset des verwendeten Referenzkoordinatensystems

CityGRID® Handbuch CityGRID® Modeler — Seite 7 UVM
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Datenquelle Unitauswahl Ansicht Ansicht

Laden einzelner Units oder
von Bereichen in einem
bestimmten Level of Detail

e Gebdudelinien

e Gebédudeflachen

e Texturen

e Geldnde

e Auswahlobjekten
im 3D Fenster darstellen

Versionsvewaltung
) Referenz-koordinaten-system
Units aus Datenbank aus-

und einchecken Anzeige der angewandten Offset-

werte zur Erhaltung der Koordinaten-
scharfe.

Die Befehlspalette (Command-Panel) von Autodesk 3D Studio MAX wird ausgeblendet, da ausschlieBlich
Funktionen des CityGRID®-Plugins zum Editieren der Geometrie der Gebidudemodelle verwendet werden sollen.
Beispielsweise sperrt CityGRID jene Daten, die je nach Einstellung nicht bearbeitbar sein sollen.

Hinweis: Falls diese Sperren hdndisch aufgehoben werden, kann die Datenintegritat nicht mehr garantiert
werden, die es erlaubt, die Geometriedaten richtig zu interpretieren.

1.6.1 Festlegen von Tastenschliisseln (Hotkeys) im 3D Studio MAX

Eine Reihe von Aktionen des CityGRID Modelers lassen sich zusitzlich zu Klicks auf entsprechende Buttons {iber
vom Benutzer zu definierende Tastaturbefehle aufrufen. Die Zuweisung solcher ,hotkeys” erfolgt durch Offnen
des Menls Anpassen > Tastaturbefehl-Editor (Customize > Hotkey Editor...). Nach Kategorie sortieren und
Aktionen der Kategorie Macro_v5_CGModeler Hotkeys zuweisen.

Tastaturbe cgmodeler2

Gruppieren: Alle Gruppen

Keine Aktion au
Fiter:  lle Aktionen =

Hauptp

Jeder der nachfolgend dargestellten Aktionen des CityGRIDModelers kann ein Hotkey zugewiesen werden.
Speichern (Save) Ubernimmt die definierten Hotkeys, sowie die momentane Konfiguration der
Arbeitsoberflache. Die Position von Toolbars etwa kann so individuell festgelegt werden.

Hinweis: Gespeichert werden die Einstellungen in der Datei cgmodeler.kbdx. Diese findet man entweder im
Installationsverzeichnis von 3D Studio Max im Verzeichnis Ul der jeweils installierten Sprachpakets (z.B.
D:\apps\Autodesk\3ds Max  2022\en-US\Ul\cgmodeler.kbdx)  oder im Nutzerprofil ~ (z.B.
C:\Users\whe\AppData\Local\Autodesk\3dsMax\2022 - 64bit\DEU\de-DE\UI).

CityGRID® Handbuch CityGRID® Modeler — Seite 8 UVM
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Tipp: Folgende Hotkeys sind zum effizienten Arbeiten mit dem Modeler empfohlen:

Hilfskoordinatensystem von Selektion tibernehmen: Definiert ein lokales Koordinatensystem.

Den Aktiven Komplex tber Viewport auswahlen: Erlaubt die Selektion von Geometrie im Viewport.

o Ausgezeichneten Status umschalten: Dem aktiven Komplex den ausgezeichneten Status setzen.

Triangulieren

1.7 Buttons in CityGRID Modeler

1.7.1 Normalmodus

Auswahl fenster 6ffnen: Datenbank/XML Datei wechseln, Modell/StraRe/Fenster wechseln
Export

Drahtmodell oder Flichenmodell ein-/ausschalten

Beenden (Modeler schlieRen)

Bearbeitungsmodus L

Punkt in Linie einfiigen (bei Punktauswahl), Linie erstellen (beiLinienauswahl)
Neue Komplexe erstellen: Erzeugt neue Komplexe aus geschlossenen Polygonziigen
Koordinatenfenster aus-/einschalten

Bruchkanten bearbeiten

Linienschnitte bereinigen (Schnittpunkte erzeugen)

Punkte in Fl&ichen verschieben (z.B. entlang einer vertikalen Geraden)
Dachtuberhang-Tool

Transformations-Tool

Flachennormalen-Tool

Trennen/Vereinigen-Tool

Koordinatensystem-Tool

MODELER Systems
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1.7.3 Texturmodus

Rickprojektion: Linien des aktiven Komplexes auf das Dachtexturbild projizieren
Material anlegen
Textur vervielfaltigen

Gesamte Textur des aktiven Komplexes ldschen

1.7.4 Gelindemodus &

Gelande Optimierungstool

Gelande Verschneidungstool

1.7.5 Triangulieren und Speichern

Triangulieren/Anderungen iibernehmen

Units Speichern

Hinweis: Klickt man auf den Button Triangulieren/Anderungen iibernehmen wahrend man die
STRG-Taste gedriickt halt, wird nur der aktive Komplex trianguliert, nicht aber verknlipfte Komplexe
(vgl. den Tipp Uber beschleunigtes Triangulieren in Abschnitt .3.1).

Durch Driicken der SHIFT Taste beim Klicken am Modellknoten (vgl. 2.7) kann die Triangulation aller Units

des Modells erzwungen werden.
L Aktion Abbrechen
Aktion Anwenden
Flachennetz zurlicksetzen
Fassadenteilung

Ankerpunkt Modus

1.7.6 Texturfenster

—» Darstellung des Flachennetzes:

— Zoom Auswahlrechteck: Zoomfenster mit Maus aufziehen

—» Zoomen: Bei geklickter linker Maustaste schieben um zu zoomen

—» Ubersichtsfenster anzeigen/verbergen

—» Zoombereich verschieben

—» Auf den gesamten Bereich zoomen
—® Flichennetz skalieren

— Punkte des Flichennetzes verschieben
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1.8 Koordinatensystem des CityGRID Modeler

Die Modellierung der 3D-Gebdudemodelle kann in jedem beliebigen, kartesischen Koordinatensystem erfolgen.
Es ist nicht notwendig, Reduktionskonstanten anzubringen. CityGRID kann Koordinaten mit bis zu 7 Stellen vor
dem Komma ohne Verlust an Zahlenscharfe verwalten. Die Zahlenschéarfe ist auf 3 Nachkommastellen (mm)
beschrankt.

Wir empfehlen, das Landeskoordinatensystem fiir die Verwaltung der Gebdudemodelle zu verwenden.

Da Autodesk 3D Studio MAX in den derzeitigen Versionen keine ausreichende Zahlenscharfe bietet, verschiebt
CityGRID®fiir die Bearbeitung die geladenen Koordinaten selbstindig in ein lokales Koordinatensystem mit
reduzierten Koordinaten. Der Benutzer braucht sich im Allgemeinen nicht darum kiimmern, solange er im
CityGRID"System bleibt. Die Koordinatenanzeige von Autodesk 3D Studio MAX zeigt zwar lokale Koordinaten,
doch wandelt CityGRID beim Speichern die Koordinaten wieder zuriick um in das absolute Koordinatensystem.

Die Reduktionskonstanten vom Referenzkoordinatensystem zum lokalen Koordinatensystem werden
automatisch beim Festlegen eines Arbeitsgebiets ermittelt (vgl. 2.1.3) und werden auf der Benutzeroberflache
angezeigt.

Referenzkoordinatensystem

534761 |

Die automatische Koordinatenreduktion ermittelt der Verschiebungswert bei jedem eingelesenen Modell neu.
Dadurch kann es zu erhéhtem Aufwand beim Einlesen externer Daten (vgl. 3.6.2) kommen, die im Vorfeld um
den Verschiebungswert zu reduzieren sind. Alternativ zur automatischen Koordinatenreduktion steht daher auch
eine manuelle Verschiebung zur Verfiigung. Uber das Optionsmenii (vgl. 2.5) l3sst sich ein fester Offset einstellen,
der beim Laden jedes Modells zur Anwendung gelangt.

2700000 5 1201000 % O

Sobald die Option Benutzerdefiniertes RCS verwenden aktiviert wurde, wendet der Modeler stets den
angegebenen Offset an. Die eingetragenen Werte sind stets jene Offsetwerte, die zum reduzierten
Koordinatensystem addiert werden miissen, um auf das Ausgangssystem zu kommen. Um den aktiven Modus
zur Ermittlung des Verschiebungswertes rasch erkennen zu kénnen, ist neben den Verschiebungswerten ein Icon
vorhanden, das folgende Symbole eigen kann.

u Automatische Ermittlung der Verschiebungswerte

Benutzerdefinierte Verschiebungswerte

Hinweis: Die manuelle Koordinatenreduktion sollte nur dann genutzt werden, wenn stets Daten desselben
geographischen Raumes (z.B. Stadtgebiets) geladen werden. Auf Grund der Koordinatengenauigkeit von
3D Studio Max lassen sich Daten bis zu einem Abstand von 10000m zum Ursprung mit einer Genauigkeit
von 1mm fiuhren. Je weiteren 10000 Metern Abstand nimmt die Genauigkeit um 1 mm ab.

Ein falsch eingestelltes Benutzerdefiniertes RCS kann zur irreversiblen Beschédigung der Daten fihren.
Die Werte sind daher nur im Bedarfsfall zu setzen und mit Bedacht zu wéhlen.
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2 Arbeiten mit dem CityGRID Modeler

Die Hauptfunktion des CityGRID® Modelers ist
das Nachbearbeiten von Traufenlinien, das
Ausmodellieren der Dachlandschaft und das
Versehen der Objekte mit Fassaden- und
Dachtexturen. Im vorliegenden Kapitel finden
Sie Schritt fur Schritt die Erklarungen zu den
einzelnen Arbeitsschritten:

2.1 Definition des Arbeits-
gebiets und der
Datenquelle

Am Beginn steht die Definition des Arbeits-
gebiets und der Datenquelle. Dies erfolgt im
Auswabhlfenster.

2.1.1 Datenbankverbindung
o6ffnen/andern

1. Auswahlfenster 6ffnen (vgl. 1.7.1)

2. In den Datenbank-Modus wechseln:
Auswahl Datenbank in der Selektion
Basis Datensystem

3. Datenbankeinstellungen-Fenster
Uber den Button offnen.

4. Name des installierten Datenbank-
Dienstes, Name des Datenbank-
Schemas der CityGRID-Tabellen,
Benutzernamen und  Kennwort

eingeben (Diese Daten sind vom Datenbank-

Administrator zu erfragen).

Hinweis: Zu jedem Datenbank-Dienst muss
ein Verzeichnis auf einem allgemein
zuganglichen Laufwerk festgelegt werden, in
dem die Texturen verspeichert werden. Dieses
Verzeichnis ist integraler Bestandteil des
Datenbankdienstes. Der Inhalt dieses
Verzeichnisses wird von CityGRID®verwaltet
und darf nicht handisch verandert werden!

Glltige Einstellungen werden gespeichert und
kénnen  spédter Uber die  Selektion
,Gespeicherte Dienste“ geladen werden.
Durch das Speichern des Server- und
Datenbanknamens /Dienstes kdnnen auch
mehrerer Datenbanken rasch aufgerufen
werden. Beim Starten des Modelers wird
immer  versucht, die zuletzt aktive
Datenbankverbindung wiederherzustellen.

Historische Ver

W el 03, 02, 2023

CityGML-Datei Extern
Laden

Abbrechen

Gelande

Auswahl uber Koordinaten
Fenster angeben

sauswahl

Datenbank Einstellungen *

Aktueller Dienst
Datenbai

e

5 na
CITYMAN

Benutzer

Kennwort

Gespeicherte Dienste

Abbrechen

CityGRID®
MODELER
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2.1.2 Datendatei 6ffnen/dandern

Falls der XML-Modeler lizenziert ist, konnen die Daten anstatt aus der Datenbank aus einer Datei im vom UVM
Systems definierten XML-Format geladen werden:

1.
2.

3.

2.13

Auswahlfenster 6ffnen (vgl. 1.7.1)

In den XML-Datei-Modus wechseln: Auswahl XML-Datei in der Selektion Basis Datensystem

Uber den Button - die XML-Datei laden.

Arbeitsbereich definieren

Flr das effiziente Arbeiten konnen Units zu Modellen zusammengefasst werden. Zum Laden von Modellen muss
in der Rubrik Modellauswahl auf Modell gestellt werden.

4

Hinweis: Eine Unit besteht typischerweise aus allen zu einer Adresse gehdérenden Gebduden und
Gebéudeteilen (z.B. Hauptgebédude + Garagen + Schuppen, etc.). Die Unitbildung obliegt dem Anwender
und wird je nach Bedlirfnissen und Anforderungen durchgefiihrt. Wenn keine Unitbildung vorgenommen
wird, bildet jedes geschlossene Traufenpolygon, und seine darin befindlichen Gebaudekanten, seine
eigene Unit.

Optional kénnen neben Modellen auch Gelandemodelle im Auswahlfenster zum Laden angezeigt werden. Zum
Laden von Gelandemodellen muss in der Rubrik Modellauswahl auf Geldande gestellt werden.

Ein Modell ist die logische Zusammenfassung beliebig vieler Units. Eine Unit kann wiederum zu beliebig vielen
Modellen gehéren. (siehe Handbuch CityGRID® Grundlagen)

Der Arbeitsbereich einer Session kann Uber ein Modell definiert werden (die empfohlene Arbeitsweise),
und/oder Gber UnitlD bzw. StraBenname und/oder (ber ein rechteckiges Fenster, und/oder historische
Zustdnde. Dies erfolgt im Auswahlfenster.

Modellauswahl:
Checkbox Modell aktivieren und eines der Modelle auswahlen.

1.

Auswahl iiber Koordinaten:

Checkbox Fenster angeben aktivieren und die linke untere Ecke sowie die Ausdehnung angeben.
Optional kann die Checkbox Nur Units verwenden, die vollstéindig innerhalb des Bereichs liegen gesetzt
werden um angeschnittene Units von der Selektion auszuschlieRen.

Auswahl iiber UnitID / Adresse:

Checkbox Units/Adresse auswdhlen aktivieren und im Fenster Unit - Auswahl die Suchkriterien
eingeben. Uber das Pull Down Menii kann zwischen UnitID und Strafie ausgewahlt werden.

o

UnitID:

durchsucht die Datenbank nach den angegebenen Namen, der links neben dem Pull Down
Meni eingegeben wird. Um mehrere Units zu laden kann ein beliebiger gemeinsamer Teil des
UnitIDs (in korrekter GroR- / Kleinschreibung) eingetippt werden, Platzhalter fir fehlende
Zeichen werden nicht bendétigt.

Tipp: Uber die Unit - Auswahl ist es méglich einzelne Units oder auch Unitgruppen zu laden, ohne ein
Modell, in dem diese Units liegen, laden zu mussen. Fir eine sinnvolle Nutzung der Unit - Auswahl
ist die Vergabe von strukturierten UnitiDs dringend angeraten!

Strafle:

|adt alle Units die einem Straennamen zugeordnet werden kénnen. Zum Einschrdnken der
Auswahlmaoglichkeiten kann man einen beliebigen Teil des Stralennamens (in korrekter Grof3-
/ Kleinschreibung) in das Textfeld links neben dem Pull Down Menii eingeben.

Zur weiteren Einschrankung auf Hausnummern kann im gleichnamigen Feld eine vorkommende
Nummer oder ein Bereich angegeben werden.

Der Parameter Bereich vergréfiern legt um die gefundenen Units einen Puffer in der
angegebenen GroRe und ladt alle darin befindlichen, oder schneidend liegenden Units.

e

MODELER Systems
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dann, wenn eine Verknlipfung zu einer Adressdatenbank installiert ist. Um eine derartige

! Hinweis: Die Unit - Auswahl ist nur im Datenbank-Modus méglich, und die StraBenauswahl auch nur
Verkniipfung zu installieren, wenden Sie sich bitte an UVM Systems.

Hinweis: Das Abfragen alle UnitIDs in der Datenbank kann sehr zeitaufwendig werden. Daher sollte
die Auswahl tiber UnitlDs nur im Bedarfsfall durchgefiihrt werden

Falls mehrere Auswahl-Mdglichkeiten kombiniert werden, wird die gemeinsame Menge der Units
geladen.

"»  Beispiel: Mit Modellauswah! ,Innenstadt* und StraBenauswahl ,HauptstraBe“ kann jener Teil der
V4 HauptstraRe zum Arbeitsgebiet definiert werden, der innerhalb der Innenstadt liegt.

Hinweis: Uber XML Dateien ist auch das Laden von Geldndemodellen im CityGRID®XML Schema
ohne zugehorige Gebdudemodelle moglich. Dadurch sind eine visuelle Kontrolle sowie die
interaktive Uberarbeitung des Geldndemodells im Modeler méglich bevor dieses zur Gebaude-
modellierung herangezogen bzw. in die Datenbank importiert wird.

Lade
Mit wird das Auswahlfenster geschlossen und die Auswahlobjekte aller Units im Arbeitsgebiet geladen.
Danach wird die erste Unit des Arbeitsbereichs geladen.

2.2 Laden einzelner Units oder von Bereichen in einem bestimmten Level of
Detail (LoD)

Nachdem der Arbeitsbereich definiert worden ist (vgl. 2.1.3) kdnnen nun einzelne oder mehrere Units innerhalb
des Arbeitsbereichs geladen werden.

Falls nicht eine spezielle Version einer Unit geladen wird, wird die jeweils letzte stabile Version (vgl. 2.6) geladen.

Vorige Unit laden (in der Reihenfolge der Datenquelle)

Néachste Unit laden (in der Reihenfolge der Datenquelle)

Einzelne Unit graphisch selektieren (Uber Auswahlobjekt)
Unitauswahl Bereich graphisch selektieren (liber Auswahlobjekte)

& 9 ] 02 N Units tGiber Attribute laden
Einzelne Unit Gber UnitID laden

Level of Detail der geladenen Unit (nur Datenbank)

Level of Detall:  3Detal =

2.2.1 Naichste / vorherige Unit laden

<
Durch Klicken die die Buttons ﬁ\ﬂi-,) kann eine Unit nach der anderen in der Reihenfolge, mit der sie in die
Datenbank importiert wurden bzw. in der sie in der XML-Datei stehen geladen werden.

Tipp: Zur besseren Orientierung kénnen die Auswahlobjekte zugeschaltet werden.

2.2.2 Einzelne Unit graphisch selektieren und laden

Durch Klicken auf die Einzelauswahl @ (vgl. werden die Auswahlobjekte in den Zeichenfenstern
dargestellt. Klickt man auf eines dieser Auswahlobjekte mit der linken Maustaste, wird diese Unit direkt geladen.
Mit einem rechten Mausklick in die Zeichenflache kann der Selektionsmodus abgebrochen werden.

Tipp: Durch driicken der STRG-Taste beim Klick auf den Button wird der Bereich rund um die zuletzt aktive
¢ Unit in den Auswahlobjekten angezeigt.
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2.2.3 Bereich graphisch selektieren und laden

F|~-
Durch Klicken au die Bereichsauswahl ﬁ werden die Auswahlobjekte in den Zeichenfenstern dargestellt.
Klickt man auf eines dieser Auswahlobjekte mit der linken Maustaste, wird diese Unit selektiert. Mittels der STRG-
und ALT-Taste kdnnen Units zur Selektion hinzugefligt bzw. von der Selektion entfernt werden. Ebenso kann mit
der Maus ein Fenster aufgezogen werden, um mehrere Units auf einmal zu selektieren.

Tipp: Durch drticken der STRG-Taste beim Klick auf den Button wird der Bereich rund um die zuletzt aktive
™ Unit in den Auswahlobjekten angezeigt.

Wird der Bereichs-Auswahl-Modus aktiviert, erscheinen unterhalb der Standard-Buttons zwei weitere Buttons:

Selektion Laden

Abbrechen des Bereich-Ladens

2.2.4 Einzelne Unit iber UnitID laden

Der UnitID ist ein vom Benutzer frei wahlbarer Identifier und ist eindeutig fir alle Units in einer Datenbank/XML-
Datei. Der Schlissel darf aus Buchstaben und Ziffern bestehen und ist ,Case-Sensitiv¥, d.h. die GroR- /
Kleinschreibung ist zu beachten.

Tippt man in das Feld eine UnitID ein und bestatigt diese mit Enter (oder durch einen Mausklick), wird diese Unit
geladen. Gibt es keine Unit mit dieser ID, wechselt die Anzeige auf die zuletzt aktive Unit zuriick.

2.2.5 Units tiber Attribute laden

Falls bestimmte Attribute von Units oder | auszeichnen nach Attributen
Komplexen von Units bekannt sind, lassen

. . . . . Attribute: Auswahl (UnitlD):
sich diese Units Uber den Button Units

UnitID
OhjektID

—_
iber Attribute laden ﬁJ ganz
gezielt laden und werden im
Hierarchiefenster auch hervorgehoben.

In der Spalte Attribute sind die verfiigbaren
Suchattribute gelistet, in der Spalte Auswabhl
die jeweiligen Werteauspragungen.

Durch Selektieren der gewiinschten Eintrage
in der Auswahlspalte wird die Liste der zu
ladenden Units definiert, die durch Klick auf

Ausflihren

in den CityGRID° Modeler
libernommen wird.

Wird die Auswahl auf Basis der ObjektID Alle Selektieren
durchgefiuhrt, erfolgt das Laden der [HaksE

zugehorigen Unit, in der das Objekt mit der
selektierten ObjektID liegt, auto-matisch.

Abbrechen

Zur vereinfachten Suche steht ein Filterfeld zur Verfligung, in dem fiir jedes gelistete Attribut ein eigenstdndiger
Suchfilter angegeben werden kann. Wenn zwischen den Attributen gewechselt wird, bleibt der eingegebene
Suchfilter erhalten. Jede Eingabe in das Filterfeld muss mit der Enter-Taste bestatigt werden.

o Tipp: Um mehrere Filterwerte an das System lbergeben zu kénnen, missen diese jeweils in doppeltem

v Hochkomma (") eingeschlossen sein (z.B. "123“ "345%)

MODELER Systems
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Tipp: Wenn bei einem gesetzten Filter keine Selektion in der Auswahlspalte gemacht wird, interpretiert

v CityGRID® Modeler dies als komplette Selektion und I&dt alle gelisteten Eintrége.

2.2.6 Level of Detail der geladenen Unit(s)

Die Units werden in verschiedenen Detaillierungsstufen gespeichert und konnen in jeder dieser Stufen geladen
werden (nur im Datenbank-Modus).

Folgende LoD-Stufen sind implementiert:
0..Plan
1 ... KIétzchenmodell (Block)
2 ... Formmodell (mit Dachform und ev. Dachvorsprung)
3

.. Detailmodell (inkl. Gauben etc.)

Die niedrigeren LoD-Modelle der Unit werden von der héheren automatisch abgeleitet. Fur das Klétzchenmodell
wird die Traufenlinie in einer gemittelten Traufenhdhe verebnet. Diese Traufenhdhe fiir den LoD Block kann
jedoch auch vorgegeben werden (vgl. LoD1-H6he in Abschnitt 0).

! Hinweis: Auschecken und Editieren sind nur dann méglich, wenn die Unit im héchsten LoD geladen ist.

2.2.7 Farbcodes der Auswahlobjekte

Die Auswahlobjekte werden in unterschiedlichen Farben je nach dem Status der letzten giiltigen Version (vgl.
2.6) dargestellt. Sofern die Farben nicht verandert worden sind, bedeutet:

e Hellgrau:
Die letzte glltige Version ist eine stabile, nicht abgerissene Version.
e Rot:

Die letzte glltige Version wurde in einer anderen Autodesk 3D Studio MAX-Session ausgecheckt
(vermutlich arbeitet ein anderer Benutzer daran. Ladt man diese Unit, wird standardmaRig die letzte
stabile Version geladen. Im Optionsfenster kann dieses Verhalten gedndert werden

e Grin:

Die letzte glltige Version wurde in der laufenden Autodesk 3D Studio MAX-Session ausgecheckt. Ladt
man diese Unit, wird die ausgecheckte Version geladen.

e Dunkelgrau:

Das Geb&dude wurde in seiner letztgiiltigen Version abgerissen.
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2.3 Konfiguration des Grafikkartentreibers im Autodesk 3D Studio MAX

Einstellungen ? X

Animation ematik MAXScript Container Hilfe

Allgemein Dateien Ansichtsfenster (] = Gamma und LUT Rendern

Ansichtsfenster-Parameter

Scheitelpunkte als
Punkte anzeigen
Haltepun 3 aktuellem Frame

Verbindungen als Linien zeichnen 1 aktuellem Frame
Ri n bei Objekterstellung ausblenden er und nachher

¥ Lichtabnahme

Frame-Mummern anzeigen
* AuswahlMorschau Glanzlichter
Vorschau: | Uberlagern ¥ Umriss

Uberlagern  * Umriss

Bildschirmtreiber
Treiber wahlen... Derzeit installierter Treiber:

) 11.0 Feature Level 11 -N

Abbrechen

Um 3D Inhalte darstellen zu kénnen, muss das 3D Studio Max einen geeigneten 3D Treiber verwenden. Aktuell
stehen dafiir drei verschiedene Treiber, Direct3D, OpenGL und Nitrous, in unterschiedlichen Versionen parat.
StandardmaRig verwendet 3D Studio Max den Nitrous Treiber, der eine Eigenentwicklung von Autodesk darstellt.
Um optimale Ergebnisse im Arbeiten mit dem CityGRID® Modeler zu sehen, ist die Nutzung des Nitrous —DirectX
Treibers in der aktuellsten Version angeraten.

Um den Bildschirmtreiber zu wechseln ist (ber das Hauptmeni des 3D Studios der Menlpunkt Anpassen >
Einstellungen (Customize > Preferences), auf der Registerkarte Ansichtsfenster (Viewports), in der Gruppe
Bildschirmtreiber (Display Drivers) aufzurufen. Mittels Button Treiber wahlen (Choose Driver)gelangt
man zur Auswahlliste der verfiigbaren Bildschirmtreiber. Nach dem Wechsel eines Treibers ist das 3D Studio neu
zu starten um die Aderungen wirksam werden zu lassen.

2.4 Darstellung anpassen

2.4.1 Anpassen der 3D-Ansicht

Der CityGRID Modeler arbeitet mit einer Zentralprojektion im 3D Fenster, die mit den Steuerungsmoglichkeiten
von Autodesk 3D Studio MAX gedreht, verschoben und gezoomt werden kann.

Diese sind:
e  Pan: Mausrad driicken und Maus bewegen
e Drehen: ALT + Mausrad gedriickt und Maus bewegen

e Zoom: ALT Gr + Mausrad gedriickt und Maus nach vorn/hinten bewegen.
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gezoomt, falls im Rechts-Klick-Menu des Layer-Fensters die Option ,Automatisches Zoomen aktivieren*“

! Hinweis: Beim Wechseln des aktiven Komplexes wird auf die Ausdehnungen des neu gewahlten Komplexes
selektiert ist (siehe Abbildung in Abschnitt 2.4.3).

2.4.2 Andern der Sichtbarkeit

Die Sichtbarkeit kann fir alle geladenen Units gemeinsam gesteuert werden. In der Box Ansicht kann fiir folgende
Gruppen die Sichtbarkeit ein- oder ausgeschaltet werden:

e Linien

e  Fldchen (sind erst nach dem Triangulieren verfligbar)

e  Texturen: Es werden alle vorhandenen Texturen geladen (Dach, Fassade und

e Geldnde) Geldnde: Es wird nur der benétigte Ausschnitt des Geldndes dargestellt.

e Auswahlobjekte: Die Auswahlobjekte benachbarter (nicht geladener) Units des
Arbeitsbereichs werden ebenfalls dargestellt. Dies kann zur besseren Orientierung hilfreich
sein.

Aktive Ansichten sind durch einen farbigen Hintergrund angezeigt. Die gesetzten Ansichten bleiben fiir die Dauer
der aktiven Sitzung giiltig und andern sich nur durch einen Klick des Anwenders. Bei einem Neustart des Modelers
werden die Standardeinstellungen wiederhergestellt.

Hinweis: Im Element-Eigenschaftenfenster kann zusétzlich die Sichtbarkeit einzelner Linienlayer und
Element-Fléchen verandert werden. Im Optionsmenl kann angegeben werden, ob an Stelle des
Ausschnitts das gesamte Geldnde dargestellt werden soll. (vgl. 2.5)

2.4.3 Darstellung inaktiver Komplexe

Fir das Bearbeiten ist es stets notwendig, einen Gebdudekomplex zu aktivieren. Dieser wird als ,aktiver
Komplex“ bezeichnet (vgl. 2.6.9). Alle anderen Gebdudekomplexe sind inaktiv. Inaktive Gebdudekomplexe
kénnen

e farbig, vollflachig e unsichtbar

e grau, durchsichtig
dargestellt werden.
Der Wechsel der Darstellung erfolgt Giber das Rechts-Klick-Men( des Hierarchie-Dialogs (vgl. 2.7.1).
Unter Darstellung inaktiver Geometrieobjekte kann die Darstellung

e inaktiver Units

e inaktiver Komplexe (andere Objekte, Elementkomplexe und Elemente)

der aktiven Unit gewechselt werden.

Hinweis: Zum Offnen dieses Mentis ohne den aktiven Komplex zu wechseln muss in den freien, unteren
Bereich des Hierarchiefensters oder auf den Rand geklickt werden.

2.4.4 Andern der Farben der Anzeige (benutzerdefinierte Standardfarben)

Die Standardfarben fir Linien- und Flachenlayer kbnnen fir jeden Benutzer individuell angepasst werden. Dies
wird in diesem Abschnitt beschrieben.

Daneben kénnen Flachenlayer einzelner Elemente spezifische Standard-Materialien zugewiesen werden. Diese
werden dann mit dem Element verspeichert und setzen die benutzerdefinierten Standardfarben aufler Kraft
(vgl. 2.8.5.)

Die benutzerdefinierten Standardfarben fiir Linien- und Flachenlayer von Units kénnen Uber das Meni
CGModeler > Benutzerdefinierte Standardfarben... eingestellt werden. Es 6ffnet sich ein Dialog, in dem fiir jede
Objektklasse und Elementklasse und fiir jeden Layer eine Farbe eingestellt werden kann.
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Im Layername-Feld sind die ersten Eintrdge die jeweiligen Linienlayer, die es fir die Objektklasse und
Elementklasse gibt, der letzte Layer ist der Flachenlayer.

Der Farbauswahl-Dialog kann durch Doppelklicken auf den jeweiligen Layernamen oder durch Klicken auf das
Farbfeld gedffnet werden.

Ebenso kénnen die Farben der Gelandeflachen, der Auswahlobjekte, u.a., sowie die Hintergrundfarbe und die
Farben fur Auswahl und Unterauswahl spezifiziert werden.

2.4.5 Umschalten zwischen Drahtgeriist und flachiger Darstellung

Mittels Button Umschalten zwischen Drahtgeriist und fldchiger Darstellung EJ in der
Leiste der Standard-Buttons (vgl. 5.4.1) kann dies bewerkstelligt werden.

2.5 Das Optionsmenii 3 Optionen - X

* Optionsfenster

Uber den das Menii CGModeler > Optionen l4sst sich das Optionsmenii
offnen, in dem einige zentrale Steuereinstellungen fiir den Betrieb von
CityGRID Modeler getroffen werden kénnen.

+ Textur: 2
g,

Textur * Ewport; 1

e linienstdirke:

definiert die Dicke der riickprojizierten Linien im Texturmodul s
ei allen Flachen

(Vgl' 8. 1)' Modus fir Texturvererbung auf Kinder:
o  Pixelauflésung der Textur: nie
regelt sowohl fir das Arbeiten in Autodesk MAX (Viewport) als Max. Winkel f. Texturerhaltung (

auch fiir den Export die Bildqualitdt. Die Zahlenwerte geben das
Verhaltnis Pixel zu mm in Wirklichkeit an. Z.B 100 bedeutet, dass
ein Pixel 100 mm entspricht.

Triangulierung:
e Modus fiir Texturerhaltung

regelt das Verhalten beim Triangulieren von bereits texturierten

Flachen.
+ Benutzdefinierts

o Bei unverdinderten Fldchen untersucht ob sich die T E

Topologie der texturierten Flachen durch die
Triangulierung andert. Dies geschieht insbesondere SchlieBen
dann wenn Punkte im Liniengerist eingefligt werden
und sich dadurch die Flachenbildung andert. Bereiche mit einer neuen Flachenkonfiguration
verlieren beim Triangulieren die vorhandene Textur, unverdnderte Bereiche erhalten diese.

/®  Beispiel:

Das linke Haus zeigt den Ausgangszustand, die Fassadenoberkante weist drei Vertices auf und
dementsprechend ist das Flédchengeriist gebildet. Im mittleren Bild wird nun in der
Fassadenoberkante ein weiterer Knoten eingeflgt. Das rechte Bild zeigt nun das Ergebnis der
Triangulierung. Der rechte Teil der Fassade ist identisch mit jenem vom Ausgangszustand, daher
wird diesem auch das aufgebrachte Texturbild zugewiesen. Im linken Fassadenabschnitt
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hingegen ist die Fldchenkonfiguration unterschiedlich zu jener vom Ausgangszustand, daher
erhélt dieser Bereich keine Textur zugewiesen.

o Bei allen Flidchen untersucht das zu texturierende Objekt nach mehreren Gesichtspunkten um
Texturen zuweisen zu kdénnen. Zuerst werden all jene Flachen mit Textur belegt denen ein
Texturbild zugewiesen wurde. Aus der verbleibenden Menge werden nun jene Flachen
ermittelt, denen Uber bereits zugewiesene Bilder mittels Projektion eine Textur zugewiesen
werden kann.

Modus fiir Texturvererbung auf Kinder

legt fest, unter welchen Bedingungen Texturen eines Elternelements auf Flachen seiner Kind-
Elementkomplexe weitergegeben werden.

o Immer texturiert alle Flachen eines Kind-Elementkomplexes aus den Texturen des
Elternelements.

o Nur auf Elemente korrespondierender Elementklasse sorgt dafiir, dass der Texturlibertrag nur
bei bestimmten Elementklassen vorkommt. Dachtextur wird auf die Elementklassen, Dach,
Decke und Combined vererbt, Fassadentextur auf Fassade, vertikale Dachflache.

o Nie verhindert die Texturvererbung generell.
Max. Winkel f. Texturerhaltung.
Dieser Wert regelt, wie weit die Flachennormalen von potenziell texturierbaren Flachen gegeniber
jener Flachennormale abweichen diirfen, fir die die Textur urspriinglich ermittelt wurde.

Hinweis: Der Maximalwert fiir den Toleranzwinkel liegt bei 90 °, was bedeutet, dass alle Flachen
die um bis zu 90 ° gegentliber der eigentlich texturierten Fldche liegen, automatisch dieselbe Textur
zugewiesen bekommen.

Werden nun Flachen gefunden, die innerhalb dieses Schwellwerts liegen und noch keine Textur haben,
wird noch ermittelt ob die Ausmafe des zuzuweisenden Texturbildes mit den Flachen lGbereinstimmen.
Falls all diese Parameter erfiillt sind, erfolgt die Texturierung der Flachen automatisch.

Hinweis: Zur Uberpriifung der Bedeckung von Fldchen mittels Texturbild kann tiber CGModeler >
Hilfsdaten > Hilfsdaten der Texturbilder anzeigen eine schematische Darstellung des Texturbildes
mit seinen Ausdehnungen und der Flachennormale angezeigt werden.

Tipp: Bei der interaktiven Zuweisung von Dachtexturbildern (vgl.8.8) zu LoD 3 Gebauden bewirkt

v dieser Texturerhaltungsmodus, dass alle Dacher von Detail-Elementkomplexen automatisch die
Dachtextur des zugewiesenen Hauptdaches beziehen, sofern die Detail-Elementkomplexe nicht zu
weit (ber das Hauptdach ragen.

Im Allgemeinen bewirkt die Einstellung Bei allen Fldchen, dass bereits aufgebrachte Texturen,
insbesondere Fassadentexturen bei der Triangulierung erhalten bleiben.

/™ Beispiel:
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Das linke Haus zeigt den Ausgangszustand, die Fassadenoberkante weist den linken und rechten
Eckpunkt als Knoten auf und dementsprechend wird das Flachengertist gebildet.

Im mittleren Bild wurde nun in die Fassadenoberkante ein Vorsprung modelliert, sodass die Fassade
eine deutlich andere Form aufweist als im Ausgangszustand. Der Schwellwert fiir Texturerhaltung
steht auf 30°. In diesem Fall erhélt jener Teil des Vorsprungs automatisch die Textur fir den die
Ausrichtung der Flachennormalen identisch ist wie im Ausgangsbild. Die geneigten Flachen des
Vorsprungs, in der Schemazeichnung in rot dargestellt, erhalten keine Texturen, da die Verdrehung
der Fldchennormalen gegenliber jener des Ausgangsbildes gréBer als 30 ° ist.

Das rechte Bild zeigt das Ergebnis mit 60° Toleranzwinkel. Hier werden nun auch die geneigten
Flachen texturiert, da die Flachennormalen weniger als 60° gegenseitige Verdrehung aufweisen,
und der Fassadenabschnitt im urspriinglichen Texturbild enthalten war.

Schwellwert fiir Detail-Bindung:

Legt den maximalen Abstand der Stiitzpunkte des Umfahrungspolygons von Detail-Elementkomplexen
gegenuber den Elementflachenihrer Elternelemente fest, bis zu dem die Umwandlung des Liniengerists
bei der Detail-Elementkomplex Bindung (vgl. 5.4) ausgeldst wird.

Hinweis: Je groBer der Wert hier gewahlt wird, desto ungenauer kénnen Detail-Elementkomplexe
im Schnittbereich zur Elternflache modelliert sein. Gleichzeitig steigt aber auch die Gefahr, dass
feine Modellierungen bei der Bindung verloren gehen. Insbesondere bei Dachdetail-
Elementkomplexen besteht die Gefahr, dass kleine Seitenflichen verloren gehen und die
Dachfidche des zueinander gefiihrt werden. Je nach Modellierungssituation muss der Wert
gegebenenfalls adaptiert werden.

Einstellungen

Beidseitig
stellt alle Flachen im Viewport in und gegen die Flachennormalenrichtung dar. Dadurch werden Flachen

von beiden Seiten sichtbar dargestellt. Wenn diese Option nicht aktiviert ist, kénnen Flachen nur
gesehen werden, wenn man entgegen ihrer Flachennormalenrichtung blickt.

VP Fehler (Viewport Fehler, Aktivierung empfohlen):

Wenn aktiviert, wird ein regelmaRigen Neuaufbau des Ansichtsfensters ausgel6st, der bei einer guten
Graphikkarte Giberflissig sein kdnnte.

Geldndeausschnitt:

Hier kann angegeben werden, ob das gesamte Gelande oder nur der notwendige Ausschnitt geladen
und dargestellt werden soll.

Hinweis: Die Darstellung ganzer Geldndemodelle kann zu erheblichen PerformanceeinbufSen
fahren! Insbesondere beim Auschecken, Speichern, Triangulieren und Einchecken hangt die
bendtigte Zeit davon ab, ob ein Geldndeausschnitt oder das gesamte Geldnde zur Berechnung
verwendet werden muss!

Ausgecheckt laden:

Falls angehakt wird stets die letzte Version geladen, unabhangig ob diese ein- oder ausgecheckt ist.

Tipp: Diese Option sollte nur aktiviert sein, wenn an einem Modell nur ein Modellierer arbeitet, um

v gegenseitiges Uberschreiben zu vermeiden!

Schwellwert fiir Fldchenpolygon:

Ist der Abstand benachbarter Flichennormalen mit Ldnge einem Meter (Einheitsvektoren). Fur kleine
Winkelwerte entspricht dies dem Winkel zwischen den Flachennormalen im BogenmaR.

Er definiert ab welcher Abweichung benachbarte Flachen als planar angesehen und bei Selektion
zusammengefasst werden. Dieser Parameter hat Auswirkungen auf die (roten) Knicklinien im Viewport,
die Indikatoren fiir Zwangskanten der Triangulation sind und damit auf Knicke innerhalb eines Polygons
hinweisen. Ebenso regelt er im Texturmodul welche Flachen bei Verwendung der Polygonauswahl
automatisch selektiert werden. (vgl. 8.1)
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2.6

/:3’_' Beispiel: Ein Wert von 0,01 entspricht einer Abweichung von 1cm der ein Meter langen
/ Flachennormalen, bzw. einem Winkel von 0,01 . Umgerechnet in Grad ergibt dies einen Wert
von 1,8°

Distanz zwischen
Flachennormalen

Flachennormale
1m lang

Flachennormale
1m lang

Zu exportierende Flachen
GréfSe Geldindeausschnitt:

Legt fest wie gro der angewandte Gelandeausschnitt wird. Der kleinste Pufferbereich, der sich aus dem
Verschnitt der Bounding Box der Unit mit den Gelandedreiecken ergibt, wird um den angegebenen Wert
vergroRert.

,0 Me_ter

Sortierreihenfolge bei Datenbankabfragen:

Gibt an in welcher Art Listen fiir Modelle, Gelande oder Bilder gereiht werden sollen. Zur Auswahl
stehen alphabetisch oder nach dem Erstellungsdatum, jeweils an oder absteigend.

Benutzerdefiniertes RCS verwenden:

Definiert den Verschiebungswert, der beim Einlesen eines Modells in den Modeler angewandt wird (vgl.
1.8). Die Werte geben den Offset vom reduzierten Koordinatensystem zum Ausgangssystem an.

Versionsverwaltung & i

Die Versionsverwaltung steht in der Datenbank Version des CityGRID°Modelers zur Verfiigung und gewahrleistet,
dass dltere Versionen nicht verloren gehen, sondern wieder geladen werden kénnen. (siehe Handbuch CityGRID®
Grundlagen) Die Versionsverwaltung kann einerseits zur Sicherung der Bearbeitungshistorie und andererseits
zur Nachvollziehbarkeit der Baugeschichte verwendet werden. Mit jeder Version wird das Datum des Aus- bzw.
Eincheckens sowie ein Kommentar verspeichert.

Eine Version kann einen von vier Zustdanden haben:

MODELER Systems
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1. ,-“(none): Fir stabile Versionen wird i.a. kein besonderer Zustand gespeichert (auBer bei Status , Torn
Down*)

2.  ,Ausgecheckt”: Diese Version ist zur Bearbeitung ausgecheckt. Es kann jeweils nur die letzte Version
ausgecheckt sein und es gibt immer eine altere stabile Version.

,Gesperrt”: Unglltige Versionen kdnnen gesperrt werden. (Nur Units!)

4. ,Abgerissen: von Units, die abgerissen werden, wird eine Torn-Down-Version als letzte stabile Version
gespeichert. Dies gewahrleistet, dass es diese Unit in der Versionsgeschichte gibt und auf historische
Zustande zugegriffen werden kann. (Nur Units!)

Falls nicht eine spezielle Version geladen wird, greift das System auf die jeweils letzte stabile Version zu (Zustand
1 oder 4) oder eine ausgecheckte Version, wenn sie in der laufenden Session von Autodesk 3D Studio MAX
ausgecheckt worden ist.
Eine Unit, von der die letzte gliltige Version eine ausgecheckte Version ist, die nicht in der laufenden Sitzung von
Autodesk 3D Studio MAX ausgecheckt worden ist, ist:

e entweder momentan in Bearbeitung durch einen anderen Benutzer

e oder wurde in einer friheren Session von Autodesk 3D Studio MAX ausgecheckt.

Der Benutzer muss Uberprifen, welcher der beiden Falle zutrifft und kann gegebenenfalls explizit die
ausgecheckte Version laden (siehe 2.6.4).

Uber die Versionsverwaltung ist es auch méglich die Versionsklasse jeder einzelnen Version zu veridndern.
Versionen konnen die Zustande , Bearbeitungsversion oder ,historische Version” haben.

Versionskontrolle

v r

Hinweis: Die Versionsverwaltung fiir Luftbilder steht auf der Benutzeroberfldche von CityGRID®Modeler
nicht zur Verfiigung, da Anderungen an diesen Daten gemeinhin keine interaktiven Arbeiten nach sich
ziehen und folglich global lUber Funktionen von CityGRID®Administrator behandelt werden! Geladene
Modelle greifen stets auf die aktuellsten Versionen von Luftbildern zu, altere Versionen kénnen Ulber
Funktionen von CityGRID®Administrator aus der Datenbank geléscht werden.

2.6.1 Unit auschecken & il

1.  Unitim hochsten LoD laden und aktivieren. (vgl. 2.2 und 2.6.9)

2. Aktiven Datensatz auschecken Q anklicken. (vgl. 2.6.1).

3.  Ev. Kommentar eingeben (wie ,,Dachkorrektur”, ,Fassadentextur”, ,Reambulierung 2015 etc.)

4, Auf klicken.

Die Unit wird ausgecheckt: Es wird eine neue Version der Unit in der Datenbank angelegt. Diese Version wird zur
Bearbeitung freigegeben. Wahrend der Bearbeitung kann beliebig zwischengespeichert werden, wobei jeweils
diese Version Uberschrieben wird. Friihere Versionen werden nicht verandert.

Hinweis: Halt man wéhrend des Klickens auf ,Aktive Unit auschecken” die ,STRG-Taste“ gedrtickt, werden
die Punkte 3 und 4 Ubersprungen.

2.6.2 Gelandemodell auschecken

1. Im Auswahlfenster von Modellauwahl auf Gelandeauswahl umschalten. (optional)

Lade
2. Das gewiinschte (Gelande)modell aus der Liste auswahlen und klicken.

3. Das geladene Gelandemodell im Hierarchiefenster aktivieren. (vgl. 2.6.9)

4. Aktiven Datensatz auschecken G anklicken. (vgl. 2.6.1).

5. Ev. Kommentar eingeben. (wie ,Gelandekorrektur”, ,Reambulierung 2015 etc.)

CityGRID® Handbuch CityGRID® Modeler — Seite 23 i UVM

MODELER Systems

T



4

2.6.3

2.
3.
4.

Auf THEIM icken.

Das Gelandemodell wird ausgecheckt und es wird eine neue Version in der Datenbank angelegt. Diese
Version wird zur Bearbeitung freigegeben. Wahrend der Bearbeitung kann beliebig zwischengespeichert
werden, wobei jeweils diese Version liberschrieben wird. Friihere Versionen werden nicht verdndert.

Hinweis: Halt man wéhrend des Klickens auf ,Aktive Unit auschecken“ die ,STRG-Taste“ gedriickt, werden
die Punkte 5 und 6 lbersprungen.

Unit/Geldndemodell mit Speichern einchecken L il
Unit aktivieren (vgl. 2.6.9).

Aktiven Datensatz einchecken Q anklicken.

Text bestatigen oder Giberschreiben.

Auf klicken.

Die Unit wird gespeichert und der Status der Version wird auf None zurlickgesetzt.

4
4

2.64

Hinweis: Halt man wéhrend des Klickens auf ,Aktive Unit einchecken mit Speichern die ,STRG-Taste“
gedrlickt, werden die Punkte 3 und 4 (ibersprungen.

Hinweis: Speichern mit Einchecken ist eine Funktion die fir das Arbeiten an der Gebdudegeometrie
entwickelt wurde. Im Texturmodul muss vor dem Einchecken gespeichert werden um die Texturen
dauerhaft zu sichern.

Eine bestimmte Version explizit laden & il

Um eine bestimmte Version laden zu kdnnen, muss zunachst einmal die letztgliltige Version geladen und aktiviert
werden. Dann kann das Versionsgeschichte-Fenster gedffnet werden und die gewiinschte Version geladen

werden:

1.

;
4

2.6.5

Unit oder Gelandemodell laden und aktivieren (vgl. 2.2 und 2.6.9)

Versionsgeschichte 6ffnen klicken.

Gewdlinschte Version selektieren (mit Details... kann der Versionskommentar und das Versionsdatum
Uberprift werden)

Laden klicken

Hinweis: Gesperrte Versionen kénnen nicht geladen werden.

Hinweis: Bei Geldndemodellen kann explizit nur eine ausgecheckte Version geladen werden, das Laden
von beliebigen Versionen eines DTMs ist nicht vorgesehen.

Ausgecheckte Version verwerfen & il

Unit oder Gelandemodell aktivieren (vgl. 2.6.9)

Auschecken rilickgdngig machen anklicken: Die ausgecheckte Version wird geldscht und
die letzte stabile Version wird geladen.

TN
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2.6.6 Das Versionsgeschichte Fenster

Alle zuvor beschriebenen Aktionen mit Versionen von Units finden einen Niederschlag in der Versionsgeschichte.
Beginnend mit der ersten Version einer Unit, die typischerweise beim Import in die Datenbank angelegt wird, bis
zur aktuellsten ist jede stabile Version im Versionsgeschichtefenster gelistet.

Jeder Version sind eine eindeutige Nummer und diverse Attribute zugeordnet. Durch selektieren einer Zeile wird
die betreffende Version aktiviert und fiir Operationen freigegeben. Laden ladt die aktivierte Version in den
Modeler (vgl. 2.6.4), Sperren bzw. Entsperren macht eine Version unzuganglich bzw. wieder zugénglich
(vgl. 2.6.6) und Details offnet das Eigenschaftsfenster der jeweiligen Version.

2.6.7 Eine Unit Version sperren / entsperren [ il
Eine ausgecheckte Version kann durch Auschecken riickgangig machen geldscht werden. Andere

Versionen konnen nicht geldscht, sondern nur fir ungiiltig erklart werden.

1. Unitladen und aktivieren (vgl. 2.2 und 2.6.9)

Versionsgeschichte &6ffnen klicken.
Eine andere Version als die zu sperrende Version laden (vgl. 2.6.4).

Gewdlinschte Version selektieren.

vk e

Sl klicken.

! Hinweis: Eine Version kann nur dann gesperrt werden, wenn eine andere Version der Unit geladen ist.

Nach dieser Methode kann auch eine gesperrte Version wieder entsperrt werden.

2.6.8 Von einem alten Zustand einer Unit weitereditieren & il

Auschecken ist nur dann moglich, wenn die letzte stabile Version einer Unit im hdchsten LoD geladen ist und es
keine ausgecheckte Version gibt.

Um von einer alten Version weiter zu editieren miissen zunachst alle jingeren Versionen fur ungiiltig erklart
werden (vgl. 2.6.6). AnschlieRend kann man auschecken (vgl. 2.6.1).

2.6.9 Bearbeitungsversionen in historische Versionen umwandein

Jede eincheckte Version ist standardmaRig eine Bearbeitungsversion. Diese Versionsklasse wird typischerweise
bei der Modellierung eines Gebaudes eingesetzt um Zwischenschritte zu speichern (z.B. Hauptdach modelliert,
Dachlandschaft fertig, Texturierung etc.). Um eine Zeitreihe des Gebdudebestandes in der Datenbank zu
realisieren sind nicht alle dieser Versionen von Belang, normalerweise werden nur jene Versionen bendtigt, die
das fertig modellierte Gebaude abbilden, oder den Zustand des Gebaudes zu einem ganz bestimmten Zeitpunkt.
Um diese Anforderung zu gewihrleisten bietet CityGRID® die Méglichkeit an, eine Bearbeitungsversion in eine
historische Version zu tberfiihren. (sieche Handbuch CityGRID® Grundlagen).

1. Unitladen und aktivieren (vgl. 2.2 und 2.6.9)

2. Versionsgeschichte 6ffnen klicken.
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3.  Eine Bearbeitungsversion (stabile Version) auswahlen Versionsdetails

4., Versionsdetails durch klicken auf offnen. UnitID

Unter Klasse von Bearbeitungsversion auf Historische Version
umschalten.

6.  Ein Start- und Enddatum bei Bedarf eingeben. —
Bearbeitung:
Hinweis: Wenn kein Datum spezifiziert wird interpretiert Startdatum: []30.05.2018
CityGRID® dies als ,das Gebéaude steht schon immer* bzw. ,das
Gebdaude steht bis ewig*. Andernfalls wird ein Glltigkeitszeitraum

fir die angegebene Version definiert. Kemmentar
automatische TE:-:turierung|

Enddatum: [ 30.05.2019

7. Unter Kommentar kann noch ein Beschreibungstext fur die
Version vergeben werden.

klicken um die Umwandlung zu bestatigen.

9.  Nach Abschluss dieses Vorgangs erscheint im Versionsgeschichte- Ok ey
fenster der Eintrag historische Version in der Spalte Klasse fiir die
aktive Version.

o

Versionsgeschichte

Startdatum Enddatum Info

Texturizing

Roof details added

Mew building

01.05.2010 00... Torn down

Texturizing
Bearbeitun... Roof details added
Bearbeitun... Main roof corrected
Bearbeitun. .. Created by XML-Import

[ I R T T - NN}

De

Alle Versionen Schliefen

Sobald eine historische Version vorhanden ist, wird links unten ein Men( aktiv, in dem die Ansicht des
Versionsgeschichtefensters auf historische Versionen eingeschrankt werden kann. Wenn hier von Alle Versionen
auf Historische Zeitreihe priifen gewechselt wird, werden nur die historischen Versionen dargestellt und die
angegebenen Start- bzw. Enddaten auf ihre chronologisch korrekte Abfolge Uberprift. Im Falle einer
chronologisch korrekten Abfolge erscheinen die historischen Versionen in griiner Schrift.

Versionsgeschichte
Nummer  Status Klasse Startdatum Enddatum Info

Histarische ... Texturizing
Historische ... Torn down

Historische Zeitreihe priifen Schliefen
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Falls aber ein Widerspruch festgestellt wird, zeigt der CityGRID* Modeler dies durch eine rote Schriftfarbe an und

Korrigieren

der Button wird aktiv. Durch Ausfiihren von

Korrigieren

wird die Zeitreihe analysiert und bei

Widerspriichen das Startdatum der jlngeren Version auf das Enddatum der nachstfolgenden historischen

Version gesetzt.

>
A

Beispiel: Eine Unit hat zwei historische Versionen die éltere Version, mit Versionsnummer 4, hat ein
Enddatum von 1.5.2010 gesetzt. Die jlingere Version, mit Versionsnummer 7, ein Startdatum von

1.9.2009. Dadurch ergibt sich ein Uberlappungszeitraum, der einen Widerspruch in der Zeitreihe auslést.
Wenn man die Zeitreihe korrigieren lasst wird das Startdatum der jlingeren Version ebenfalls auf den
1.5.2010 gesetzt. und die chronologische Abfolge der Versionen dadurch plausibilisiert.

Versionsgeschichte

Startdatum Enddatum

01.09.2009 00...

Klasse

Historische ...
Historische ...

Mummer  Status

01.05.2010 00...

Historische Zeitreihe prifen Korrigieren

2.7

Die Hierarchie an Gebdudekomplexen, die in CityGRIDverwendet
wird, ist im Handbuch CityGRID° Grundlagen erklart. Der
Uberbegriff fir Unit, Objekt oder Haupt- und Detail-
Elementkomplex soll im Folgenden Komplex sein.

‘

Es kann immer nur ein Gebdaudekomplex als ,Aktiver Komplex*
ausgewahlt werden.

Editieraktionen sind nur im aktiven Komplex maoglich. Je nachdem
welche Hierarchieebene als aktiver Komplex festgelegt ist (Modell,
Unit, Objekt, Haupt-Elementkomplex, Detail-Elementkomplex),
sind manche Editieraktionen erlaubt oder unterbunden.

2.7.1 Hierarchiefenster der geladenen Units

Info

Texturizing
Torn down

Details...

Schliefien

Aktiver Komplex, aktives Element, aktiver Datensatz

Hierarchiefenster:

090312
= @ 090312_1
- Gebdude
k= Elementkomplex

B

Dachiiberhang
. Fassade
Gebude

[ @ 090312_2

Vertikale Dachflachen

4
¥

Als aktiver Komplex kann nur eine geladene Unit oder ein Teil davon festgelegt werden. Die geladenen Units
werden in ihrer Hierarchie im ,Hierarchiefenster geladener Units” als Baum dargestellt. Der aktive Komplex
erscheint blau hinterlegt. In diesem Fenster werden Units nach ihren UnitIDs sortiert.

Die Reihenfolge der Objekte innerhalb einer Unit ist zufallig und kann sich nach Editieraktionen dndern. Gleiches
gilt fir die Reihenfolge der Haupt-Elementkomplexe innerhalb eines Objekts und fiir die Reihenfolge der Detail-

Elementkomplexe innerhalb eines Haupt-Elementkomplexes.

Tipp: Das Hierarchiefenster ist ein frei positionierbares Steuerelement des CityGRID® Modelers. Nach dem

Start wird das Hierarchiefenster an eine vorgegebene Stelle positioniert. Jeder Anwender kann die Lage
dieses Fensters im Weiteren selbst adaptieren und auch die Gré8e anpassen. Dazu ist der Mauszeiger an

die Rander des Steuerelements zu platzieren und das Fenster dann in die gewlinschte Richtung zu ziehen.
Uber die Eckpunkte lasst sich die GréBe in Ladnge und Breite gleichzeitig verdndern.

CityGRID®
MODELER
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2.7.2 Auswabhl des Aktiven Komplexes

Hierarchiefenster:

Das Aktivieren eines Komplexes erfolgt

e durch Selektion eines Komplexes im

: : - Hamburg_R2000 ~
Hierarchiefensters Elé"-ﬂ it 1105
e durch graphische Selektion eines Komplexes B"é__Gef:;;mmex
nach Aktivieren des Modus Auswah! iiber - Dach
VIIEWpOI't.' im Rechtsklick-Mend des =Y | 3031638_1396 Auswahl dber Viewport
Hierarchiefensters. =3 . Gebdude Automatisches Zoomen aktivieren
= Elementk
Tipp: Diese Funktion ist sehr hilfreich B Momngstensten
v um schnell grafisch zu einem neuen [+ @ 3031038_1397 Attribut-Tabelle...
aktiven Komplex wechseln zu +- & 3031038 1393 Flachenmanipulaticnseptienen...
kénnen.  Um  die  Arbeitsge- Layer Ausgezeichnet
schwindigkeit steigern zu kénnen, @ Fassadencberkant ]
empfiehlt es sich diesem Modus CFassade Alle ausgezeichneten Komplexe ?
einem Tastenschllssel zuzuweisen Unit aus Modell entfernen

(siehe Abschnitt 1.6.1).

Erstelle neuen Komplex
Nach dem Auswahlen eines aktiven Komplexes zoomt Aktiven Komplex Iaschen
der Modeler automatisch zu den Ausdehnungen
dieses Komplexes, falls die Option , Automatisches
Zoomen aktivieren” im Rechtsklick-Menl des
Hierarchiefensters gewahlt ist.

Detail an Haupt-Elementkomplexe binden
Darstellung inaktiver Geemetrieohjekte >

+  Eigenschaftfenster anzeigen

2.7.3 Aktiven Komplex auszeichnen (Suchen nach Attributen)

Um geladene Komplexe im Hierarchiefenster markieren zu kénnen, um sie beispielsweise zu einem spateren
Zeitpunkt leichter wieder zu finden, steht die Methode des Auszeichnens zur Verfiigung. Jeder Komplex, mit
Ausnahme des Modellknotens, kann den Status ausgezeichnet zugewiesen bekommen.

Die Auszeichnung eines Komplexes erfolgt

o durch interaktives Setzen des Eintrages Ausgezeichnet im Kontextmen( des Hierarchiefensters das
mittels Rechtsklick auf einen Komplex gedffnet werden kann,

e durch Definition von attributiven Suchparametern in den geladenen Komplexen mittels Dialog

)
Auszeichnen nach Attributen .

Zum Auszeichnen von Kompexen Uber Attribute ist wie folgt vorzugehen:

1. Laden des Interessengebiets (iber die Bereichsauswahl g oder Unit {iber Attribute

—
laden ﬂ

=
2. Auszeichnen nach Attributen == klicken.
3. Im erscheinenden Dialogfenster nun die gewiinschten Attribute auswahlen.

In der Spalte Attribute sind die vorhandenen Attribute, nach denen gesucht werden kann gelistet, die Spalte
Auswahl zeigt flir das gewahlte Attribut die vorhandenen Werte im geladenen Datensatz ab. Durch selektieren
der gewiinschten Eintrage in der Auswahlspalte wird die Liste der auszuzeichnenden Komplexe definiert, die
durch Klick auf in den CityGRID® Modeler iibernommen wird. Zur vereinfachten Suche steht ein
Filterfeld zur Verfliigung, in dem fir jedes gelistete Attribut ein eigenstandiger Suchfilter angegeben werden
kann. Wenn zwischen den Attributen gewechselt wird, bleibt der eingegebene Suchfilter erhalten. Jede Eingabe
in das Filterfeld muss mit der Enter-Taste bestatigt werden.
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Auszeichnen nach Attributen

Attribute:

UnitID
ObjektlD

Alle Selektieren
Filter:
Abbrechen

Tipp: Um mehrere Filterwerte an das System (bergeben zu kénnen, missen diese jeweils in doppeltem
v Hochkomma (") eingeschlossen sein (z.B. "123* "345%)

Tipp: Wenn bei einem gesetzten Filter keine Selektion in der Auswahlspalte gemacht wird, interpretiert
v CityGRID® Modeler dies als komplette Selektion und Iadt alle gelisteten Eintrége.

Zur Navigation durch ausgezeichnete Komplexe stehen im Hierarchiefenster die Buttons vorheriger

ausgezeichneter Komplex Q bzw. ndchster ausgezeichneter Komplex #} zur

Verfligung. Beim Klicken auf einen der Buttons wechselt der aktive Komplex im Hierarchiefenster
automatisch.

Die Auszeichnung der Komplexe bleibt bis zum Laden eines neuen Modells aus der Datenquelle, oder
dem erneuten Aufruf des Dialogfensters aufrecht. Es kann somit innerhalb eines Modells jeder beliebige

Bereich neu aufgebaut werden (vgl. 2.2), ohne den ausgezeichneten Status auf den jeweiligen
Komplexen zu verlieren.

Durch Rechtsklick auf einen ausgezeichneten Komplex im Hierarchiefenster kann durch Deselektion des
Ausgezeichnet Eintrages im Kontextmeni die Markierung wieder entfernt werden.

! Hinweis: Zum globalen Aufheben der Auszeichnungen bei allen Units des Modells muss die STRG-Taste

= |
beim Klick auf Auszeichnen nach Attributen gehalten werden.

2.7.4 Aktionen mit ausgezeichneten Komplexen

Auf ausgezeichnete Komplexe kdnnen verschiedene Aktionen angewandt werden, die dann sequenziell Unit fir
Unit abgearbeitet werden. Die verfiigbaren Aktionen setzen stets eine synchrone Aktion je Unit auf die diese
angewandt wird voraus. Alle Aktionen fiir ausgezeichnet Komplexe finden sich im Kontextmeni unter dem
Menlpunkt Alle Ausgezeichneten Komplexe des Hierarchiefensters. Das Kontextmend kann durch einen

Rechtsklick auf einen ausgezeichneten Komplex gedffnet werden. Derzeit verfligbare Aktionen im Kontextmeni
sind:

e Auschecken (vgl. 2.6.1)
e  FEinchecken (vgl. 2.6.3)
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e Auschecken riickgéngig (vgl. 2.6.5)

Hinweis: Aus- und Einchecken sind nur in Verbindung mit einer Datenbank verfligbar, auf XML Dateien
stehen diese Optionen nicht zur Verfligung. Auf Datenbanken muss zumindest fiir eine ausgezeichnete
Unit die gewahlite Aktion durchfiihrbar sein.

e Attribut-Tabelle (vgl. 7.1)

e Fléchenmanipulationsoptionen (vgl. 5.9.2)
e  Fldchen bilden (Triangulieren) (vgl. 1.7.5)
e [dschen (vgl. 5.5)

Hinweis: Léschen von ausgezeichneten Komplexen berticksichtigt die Glultigkeit des verbleibenden
Komplexes. D.h. wenn durch einen Ldschvorgang der lbergeordnete Komplex (vgl. Handbuch CityGRID®
Grundlagen) geleert wird, wird dieser automatisch entfernt. Falls dadurch eine ganze Unit entfernt werden
muss, wird in der Datenbank die Unit auf den Status abgerissen gesetzt (vgl. 5.6), bei XML Dateien wird
die Unit geldscht.

e Ausgezeichneten Status entfernen (fir alle ausgezeichneten Komplexe)

Neben den Aktionen (iber das Kontextmeni konnen auf ausgezeichnete Komplexe auch drag & drop Aktionen
angewandt werden (vgl. 5.8) Um drag & drop Aktionen erfolgreich durchfiihren zu kénnen sind folgende Regeln
zu beachten:

e Es werden nur Komplexe derselben Hierarchiestufe (z.B. Units, Objekte, Elementkomplexe etc.)
behandelt. Falls unterschiedliche Komplexe ausgezeichnet wurden, wird nur der geklickte Komplex
verschoben, aller anderen ausgezeichneten Komplexe aber nicht. Dabei ist es unerheblich ob es unter
den ausgezeichneten Komplexen weitere derselben Hierarchie-stufe gegeben hat oder nicht. Dieser Fall
ruft weiters eine Warnung im Warnungsfenster (vgl. 2.10) hervor.

e Sobald eine drag & drop Aktion von mehreren ausgezeichneten Komplexen gestartet werden kann
erscheint ein Fenster in dem nun festgelegt wird, auf welche Komplexe die Aktion angewandt wird. ,,Ja“
fliihrt zum Verschieben aller ausgezeichneten Komplexe, ,Nein“ zum Verschieben des geklickten
Komplexes und ,,Abbrechen” beendet die drag & drop ohne Verschiebung der Komplexe.

e Wenn auf der Datenbank drag & drop fiir eingecheckte Komplexe gestartet wird, werden diese nicht
beachten und eine entsprechende Warnung erscheint im Warnungsfenster (vgl. 2.10).

2.8 Eigenschaften des Aktiven Komplexes

Das Eigenschaften-Fenster des aktiven Komplexes wird an das Hierarchiefenster der geladenen Units angedockt,
falls die Option Eigenschaftenfenster anzeigen im Rechtsklick-Menii des Hierarchiefensters aktiviert ist.

Hinweis: Zum Offnen dieses Mentis ohne den aktiven Komplex zu wechseln muss in den freien, unteren
Bereich des Hierarchiefensters oder auf den Rand geklickt werden. Je nach Hierarchieebene des aktiven
Komplexes sieht das Eigenschaftsfenster unterschiedlich aus.

= MODELER Systems
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2.8.1 Modell-Eigenschaften

Falls im Hierarchiefenster der geladenen Units als aktiver Komplex das odelleigenschaften
Modell, zu dem die Units gehoren, aktiviert ist, kann durch das Rechts-klick - :
Meni Eigenschaftenfenster anzeigen das Modell-Eigenschaften-Fenster
geoffnet werden. In diesem ist der Name des Modells angegeben. MadellkP: |:| E

Units:

o Der ModellKP bezeichnet den eindeutigen Datenbank-Schlissel des
Modells (dieser Wert ist fir XML-Datenquellen gleich Null). Der Wert
im Units-Feld gibt die Anzahl der Units an, die zu diesem Modell
gehoren. Diese beiden Felder kdnnen nicht verandert werden.

g

e Mit dem Button Administration von Modellen =i

koénnen Units aus Modellen entfernt und hinzugefigt werden (vgl.
6.1.5)

Texturen
kedoren_georef

e In der Gruppe Datenreferenzen sind die Geldndemodelle
angegeben, die dem Modell zugeordnet sind. Weiters werden die ¥ Geldnde Dach
Namen der Texturbilder angegeben. Fir jedes dieser Texturbilder
kann definiert werden, ob es zur Gelande-bzw. Dachtexturierung,
oder fiir beides eingesetzt wird.

Fassade

Erstellen Loschen Updaten

Hinweis: Beachten Sie, dass die Geldndetextur immer online ermittelt wird, wenn sie benétigt wird,
wéhrend Textur fir Units vorberechnet werden muss (vgl. .7).
2.8.2 Unit/Versions-Eigenschaften

Falls im Hierarchiefenster der geladenen Units als aktiver Komplex eine Unit aktiviert ist, kann durch das
Rechtsklick-Menii Eigenschaftenfenster anzeigen das Unit-Eigenschaften-Fenster gedffnet werden.

Unverdnderbare Felder (Statusinformationen der Uniteigenschaften): Uniteigenschaften
o  Objekte: :l :I
Gibt die Anzahl der Objekte der Unit an.
e UnitKP:

Bezeichnet den eindeutigen Datenbank-Schliissel des Modells
(dieser Wert ist fur XML-Datenquellen gleich Null).

e  Adresse:

Falls in der Datenbank eine Verkniipfung zu einer Adressdatenbank
eingerichtet ist, kann die Adresse der Unit angezeigt werden. Dazu
muss die Checkbox rechts vom Adressfeld aktiviert sein. Diese ist i.a.
nicht aktiv, da die Adressabfrage aus der Datenbank eine (kurze) Zeit
braucht.

Editierbare Felder der Uniteigenschaften: Versionseigenschaften
e UnitiD ' o] ausgecheda:
Ist eine alphanumerische, vom Benutzer frei wahlbare, eindeutige = .
Bezeichnung der Unit. o tlatum:
[ Name: Enddatum:

Es kann der Name der Unit angegeben werden.

Anderungen speichern

e  Beschreibung:

Es kann ein ausfiihrlicher Kommentar angegeben werden. Dieser wird beim Publizieren fir das Internet
verwendet.

CityGRID® Handbuch CityGRID® Modeler — Seite 31 . UVM

MODELER Systems



Tipp: Driicken Sie STRG-Enter um eine neue Zeile zu beginnen.
|
e  Webadresse:
Ebenso kann eine Webadresse zu dieser Unit angegeben werden.

Unverdnderbare Felder (Statusinformationen) der Versionseigenschaften:

e Nummer:
Gibt die Versionsnummer der geladenen Unitversion an.
e Ausgecheckt:
zeigt an, ob die Unit eine stabile Version ist, oder fiir die Bearbeitung ausgecheckt ist.

Editierbare Felder der Versionseigenschaften:

e Klasse:

zeigt die aktuelle Versionsklasse an. Uber das Dropdown Menii kann die Versionsklasse bei stabilen
Versionen (vgl. 2.6) jederzeit gewechselt werden.

e  Startdatum:

legt den Beginn des Giiltigkeitszeitraumes der Version fest. Wenn kein Wert eingetragen ist,
interpretiert CityGRID® dies als, das Geb&dude steht schon immer*

e  Enddatum:

legt das Ende des Giiltigkeitszeitraumes der Version fest. Wenn kein Wert eingetragen ist, interpretiert
CityGRID’ dies als ,das Gebdude wird ewig stehen”

Hinweis: Start- und Enddatum kénnen fiir jede Version einer Unit gesetzt werden, allerdings werden sie nur
bei Historischen Versionen ausgewertet. Trotzdem kann es Sinn machen auch bei Bearbeitungsversionen
die Werte auszufiillen, um dann bei einem spateren Klassenwechsel individuelle Start- und Endwerte zu
haben.

Anderungen speichern

Durch Klicken auf
Datenbank/Datenquelle gespeichert.

werden die Anderungen {ibernommen und direkt in die

Tipp: Wenn fiir eine Version nur die Klasse bzw. Start- und Enddatum geéndert werden sollen, ist die Aktion
v im Versionsdetails-Fenster (vgl. 2.6.9) wesentlich rascher zu machen, da dort der Speicherprozess weniger
Zeit in Anspruch nimmt

! Hinweis: Diese Metadaten einer Unit gelten jeweils fiir alle Versionen der Unit.

2.8.3 Objekt-Eigenschaften

Falls im Hierarchiefenster der geladenen Units als aktiver Komplex ein Objekt aktiviert ist, kann durch das
Rechtsklick-Men Eigenschaftenfenster anzeigen das Objekt-Eigenschaften-Fenster geffnet werden.
* Komplexe ] schaften

Gibt die Anzahl aller Elementkomplexe des Objekts an. ObjektD: Objektkp:
e Objekt-KP

Zeigt den Datenbank-Schlissel des Objekts, das Feld Objekt-ID eine
beim XML-Modeler verwendete laufende Nummerierung der
Objekte.

e  ObjektID

Ist ein eindeutiger Bezeichner fir das aktive Objekt, der optional
gesetzt werden kann. Wenn der ObjektID gesetzt wurde, wird dieser im Hierarchiefenster (vgl. 2.7.1)
anstatt der Objekt-Klasse angezeigt. Weiters steht der ObjektID fiir Suchabfragen zur Verfiigung.
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Nutzung:
Es kann eine beliebige, auch nicht eindeutige Bezeichnung fiir ein Objekt vergeben werden.
Objekt-Klasse:

Die Objekt-Klasse kann fiir ausgecheckte Units editiert werden. Es stehen samtliche in CityGML
gebriuchliche Klassen zur Auswahl bereit. Zu den wichtigsten Klassen in CityGRID® z&hlen:

o Gebaude
o Bool’sches Objekt
o Unterirdisches Bauwerk

zur Auswahl bereit (vgl. 2.6). Um Anderungen zu iibernehmen, muss die Unit neu trianguliert werden
(vgl. 3.1) bevor sie gespeichert wird!

Elementkomplex-Eigenschaften

2.8.4 E|ementk0mp|ex- EigenSChaften Elemente: KomplexID: KomplexKP:

Falls im Hierarchiefenster der geladenen Units als aktiver Komplex ein Nutzuna:

Elementkomplex aktiviert ist, kann durch das Rechtsklick-Menii

Eigenschaftenfenster anzeigen das Elementkomplex-Eigenschaften-Fenster REEINHEEE

geoffnet werden.

Elemente: Héhe LoD 1 Element:

Extrusionseinstellungen:

Eintauchtiefe unter Gelénde: 0.000

Gibt die Anzahl aller Elemente des Elementkomplexes an und
KomplexID, eine beim XML-Modeler verwendete laufende
Nummerierung der Elementkomplexe.

KomplexKP:

Zeigt den Datenbank-Schliissel des Objekts, das Feld Objekt-ID eine beim XML-Modeler verwendete
laufende Nummerierung der Objekte.

Nutzung:

Jedem Elementkomplex kann eine beliebige Nutzung zugewiesen werden um die logische Struktur im
Hierarchiefenster zu unterstitzen (z.B. Garage, Schuppen, Liftanbau etc.)

Level of Detail:

Flr jeden Elementkomplex, unabhangig ob Haupt- oder Detail-Elementkomplex kann sein Level of Detail
(LoD) definiert werden. Zur Auswahl stehen LoD 3 (Detail) und LoD 2 (Form). StandardmaRig werden
Detail-Elementkomplexe auf Detail und Haupt-Elementkomplexe auf Form gesetzt.

Hinweis: Haupt-Elementkomplexe mussen stets einen LoD haben der kleiner oder gleich dem
seiner Detail-Elementkomplexe ist. Eine Erh6hung des LoDs des Haupt-Elementkomplexes wirkt
sich unmittelbar auf den LoD seiner Detail-Elementkomplexe aus.

Héhe LoD1 Element:

Der LoD1 (Klétzchenmodell) der Unit wird i.A. automatisch in einer gemittelten Traufenhéhe generiert.
Falls eine vorgegebene Hohe verwendet werden soll, muss die Checkbox links von ,,Hohe LoD1 Element”
aktiviert, und die zu verwendende Traufenhohe (als absolute Hohe) eingegeben werden. Eine
Neutriangulation ist zur Bestitigung der Anderungen notwendig, danach kann gespeichert werden.
Dieser Parameter ist nur fir Haupt-Elementkomplexe verfligbar.

Eintauchtiefe unter Geldnde:

Regelt, um welchen Z-Wert der am tiefsten ins Geldnde eintauchende Punkt der Fassadenflachen
verdandert wird, um das tatsachliche Ende der Fassadenextrusion zu bestimmen. Dieser Parameter ist
nur fiir Haupt-Elementkomplexe verfiigbar.

Hinweis: Fir oberirdische Modelle bewirken positive Werte eine Verldngerung der
Fassadenfldchen unter das Geldndemodell, negative Werte lassen die Fassaden (ber dem
Geldndemodell enden.
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2.8.5 Element-Eigenschaften

Falls im Hierarchiefenster der geladenen Units als aktiver Komplex ein [Reiaiasrciia

Element aktiviert ist, wird das Fenster Aktiver Layer (vgl. 2.9) angedockt.

LoD ElementID ElementkF

Zusétzlich kann durch das Rechtsklick-Meni Eigenschaftenfenster anzeigen [YRET

das Eigenschaften-Fenster gedffnet werden.

Dieses beinhaltet die Element-Eigenschaften, die Layer-Eigenschaften (vgl. [k

2.9) und die Selektionsstatus-Zeile (vgl. 3.2).

Dach
Flachenbildungstyp:
LoD:

Zeigt den Level of Detail des Elements an, ElementID, eine beim XML-
Modeler verwendete laufende Nummerierung der Elemente und
Element-KP den Datenbank-Schliissel des Elements (in der XML- [REEEeEiEiEiytf

Triangulierung

Version O) 0.00 0.00 -1L00 -1.00 1
Elementfarbe:
Nutzunag: Individuelle Farbe setzen:

Jedem Element kann eine beliebige Nutzung zugewiesen werden um
die logische Struktur im Hierarchiefenster zu unterstiitzen (z.B.
Satteldach, Innenhoffassade, etc.) &ull. Begrenzungspelygon: Traufe

Polygone Segmente Knoten

Elementklasse:

Gibt die Interpretation des Elements an (z.B. Dach, Decke,
Dachiuberhang, Fassade, Boden). Er kann im Allgemeinen nicht
gedndert werden, auer zwischen Dach und Decke (eine Decke hat
im Unterschied zum Dach als Standardfarbe grau und wird bei der
automatischen Dachtexturierung nicht berucksichtigt).

Fldchenbildungstyp:

Bestimmt den Algorithmus, nach dem die Flichen abgeleitet werden (vgl. Handbuch CityGRID®
Grundlagen). Im Allgemeinen wird der Flachenbildungstyp automatisch bestimmt. Die Orientierung der
erzeugten Flachen spielt dabei eine wesentliche Rolle. Falls die Normalenrichtung falsch eingestellt ist,
wird sie beim Triangulieren meist automatisch korrigiert. Zusatzlich kann die Flachenbildung beidseitig
eingestellt werden. Dadurch werden Flachen doppelt, mit beiden Flaichennormalen erzeugt.

Ein Spezialfall ist der Flachenbildungstyp eingefrorenes Flédchennetz: In diesem Fall werden die
vorhandenen (oder direkt mit 3D-Studio-Methoden bearbeiteten) Flachen ibernommen und nicht
mehr neu abgeleitet.

Extrusion:

Enthalt die Parameter fir die Anzahl der Extrusionsrichtungen, des Extrusionstyps und der
Extrusionsrichtung selbst. Im Allgemeinen besitzt jedes Element genau eine Extrusionsrichtung die mit
0/0/-1 angegeben ist. In Spezialfallen kann es aber auch vorkommen, dass andere und/oder zusatzliche
Richtungen gesetzt sind, etwa bei Elementen von Detail-Elementkomplexen, die an ihre zugehdrigen
Elemente des Haupt-Elementkomplexes gebunden sind (vgl. 5.4) oder Réhren.

Die Extrusionstypen legen die Art und Weise der Extrusionen fest. Der Extrusionstyp wird nur gesetzt,
wenn das Flachenelement durch Extrusion gebildet wird, wie es typischerweise bei Fassaden von Haupt
oder Detail-Elementen der Fall ist. Momentan stehen die folgenden Typen zur Verfligung:

o Geldnde:

Die Extrusion projiziert alle Punkte ins Geldnde, ermittelt den tiefsten DurchstoRpunkt und
nimmt dessen Z-Wert als ZielgroRe fir die Extrusion.

o Geldnde mit Boden:

Arbeitet analog zum Extrusionstyp Geldnde, mit dem Unterschied, dass automatisch ein
Bodenelement in der tiefsten ermittelten Hohe des Fassadenelements gebildet wird. Da dieses
Bodenelement ohne zugehdrigen Linien gebildet wird, passt es sich automatisch bei jeder
Triangulierung einem veranderten Geldndemodell an.
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o Elternelement:

Bildet die Flachen bis sie sich mit den Flachen des zugehdrigen Elternelements verschneiden.
Dieser Extrusionstyp wird bei Detail-Elementkomplexen, die Uber dem Dach stehen
angewandt. (z.B. Gauben)

o Elternelement mit Loch:

Analog zu vorigem Extrusionstyp, mit dem Unterschied, dass alle Flachen des Elternelements,
die innerhalb des extrudierten Bereiches liegen ausgespart werden. Dieser Extrusionstyp wird
flr Details, die unter dem Dach liegen, verwendet. (z.B. Terrassen)

o Elternelement mit Auto-Terrasse

Ist dieser Extrusionstyp gesetzt und der Detail-Elementkomplex vollstindig unter der
Dachflache des Elternelementes, werden die Flachen analog zum vorigen Extrusionstyp
gebildet, das heil3t, die Flachen des Elternelementes innerhalb des extrudierten Bereiches
werden ausgespart. Ist ein Detail-Elementkomplex mit diesem Extrusionstyp jedoch nicht
vollstandig unter der Dachflache des Elternelementes, werden keine Flachen ausgespart, die
Flachenbildung verhalt sich wie beim Extrusionstyp Elternelement

! Hinweis: Dies erleichtert die automatische Integration von Dachdetails.

o Nicht gesetzt:
Entsteht die Flache durch Triangulation, ist der Extrusionstyp nicht gesetzt.
e Standardmaterial

Jedem Element lasst sich ein Material, bestehend aus Farbe und Transparenzwert zwischen 0 (opak)
und 1 (voll transparent), zuweisen. Diese Element-Standardfarbe wird mit dem Element verspeichert
und setzt die benutzerdefinierte Standardfarbe auBer Kraft (vgl. 2.4.4), sobald die Checkbox aktiviert
wurde. Benutzerdefinierte Farbeinstellungen kdnnen im Rechtsklick Meni der Layer-Eigenschaften fir
alle Flachen desselben Elements Glbernommen werden.

Die Layer-Eigenschaften werden im nachsten Abschnitt (Aktiver Layer) beschrieben, die Selektionszeile im
Abschnitt 3.2.

2.9 Aktiver Layer

Die Geometrie-Daten von Elementen sind in verschiedenen Layern zusammengefasst. Fir verschiedene
Linientypen gibt es eigene Layer. Ebenso gibt es einen Layer fir die Flachen.

CityGRID bietet einen auf Gebidude optimierten Flichenbildungsalgorithmus. Flichen werden aus den
formgebenden Linien automatisch abgeleitet. Dabei werden Linien in verschiedenen Layern unterschiedlich
behandelt.

Die Aufgabe des Modellierers ist das Liniengeriist soweit zu korrigieren, dass sich die Flachen richtig ergeben.
Flachen kénnen in der derzeitigen Version zwar editiert werden, die Anderungen werden im Allgemeinen jedoch
nicht verspeichert, mit Ausnahme von Flachen die auf Elementen mit dem Flachenbildungstyp ,eingefrorenes
Flachennetz” gesetzt sind. (vgl. 2.8.5)

Editieraktionen kénnen nur im aktiven Layer des aktiven Elements durchgefiihrt werden. Diese lassen sich im
Layer-Fenster einstellen. Dort kann auch der Subselektionsmodus (Punkt-, Linien-, Polylinien,- oder
Flachenmodus) eingestellt werden.

e  Sichtbarkeit:

Uber die Checkbox Sichtbarkeit (,5“) kann die generelle Sichtbarkeit von Linien/Fldchen gesteuert, und
ein spezieller Layer sichtbar/unsichtbar geschalten werden.

e Bindungen:

Wird ein Vertex/Segment im aktiven Layer verschoben, werden idente Vertices/Segmente/Flachen in
anderen Layern desselben Elementkomplexes mitverschoben, falls die Bindungen zu diesen Layern aktiv
sind. Bindungen kdnnen interaktiv auler Kraft gesetzt werden um Geometrie unterschiedlicher Layer
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voneinander unabhangig editieren zu kdnnen. Zum Deaktivieren der Bindungen ist der Bindungs-Button

in der Buttonleiste unterhalb der Layerauswahl vorhanden. Dieser ist, wie die Bindungen
standardmaRig aktiv, lasst sich aber vom Anwender durch Anklicken deaktivieren. Bei jedem
Triangulieren werden sdmtliche Bindungen, sowie der Bindungs-Button wieder aktiviert.

e Spezielle Beziehungen (Master-Slave und 2D):
Dricken eine datentechnische Kombination von Layern aus.
Master-Slave:

Eine Linie kann Master zu einer identen Linie in einem anderen Element desselben Elementkomplexes
sein, z.B. die Traufenlinie des Elements Dach ist der Master zur Fassadenoberkante (aufler es gibt ein
weiteres Element Dachiliberhang). Dann ist bei der Master-Linie ein Vermerk ,M“. Bei der
entsprechenden Slave-Linie erscheint ein Vermerk ,S“.

Sowohl eine Master- als auch eine Slave-Linie kann editiert werden. In beiden Fillen wird die
korrespondierende Linie im anderen Element mitverandert. Master-Slave-Beziehungen kdnnen
temporar durch Anklicken von ,,M*“ oder ,,S“ aufgehoben werden.

2D

2D Beziehungen driicken die Verbindung zweier Layer in XY Lage aus. Anderungen in dieser Ebene
werden automatisch auf den zweiten Layer dieser Beziehung {ibertragen, wogegen Anderungen in Z nur
auf den aktiven Layer angewandt werden.

Hinweis: Beim Wechseln des aktiven Layers wird auf die Ausdehnungen der Linien in diesem Layer
gezoomt, falls im Rechts-Klick-Men( des Layer-Fensters die Option ,Automatisches Zoomen aktivieren“

selektiert ist.
: Layer-Sichtbarkeit

Layer
Aktiver Layer ~® 5uf, Begrenzungspolygon: Traufe
(First
— "~ ("obere Bruchkante
Linien-Layer %\ (_luntere Bruchkante
™ (7 sonstige Dachlinie
| _IDach

(3

Layer-Bindungen

Spezielle-Beziehungen

EIEEEEE o
EIEIEEEE] w
]

4

Flachen-Layer |—— | /_ Papierkorb

Punkt-Subselektion

Bindungen (de)aktivieren
Segment-Subselektion

Polylinie-Subselektion Alle Flachen des Elements

Flachen-Subselektion

2.9.1 Layer-Eigenschaften

Die Layer-Eigenschaften befinden sich auf dem Fenster der Elementkomplex- und Element-Eigenschaften
(vgl. 2.8.5)

Je nach aktivem Layer werden Informationen Gber den Inhalt des Layers gegeben:
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e  Fir Linien-Layer werden die Anzahl der Polylinien im aktiven Layer, deren Gesamtanzahl an Segmenten
und Knoten angegeben.

e  Fir Flachen-Layer werden die Anzahl der Texturbilder, die Anzahl an Flachen sowie die Anzahl an Knoten
angegeben.

Weiters enthalt die Zeile Name den Layernamen des aktiven Layers als frei zuganglichen Text. Falls der Layer ein
Systemlayer von CityGRID® ist, kann der Layername nicht verindert werden, alle nutzerdefinierten Layer
hingegen kénnen uber diese Zeile auch umbenannt werden.

2.10 Das Warnungsfenster

Im Zuge des Arbeitens mit dem CityGRID® Modeler wird es immer wieder vorkommen, dass Gebdudemodelle
topologische Fehler (windschief schneidende Dachlinien, nicht synchrone Bruchkanten, etc.) aufweisen.
Derartige Fehler missen durch Modellierungstechnik behoben werden um korrekte Flachenmodelle der
Gebdude bilden zu kdnnen. Die Prifung auf topologische Korrektheit der Modelle erfolgt im Zuge des
Triangulierens (vgl. Handbuch CityGRID° Grundlagen), das im Modeler durch Klick auf den Knopf

Triangulieren/Anderungen {ilbernehmen @ (vgl. 1.7.5) ausgeldst wird. Sobald zumindest eine
topologische Problemsituation gefunden wird, 6ffnet sich das Warnungsfenster.

B Warnungen - O X

UnitID Elementklasse  Warnung

BID_2h335229-2859-492a-b561-294fh5ad52c5 Dachiiberh...  Polygon mit doppelten Segmenten gefunden. Die doppelten Segmente konnten nicht eliminiert werden.

Schliefen Laden... Speichern Speichern unter...

In diesem bildet jede Warnung eine eigene Zeile und gibt Aufschluss Gber die UnitlD, die betroffene
Elementklasse und die Art der Triangulierungswarnung.

die Problemstelle behoben wurde, bewirkt die Neutriangulation das Entfernen aller betroffenen Zeilen. Die

, Hinweis: Es kommt immer wieder vor, dass eine Problemstelle mehrere Warnungszeilen ausldst. Sobald
Anzahl der Zeilen ist somit kein Kriterium fir die Gesamtanzahl der aufgetretenen Problemstellen!

Durch Doppelklicken auf eine Zeile Iadt der Modeler die betroffene Unit in den Viewport und fokussiert auf die
Problemstelle. Diese wird durch 3D Kreuze im Ansichtsfenster noch hervorgehoben. Falls die Problemstelle ein
Liniensegment ist, so markieren die 3D Kreuze den Anfang und das Ende des betroffenen Liniensegments.
o Tipp: Sobald das Ansichtsfenster auf die Problemstelle fokussiert hat kann das Liniengertist mittels
v Eqitien/verkzeuge Qes Mod.eler§ (vgl. ?f) bearbeitet und korrigiert werden. Di? Wirksamkeit der E_ditierungvlésst
sich durch Neutriangulation Gberpriifen. Das Warnungsfenster kann wéahrend der Bearbeitung gedffnet
bleiben.

MODELER Systems
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Falls die Warnungsliste durch Triangulation im CityGRID® Modeler entstanden ist, kann davon ausgegangen
werden, dass alle gelisteten Units Teil des aktiv geladenen Modells (vgl. 2.1) sind und daher auch in den Viewport
geladen werden kdnnen. Wenn extern generierte Warnungslisten (CityGRID® Administrator, CityGRID® Scout,

DWG2XML Konverter, etc.) Gber den Button eingebunden werden, kann es vorkommen, dass
Units der Warnungsliste nicht Teil des aktiv geladenen Modells sind und daher auch nicht aufgebaut werden
koénnen. Der Viewport stellt in diesem Fall einen leeren Raum dar.

Laden...

s
4

| Tipp: Um den aktiven Komplex) im Viewport zu sehen aktivieren Sie das ,automatische Zoomen* im
v Rechtsklick Menu des Hierarchiefensters (siehe Abbildung in Abschnitt 2.7.2).

Uber die Buttons Speichern bzw. BEEEEUEISEIN |3sst sich die aktuell angezeigte Warnungsliste
sichern. Speichern schreibt die Liste in das Logfile des Modelers, Speichern unter erlaubt die Liste an einen

beliebigen Ort zu sichern. Uber den Button beendet sich das Warnungsfenster.
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3 Editieren der Geometrie

Die Zielsetzung des CityGRID’Modelers ist es, den Bearbeiter beim Editieren der Liniengeometrie der Gebiude
zu unterstiitzen, sodass CityGRID die Flichen korrekt generiert. Typische Editieraufgaben sind:

e Topologie bereinigen (nicht-gesnappte Vertices vereinen, Linienschnitte bereinigen)
e Fehlende Linien ergdnzen
e Linien zu Detailelementen loslésen

Im nachsten Abschnitt werden einige Grundprinzipien erldutert, die beim Editieren mit dem Modeler gelten.
AnschlieRend werden typische Editieraktionen im Detail beschrieben.

3.1 Grundprinzipien des Editierens

Versionsverwaltung: Es kann nur eine ausgecheckte Version einer Unit editiert werden (vgl. 2.6)

Aktiver Komplex: Es kann nur der aktive Komplex editiert werden (vgl. 2.6.9)
Aktiver Layer: Es kann nur der aktive Layer editiert werden. (vgl. 2.9)

Bindungen: Wird ein Vertex einer Linie verandert, werden alle anderen Linien des aktiven Elements und aller
anderen Elemente des Element-Komplexes, die denselben Vertex haben, mit verandert, wenn ihre Bindung aktiv
ist. Ist dies nicht erwiinscht, konnen Bindungen im Layerfenster deaktiviert werden (vgl. 2.9).

Tipp: Falls man vergessen hat, Bindungen zu deaktivieren, kann man mit ,Rlickgangig“ im Autodesk 3D
Studio MAX die letzte Editieraktion riickgadngig machen. Dabei werden im selben Schritt auch alle

- Anderungen der gebundenen Linien riickgdngig gemacht.

Snap, Achsenbeschrankung, etc.: Fiir das Editieren sollten die Snap- und Achsenbeschrankungsmaoglichkeiten von
Autodesk 3D Studio MAX beherrscht werden.

3 Représentationen der Gebdudemodelle:

Laden

CityGRID® -Modeler-
Reprdsentation

Autodesk-VIZ/MAX-

Reprasentation

Triangulieren
Speichern &

Mit dem Laden einer Unit werden alle 3 Reprasentationen mit dem gespeicherten Stand synchronisiert.
Durch das Editieren wird die Autodesk-3D Studio MAX-Reprasentation verandert.

Durch Triangulieren wird die Modeler-Reprasentation an die Autodesk-VIZ-Reprasentation angepasst. Dieser
Schritt ist nach fast allen Editieraktionen notwendig (auch z.B. nach dem Verschieben von Objekten liber Drag &
Drop oder nach dem Léschen von Objekten, ...)

Durch Speichern wird die Modeler-Reprasentation in die Datenbank/XML-Datei gespeichert. AnschlieBend wird
neu geladen.
! Hinweis: Falls mehr als eine Unit bearbeitet wurden, wird beim Speichern eine Kontrollfrage gestellt, ob

alle Anderungen (ibernommen oder verworfen werden sollen. Es wird zusétzlich die Liste aller bearbeiteten
Units seit dem letzten Speichern angezeigt.

Um alle geladenen Units zu triangulieren muss die Umschalt (Shift)-Taste beim Ausfiihren der
Triangulierung gedrickt werden.

Bearbeitungsebene Punkt-, Linien-, Polylinienmodus: Editieraktionen sind entweder auf einzelne Vertices, auf
Segmente der Polylinien oder fiir die gesamte Polylinie giiltig (vgl. 2.9).

CityGRID® Handbuch CityGRID® Modeler — Seite 39 . UVM

MODELER Systems



Rickgdngig: Editieraktionen kénnen im Allgemeinen bis zum letzten triangulierten Stand riickgangig gemacht
werden.

Zuerst Editieren, dann Texturieren: Wenn sich an der Fassadenoberkante etwas dandert, andern sich i.A. beim
Extrudieren die Fassadendreiecke, woraufhin die Fassadentextur verloren gehen kann. Typischerweise ist dies
dann der Fall, wenn sich die Fassade durch das Editieren grundlegend in den Ausdehnungen andert, sodass die
automatische Texturerhaltung (vgl. 2.5) nicht mehr wirksam werden kann. Daher sollte die Geometrie fertig
korrigiert werden, bevor Texturbilder aufgebracht werden.

Tipp: Beschleunigtes Triangulieren:

| Wie in Punkt 6 erklart, muss immer auf Triangulieren/Anderungen iibernehmen geklickt werden,
um die Daten zu libernehmen und die Fldchen neu abzuleiten. Bei grofRen, komplexen Units kann dies sehr
lange dauern, da alle Abhéngigkeiten zwischen den Komplexen berticksichtigt werden mussen (z.B. miissen
Detail-Elementkomplexe neu extrudiert werden, wenn sich das Elterndach éndert oder Fassaden muissen
auf gednderte Aussparungsobjekte angepasst werden, etc.).

Um bei den haufigen Triangulierungsschritten, die wahrend des Editierens notwendig sind, nicht jedes Mal
so lange warten zu mussen bis die gesamte Unit mit all ihren Abhangigkeiten trianguliert ist, gibt es die
Méglichkeit, eine beschleunigte Triangulierung zu starten. Dabei wird nur der aktive Komplex trianguliert.
Der Benutzer muss sich bewusst sein, dass in diesem Fall verknlipfte Komplexe nicht angepasst werden!
Die beschleunigte Triangulierung sollte daher stets nur fir hdufige ,Zwischen“-Triangulierungen verwendet
werden. Am Ende des Editierens muss immer eine vollstandige Triangulierung durchgefiihrt werden.

Die beschleunigte Triangulierung wird gestartet, indem die Strg-Taste gehalten wird, wédhrend man auf den

Triangulieren/Anderungen ilibernehmen @-Button drtickt.

3.2 Selektions-Status-Zeile

Fur Editieraktionen miissen Geometriedaten (Punkte, Linien, Polylinien) im aktiven Layer selektiert werden.
CityGRID® Modeler sucht daraufhin idente Vertices in anderen Layern und selektiert diese méglicherweise auch
(je nach Bindungen und Master-Slave-Beziehungen). Damit kénnen Editieraktionen automatisch auch fir
gebundene Linien durchgefihrt werden.

Der Selektionsstatus wird als unterste Zeile im Element-Eigenschaftenfenster ausgewiesen (vgl 2.8.5):

Die erste Zeile beinhalte vier Werte: -nl1-/-n2-/-n3-/-n4-

mit:

Punktmodus Linienmodus Polylinienmodus

nl Anzahl der handisch selektierten | Anzahl der handisch selektierten | Anzahl der hdandisch selektierten
Punkte Linien Polylinien

n2 Anzahl der Uber Master-Slave- | Anzahl der Uber Master-Slave- | Anzahl der Uber Master-Slave-
Beziehungen gekoppelten | Beziehungen gekoppelten Linien | Beziehungen gekoppelten
Punkte Polylinien

n3 Anzahl der Uber Bindungen | Anzahl der Uber Bindungen | Anzahl der {ber Bindungen
gekoppelten Punkte gekoppelten Linien gekoppelten Polylinien

n4 Anzahl der Uber x/y-Bindungen | Anzahl der Uber x/y-Bindungen | Anzahl der (iber x/y-Bindungen
gekoppelten Punkte (z.B. bei | gekoppelten Linien (z.B. bei | gekoppelten Polylinien (z.B. bei
Bruchkanten) Bruchkanten) Bruchkanten)

Die zweite Zeile gibt die selektierten Punkte/Linien/Polylinien an. Dabei kénnen beliebig viele Zeichenfolgen der
Art: (i-x) vorkommen mit:

i ... eine Nummer fir die i-te Polylinie im aktiven Layer (bei Null beginnend)

X ... die fortlaufenden Nummern der selektierten Punkte/Linien/Polylinien (bei Null beginnend)

o ?‘? Beispiel: Punktmodus, aktiver Layer ,Traufe“ des Elements ,Dach”.
4 -13-/-13-/-5-/-0-
(0-1..2,4..14)
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Es sind 13 Vertices der Master-Linie (Traufe) selektiert. 13 weitere Vertices der Slave-Linie
(,Fassadenoberkante“ des Elements ,Fassade”) sind dadurch mitselektiert. 5 weitere 3D-idente Punkte
anderer Layer des Elementkomplexes wurden ebenfalls mitselektiert (z.B. ,Dachlinien”, die in die ,Traufe*
midinden). Es sind die Vertices 1 bis 2 und 4 bis 14 der O-ten Polylinie des Layers Traufe.

3.3  Arbeiten mit den Basis-Editierhilfen 4

Die Basis-Editierhilfen sollen Modellierungsschritte bei einfachen als auch komplexen Gebadudemodellen
routinemaRig auftreten, beschleunigen.

3.3.1 Koordinaten-Eingabetool &

Koordinateneingabe-Tool : Das Koordinaten-Eingabetool kann Uber den entsprechenden
= il ) Button in der Leiste der Buttons des Bearbeitungsmodus gedffnet und
geschlossen werden (vgl. 1.7.2).

In der linken Spalte sind die aktuellen Koordinaten angegeben. In der
mittleren Spalte der Checkboxes kann selektiert werden, welche Koordinaten
durch Eingabe gedndert werden dirfen. In der rechten Spalte kdnnen dann
neue Koordinaten eingegeben werden.

Absolute Koordinaten a

Eingabefeld automatise

Die Checkbox Absolute Koordinaten anzeigen erlaubt es zwischen den im Autodesk 3D Studio MAX verwendeten
lokalen Koordinaten und den Referenzkoordinaten der Datenquelle hin- und her zu schalten (vgl. 1.8).

Der Modus Eingabefeld automatisch markieren markiert nach jedem Selektieren eines Punktes (in einem
Grafikfenster) automatisch das Eingabefeld, sodass unmittelbar nach dem Selektieren die neue Koordinate
eingetippt werden kann. Dadurch muss die Maus nicht verschoben werden und kann anschliefend den nachsten
Punkt selektieren, ...

3.3.2 Punkt verschieben

Hinweis: Bitte beachten Sie flir die folgenden Abschnitte die allgemeinen Hinweise zum Editieren in
Abschnitt 3.1

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2)

3.  Aktiven Layer wahlen

4. Punktauswahl aktivieren - (vgl. 2.9)

Bindungen kontrollieren (vgl. 2.9)

6. Select And Move im Autodesk 3D Studio MAX aktivieren.

7.  Punkt selektieren

8. Punkt verschieben oder im Koordinaten-Eingabetool @ (vgl. 3.3) neue Koordinaten
eingeben.

9. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5)

3.3.3 Zeichenmodus &

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2.  Aktiven Komplex wahlen (vgl.2.7.2)
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3. Aktiven Layer wahlen.

4. Punktauswahl aktivieren ! (vgl. 2.9)
5. Bindungen kontrollieren (vgl. 2.9)

6. Zeichenmodus anklicken (vgl. 1.7.2) ﬂ

7. Punkt auf gewiinschter Linie einfligen und neu positionieren. Gegebenenfalls kann hier die Snap
)
Funktion d von 3D Studio zu Hilfe genommen werden.

8. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).

3.3.4 Linie hinzufiigen (z.B. Dach-, First- oder Traufenlinie) &

1. Unit auschecken G (vgl.2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Aktiven Layer wahlen.

4. Segmentauswahl aktivieren (vgl. 2.9).

5. Linie einfiigen anklicken (vgl. 1.7.2). n

6. Mitder Snap Funktion d von 3D Studio zwischen 2 Linien eine Dachlinie einfligen.

7. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).

3.3.5 Hohe einer Firstlinie korrigieren (ebenso Traufenlinie méglich) &

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3.  Aktiven Layer (First) wahlen,

4. Polylinienauswahl aktivieren (vgl. 2.9).

5. Bindungen kontrollieren (vgl. 2.9)

6. Gewidnschte Firstlinie auswahlen.

7. Entweder mit Fang-Funktion und aktivierter Achsenbeschrankung auf ,Z“ zu einer anderen Linie

verschieben oder im Koordinaten-Eingabe-Tool die neue Hohe eingeben.

8. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).
3.3.6 Koordinatensystem-Tool &

Das Koordinatensystem-Tool dient zur individuellen Definition von Koordinatensystemen, die beim
Modellieren von groRer Hilfe sind (z.B. Verschieben von Punkten entlang von Segmenten der Polylinie). Das Tool
kann Uber den entsprechenden Button in der Leiste der Buttons des Bearbeitungsmodus gedéffnet und
geschlossen werden. (vgl. 1.7.2)

Im oberen Teil stehen zwei Moglichkeiten zur Definition des individuellen Koordinatensystems zur Verfligung:
e Definition Giber selektiertes Liniensegment oder eine Punktauswahl
e Definition Uber bestehendes Flachendreieck

Um ein Koordinatensystem (iber ein Liniensegment oder einen Punkt zu bestimmen gehen Sie wie folgt vor:
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Koordinatensystem-Tool

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2)

Select and Move Cursorwéhlen.(vgl. 3.3.2)

4.  Aktiven Layer wahlen.

5. Segmentauswahl oder Punktauswahl - aktivieren. Y@ z® x® Y
(Vg|. 2.9) -Extrusionsrichtung setzen

-

o
6. Koordinatensystem-Tool starten Lk

7. Button driicken.

o
8. Koordinatensystem-Tool klicken Lk um das Tool zu schlieRRen.

Durch mehrmaliges driicken des Buttons kann die Ausrichtung des Koordinatensystems entsprechend den
einmindenden Liniensegmenten variiert werden. Dies kann bei Bezug des Koordinatensystems von einer
Punktselektion notig werden.

Um ein Koordinatensystem Uber ein Flachendreieck zu bestimmen gehen Sie wie folgt vor:
1. Schritte 1 bis 7 aus obigem Abschnitt ausfiihren

Pick

8. Button dricken.

Nacheinander drei Punkte anklicken, die das Flachendreieck definieren.

o
10. Koordinatensystem-Tool klicken t—k um das Tool zu schlielRen.

Das so definierte Koordinatensystem wird sofort angewandt und unter die Referenzkoordinatensysteme in
Autodesk 3D Studio MAX eingetragen. (siehe Haupt Mendleiste) Jedes lokal definierte Koordinatensystem erhalt
standardméaRig den Namen ,,CityGRID® CoordSys“ und Uberschreibt damit das letzte individuelle CityGRID®
Koordinatensystem.

Um individuell definierte Koordinatensysteme zu speichern kann im Koordinatensystem-Tool unter
Achsensystem speichern ein beliebiger Name vergeben werden. Der Button Add weist dem Koordinatensystem
den Namen zu und speichert es. Mittels Del kénnen namentlich gespeicherte Koordinatensysteme gel6scht
werden. Alle namentlich gespeicherten Koordinatensysteme kénnen in Autodesk 3D Studio MAX lber das
Referenzkoordinatensystem in der Menl-Hauptleiste aufgerufen werden. Die gespeicherten
Koordinatensysteme bleiben fir die laufende Session von Autodesk 3D Studio MAX verfligbar.

Namentlich gespeicherte Koordinatensysteme kdnnen benutzt werden, um den aktiven Viewport in die jeweilige
Achsenlage zu drehen. Dazu muss im Koordinatensystem—-Tool ein gespeichertes Koordinatensystem im
Pull down Meni gewdhlt sein. Die gewiinschte Achsenlage kann nun durch Klicken auf den entsprechenden
Button unter Aktive Ansichtsfenster ausrichten gewahlt werden.

Mittels Element-Extrusionsrichtung setzen ldsst sich aus dem eingestellten Koordinatensystem eine
Extrusionsrichtung fiir Elemente oder Elementkomplexe definieren. In der ersten Drop Down Liste lasst sich die
Extrusionsrichtung wahlen, die zweite Liste bietet die Wahl der Achsenrichtungen des eingestellten

Koordinatensystems, wobei stets auch die inverse Richtung je Achse mit angeboten wird. Durch klicken auf
wird die Extrusionsrichtung gesetzt, die nun bei der nachsten Triangulation ausgewertet und das Flachennetz
entsprechend angepasst wird.

Hinweis: Das Setzen von Extrusionsrichtungen ist bei Detail-Elementkomplexen, die an
Hauptelementkomplexe gebunden sind (vgl. 5.4) nicht zielfihrend, da in diesen Fallen die
Extrusionsrichtungen bereits exakt eingestellt sind.

Tipp: Das individuelle Setzen von Extrusionsrichtungen ist zumeist nur fiir die primére Extrusionsrichtung
sinnvoll, da diese flur das Haupterscheinungsbild des Komplexes verantwortlich ist. Verwenden Sie die

@ Element-Extrusionsrichtung um etwa Dachfldchenfenster mit schiefen Fassadenfléchen auf das Dach zu
setzen oder interaktiv Fassadendetails anzufertigen.
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3.4  Arbeiten mit speziellen Editierhilfen

Die speziellen Editierhilfen sollen Editieraktionen, die im Zusammenhang mit komplexen Gebaudemodellen
routinemaRig auftreten, beschleunigen.

3.4.1 Bruchkante einfiigen (bei vertikalen Dachflichen) &

Als Bruchkante wird in CityGRID eine vertikal verlaufende Dachfliche bezeichnet. Solche Bruchkanten treten
haufig bei komplexeren Flachdachgebduden und komplizierten Dachlandschaften auf. Bruchkanten treten stets
als Linienpaar, auf den Layern obere und untere Bruchkante, auf. Alle Linien auf den beiden Layern missen
lageident und mit derselben Kanten-Knotenstruktur vorhanden sein. Einzig eine Differenz in der Hohe ist zulassig.
Anders als bei allen ibrigen Linien in CityGRID®ist die Digitalisierrichtung bei Bruchkanten von Bedeutung.
Bruchkanten miissen gegen den Uhrzeigersinn gezeichnet sein um korrekte vertikale Dachflachen entstehen zu
lassen.

Tipp: Als Faustregel gilt: Wirde man entlang der Bruchkante gehen, muss die Bruchflache (senkrechte
¢ Flache) immer rechts liegen!

Das Editieren eines Punktes oder Liniensegments bewirkt die automatische Anpassung des korrespondierenden
Punktes oder Liniensegments am entsprechenden Bruchkanten Layer. Diese Bindung kann durch den Modellierer
bewusst voriibergehend deaktiviert werden, indem die Bindungen im Layerfenster manuell deaktiviert werden.
(vgl. 2.9)

Beachten Sie die allgemeinen Hinweise zum Editieren in Abschnitt 3.1.

1. Unit auschecken Q (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2)

3.  Aktiven Layer ,Obere Bruchkante” auswahlen (vgl. 2.9); falls notwendig mit der rechten Maustaste im
Layer-Fenster im Kontext-Meni neuen Layer fiir Obere Bruchkante anlegen.

4. Segmentauswahl aktivieren (vgl. 2.9)

5. Linie einfigen anklicken n (vgl. 1.7.2)

6. Obere Bruchkante(n) entgegen dem Uhrzeigersinn zeichnen. Der Bruch entsteht dadurch rechts der
Kante ist.

7. Linie einfiigen erneut anklicken um den Digitalisiermodus zu beenden.

8. Polylinienauswahl aktivieren. oo (vgl. 2.9)

Bruchkanten-Tool

Anwenden auf:

9. Bruchkanten-Tool 6ffnen 9 (vgl. 1.7.2)

® nur
10. Alle Bruchkanten auswahlen oder nur Selektierte auswahlen und die Altion:
Bruchkante(n) selektieren.

11. In der Box Aktion Bruchkanten synchronisieren auswahlen.

12. klicken. Nun werden automatisch zu

allen oberen Bruchkanten die dazugehorigen unteren Bruchkanten
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13.
14.

15.
16.

17.

4

an derselben Stelle erzeugt. Falls die Bruchkante in die Traufe miindet, versucht das Tool die unteren
Bruchkanten automatisch in der richtigen Héhe zu erstellen. Ansonsten muss man sie nur mehr an die
gewilinschte Stelle nach unten ziehen.

Bruchkanten-Tool @ anklicken um das Tool zu schlieRen.

Layer ,Untere Bruchkante“ auswahlen.

Punktauswahl aktivieren. ! (vgl. 2.9)

Punkte in gewlinschte Position ziehen.

Triangulieren/Anderungen iibernehmen @ anklicken (vgl. 1.7.5).

Hinweis: Untere Bruchkanten miissen immer exakt die gleichen X- und Y-Koordinaten haben wie die
entsprechenden oberen Bruchkanten. Als Bruchkante wird ein Liniensegment mit einem Start und
Endpunkt angesehen, die Anzahl der Zwischenpunkte ist beliebig. Zusammengesetzte Liniensegmente
hingegen werden als multiple Bruchkanten betrachtet.

3.4.2 Bruchkanten bereinigen

Bruchkanten erlauben die Modellierung von senkrechten Dachflachen. Fir die korrekte Flachenbildung miissen
folgende Grundsatze eingehalten werden:

Zu jeder Bruchoberkante muss eine Bruchunterkante vorhanden sein, deren Knoten exakt die gleichen
X- und Y-Koordinaten haben.

Der Umlaufsinn von Bruchoberkanten muss derart sein, dass der Abbruch rechts der Kante ist.

Tipp: Als Faustregel gilt: Wiirde man entlang der Bruchkante gehen, muss die Bruchfldche

™ (senkrechte Flache) immer rechts liegen!

Bruchkanten konnen nicht enden, auller in der Traufenlinie oder wenn Bruchoberkante und
—unterkante zusammenlaufen.

Zum Erfillen dieser Voraussetzungen sind im Modeler Editierhilfen implementiert. In 3.4.1 wurde bereits das
Synchronisieren der gesamten Kanten erklart (Zu jeder Bruchoberkante wird eine Bruchunterkante erzeugt).
Weiters kénnen mit derselben Editierhilfe (dem Bruchkanten-Tool) die Knoten der Bruchkanten
synchronisiert werden, sodass zusammengehorende Bruchkanten dieselben Knoten erhalten. Leicht versetzte
Bruchkanten (bis zu einer gewissen Toleranz) kénnen deckungsgleich gemacht werden.

Weiters kann der Umlaufsinn einer Bruchkante gedandert werden. Falsch orientierte Bruchkanten fiihren zu
unmaoglichen Flachen im Dach, oder lassen diese sogar aufreiRen.

4
4

Hinweis: Die spezielle Editierhilfe flr Bruchkanten ist nur im Polylinienmodus verfliigbar, wenn der
aktive Layer ein Bruchkantenlayer ist.

Hinweis: Mindet ein Bruchkantensystem in das Traufenpolygon mit Bruchober- und unterkante in
unterschiedlichen Punkten ein, so kann CityGRID® selbstandig die bendtigte Orientierung ermitteln und
ein allfallig falsch orientierte Bruchkante korrigieren. Bei Bruchkanten ohne Verbindung mit der Traufe
werden allféllig einmindende Dachlinien zur Orientierung herangezogen. Dabei gilt der Grundsatz, dass
auf der Seite des Abbruchs niemals Dachlinien in die Bruchkante minden kénnen. Wenn weder
Verbindungen zur Traufe, noch einmiindende Dachlinien vorliegen, kann keine automatische Uberpriifung
der vorhandenen Bruchkantenorientierung erfolgen und somit auch keine Korrektur wéhrend des
Triangulierens. In diesem Fall muss der Umlaufsinn Gber das Bruchkanten-Tool angepasst werden.

T

MODELER

Systems

CityGRID® Handbuch CityGRID® Modeler — Seite 45 Ii| UVM



3.4.3 Linienschnittpunkt-Tool &

9

Aufgabe: Das geschlossene Traufenlinienpolygon bildet ein Rechteck in Traufenhohe. Zusatzlich gibt es eine
Firstlinie in der Firsthohe. Flige im Traufenpolygon die Endpunkte der Firstlinie ein. Dazu muss die Firstlinie
verlangert/verkiirzt werden, damit sich an den Stirnseiten des Geb&udes kein Knick ergibt.

Diese Aufgabe wird durch die spezielle Editierhilfe Linien-Schnittpunkttool geldst.

Beachten Sie die allgemeinen Hinweise zum Editieren in Abschnitt.

1.
2.
3.

10.

11.

12.

-
Unit auschecken (vgl. 2.6).
Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

Firstlinien-Layer (oder anderen Layer) selektieren.

Punktauswahl aktivieren ! (vgl. 2.9).
First-Endpunkt(e) selektieren.

Spezielle Editierhilfe Linien Schnittpunkttool 6ffnen (vgl. 1.7.2). '

Z-Koordinate nicht verdndern wahlen, falls die Z-Koordinate des
verschobenen Firstpunktes gleichbleiben soll. Andernfalls wird der
Knoten entlang der Firstlinie verschoben.

Ziellayer auch editieren gibt an, ob der Knoten auch in das Polygon
der Zielpolylinie (in unserem Fall die Traufenlinie) eingefligt werden
soll.

Mur Schnittpunkte einfligen

Ausfiihren

Ziellayer manuell wihlen lasst die Auswahl des Layers zu, zu dem der

selektierte Punkt gezogen werden soll (nach Klicken auf kann eine beliebige Linie des Ziellayers
grafisch selektiert werden). Wird kein Ziellayer manuell festgelegt, erfolgt der Verschnitt stets mit der
Traufe.

Ausfiihren klicken.
Linien Schnittpunkttool klicken . um das Tool zu schliefRen.

Triangulieren/Anderungen tbernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).
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Hinweis: Diese spezielle Editierhilfe kann auch mit anderen Layern (nicht nur First) verwendet werden,
wenn der Punktauswahlmodus aktiv ist.

3.4.4 Schnittpunkte einrechnen &

Haufig kommt es vor, dass sich Linienstrukturen aufgrund von Auswerteungenauigkeiten selbst Gberschneiden.
Das Linienschnittpunkttool bietet dafiir eine Methode an die Schnittpunkte von windschiefen Liniensegmenten
zu berechnen, sodass eine Bereinigung dieser Situationen malgeblich erleichtert wird.

1. Unit auschecken ﬁ (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Traufen-Layer (oder anderen Layer) selektieren.
4. Punktauswahl aktivieren ! (vgl. 2.9).

4
Spezielle Editierhilfe Linien Schnittpunkttool &ffnen (vgl. 1.7.2). \
Die Option nur Schnittpunkte einfiigen aktivieren. Linienschnittpunkt-Tool (i.a. mit Traufe)

Ausfithren klicken.

i
8. Linien Schnittpunkttool klicken \ um das Tool zu
schlieflen.

9. Triangulieren/Anderungen {iibernehmen anklicken @
(vgl. 1.7.5).

3.4.5 Punktin Fliche verschieben &

Diese spezielle Editierhilfe erlaubt es, Punkte entlang vertikaler Geraden in eine Flache zu verschieben. Die Lage
dieser Geraden kann durch bereits bestehende Geometrie, als auch interaktiv definiert werden.

Beachten Sie die allgemeinen Hinweise zum Editieren in Abschnitt 3.1.

1. Unit auschecken ﬁ (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Den aktiven Linien-Layer wahlen

4. Punktauswahl aktivieren - (vgl. 2.9).
Die Flache, in die verschoben werden soll, sichtbar schalten (vgl. 2.4.2).

6. Den/die zu verschiebende(n) Punkt(e) selektieren

7. Spezielle Editierhilfe Punkt in Flache verschieben aktivieren (vgl. 1.7.2). E Das Punkt-
Verschiebungstool-Fenster 6ffnet sich.
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8. Die

Verschiebungsachsen verwendet werden:

Verschiebungsachse  angeben: Es  konnen folgende

Globale X, Y, Z Achse:

Global bezieht sich auf das Standard -Koordinatensystem
,World“ von Autodesk Max/VIZ

Lokale X, Y, Z Achse:

Lokal bezieht sich hier auf ein vom Nutzer, im
Koordinatensystem Tool .3.3.6) erstelltes Koordinatensystem.

Gchenpunkte auswahlen =

Verschiebungsoffset:

Tipp: Wenn ein Shortcut fiir den Bezug eines lokalen
Koordinatensystems vergeben wurde, kann dieses direkt

. aus dem Punkt in Fldche Tool bestimmt werden (vgl.
1.6.1)
selektiertes Segment:

Flr diese Variante muss ein Liniensegment selektiert werden, bevor das Punkt in Flé&che
Tool gedffnet wird.

Einmiindendes oder Weggehendes Segment:

Bei Selektion eines Punktes wird entweder das Segment unmittelbar vor dem Punkt (dessen
Endpunkt der jeweilige selektierte Punkt ist), oder nach dem Punkt (dessen Anfangspunkt der
jeweilige selektierte Punkt ist) Die Reihenfolge der Punkte kann aus der Selektions-Status-Zeile (vgl.
3.2) ermittelt werden. Ebenso erhdlt das fur die Verschiebung verwendete Segment eine
Markierung im Viewport.

9. Die Schnittebene auswahlen: Es konnen folgende Schnittebenen angegeben werden:

Vom aktiven Element:

Hier wird als Verschnittebene die nachstgelegene Flache des Elements herangezogen. Z.B: Wird
ein Punkt des Layers Sonstige Dachlinie (liegt am Element ,Dach”) markiert und mit dem aktiven
Element verschnitten, so ist hier das aktive Element die Dachflache.

Tipp: Diese Methode kommt zum Einsatz, wenn Linien desselben Elements bearbeitet werden

™ (z. B. Linien des Daches)

Vom selektierten Element:

Klicken Sie auf den Button Fladchenelement auswahlen und selektieren Sie eine beliebige
Flache im Viewport. Es wird das zu dieser Flache zugehorige Element ermittelt und als Schnittebene
verwendet. Durch erneutes klicken des Buttons Fldchenelement auswahlen kdnnen neue
Elemente selektiert werden.

Tipp: Verwenden Sie diese Methode um Linien mit Flachen in unterschiedlichen

™ Hierarchiestufen zu verschneiden. (z. B. Gauben mit dem Hauptdach)

Von selektierter Fldiche:

Selektieren Sie ein, oder mehrere zusammenhangende Flachendreiecke, bevor das Punkt in Flache
Tool gestartet wurde, um diese Selektion als Schnittebene zu verwenden.

Tipp: Durch Auswahl der Fldchendreiecke lassen sich beispielsweise Verkantungen innerhalb
einer Dachflache eliminieren, indem alle Gbrigen Punkte des Daches mit der selektierten
Flache verschnitten werden.

Benutzerdefiniert:

Klicken Sie auf den Button 3 Punkte auswadhlen und selektieren Sie anschliefend drei Punkte
im Viewport (Snap wird automatisch aktiviert). Diese Punkte spannen die Schnittebene auf. Sobald
eine Schnittebene definiert wurde, erscheint Benutzerdefiniert an Stelle von 3 Punkte
auswahlen. Eine so definierte Schnittebene bleibt bis zur erneuten Definition oder einem
Programmneustart aktiv.

MODELER
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10.

11.

12.

13.

3.4.6

Tipp: Die benutzerdefinierte Schnittebene muss keiner real vorkommenden Flache der Unit
™ entsprechen. Jede Lage im Raum, die durch drei Punkte definiert werden kann, ist méglich.

Verschiebungsoffset anhaken, falls gewiinscht. Dieser Offset wird an die Punkte angebracht, nachdem
Sie in die Schnittebene gesetzt wurden. Neben der GréRe des Offsets (positive Werte verschieben die
Punkte vor die Schnittebene), kann die Richtung des Offsets angegeben werden. Wahlweise steht eine
Verschiebung entlang der globalen Z-Achse oder der Flachennormale zur Verfligung.

Tipp: Der Verschiebungsoffset kommt beispielsweise bei der Modellierung von Dachflachenfenster
zum Einsatz. Es kann mittels Offset sichergestellt werden, dass alle Dachflachenfenster einen fixen

. Wert Giber dem Dach zu liegen kommen.

Auf klicken. Der/die selektierte(n) Punkt(e)/Linie(e) werden nun verschoben, bis sie in der
Flache liegen. Mittels kleiner Kreuze wird die Lage der Punkte gemafl den zuvor getroffenen
Einstellungen simuliert. Dadurch kénnen etwaige unerwinschte Verschiebungen korrigiert werden,
bevor ausfiihren geklickt wurde. Um die Vorschau zu aktualisieren muss stets eine Aktion im
Eigenschaftsfenster des Punkt-Verschiebungstools getatigt werden.

Punkt in Fl&ache verschieben incken um das Tool zu schlieRen.

Triangulieren/Anderungen ibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).

Dachvorsprung erzeugen &

Diese spezielle Editierhilfe erlaubt es, Traufenlinie und Fassadenlinie zu trennen, um dazwischen Dachiiberhang-
Flachen zu generieren.

Unit auschecken G (vgl. 2.6).

Aktiven Komplex wahlen (Element ,,Dach” oder ,Fassade” je nachdem ob die Traufe hinausgerickt
werden soll oder ob die Fassade herein gertickt werden soll) (vgl. 2.7.2).

Segmentauswahl aktivieren (vgl. 2.9).
Layer Traufe bzw. Fassadenoberkante selektieren

Liniensegmente auswahlen, fiir die der Vorsprung generiert werden soll.

Spezielle Editierhilfe Dachiiberhang Tool aktivieren Q (vgl. 1.7.2)
Erstellungsmethode fir die Ermittlung des Dachiiberstandes definieren:

e Horizontaler Dachiiberhang: Dachiiberhang-Toal

ngsmethod

Die selektierten Segmente werden horizontal um den
Dachvorsprung verschoben.

. Dac
Ubernahme 2D Grundri
Dachvorsprung
0.30
Offset:
-0.010

e  Schnittkante zw. Dach/Fassade:

Die selektierten Segmente werden in die gedachte Verlangerung
der Dachschrage verschoben. Diese Option kann nur bei einem

Fassaden-ricksprung angewandt werden.
Ausflihren

e Ubernahme 2D Grundriss:

Rechnet Linien, die auf einem Layer des aktiven Elements vorhanden sind in die Dachflache ein.
Der Layer auf dem die Grundrisse liegen kann entweder Gber das Kontextmeni Layer aufgerufen

werden, oder mittels - Button grafisch im Viewport selektiert werden.

Dachtiberstandes verwendet! Bei den Erstellungsmethoden ,Horizontaler Dachiberhang” und
Schnittkante zw. Dach/Fassade“ fiihrt die Selektion von vertikalen Abschnitten zu nicht
plausiblen Ergebnissen.

! Hinweis: Es werden stets alle Segmente auf dem selektierten Layer fir die Berechnung des
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8.  Offset angeben

Falls gewlinscht kann Uber Offset eine globale Hohenverschiebung an die Position der ins Dach
hochgerechneten Segmente erfolgen, wobei negative Werte eine Verschiebung in Richtung
Geldnde bewirken.

Das Anbringen eines Offsets erfolgt stets nach der Ermittlung des Dachiberstands und der damit
einhergehenden individuellen Héhenanpassung der jeweiligen Knotenpunkte der selektierten
Segmente. Jeder Punkt erhalt den angegebenen Offsetwert in Z hinzuaddiert.

Hinweis: Durch das Anbringen eines Offsets kann zwischen Dach und Dachliberstand ein
Raum geschaffen werden, der bei den Erstellungsmethoden ,Schnittkante zw.
Dach/Fassade“ bzw. ,Ubernahme 2D Grundriss“ normalerweisen nicht gegeben wére. Falls
die Gebdaudemodelle einem 3D Druckverfahren zugeflihrt werden sollen, ist dieser Raum
zwingend erforderlich.

Tipp: Uber diese Funktionalitit k6nnen auch Fassadenoberkante aus friiheren Berechnungen
@ optimiert ins Dach gesetzt werden.

Tipp: Der Offset kann auch verwendet werden um abstrahierte Gesimse in das Gebdudemo-
@ dell zu integrieren.

9. Dachvorsprung in Meter angeben.
10. IEEEEEEM Klicken.
11. Dachiiberhang Tool anklicken Q um das Tool zu schlieRen.

12. Triangulieren/Anderungen ibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).

3.4.7 Gebiudelinien transformieren &

Mittels dieser Spezialfunktion kénnen Polygonziige zu einem Referenzpolygon transformiert werden. Derart
kénnen beispielsweise Dachlinien Uber ein Grundrisspolygon positioniert werden.

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

Tipp: Falls mehrere Objekte zum gleichen Referenzpolygon transformiert werden sollen, kann der aktive
] Komplex hier die Units als héchste Hierarchiestufe sein. Samtliche tieferen Hierarchieebenen, mit
Ausnahme des Elements sind selbstverstandlich auch wéhlbar.

Spezielle Editierhilfe Transformationstool W aktivieren (vgl. 1.7.2).

4. In diesem Schritt wird definiert welche Polygone als Referenz fiir die
Transformation dienen sollen. Im Auswahlfenster sind die Element [EEEEUEEEEEEUEET CEs iy
Layer aller gefundenen Komplexe aufgelistet, wobei namensgleiche Ej?t:'r’lr;'r':;r erechneten
Layer stets einmalig angegeben sind. Fiir die Durchfiihrung der
Transformation ist es unerheblich in welchem Element genau sich der
ausgewahlte Layer befindet. Nach erfolgter Selektion mittels
Weiter zum nachsten Schritt springen.

Automatisches Einy

Maix. Drehung (=):

Max. Offset (m):

. . o Worscha
5. Basierend auf den zu vor selektierten Referenzlayern kdnnen nun Vorschau

Bereiche aus diesen als Referenzpolygone selektiert werden. Die CREITE T
Selektion erfolgt grafisch durch klicken auf den entsprechenden Layer 00 3 00 $ 0,0
im Viewport. Die Verwendung aller Polygone ist ebenso maglich.

Nach erfolgter Selektion mittels Weiter zum nachsten Schritt
springen. Skalierung in X/Y/Z (%6):  100,0

Drehung um Z-Achse (=): 0,862

6. Kandidaten auswahlen. Die Kandidaten sind all jene Layer, die zum " Abbrechen
Referenzlayer hin transformiert werden sollen. Nach erfolgter
Selektion mittels Weiter zum nachsten Schritt springen.
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7. Falls gewiinscht kdnnen aus den Kandidaten nun Bereiche selektiert werden, die in den
Transformationsprozess integriert werden. Die Selektion erfolgt wiederum grafisch im Viewport. Die
Verwendung aller Polygone ist ebenso méglich. Nach erfolgter Selektion mittels Weiter zum nachsten
Schritt springen.

8. Im finften Schritt erfolgt nun die Berechnung der Transformation, basierend auf den Einstellungen in
den vier vorangegangenen Schritten, unter Verwendung von voreingestellten Default-Werten. Das
Ergebnis dieser Berechnung wird als Vorschau in den Viewports angezeigt, aber noch nicht auf die
Kandidaten angewandt.

Die Parameter der Transformation werden im Eigenschaftsfenster des Transformationstools
angegeben.
Hinweis: Bei der automatischen Berechnung erfolgt stets eine Verschiebung in X und Y sowie
eine Rotation um die Z- Achse. Skalierungen werden per Default nicht angewandt.
Falls die automatische Berechnung kein zufriedenstellendes Ergebnis geliefert hat, kann durch Variation
der Transformationsparameter eine Neuberechnung durchgefiihrt werden.
e Automatisches Einpassen:
Max. Drehung (°):
Zur Berechnung der Transformation muss dem Algorithmus mitgeteilt werden, bis zu welchem
maximalen Drehwinkel um die Z-Achse die Polygone der Kandidaten gegeniiber den Ausgangs-
positionen verdreht werden diirfen. Diesen Wert kann man unter Max. Drehung (°) spezifizieren.
Tipp: Fir Gebdude mit anndhernder Rechtecksform liefern Werte bis 45° erfahrungsgemans
¢ brauchbare Ergebnisse. Um das Kippen von Polygonen aus den Kandidaten zu verhindern sollten
insbesondere Werte um 90° vermieden werden, auch wenn fiir solche Falle rein rechnerisch
maoglicherweise optimale Ergebnisse zu erzielen wéren.
Bei Gebduden mit n-Eck Charakter ist der max. Drehwinkel ( °) wiederum stérker einzuschréanken um
zu starke Verdrehungen der Polygone auf den Kandidaten zu vermeiden.
Max. Offset (m):
Dieser Wert definiert den Suchradius innerhalb dessen Basis- und Referenzlayer gefunden werden
kénnen. Wenn mehrere giltige Zuordnungen innerhalb des Suchradius moglich sind, wird stets jene
mit dem geringsten Offset vorgeschlagen.
Durch klicken auf den Button Neu erfolgt die Berechnung der Transformationsvorschau, basierend
auf Werten Max. Drehung (°) und Max. Offset (m) erneut.
e Vorschau:
Hier werden die zur Anwendung kommenden Parameter angegeben. Getrennt nach Verschiebung
in X/Y/Z (m), Drehung um Z-Achse (°) und Skalierung in X/Y/Z (%) lassen sich diese Werte auch
interaktiv variieren. Das Ergebnis einer Parametervariation ist sofort im Viewport sichtbar.
Tipp: Die Einstellung der Transformation kann auch grafisch (ber Methoden von 3D Studio im
¢ Viewport erfolgen. Sowohl eine Verschiebung mittels Select and Move , als auch eine Rotation
mittels Select and Rotate C ist méglich. Optional kann auch die Snappingfunktion zugeschalten
werden. Einzig die Skalierung muss Uber das Eingabefeld im Eigenschaftsfenster des
Transformationstools erfolgen. Sobald grafisch die Transformation angepasst wird, werden die
Parameter des Eigenschaftsfensters obsolet.

9. Wenn das Ergebnis der Transformation zufriedenstellend ist kann durch klicken auf Ausfiihren die
Berechnung durchgefiihrt werden. Bei der Berechnung werden, in Abhéangigkeit der gewahlten
Hierarchiestufe, alle Komplexe, und mit diesen samtliche darauf und hierarchisch darunter liegende
Geometrie, um denselben Wert transformiert.

10. DasTransformationstool @ (vgl. 1.7.2) schlieft sich am Ende automatisch.

11. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).
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3.4.8 Flichennormalen anpassen Il

CityGRID arbeitet prinzipielle nach einem linienbasierten Ansatz und erzeugt die Geb&dudeflichen daraus
automatisch durch den Triangulierungsalgorithmus. Es ist aber auch méglich nur das Flachennetz von 3D
Objekten als so genannte BLOBs (Binary Large Objects) mit CityGRID®zu verarbeiten und als Fremdkorper
gemeinsam mit CityGRID Daten zu verwalten.

Hinweis: Typischerweise werden komplexe Freiform-Objekte wie Denkméler, Springbrunnen, extern
modellierte Landmark-Gebéaude etc. auf diese Art ins CityGRID®Datenschema gebracht. Erzeugt werden
diese Objekte zumeist im BLOB Konverter der im Meni CityGRID > CityGRID-Tools > BLOB
Konvertierungsmanager in 3D Studio Max. (vgl. 3.6.3)

Die zweite Méglichkeit nur Flachennetze zu bekommen besteht in der Konversion von 3D Daten mittels FME
und CityGRID®Writer. Etwa die Konversion von CityGML Gebéauden ins CityGRID®Schema ohne Ableitung der
zugrundeliegenden Strukturlinien des Gebéudes.

Fir die Sichtbarkeit von 3D Objekten ist die Orientierung der Flaichennormale von fundamentaler Bedeutung.
Diese wird durch die Reihenfolge der Eckpunkte jeder einzelnen Flache bestimmt. Wenn die Reihenfolge der
Eckpunkte gegen den Uhrzeigersinn vorliegt (rechtsseitige Orientierung bzw. Right-Hand Rule) weist die
Flachennormale bei einer waagrecht liegenden Flache senkrecht nach oben. Bei einer Orientierung im
Uhrzeigersinn (linksseitige Orientierung bzw. Left-Hand Rule) zeigt die Flachennormale bei einer waagrecht
liegenden Flache nach unten. Um Flachen in 3D Umgebungen darstellen zu kdnnen muss die Orientierung gegen
den Uhrzeigersinn erfolgen.

CityGRID sorgt bei der Flichenbildung stets dafiir, dass die Orientierung jeder einzelnen Flichennormale
rechtsseitig ist und die Orientierung daher ,vom Gebdude weg zeigt” und nie in das Gebdude gerichtet ist.
Dadurch wird sichergestellt, dass alle Flachen im 3D Studio als auch in handelsiiblichen 3D Viewern sichtbar sind.

Da die Flichenbildung von BLOB Objekten zumeist nicht in CityGRID erfolgt ist, kann es vorkommen, dass die
Orientierung von Flachen nicht korrekt ist. Dies hat zur Folge, dass Gebaudeteile scheinbar nicht vorhanden sind
und man in das Gebaude ,hineinsehen” kann (siehe nachstehende Abbildung: links eine falsch orientierte
Flachennormale, rechts die korrigierte.

Zur Korrektur derartiger Falle steht das F1dchennormalen-Tool z zur Verfligung.

1. Unit auschecken ﬁ (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

P Tipp: Jede Hierarchiestufe bis hin zum Modell ist wahlbar. Die Funktion wird grundséatzlich auf alle
@ darunterliegenden Hierarchiestufen angewandt, mit Ausnahme der Detailelementkomplexe. Diese
kdnnen optional mit einbezogen oder auch ausgeschlossen werden (siehe unten)

3.  Flachennormalen-Tool V_ (vgl. 1.7.2) starten. Es 6ffnet sich das Eigenschaftsfenster des Tools in dem
nun die entsprechenden Parameter zum Ausrichten der Flachennormalen gesetzt werden kénnen.
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4.  Wirkungsbereich festlegen:

Dieser legt fest auf welche Hierarchiestufen das Tool angewandt
wird.

Tool zum Anpassen der Flachennormalen

Wirkungsbereich
Mur aktiver Komplex

Nur aktiver Komplex:

wirkt auf den momentan im Hierarchiefenster selektierten
Komplex und alle darunter liegenden, mit Ausnahme der
Detailelementkomplexe.

: ,a\, Beispiel: Eine Unit mit einem Objekt, zwei Elementkomplexen und zwei Detailelementkomplexen
V4 wdrde bei Selektion des Objekts im Hierarchiebaum folgende Aktionen durchfiihren

Nur aktiver Komplex wirkt auf das Objekt und somit auch auf die beiden Elementkomplexe und
in jedem Elementkomplex auf die vorhandenen Elemente (z.B. Dach und Fassade). Alle Fldchen
der Elemente wirden gedreht werden, aber keine Flachen der Detailelementkomplexe.

Aktiver Komplex mit Details:
Wirkt auf dieselbe Weise wie Nur aktiver Komplex aber jetzt auch auf die Detail-Element-komplexe.
Selektierte Fliichen:

Dieser Wirkungsbereich ist nur bei Selektion eines Elements im Hierarchiefenster (z.B. Dach)
anwendbar. Hier wirkt das Tool nur auf im Viewport ausgewahlte Flachen und ldsst alle anderen
Komplexe unverandert.

5. Modus wahlen:

Wenden:

Dreht die Flachennormalen pauschal in die entgegengesetzte Richtung, unabhangig davon ob in der
Menge alle Flachen, Unterschiede in der Flachennormalen-Ausrichtung gegeben sind.

Gleichrichten:

Analysiert alle Flachen der betroffenen Komplexe auf unterschiedlich orientierte Flachennormalen
und richtet alle gleich aus. Die Entscheidung welche Richtung zum Gleichrichten herangezogen wird,
richtet sich nach der Haufigkeit der gefundenen Richtungen.

Tipp: Nach Gleichrichten kann es notwendig werden Wenden auszufiihren, falls Gleichrichten alle
@ Fléachen in die falsche Richtung gedreht hat.

Modus: Normale wenden:

Ermoglicht auf Elementebene das interaktive Wenden von Flachen durch Anklicken der
gewiinschten Flachen im Viewport. Zu beachten ist, dass dieser Modus nur im gewdahlten Element
angewandt werden kann. Zum Beenden des Modus einmal mit der rechten Maustaste klicken oder
erneut auf den Button Modus: Normale wenden klicken.

6. Flachennormalen-Tool V, (vgl. 1.7.2) erneut anklicken um das Tool zu schlieRRen.

7. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).

4

Hinweis: Das Fldchennormalen Tool steht flir alle CityGRID® Komplexe zur Verfligung, unabhangig
davon ob die Flachen durch CityGRID®erzeugt wurden oder nicht. Falls das Tool auf von CityGRID®generierte
Fldchen angewandt wird, &ndert sich die Ausrichtung der Fldchennormalen im Viewport, allerdings erkennt
das System falsch orientierte Fldchen bei der Triangulierung automatisch und dreht diese wieder um. Um
bewusst die Flachennormale von CityGRID®Komplexen zu drehen muss der Flachenbildungstyp des
betroffenen Elements zuerst auf eingefrorenes Flachennetz gestellt werden. (vgl. 2.8.5)
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3.4.9 Units trennen &

Die semantische Gliederung eines Gebaudes kann in CityGRID durch die vorgegebene Komplexstruktur (Unit bis
Detailelementkomplex vgl. Handbuch CityGRID® Grundlagen) abgebildet und verandert werden. Falls aber die
Komplexe zu groB werden, weil etwa bei der Auswertung benachbarte Gebdude als ein zusammenhangender
Komplex definiert wurden, muss vor der semantischen Gliederung der Gebdude eine Auftrennung in
eigenstandige Komplexe erfolgen. Zu diesem Zweck ist das Trennen-Tool verflgbar. Das Tool wirkt stets auf
der Unitebene und zerlegt eine bestehende Unit in zwei neue. Zum Trennen einer Unit gehen Sie
folgendermaRen vor:

1. Unit auschecken ﬁ (vgl. 2.6)

2. Als aktiven Komplex das Element Dach wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Einen Layer, der die Schnittlinie enthalten soll, z. B. Hilfslinie, anlegen (vgl. 4.1)
4.  Auf dem angelegten Layer die Schnittlinie zeichnen (vgl. 3.3.4)

}’E Beispiel: Nachstehend Abbildung zeigt glltige und ungliltige Linienziige als Input fiir das Trennen-Tool.
Beispiele a) - ¢) zeigen gliltige Situationen, sowie die daraus resultierenden Schnittergebnisse. a) weist
eine Schnittlinie, die gréBer als die Traufe ist auf, b) eine zu kleine Schnittlinie um einen Verschnitt mit
der Traufe zu erzielen. c) zeigt eine in sich zuriicklaufende Schnittlinie (geschlossenes Polygon.

Beispiele d) - f) zeigen ungliltige Situationen. d) weist zwei Linienzlige am Layer Hilfslinie auf, e) zeigt
ein Schnittpolygon mit Selbstliberschneidung und f) zeigt eine Linienkonfiguration, die keinen Schnitt
mit der Traufe hat, und durch Verlédngerung des rechten Liniensegments eine Selbstliberschneidung
erzeugen wird.

a)-b)- c)-
CI)- e)- f)-

, Hinweis: Es darf nur ein zusammenhéngender Linienzug (Polygon) auf diesem Layer enthalten sein um

ein gultiges Schnittergebnis zu erhalten. Der Linienzug muss frei von Selbstliberschneidungen sein,
darf aber in sich zurlicklaufen und ein geschlossenes Polygon bilden.

Falls die Schnittlinie Gber die Traufe der zu trennenden Unit verlduft, wird nur jeder Teil verwendet, der
bis zur Traufe reicht, aller Gberstehenden Teile werden ignoriert.

MODELER Systems
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Falls die Schnittlinie nicht bis zur Taufe reicht und im Inneren des Gebaudes endet, wird die Linie
geradlinig verlangert, bis ein Schnitt mit der Traufe hergestellt ist

5. Trennen-Tool @ starten (vgl 1.7.2) Tool zum Trennen,Vereinen
Modus:

Schnittinie auswahlen!

6. Button klicken und den Linienzug
im Viewport selektieren. Der korrespondierende Layer wird im
Eigenschaftsfenster des Trennen-Tools angezeigt.

Layerauswahl:

Schnittfinie auswahlen!

7.  Button klicken um die Teilung durchzufiihren.
8. Trennen-Tool @ klicken um das Tool zu schlieRen (vgl. 1.7.2)

9. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).

Durch das Tool wurde eine Unit in zwei Units getrennt, wobei eine Unit den UnitID der Ursprungsunit erhielt und
die zweite einen dynamisch generierten ID zugewiesen bekommen hat. Wenn der UnitID verandert werden soll,
muss die Unit zuvor gespeichert werden, anschlieRend kann eine UnitID-Anderung im Unit-Eigenschaftsfenster
durchgefihrt werden (vgl. 2.8.2).

Hinweis: Das Trennen von texturierten Units, unter Beibehaltung der Texturen ist mittels Trennen-Tool
maoglich, allerdings wird die Textur auf die beiden neuen Units erst bei der Triangulierung aufgebracht!
Unmittelbar nach dem Trennen der Units erscheinen beide, sowohl! die Ursprungs- als auch die neu gebildete
Unit untexturiert, die Texturerhaltung greift erst wenn die Fldchen neu angeleitet werden.

3.5 Modellieren mit Fléichentools von 3D Studio im CG Modeler

Hinweis: Das Modellieren von Flachennetzen mit 3D Studio Max ist ein Expertenmodus, der
Modellierkenntnisse in 3D Studio Max voraussetzt. Fragen zu 3D Studio Funktionalitdten und
Modellierungstechniken missen an die Autodesk Community oder den autorisierten Autodesk Support
gerichtet werden. Seitens UVM Systems wird kein 3D Studio Support geboten.

Um vorhandene CityGRID® Modelle weiter detaillieren zu kénnen, besteht die Méglichkeit Elemente fiir die
Bearbeitung mit 3D Studio Funktionen freizugeben, ohne den CityGRID® Modeler verlassen zu miissen. Das
Flachennetz ist mit dann mit allen 3D Studio Max Funktionalitdten bearbeitbar und frei modellierbar. Nach
Abschluss der Arbeiten lasst sich das modifizierte Flachennetz wieder unter CityGRID® Kontrolle stellen und mit
den triangulierten Flachendaten gemeinsam verwalten. Die neu erstellten Flachen sind auf den
Flachenbildungstyp ,eingefrorenes Flichennetz” (vgl. Handbuch CityGRID® Grundlagen) gestellt. Es kdnnen
daher alle liblichen Funktionen, die auf Flachen wirken angewandt werden, insbesondere das Texturtool des
Modelers.

Hinweis: Materialzuweisungen des 3D Studios werden nicht unterstitzt und gehen beim Speichern der
CityGRID® Datenstruktur verloren.

Neben der Bearbeitung bestehender Flachennetze kénnen auch neue Komplexe gebildet werden, die vorerst nur
als leere Container fungieren. In diese Container lassen sich beliebige Flachen konstruieren, sodass Gebaude
komplett auBerhalb des CityGRID® Triangulierungsalgorithmus entstehen kénnen. Das Anlegen der leeren
Container ist auf allen Hierarchieebenen zul3ssig.

3.5.1 Bestehende Flachen mit 3D Studio Funktionen editieren

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6)
2.  Als aktiven Komplex ein beliebiges Element wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Im Element-Eigenschaftsfenster den Flachenbildungstyp auf ,eingefrorenes Flachennetz” setzen. (vgl.
2.8.5)
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4. Das Flachennetz kann nun mit 3D Studio Funktionen editiert werden. Es dirfen alle verfligbaren

Funktionen und Modifikatoren eingesetzt werden.

Tipp: Falls Modifikatoren auf

® das Flachennetz angewandt
wurden, ist das Flachennetz
wieder in ein bearbeitbares
Netz (editable Mesh) zu
Uberflihren. Die entsprechende
Funktion  findet sich im
Rechtsklick Menu des aktiven
Viewports.

Konvertieren in:

5. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).

Hinweis: Die Bearbeitung in 3D Studio Max und das Triangulieren im CityGRID® Modeler kbnnen beliebig oft
wiederholt werden.

3.5.2 Komplexe erstellen und mit 3D Studio Funktionen modellieren

1. Im Hierarchiefenster auf der gewiinschten Komplexebene das Rechtsklickmeni aufrufen und die

Funktion Erstelle neue Komplexe wahlen.

2. Linienbezogen auswihlen, wenn der neue Komplex mittels CityGRID® Triangulierungsalgorithmus die
Flachen bilden soll, oder Fldchenbezogen, falls die Flachen durch 3D Studio Funktionalitdt entstehen
wird. In beiden Fallen wird ein leerer Komplex-Container mit einem Element angelegt.

Hinweis: Wenn die Modellierung mit 3D Studio Methoden erfolgen soll muss stets Flachenbezogen
im KontextmenUl gewahit werden. Linienbezogen verlangt die Konstruktion von Linien auf den
CityGRID® Systemlayern um daraus ein Flachennetz mittels Triangulation ableiten zu kénnen

i Tnelorea 12012 v3.rihtge Lover 1 | | ¥R |
B E
“THe Auswahl aber Viewport
‘ = Automatisches Zoomen akivieren
S Bk Atibut-Tabelle..

Flichenmanipulationsoptionen...

Ausgezeichnet
Alle ausgezeichneten Komplexe B

Erstelle neuen Komplex » Linienbezogen

Inselareal NF_2012_v3_richtige_Layer J
‘i Inselareal_NF_2012.v3 rihiige_Layer._
- Gebaude

-~ Elementiompiex

Dach
Fassade
Dach

Auswahl Uber Viewport
Automatisches Zoomen aktivieren

Attribut-Tabelle...

Flachenmanipulationsoptionen...

el Aktiven Komplex I6schen
Detail an Haupt-Elementkomplexe binden
Darstellung inaktiver Geometrieobjekte »

v Eigenschaftfenster anzeigen
T

Layerausnan
Layer

Alle ausgezeichneten Komplexe »
Erstelle neuen Komplex »
Abtiven Komplex Ioschen

Detail an Haupt-Elementkomplexe binden
Derstellung inaktiver Geometrieobjekte »

Vv Eigenschaftfenster anzeigen

Linienbezogen »
Flachenbezogen »

Fassade
Boden

T

Tipp: Die Elementklasse des Containers lasst sich im Element-Eigenschaftsfenster umstellen

¢ (vgl.285)

3. Das Flachennetz kann nun mit 3D Studio Funktionen erstellt werden. Es dirfen alle verfligbaren

Funktionen und Modifikatoren eingesetzt werden.

Tipp: Falls Modifikatoren auf

@ das Fldchennetz angewandt
wurden, ist das Flachennetz
wieder in ein bearbeitbares
Netz (editable Mesh) zu
uberfihren. Die entsprechende
Funktion  findet sich im
Rechtsklick Menu des aktiven
Viewports.

Konvertieren in:

4. Im Hierarchiefenster das Element des Containers selektieren und den Flachenlayer im Layerfenster

aktivieren (vgl. 2.9)
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3.6

3.6.1

Im Command Panel von 3D Studio die Funktion ,,Anhdngen” aktivieren und im Viewport auf das Objekt
klicken. Dadurch erfolgt die Uberfiihrung des 3D Studio Objekts in ein CityGRID® Flichenobjekt. Danach
»Anhdngen“ wieder deaktivieren.

Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5).
Externe Daten-Daten einbinden

Einbinden von CityGRID Daten

Zur Unterstiitzung der Modellierarbeit lassen sich iiber das CGModeler Menii externe CityGRID’Modelle aus
Datenbanken und XML-Dateien zu einem geladenen Modell schreibgeschiitzt hinzu linken. Derart eingebundene
Datenquellen kénnen als Hilfsobjekte, z.B. beim Snappen ebenso verwendet werden, wie als Datenlieferanten
fiir die in Bearbeitung befindlichen Units. Aus gelinkten Datenquellen lassen sich beliebige Komplexe per drag &
drop zum aktiven Komplex verschieben, oder auch nur einzelne Layer oder Liniensegmente.

1.

Uber das Menii CGModeler > Externe Datenquelle hinzufiigen auswihlen. Es &ffnet sich das
Auswahlfenster (vgl. 2.1).

Datenquelle wahlen.

Falls eine Datenquelle (Datenbank oder XML Datei mit veraltetem Schema gelinkt werden soll,
erscheint eine Warnung, dass das nicht méglich ist. In einem solchen Fall muss die zu linkende
Datenquelle zuerst im Administrator (Datenbank) oder Modeler (XML oder Datenbank) geladen werden.
Dadurch erkennt das System CityGRID®automatisch ein veraltetes Datenschema und leitet den
Updateprozess ein. AnschlieBend kann die aktualisierte Datenquelle als externe Datenquelle gelinkt
werden.

! Hinweis: Nur Datenquellen mit aktuellem Schema kénnen als externe Datenquelle hinzugefligt werden.

Laden klicken um das Modell zu linken.

Im Hierarchiefenster wird nun das Modell als Eintrag eingefiigt. Units dieses Modells werden in diesem
Schritt noch nicht aufgebaut.

Den gelinkten Modelleintrag im Hierarchiefenster auswahlen. Es 6ffnet sich ein Eigenschaftsfenster, in
dem nun die zu ladenden Units definiert werden kénnen.

e Zugriffsmodus

Automatische Suche: Ausgehend vom Begrenzungsrechteck der ® Automatische Suche

aktiven Unit werden in einem bestimmten Umkreis Units aus ¥ Aktiv geladene Units ignorieren
der gelinkten Datenquelle geladen.

Unter Vergréfiern kann das Suchrechteck um einen Puffer
erweitert werden.

Aktiv geladene Units ignorieren:

Ti en a n
Unterdriickt das Aufbauen von bereits im Viewport [ sy
vorhandenen Units im gelinkten Modell. 0.00 0.00 0.00

e Darstellungsmodus Level of Detail: | Form

Hier kann die Darstellung der gelinkten Units definiert werden. link entiaden Daten updaten

Verschiebungsoffset: Verschiebungswerte in Metern kdénnen
hier spezifiziert werden, falls das aktiv geladene Modell und das gelinkte Modell unterschiedliche
Koordinatensysteme verwenden.

Level of Detail: Wahlen Sie die gewlinschte Generalisierung der gelinkten Units (vgl. 2.2)
Hinweis: Anderungen am Level of Detail haben nur Auswirkungen auf Modelle, die aus
Datenbanken gelinkt werden. Modelle aus XML Dateien werden stets im héchsten LoD (Detail)
geladen.

klicken um die gelinkten Units in den Viewport zu laden.
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6.

Wird ein neuer Bearbeitungsbereich im aktiven Modell geladen passen sich die gelinkten Bereiche
automatisch gemaR den getroffenen Einstellungen an. Fiir Anderungen an diesen sind die Schritte 4 und
5 erneut auszufiihren.

klicken um die Verbindung zwischen aktivem Modell und der gelinkten Datenquelle zu
beenden.

Tipp: Es kénnen mehrere externe Datenquellen zur selben Zeit zum aktiven Modell hinzu gelinkt

v werden. Flr jedes dieser Modelle lassen sich die Darstellungseigenschaften individuell vergeben.

Hinweis: Gelinkte Modelle verhalten sich ident zu aktiv geladenen Modellen, mit dem Unterschied, dass
! in gelinkten Modellen nicht editiert werden kann. Per Drag & Drop lassen sich alle vorhandenen
Komplexe aus einem gelinkten Modell zum aktiv geladenen verschieben. Layer k6nnen Uber ein
gewbhnliches Drag & Drop aber auch durch Drag & Drop mittels rechter Maustaste transferiert werden.
In letzterem Fall erscheint ein Kontextmen( am Verschiebungsziel, in dem die Behandlung des Drag &
Drop Vorganges spezifiziert werden kann. Wird der Modellknoten des gelinkten Datensatzes per Drag
& Drop verschoben, so werden alle geladenen Units des gelinkten Datensatzes an den Zielort kopiert.

3.6.2 AutoCAD Dateien linken

Uber den File-Link-Manager von Autodesk 3D Studio MAX kénnen AutoCAD dwg oder dxf Dateien geladen
werden, deren Daten als Unterstiitzung beim Editieren dienen kénnen, da man an sie ansnappen kann.

1.

2
3
4.
5

Uber File > File Link Manager den Link Manager von Autodesk 3D Studio MAX &ffnen.
AutoCAD dwg oder dxf Datei auswahlen

Ev. manche Layer der CAD Datei von der Anzeige ausschlieRen (Exclude Objects by Layer)
Die Datei 6ffnen (Attach this file)

Im Meni CGModeler > Verschiebe ins lokale Koordinatensystem die dazu geladenen Objekte in das
lokale Koordinatensystem transformieren. Im Allgemeinen kénnen alle Objekte ausgewahlt werden. Auf
Ausfiithren Klicken.

Falls die Datei nicht mehr bendtigt wird, empfiehlt es sich, sie Gber den Datei-Link-Manager wieder zu
entladen.

Hinweis: Autodesk Max/VIZ ist nicht in der Lage mit groBen Koordinaten exakt zu arbeiten. Dem Programm
stehen insgesamt 8 Zahlenstellen zur Verfligung. Treten Koordinaten mit mehr Stellen auf, rundet Max/VIZ
automatisch, was zu Ungenauigkeiten fiihrt. Um die volle Genauigkeit der gelinkten Daten zu erhalten,
empfiehlt es sich, die dwg/dxf Daten bereits in einem CAD Programm um die Verschiebungswerte des
Referenzkoordinatensystems zu korrigieren, und erst nach dieser Transformation die Daten in Max/VIZ
einzubinden. In diesen Fall kann der Punkt 5 unterlassen werden, da die gelinkten Daten bereits mit den
CityGRID®Daten zusammenpassen.
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3.6.3 Kommunikation mit externer CityGRID Anwendung (Shaper)

Um das Bearbeiten von CityGRID Gebauden aus anderen
CityGRID Anwendungen zu ermoglichen, gibt es die
Moglichkeit die Datenquelle auf Extern zu setzen und den
Modeler so in Warteposition zu setzen, vorausgesetzt, die
externe Anwendung wurde bereits gestartet.

Sobald der Befehl in der anderen Anwendung (derzeit nur
CityGRID Shaper) erfolgt, wird das entsprechende Gebaude
geladen und alle Editierfunktionen des Modelers stehen nun
zur Verfligung.

Nach Beenden der Bearbeitung (und Speichern des
Gebaudes), muss der Modeler wieder in die Warteposition
gesetzt werden mit einem Klick auf

den Button Arbeitsbereichfenster. A

Datenbank.

CityGML-Datei @ Extern

Abbrechen
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3.7 BLOB Konverter

3D Objekte aus beliebigen Quellen kdnnen lber eine breite Palette an unterstitzten Importformaten direkt in
3dStudio eingelesen und bearbeitet werden. Dieses Tool dient der Konversion beliebiger Geometrieobjekte in
3D Studio und kann unabhdngig von Modeler und Builder verwendet werden.

) ) 3 ) ) Max/Viz Szene ins CityGRID Datenschema konvertieren n
Hinweis: Damit bei der Konversion :

vernlnftige Ergebnisse erzielt werden
kénnen, mussen die Daten in ein ,editable
mesh‘ umgewandelt werden.

Punkte:

S __ Konvertierung zuriicksetzen
Weiters sind logische Gruppierungen ' : " Trem o
entsprechend der gewtinschten Unitbildung : an
vorzunehmen. (Nahere Details liefert die 3D

Studio Max Hilfe). FrizraTe
i 3 Default
SchlieBlich mdissen alle verwendeten z UnitiD:
Texturpfade korrekt aufgelést werden Benutzerdefiniert
kénnen. Derzeit werden alternative Spei-
cherorte, die Uber 3D Studiofunktionen Auto ene ermitteln
angegeben werden kénnen nicht
ausgewertet. 0 v- . 0.00

1. Unter dem Meni CityGRID > CityGRID Tools >
BLOB Konverter den Konvertierungsmanager Speichern
starten.

2. Modus einstellen
e Die Auswahlmethode definiert welcher Teil der 3D Szene konvertiert werden soll.
o Gesamte Szene:
Uberfihrt alle gefundenen 3D Objekte in die CityGRID Datenstruktur.
o Manuelle Auswahl:
wirkt nur auf selektierte Objekte.
e Die Konversionsmethode bietet drei verschiedene Optionen an:
o Node zu eigener Unit:

Dies ist der Standardfall. Dabei werden alle eigenstindigen Objekte zu Units im CityGRID® Sinn
umgewandelt.

o Eine einzige Unit:

Dabei werden alle Objekte zu einer einzigen Unit zusammengefasst. Die unterschiedlichen
Objekte werden dabei zu getrennten Elementkomplexen im XML.

o Gruppierung verwenden:

Diese Option ist weitgehend analog zur ersten Option, mit dem einzigen Unterschied, dass alle
Objekte, die in der Szene gruppiert sind, zu jeweils einer Unit im XML zusammengefasst
werden.

Bei der Erstellungsmethode gibt es zwei Moglichkeiten:
o Neue Units erstellen:
Diese Option erstellt aus den gefundenen Objekten jeweils neue Units im XML.
o Zuvorhandener Unit hinzufiigen:

Die Option zu vorhandener Unit hinzufligen aktiviert das untenstehende Listenfenster. Darin
kann eine Unit selektiert werden zu der dann der aktuelle Auswahlsatz hinzugefiigt wird. Auf
diese Weise lassen sich komplexere Unitstrukturen bilden.
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konvertiert und im Speicher gehalten. Ein Klick auf den Button Konvertieren startet den Prozess.
Dieser Vorgang kann mehrfach ausgefihrt werden. Man erkennt, dass sowohl die Unitliste, als
auch die Statistik mit jedem Durchlauf aktualisiert wird. Erst durch Klick auf den Button Speichern
werden alle bis dahin konvertieren Daten in eine XML geschrieben.

! Hinweis: Das Tool arbeitet zweistufig. In einem ersten Schritt werden die Daten der 3D Szene

Der Bereich Statistik gibt einen Uberblick tiber die Anzahl der bisher konvertierten Objekte. Der Button
SERCE RS2 |6scht alle Daten aus dem Speicher!

Einstellungen setzen:

Unter den Einstellungen konnen noch Werte fiir die Darstellung konvertierter Units im 3D Studio, dem
Modellnamen und den UnitID angegeben werden. Die Option Automatisch von Szene ermitteln, greift
dabei auf die Objektbezeichnungen in 3DStudio zuriick.

Als letzte Option gibt es noch die Mdglichkeit eine Koordinatenverschiebung anzugeben. Da Objekte in
3dStudio aus Genauigkeitsgriinden zumeist in lokalen Koordinatensystemen vorgehalten werden, kann
es sinnvoll sein hier einen Offset anzugeben, damit eine Georeferenzierung hergestellt werden kann.
Die hier angegebenen Werte werden zu den lokalen Koordinaten addiert.

Konvertieren

Der Button startet die Konversion und mittels kann das XML

schlieRlich geschrieben werden.
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4 Operationen mit Linien

4.1 Layer hinzufiigen &

Die Gebaudelinien sind bestimmten vordefinierten Layern zugeordnet. Um Linien in einem Layer erstellen zu
kénnen, den es fiir den aktiven Komplex noch nicht gibt, geht man wie folgt vor:

Hierarchiefenster:

=} 1089-14 ~
E-l 1089-14_1

S {D26EATIE-BE04-4EBS-BE0C-4E4FAZ2EZEDT}
Elementkomplex

----- - Dach

. Fassade

..... . Boden

Elementkomplex

Elementkomplex [+][0Oben]

Layer

& 5uf. Begrenzungspolygon: Traufe | | M

¥ sonstige Dachlinie ] 7|
Erstelle neuen Layer ¥ Traufe Innenhof
Kopiere Selektion zu ¥ First
Verschiebe Selektion zu ¥ obere Bruchkante
Lasche gesamten Layer untere Bruchkante

sonstige Linie

Flachen abernehmen Hilfslinie

Farbeinstellungen Gbernehmen far ... ¥ _

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6)

Erstelle passendes Element

2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2)

3. Segmentauswahl aktivieren (vgl. 2.9)

4. Mit einem Rechtsklick im Layerfenster erscheint ein Kontext-Meni. Durch bewegen der Maus auf den
Bereich Erstelle neuen Layer 6ffnet sich ein weiteres Kontextmeni in dem nun alle erstellbaren Layer
erscheinen. Bereits angelegte Layer konnen kein zweites Mal angelegt werden.

Damit wird ein neuer Layer erstellt, in den anschlieBend neue Linien digitalisiert werden kdnnen. Wird neu
trianguliert, werden leere Layer allerdings wieder entfernt.

4.2  Linientyp (Layer) éindern A

Die Linien werden bei der Flachenbildung je nach Layer unterschiedlich behandelt. Daher ist es oft notwendig,
Linien in einen anderen Layer zu verschieben:

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6)
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2)

3. Segmentauswahl aktivieren (vgl. 2.9)
4. Die zu dndernde(n) Linie(n) selektieren

Im Layerfenster per drag & drop den Quelllayer auf den Ziellayer verschieben. Es erscheint an Stelle des
Mauspfeils nun ein Plussymbol fir giltige Ziellayer bzw. ein Verbotszeichen an allen ungiiltigen
Zielstellen. Wenn Segmente selektiert wurden, erscheint eine Mitteilung, in der gefragt wird, ob die
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Selektion, der gesamte Layer kopiert oder der ganze Vorgang abgebrochen werden soll. Nachdem eine
der drei Optionen gewahlt wurde, ist der Vorgang beendet. Deaktivieren Sie die Bindung (vgl. 2.9) zum
Quelllayer um ein Loschen des Segments auf diesem Layer zu verhindern.

™,  Beispiel: Linien von Layer ,Hilfslinie“ auf sonstige Dachlinien verschieben.

V4

Segmente am Layer ,Hilfslinie“ selektieren, im Layerfenster den Layer ,Hilfslinie“ anklicken und gedrtickt
halten und auf den Layer ,sonstige Dachlinien*ziehen. Den Layer ,sonstige Dachlinien“ anklicken und die
Checkbox beim Layer ,Hilfslinie“ in der Spalte ,B“ deaktivieren. Mittels Entf-Taste die Selektion I6schen.

Optional zum eben beschriebenen Vorgang steht auch ein Weg iiber das Kontextmeni zur Verfligung. Mit
einem Rechtsklick im Layerfenster (vgl. 2.9.1) erscheint ein Kontext-Meni, in dem die Selektion in einen
anderen Layer verschoben (aber auch kopiert) werden kann.

4

4.3

Damit

Hinweis: Zum Offnen dieses Meniis ohne den aktiven Layer zu wechseln muss in den freien, unteren
Bereich des Layerfensters oder auf den Rand geklickt werden. Auf diese Weise kann eine Linie auch in
einen Layer verschoben werden, den es flir den aktiven Komplex noch gar nicht gibt.

Linie in anderen Gebdudekomplex kopieren/verschieben 4

konnen Linien auch in ein anderes Objekt oder sogar in eine andere Unit (falls diese ausgecheckt ist)

verschoben/kopiert werden.

o v s wnN e

Ziel-Unit (die Unit, in die die Linie verschoben/kopiert werden soll) auschecken (vgl. 2.6)
Linien beider Komplexe darstellen (sowohl des Quell-, als auch des Zielkomplexes) (vgl. 2.4.2)

Schritt 1-5 (optionaler Weg) aus Abschnitt 4.2

Jetzt wahlt man im Kontext-Meni: Layerauswahl iiber Viewport.

In der Statuszeile (Autodesk 3D Studio MAX unten) erscheint die Aufforderung ,Ziellayer auswahlen”.

Durch Klicken auf irgendeine Linie des Ziellayers wird dieser Layer ausgewahlt und die selektierte(n)
Linie(n) in diesen Layer verschoben.

Das Verschieben der Selektion ist auch hier per drag & drop moglich. Es wird stets ein Kopiervorgang
unter Beibehaltung des Layers durchgefiihrt. Dazu muss im Hierarchiefenster der Zielkomplex bis zu
jenem Element geoffnet werden, in das die Selektion verschoben werden soll. Nun zieht man per drag
& drop aus dem Layerfenster den Quelllayer auf das Zielelement im Hierarchiebaum. Es erscheint an
Stelle des Mauspfeils nun ein Plussymbol fir giltige Ziele bzw. ein Verbotszeichen an allen ungiiltigen
Zielstellen. Wiederum erscheint die Frage, ob die Selektion, der ganze Layer kopiert oder abgebrochen
werden soll. Uberschiissige Linien kdnnen nach Abschluss des Kopiervorgangs am Quelllayer geléscht
werden. Bindungen missen in diesem Fall keine beachtet werden, diese wirken nicht
komplexibergreifend.

Hinweis: Beim Verschieben von Linien mdissen die Bindungen beachtet werden! Da ein
Verschiebungsvorgang aus einem Kopier- und Ldschvorgang zusammengesetzt wird, wirkt sich das
Verschieben von Linien(segmenten)auf alle lageidenten Linien(segmente)insofern aus, dass diese
ebenfalls mit verschoben widrden. Insbesondere bei Linien(segmenten) die lageident mit dem
duBeren Umfahrungspolygon (Traufe) liegen, kann dies zu unerwarteten Effekten flhren.
Deaktivieren Sie in diesem Fall die Bindungen um sicher zu stellen, dass nur die gewlinschten
Bereiche verschoben werden.
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5 Operationen mit Komplexen

In diesem Abschnitt sind Aktionen beschrieben, die den logischen Aufbau der Unit (Unit, Objekte, Element-
Komplexe, etc.) dndern, wie z.B. Verschieben, Loschen von Objekten, etc. Diese Operationen werden Uber drag
& drop im Hierarchiefenster (vgl. 2.7.1) oder (iber das Rechts-Klick Meni angeboten.

Hinweis: Diese Aktionen sind nur fiir eine ausgecheckte Version einer Unit (vgl. 2.6) aktivierbar. Es muss
auch die jeweilige Ziel-Unit ausgecheckt sein. Die folgenden Aktionen werde ebenso wie alle anderen
Editieraktionen zunéchst nur in der Autodesk 3D Studio MAX Repréasentation der Daten durchgefihrt.
AnschlieBend muss immer der Triangulierungsbutton gedriickt werden, damit die Anderungen
tibernommen werden!! Siehe dazu den Abschnitt 3.1

5.1 Erstellen von leeren Komplexen A

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).

Hierarchiefenster:

2. Im Hierarchiebaum die Hierarchiestufe
1089-14 ~

Uber dem zu erstellenden Komplex s

1 . [~ {D26EA79B-B604-4EB8-BBDC-4E4FA2IEIEDT}
selektieren: & eamentompes

Auswahl aber Viewport

=

o Unitebene fur neues Objekt

Automatisches Zoomen aktivieren

Wamungsfenster..

e Objektebene fir neuen Element-

——— Attribut-Tabelle...
k0mp|ex Layer Flachenmanipulationsoptionen...
@ 5uf. Begrenzungspo oy —
e Elementkomplex fur neues Element Omntgebatinie | me
€ ausgezeichneten Komplexe
L] Element fur neuen Detallelement' Erstelle neuen Komplex Linienbezogen >

Aktiven Komplex loschen Flachenbezogen >

komplex

Detail an Haupt-Elementkomplexe binden

3. Im Rechtsklick-Menli des Hierarchie-
fensters Erstelle neuen Komplex aus-
wahlen.

Darstellung inaktiver Geometrieobjekte ¥

+  Eigenschaftfenster anzeigen

4. Konstruktionsart des neuen Komplexes wahlen:

¢ Linienbezogen erzeug einen neuen Komplex unter Nutzung der CityGRID® Linienstruktur. Derartige
Komplexe werden die Flichen iber die CityGRID® Triangulation erhalten.

o  Flachenbezogen formt einen Komplex ohne Linien. Die Flachen missen direkt mit
Konstruktionsmethoden des 3D Studio Max erzeugt werden und lassen sich als eingefrorenes
Flichennetz in der CityGRID® Datenstruktur verwalten. Die Triangulation wird keine Auswirkung auf
den Komplex haben.

Im aufklappenden Kontextmeni erscheinen alle erstellbaren Komplexe.

5. Neu erstellten Komplex mit Inhalt per drag & drop fillen (vgl. 4.1, 4.3, 5.8, 5.8.3)

! Hinweis: Leere Komplexe werden bei der Triangulierung geldscht.

5.2 Erstellen von befiillten Elementen &

Bestimmte Polygone in CityGRID stehen miteinander in einer direkten eins-zu-eins Relation (z.B. Traufe und
Fassadenoberkante), sie bilden eine Master-Slave Beziehung (vgl. Handbuch CityGRID® Grundlagen) Wenn die
Polygone bereits bei der Konversion nach CityGRID vorhanden sind, werden die Master-Slave Beziehungen
automatisch gesetzt. Mitunter kann es aber wahrend der Modellierung notwendig werden, im Nachhinein diese
Master-Slave Beziehungen zu setzen, etwa wenn ein Bodenelement eingefligt wird. Neben der Anlage eines
entsprechenden Elements wird gleichzeitig das korrespondierende Polygon auf den entsprechenden Layer
kopiert und die Master-Slave Beziehung hergestellt.

B MODELER Systems
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1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Im Rechtsklick-Menii Erstelle passendes Element wahlen.

4. Auf Triangulieren/Anderungen ibernehmen Kklicken, @ damit die Anderungen {iber-
nommen werden (vgl. 1.7.5).

Tipp: Klicken Sie folgenden Layer um entsprechenden Elemente mit den zugehdrigen Layern zu erstellen:

| Element Layer Element Layer
Dach Traufe -  Fassade Fassadenoberkante
Fassade Fassadenoberkante - Dach Traufe
-  Decke AuBeres Begrenzungspolygon
Fassade Fassadenunterkante -  Boden AuBere Bodenbegrenzung
Boden AuBere -  Fassade Fassadenunterkante
Bodenbegrenzung

5.3  Komplexe ablésen A

Die Modellierung von Dachern kann vielfach effizienter erfolgen, wenn Details am Dach als eigene
Objekte/Detail-Elementkomplexe losgeldost werden. Zunachst werden die Linien in einem bestehenden
Objekt/Elementkomplex vorbereitet. Dabei empfiehlt es sich auf eine geschlossene Umfahrung des
loszulésenden Objekts/Detail-Elementkomplexes zu achten. AnschlieRend werden die loszulésenden Linien
selektiert und als eigenes Objekt/Detail-Elementkomplex deklariert.

Der Unterschied zwischen Losl6sen als Detail-Elementkomplex, als Elementkomplex bzw. als Objekt ist folgender:

e  Ein Detail-Elementkomplex hat einen Eltern-Elementkomplex. Sein Grundriss liegt (grofteils) innerhalb
der Traufenlinie des Eltern-Daches. Seine Fassade wird fiir alle Bereiche, die innerhalb des
Traufenpolygons des Elternelements liegen, bis zum Dach des Elternelements extrudiert. Bereiche die
Uber das Traufenpolygon des Elternelements hinausragen erhalten eine Fassade, die bis zum Gelande
extrudiert wird. Typische Detailelemente sind Gauben u. dgl.

e Ein (Haupt-)Elementkomplex oder ein Objekt ist ein selbstidndiger Gebdudekomplex der Unit. Sein
Grundriss ist im Allgemeinen nicht im Grundriss anderer Gebdudekomplexe eingeschlossen. Seine
Fassade wird bis zum Gelande extrudiert. Jedes Objekt hat zumindest einen Haupt-Elementkomplex
(bestehend aus Dach, Fassade und ev. einem Dachiliberhang). Typische Objekte sind neben dem
Hauptobjekt Garagen, angebaute Liftschachte u. dgl. Betreffend die triangulierten Flachen gibt es
keinen Unterschied zwischen dem Losl6sen als Objekt oder als Element-Komplex.

Um Kandidaten fir loszuldsende Komplexe zu finden ist ein automatischer Algorithmus implementiert, der nach
geschlossenen Polygonen in den selektierten Layern oder Linien sucht. Lost man diese Polygone los, werden sie
in Umfahrungspolygone (Traufen) konvertiert. Linien, die innerhalb eines solchen geschlossenen Polygons liegen,
werden zu den automatisch vorgeschlagenen Kandidaten hinzugefiigt und schlieBlich dem losgelGsten
Objekt/Elementkomplex zugewiesen.

Hinweis: Wenn zwei lageidente Segmente gefunden werden, transferiert der Algorithmus diese Linien in
Bruchober- und Bruchunterkante. Alle anderen Linien werden in den Layer sonstige Dachlinien
verschoben.

Falls mehrere geschlossene Polygone gefunden wurden, werden mehrere neue Objekte/Elementkomplexe in
einem Schritt losgeldst. So konnen samtliche Gauben eines Daches in einem Schritt losgel6st werden.

CityGRID® Handbuch CityGRID® Modeler — Seite 65 i LI \ xM

= MODELER Systems



Das Loslosen erfolgt in folgenden Schritten: Loslésen als ... Schritt 1 (Auswahlen)

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Segmentauswahl aktivieren (vgl. 2.9)

4. Auf Neue Komplexe erstellen klicken (vgl. 1.7.2). o

5. Schritt 1: Festlegen, welche Linie vom automatischen Algorithmus

entanz

. . N ] . Hilfs in allg. Linien umwandeln
Der aus drei Schritten bestehende Loslésen-Assistent wird gestartet. ¥ Alle Bindungen verwenden

Auswahlmethode:
enes Polygon

untersucht werden sollen: " efundenes Polygon

a.

Welche Linien { Abbrechen

Die automatische Kandidatensuche kann auf vorher interaktiv selektierte Liniensegmente oder auf
alle Linien von selektierten Layer beschrankt werden.

Liniensegmente, die nicht Teil eines und die nicht innerhalb eines geschlossenen Kandidaten-
Polygons sind, in einen eigenen Kandidaten zusammengefasst. Nach dem Losldsen der
Kandidaten muss der Benutzer interaktiv diese Linien Korrigieren (z.B. eine geschlossene
auBere Umfahrung bilden, etc.), damit der Triangulierungsalgorithmus richtig arbeitet. Um sich
diese Arbeit zu ersparen, empfehlen wir vorweg ein geschlossenes Polygon vorzubereiten,
sodass der automatische Algorithmus Kandidaten mit geschlossenen Umfahrungen findet.

! Hinweis: Falls ,In vom Benutzer selektierten Segmenten“ ausgewéhlt ist, werden alle

Maximale Segmentanzahl!

definiert die maximale Anzahl an Polylinien-Segmenten, die ein geschlossenes Kandidaten-Polygon
haben kann. Falls langere Polygone gefunden werden sollen, kann diese Zahl erhéht werden (was
auch die Zeit erhoht, die fiir die Kandidatensuche notwendig ist).

" Tipp: Starten Sie eine erste Suche mit der Standard-Einstellung. Falls ein gewlinschtes Polygon
nicht gefunden wurde, gehen Sie im Assistenten einen Schritt zurlick, erhbhen Sie diesen Wert
und versuchen Sie es erneut.

Auswahlmethode

definiert ob die automatische Kandidatensuche kleinstmégliche oder gréfSstmégliche Polygone
(bezogen auf die eingeschlossene Flache) suchen soll.

Beispiel: Nachstehende Abbildung zeigt das Ergebnis je nach eingestellter Auswahimethode.

’}o Links liegt die Ausgangssituation, in der Mitte der gefundene Kandidat bei der Suche nach

g  dem gréBten Polygon und rechts das Ergebnis bei Suche nach dem kleinsten Polygon. Im

rechten Fall werden keine zwei Kandidaten gefunden, da jedes Segment nur einmal zu einem

Kandidaten vergeben wird. Die verbleibenden Segmente (schwarz) bilden kein geschlossenes

Polygon mehr und werden nicht als potenzieller Kandidat ausgewiesen. Sie verbleiben am

Ausgangslayer. Die schwarze Linie im mittleren Fall (Firstlinie) liegt vollkommen innerhalb

eines Kandidaten Polygons und wird deshalb diesen beim Ablésen als sonstige Dachlinie
zugewiesen, unabhéangig auf welchen Layer Sie sich vor dem Ablésen befunden hat.

6. Auf klicken um zum nachsten Schritt zu gelangen.
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Schritt 2: Die gefundenen Kandidaten prifen: gsen als .. Schritt 2 (Uberpriifen)

Die Kandidaten werden grafisch dargestellt. ér::-tri n und bearbeiten Sie nun das
gebnis!

e Anzahl der gefundenen Polygone

anzahl gefundener Kandidaten: 3 |

Die Anzahl der loszulésenden Kandidaten wird angezeigt,

MNavigation:

e Navigation

Die Pfeil-Buttons ermdglichen das Durchschalten durch die Liste

der Kandidaten. Der Button J erlaubt das Aktivieren eines

Kandidaten durch Anklicken im Viewport.

¥ Reduzierte Ansicht im Viewport

e Reduzierte Ansicht im Viewport
Zuriick Weiter Abbrechen

Falls ausgewahlt, werden alle anderen Linien und Flachen des
aktiven Komplexes ausgeblendet, um die Kandidaten deutlich hervorzuheben. Falls die Checkbox
deaktiviert ist, werden die anderen Linien /Flachen ebenfalls angezeigt, was zur Orientierung
hilfreich sein kann.

AusschliefSen entfernt die Kandidaten, die nicht losgeldst werden sollen:

Aktuelle Auswahl: Einer der Kandidaten ist der aktive (sein Index in der Kandidatenliste steht im Feld
Aktive Selektion”). Er ist in weil} dargestellt. Dieser kann aus der Kandidatenliste mittels des Buttons

Ausschlieben entfernt werden (nicht mittels der ,Entf“- LUl E ey
Taste l6schen, da dies samtliche Linien des Kandidaten |6schen / Typs der losgeldsten
wirde!!). Sobald nur noch jene Kandidaten Gbrig sind, die abgelost

werden sollen, auf IERLELES klicken.
Schritt 3: Losldsen der verbleibenden Kandidaten als:

a. Detail-Elementkomplexe des aktuellen Haupt-Element-
komplexes

b. Neue Haupt-Elementkomplexe im aktuellen Objekt Nutzung:

Name wom Layer ableiten

Allen Kandidaten die als Detail-Elementkomplex oder Element-
komplex I6sgeldst werden, kann ein Name zugewiesen werden, der / lementkomplex -
wahlweise in das vorgesehene Textfeld eingegeben oder vom Namen
des Quelllayers bezogen wird.

Zuriick Fertigstellen  Abbrechen

Hinweis: Um die Namensgebung von (Detail-)Elementkomplexen von einem Layer ableiten zu
kdnnen, empfiehlt es sich bereits bei der Datenauswertung auf eine diesbeziigliche Trennung
nach Layern zu achten und bei der Konversion der Daten ins CityGRID®Format diese
nutzerdefinierten Layer zu verwenden. So ist es etwa méglich sémtliche Gauben bereits auf einen
entsprechenden Layer ,Gaube“ durch den Auswerter legen zu lassen, und den Layer ,Gaube*“ bei
der Konversion nach CityGRID®zu berticksichtigen. Beim Loslésen der Linien auf diesem Layer
kann dann einfach der Name mit tibernommen und den Kandidaten zugewiesen werden.

c. Neue Objekte

Bei Objekten muss die Komplex-Klasse des loszulésenden Objekts tiber das Pull Down Meni
definiert werden. Zumeist wird eine der folgenden Klassen zur Anwendung kommen:

e Gebidude e Bool’sches Objekt
e Aussparungsobjekt

Auch Objekte konnen einen Namen zugewiesen bekommen. Werden mehrere Objekte auf
einmal abgel6st erhalten alle denselben Namen.

d. Aussparungsobjekt: Abzugskérper fiir Durchfahrten und Uberbauungen (vgl. 5.3.1).

e. Neue Unit: Die UnitID der neuen Unit kann angegeben werden.

Hinweis: Falls mehr als ein Kandidat losgeldst wird, wird eine neue Unit mit mehreren
Elementkomplexen erzeugt.
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10. Auf BEEEEEEE Klicken, um den Assistenten zu beenden.

11. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5), damit die neu erstellten
Objekte/Elemente eigene Fassadenflachen erhalten.

Hinweis: Falls Kandidaten von interaktiv selektierten Linien generiert wurden und einer der losgelésten
Kandidaten oder das verbleibende Element kein geschlossenes Polygon hat, wird der Modeler fragen, ob
er diese automatisch schliefen soll. Falls die Unfahrung aus mehr als einem Teil besteht, ist dies nicht
maglich. In diesem Fall ist der Benutzer dafiir verantwortlich, die Umfahrung selbst zu schlieflen.

5.3.1 Durchfahrt/Uberbauung modellieren &

Durchfahrten oder andere Uberbauungen (Arkadenginge) kénnen mittels Aussparungsobjekten modelliert
werden. Dabei wird der ,,Luftraum” als Objekt mit ,,Dachlinien” modelliert.

1. Umfahrung (,Traufenlinie”) des Aussparungsobjekts als geschlossenes Polygon in einem beliebigen
Layer des Hauptobjekts digitalisieren (vgl. 3.3.4), falls diese nicht schon vorhanden ist. Bei den
Einfahrten/Eingangen empfiehlt es sich exakt an die Fassadenlinie des Hauptobjekts zu snappen.

Tipp: Falls die Fassade bereits mit Textur versehen ist, I&sst sich die Einfahrt elegant mit der Einstellung
™ »~Snhap to Face“(siehe Autodesk Max/VIZ Hilfe) in der texturierten 3D-Ansicht digitalisieren.

2. Aussparungsobjekt (Cutout-Objekt) als neuen Komplex wahlen (vgl. 5.3).

3. Triangulieren/Anderungen iibernehmen anklicken @ (vgl. 1.7.5)

5.4 Komplexe binden

Bei Gebauden mit mehrstufiger Hierarchie ist der Komplextyp Detail-Elementkomplex zumeist anzutreffen.
Komplexe dieses Typus zeichnen sich durch eine intakte Eltern — Kind Beziehung aus und werden bei der
Flachenbildung auch entsprechend gehandhabt. (vgl. 2.8.5)

Auf Grund der Definition des Liniengeriistes in CityGRID® wird die Geb3dudesemantik attributiv zwar korrekt
beschrieben, geometrisch liegen jedoch zwei vollkommen autarke Komplexe vor, die bei allfilligen
geometrischen Anderungen des einen nicht automatisch nachgefiihrt werden. Um die Bindung von Eltern- und
Kind-Komplex herzustellen ist die Uberfiihrung des Liniengeriistes des Kind-Komplexes und die automatische
Ableitung von bestimmenden Extrusionsrichtungen (vgl. 2.8.5) notwendig.

Dabei werden aus dem Layer dulReres Begrenzungspolygon jene Teile extrahiert, die keinen Schnittpunkt mit der
Flache des Elternelements besitzen. Aus den Abschnitten die jeweils einen Punkt in der Elternflache haben,
gewinnt CityGRID® ggf. die (sekundire) Extrusionsrichtung, in die Flichen des Kind-Komplexes (z.B. Dach)
extrudiert werden missen, um einen exakten Verschnitt mit den Flachen des Elternelements zu gewahrleisten.
In Kombination mit der unverdnderten primaren Extrusionsrichtung wird letztendlich wieder ein vollstandiges
Flachennetz gebildet.

Das Ergebnis der Bindung von Detail-Elementkomplexen an den zugehorigen Haupt-Elementkomplex ist ein
exakt verschnittenes Flichengeriist des Detail-Elementkomplexes, welches geometrische Anderungen am
Flachennetz des Elternkomplexes nachfiihrt und immer korrekte Verschneidungs-situationen erzeugt. Das zu
Grunde liegende Liniengerist des Detail-Elementes wird dabei auf die notwendigen Liniensegmente reduziert
und derart verandert, dass die grundlegenden Eigenschaften eines CityGRID® Datensatzes nicht mehr gegeben
sind.

Die Bindung des Detail-Elementkomplexes an den Elternkomplex ist im Rechts Klick Menii des Hierarchiefensters
unter dem Punkt Detail- an Haupt-Elementkomplex binden zu finden. Alle umwandelbaren Strukturen unter der
gewahlten Komplexebene werden von der Aktion automatisch erkannt und entsprechend behandelt.

Tipp: Uber den Parameter Schwellwert fiir Detail-Bindung im Optionsmenti (vgl. 2.5) kann die Toleranz fiir

™ Schnittpunkte zwischen Dachfldchen und Begrenzungspolygonen definiert werden.
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Tipp: Wird die Aktion am Modellknoten gestartet erfolgt die Konversion des ganzen Datensatzes, wird die
™ Aktion am Unit-Knoten gestartet, werden alle Details dieser Unit umgewandelt, usw.

Hinweis: Nach der Umwandlung des Liniengertistes sind die Editiermdglichkeiten eingeschrankt. Wenn
Komplexe nicht in das Bindungskonzept (berflihrt werden kénnen, verbleiben sie in der bisher gliltigen
CityGRID® Datenstruktur.

5.5  Léschen von Komplexen A

et svscnecken B g 20
Ll

2.  Den zu léschenden Komplex (Objekt,
(Detail-) Elementkomplex oder Element) § =~ 1089-14

als aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2) S ms;ﬁmﬁm%sﬁwc%‘ﬁmmn

3. Im Rechtsklick-Menii des Hierarchie- Ee”‘;:r"‘”e“
fensters Aktiven Komplex I6schen Fassade

auswahlen. Boden

Blome: Auswahl dber Viewport

Hinweis: Zum Offnen dieses 0 Autormatisches Zoomen aktivieren
Menls ohne den aktiven

: Warnungsfenster...
Komplex zu wechseln muss in

den freien, unteren Bereich des Attribut-Tabelle...
Hierarchiefensters oder auf den Flichenmanipulationsoptionen...
Rand geklickt werden.

Ausgezeichnet
4. Ggf. Warnung akzeptieren : Alle ausgezeichneten Komplexe

Auf Triangulieren/Anderungen Erstelle neuen Komplex

Aktiven Komplex [aschen

ibernehmen klicken, @ damit die
Anderungen ibernommen werden (Vgl Detail an Haupt-Elementkomplexe binden
175) Darstellung inaktiver Geometrieobjekte

Optional zum Rechtsklick-Meni kann der aktive v Eigenschaftfenster anzeigen
Komplex auch per drag & drop auf den

Papierkorb gezogen werden. Die Schritte 1-2 und 4-5 bleiben gleich.

Tipp: Wenn der aktive Komplex geklickt und gezogen wird, erscheint halbtransparent der selektierte
Komplex an der Mausposition. Sollte der falsche Komplex selektiert worden sein, kann der drag & drop
Vorgang abgebrochen werden, indem der selektierte Komplex aufSerhalb des Hierarchiefensters fallen
gelassen wird.

! Hinweis: Es wird der jeweils aktive Komplex inklusive all seiner in der Hierarchie untergeordneten Komplexe
geldscht.

p ?’f Beispiel: Will man ein Objekt I6schen, wird dieses samt allen Haupt-Elementkomplexen und deren Detail-
V4 Elementkomplexen geléscht.

5.6 Abreif3en einer gesamten Unit A

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Die abzureiRende Unit als aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Im Rechtsklick-Men des Hierarchiefensters Aktiven Komplex I6schen auswahlen

1 Falls durch das Léschen eines Komplexes auch der in der Hierarchie nichsthéhere Komplex geléscht werden
muss (z.B. weil ein Objekt keinen Elementkomplex mehr besitzen wiirde), erscheint eine Kontrollfrage.
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unteren Bereich des Hierarchiefensters oder auf den Rand geklickt werden.

4.  Kontrollfrage mit bestatigen.

Hinweis: In der Datenbank-Version des Modelers werden Units nicht geléscht, sondern es werden alle
Objekte der aktuellen (ausgecheckten) Version der Unit geloscht. Der Status der Unit wird von
,Checked out“ auf ,Torn Down“ (abgerissen) geandert. Damit hat die letzte gliltige Version keine
Geometrie mehr, ist jedoch mit ihrer Versionsgeschichte weiter zugénglich. Altere Versionen der Unit
kénnen daher jederzeit geladen werden® In der dateibasierten Version des Modelers wird die Unit aus
der Datei entfernt, da es hier keine Versionsverwaltung gibt.

! Hinweis: Zum Offnen dieses Meniis ohne den aktiven Komplex zu wechseln muss in den freien,

5.7  Abgerissenen Units anzeigen und laden 4

1. Die Auswahlobjekte abgerissener Units werden im
Regelfall nicht dargestellt. Um auf abgerissene (,torn
down*“) Units zugreifen zu kdnnen, missen zunachst Importiere/Bearbeite Modelitexturen ...
ihre Auswahlobjekte unter CGModeler > Abgerissene
Units anzeigen eingeblendet werden.

CityGRID Modeler Hilfe

Verschiebe ins lokale Koordinaten-System ...
Gelinde bearbeiten ...

Hinweis: Die Farbe der Auswahlobjekte Default Model laden
von torn-down Units (defaultméBig
schwarz) kann im Optionsmenli eingestellt
werden (vgl. 2.4.4) ¥ Abgerissene Units anzeigen
Abgerissene Units bearbeften

Hiffsobjekte

‘Default’ Model synchronisieren

2. Uber den Menieintrag CGModeler >Abgerissene
Units bearbeiten kann das Auswahlobjekt einer
abgerissenen  Unit grafisch selektiert werden,
woraufhin sich das Versionsgeschichte Fenster der Unit 6ffnet. Die letzte Version hat den Status ,torn
down”.

Wie in Abschnitt 2.6.4 beschrieben, kann nun eine alte Version der Unit geladen werden.
5.8 Verschieben von Komplexen im Hierarchiedialog 4

5.8.1 Allgemeine Hinweise zu drag & drop

e Im Hierarchiedialog kann jeder Komplex (Unit, Objekt, Haupt-Elementkomplex, Element oder Detail-
Elementkomplex, vgl. Handbuch CityGRID® Grundlagen) mit der linken Maustaste selektiert (Standard
drag & drop), tiber einen anderen Komplex gezogen und dort fallen gelassen werden, falls der gezogene
Komplex und der Zielkomplex jeweils zu einer ausgecheckten Unit gehéren. Wahrend der Aktion zeigt
der Mauszeiger an, ob die Aktion erlaubt ist. Verschobene Komplexe werden an ihrem urspriinglichen
Platz im Hierarchiebaum geldscht.

e Wird ein Layer per drag & drop verschoben, so steht neben dem Standard drag & drop auch ein drag &
drop mit der rechten Maustaste zur Verfliigung. Bei diesem wird am Zielpunkt der Verschiebung ein
Kontextmenii eingeblendet in dem die Behandlung des verschobenen Layers genau angegeben werden
kann. Je nach Layer konnen gegebenenfalls unterschiedliche Eintrdge in diesem Kontextmeni
erscheinen.

e StandardmaRig wird beim drag & drop von Layern innerhalb derselben Unit verschoben, d.h. die
Selektion, oder der gesamte Layer wird zum neuen Ziel hin kopiert und an seinem urspringlichen
Standort gel6scht. Beim Unit-tGbergreifenden drag & drop wird kopiert, d.h. Layer und Selektion bleiben
am urspriinglichen Standort erhalten.

1 Sollen Units vollstindig aus der Datenbank geléscht werden, steht diesbeziiglich eine Funktion im CityGRID
Administrator zur Verfligung.
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Tipp: Halten Sie die Strg-Taste gedriickt um zwischen Kopieren und Verschieben zu wechseln. Es
v wird stets die gegenteilige Aktion zum Standard ausgefihrt.

e Wenn Layer oder Selektionen davon per drag & drop zu anderen Elementen verschoben werden, erfolgt
stets ein Hinzufligen der verschobenen Linienstrukturen zu den Bestehenden.

Tipp: Halten Sie die Shift-Taste gedrtickt um zwischen den Aktionen Hinzufligen und Ersetzen zu

wechseln.
|

Fassadenunterkante und &uBere Bodenbegrenzung muss seitens des Modellierers darauf
geachtet werden, dass stets nur ein Linienzug vorhanden ist. Da diese Layer in einer speziellen
Beziehung stehen, werden Linien, die auf einen dieser Layer verschoben/kopiert werden,
automatisch auch auf den durch die Master - Slave Beziehung gebundenen transferiert. Falls
dieses Verhalten nicht gewtinscht ist, kann die Master - Slave Beziehung im Layerfenster temporér
aufgehoben werden (vgl. 2.9.1).

! Hinweis: Insbesondere bei den Layern dueres Begrenzungspolygon und Fassadenoberkante bzw.

Je nachdem, von welcher Hierarchieebene der Komplex ist, (iber dem der gezogene Komplex fallen
gelassen wird, wird dort ein neuer Komplex mit einer Hierarchieebene tiefer angelegt. Wird der
gezogene Komplex fallen gelassen tber:

o dem Modell, wird eine neue Unit angelegt,

o einer Unit, wird ein neues Objekt zur Unit hinzugefiigt,

o einem Objekt, wird ein neuer Haupt-Elementkomplex hinzugefiigt,

o einem Haupt-Elementkomplex, wird ein neuer Detail-Elementkomplex hinzugefiigt,
o einem Detail-Elementkomplex: nicht erlaubt.

e Der gezogene Komplex wird aus dem lbergeordneten Komplex, zu dem er gehort hat, entfernt. Falls
danach

o ein Objekt ohne Elementkomplexe Ubrig bleibt, wird dieses Objekt geldscht,

o eine Unit ohne Objekte Ubrig bleibt, wird diese Unit als Ganzes entfernt. In der Datenbank-
Version des Modelers wird diese Unit abgerissen (vgl. 5.6). In der dateibasierten Version wird
diese Unit aus der Datei entfernt.

e Klickt man nach drag & drop Operationen auf Triangulieren/Anderungen lbernehmen um die
Anderungen zu iibernehmen, werden automatisch alle Units, die betroffen waren, trianguliert.

5.8.2 Vereinen mehrerer Units zu einer Unit mit mehreren Objekten L

Diese Aufgabe ist typischerweise nach dem Import von einer CAD-Datei durchzufiihren. Das Hauptgebaude soll
mit den Nebengebauden zu einer Unit vereinigt werden:

Oo
1. Uber die Bereichsauswahl =28 (vgl. 2.2.3) alle Geb&ude laden, die zu einer Unit zusammenfasst

werden sollen.

2.  Alle betroffenen Units auschecken G (vgl. 2.6)

3. Im Hierarchiefenster diejenige Unit, die zu einer anderen Unit verschoben werden soll, mittels drag &
drop auf die Unit ziehen, mit der sie vereint werden soll (vgl. 5.8). Alle Objekte der alten Unit sind nun
zur Ziel-Unit hinzugefligt worden und die alte Unit ist aus dem Hierarchiefenster verschwunden.

4, Wiederhole Schritt 3 fiir alle zu verschiebenden Units.

5. Auf Triangulieren/Anderungen {ibernehmen Kklicken @, um die Anderungen zu
Gbernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

i ujy
6. Auf Speichern klicken = (vgl. 1.7.5). Es erscheint ein Statusfenster, in dem die zuletzt gemachten
Anderungen an den Units aufgelistet werden.
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Hinweis!

Anderungen im Viewport an folgenden Daten wurden noch nicht
iibernommen!

Die Unit die verschoben wurde wird stets mit dem Status ,L6schen” angefiihrt, jene zu der verschoben wurde
hat den Status ,,Updaten”. Wird im Statusfenster auf Ja geklickt, werden alle betroffenen Units gespeichert.

5.8.3 Verschieben eines Objekts zu einer anderen Unit &

Oo
1. Uber die Bereichsauswahl = (vgl. 2.2.3) beide betroffenen Geb&ude laden.

2. BeideUnits auschecken G (vgl. 2.6).

3. Im Hierarchiefenster das Objekt mittels drag & drop auf die Unit ziehen, zu der es verschoben werden
soll (vgl. 5.8).

4. Auf Triangulieren/Anderungen ibernehmen klicken @, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

i uly
5. Auf Speichern klicken E= (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden gespeichert.

5.8.4 Objekt zu eigener Unit loslésen G

1. Unit ladenund Unit auschecken G (vgl. 2.6).

2. Im Hierarchiefenster das Objekt mittels drag & drop auf die Modell-Hierarchieebene ziehen, damit eine
neue Unit erstellt wird (vgl. 5.8). Es wird eine neue Unit angelegt mit einem defaultmaRig
vorgeschlagenen UnitID ,,autogen” und einer fortlaufenden Nummer.

3. Auf Triangulieren/Anderungen ibernehmen klicken @, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

. ‘I
4. Auf Speichern klicken E= (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden gespeichert.

Es empfiehlt sich, anschlieBend sofort eine UnitID fur die neu erstellte Unit zu vergeben (vgl. 2.8.2).

5.9 Durchdringungsauflosung

CityGRID® bildet Flichen standardmiRig aus dem Liniengeriist der Gebdudemodelle (vgl. Handbuch CityGRID"
Grundlagen). Je nach Genauigkeit der zu Grunde liegenden Auswertung kdnnen sich dadurch Gebaude(teile)
Uberlappen und zur Bildung von Flachen im inneren eines anderen Baukorpers fiihren. Um diese, zumeist
unerwiinschten, Flachen zu entfernen steht die Durchdringungsauflosung zu Verfligung. Dabei handelt es sich
um eine Erweiterung des Flachenbildungsalgorithmus, die auf das Flachennetz von Gebduden angewandt wird
und innenliegende Flachen(teile) erkennt und entfernt. Die Durchdringungsauflésung  wirkt
elementkomplexweise, wobei die Optionen der Flichenmanipulation (vgl. Handbuch CityGRID® Grundlagen)
individuell eingestellt werden konnen.
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5.9.1

5.9.2

Optionen der Durchdingungsauflosung fiir aktive Unit setzen

Unit laden I:I‘:l und Unit auschecken G (vgl. 2.6).

Im Hierarchiefenster einen beliebigen Komplex (Unit — Element) mit rechter Maustaste anklicken, um
das Kontextmenii einzublenden.

Flichenmanipulationsoptionen wahlen.

Im erscheinenden Fenster die gewiinschten Optionen wahlen und mit L bestatigen.
n .

Durchdringungs- Durchdringungs- Durchdringungs- Durchdringungs- Durchdringungs- Durchdringungs-
UnitD Auflésung Auflosung Auflésung Auflosung Auflosung Auflasung Topologisch
Haupt-EK mit Haupt-EK mit Haupt-EK mit Detail-EK mit Detail-EK mit Detail-EK mit wasserdicht (betal)
Haupt-EK Detail-EK (alle LoD) | LoD2-Detail-EK Haupt-EK Detail-EK Detail-EK (LoD <=)
DEHED6120001IAGI_1 [# r = F = r r
Ok Abbrechen

Hinweis: Eine Beschreibung der Fldchenbildungsoptionen samt Beispielabbildungen findet sich im
Handbuch CityGRID® Grundlagen.

Auf Triangulieren/Anderungen ibernehmen klicken @, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

i uly
Auf Speichern klicken E= (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden gespeichert.

Optionen der Durchdingungsauflosung fiir mehrere Units setzen

Gewlinschten Bereich mittels Bereichsauswahl =8l aufbauen.

Im Hierarchiefenster jede Unit mit rechter Maustaste anklicken, und im Kontextmeni Ausgezeichnet
wahlen (vgl. 2.7.3).

3. Im Hierarchiefenster mit rechter Maustaste klicken und Alle ausgezeichneten Komplexe > Auschecken
wahlen, wenn die Units aus einer Datenbank geladen wurden.
4. Im Hierarchiefenster mit rechter Maustaste klicken und Alle ausgezeichneten Komplexe >
Flachenmanipulationsoptionen wahlen.
5. Im erscheinenden Fenster die gewlinschten Optionen wahlen und mit ﬁ bestatigen.
Tipp: Durch Klicken auf den Spaltenkopf I&sst sich die jeweilige Option fiir alle Units setzen.
@
Hinweis: Eine Beschreibung der Flachenbildungsoptionen samt Beispielabbildungen findet sich im
Handbuch CityGRID® Grundlagen.
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Durchdringungs- Durchdringungs- Durchdringungs- Durchdringungs- Durchdringungs-
Auflosung Auflosung Auflosung Auflosung Auflosung
Haupt-EK mit Haupt-EK mit Haupt-EK mit Detail-EK mit Detail-EK mit
Haupt-EK Detail-EK {alle LoD) | LoD2-Detail-EK Detail-EK Haupt-EK

3146464
3146466
3146467
3146465
3146470
3146471

EURURUEURT

U I URURR
EURUEURURURR

=

Durchdringungs- Auflésung Haupt-EK mit LoD2-Detail-EK:

Alle Flachen von bearbeiteten Element lexen, die innerhalb eines Referenz-Elementkomplexes sind, werden entfemt.
Bearbeitete Elementkomplexe: Haupt-EKs

Referenz-Elementkomplexe: Detail-EKz, nur solche, die LoD 2 haben

Ok | Abbrechen |

Auf Triangulieren/Anderungen iibernehmen klicken @, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

u
Auf Speichern klicken E (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden gespeichert.

Im Hierarchiefenster mit rechter Maustaste klicken und Alle ausgezeichneten Komplexe > Einchecken
wahlen, wenn die Units aus einer Datenbank geladen wurden.
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6 Operationen mit Modellen

Modelle sind logische Zusammenfassungen von beliebig vielen Units. Umgekehrt kann jede Unit in beliebig vielen
Modellen enthalten sein.

Fiir die Datenbank-Version gilt: Anderungen am Modell indern niemals etwas an den im Modell enthaltenen
Units selbst! Das Entfernen von Units aus einem Modell I6scht die Unit nicht aus der Datenbank.

Einem Modell konnen Gelandemodelle, Dachtexturbild(er) und Gelandetexturbild(er) (so genannten
Modelltexturen) zugewiesen werden.

Modelle werden Ublicherweise bereits wahrend des Imports von XML-Daten generiert. Zusatzlich kann jederzeit
ein Teil eines bestehenden Modells zu einem neuen Modell deklariert werden. Modelle konnen auch einfach
wieder gel6scht werden.

Datenbank enthalten sind. Falls aus irgendeinem Grund Units nicht im DEFAULT-Modell enthalten sind,

! Hinweis: In einer Datenbank gibt es immer ein Modell mit dem Namen ,DEFAULT®, in dem alle Units der
kann man (ber das Menii CGModeler - Default Modell synchronisieren alle fehlenden Units hinzufiigen.

Die folgenden Schritte sind nur dann erlaubt, wenn bei der Definition des Arbeitsbereiches (vgl. 2.1.3) ein Modell
angegeben worden ist.

6.1 Modellerstellung und Aktualisierung

Ein neues Modell kann nur in der Datenbank-Version des Modelers erstellt werden.

6.1.1 Modell aus geladenen Units aufbauen

Modelleigenschaften

F|=
1. Uber die Bereichsauswahl gl (vgl. 2.2.3) alle Gebaude laden, ¥

Kedoren_3d

die zu einem Modell zusammenfasst werden sollen.

2. Das Modell-Eigenschaftsfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1) Modeke: [ ] S
Einen neuen Namen fiir das neue Modell eingeben. Ur_'i_tsj |:|

4. Ggf. weitere Modelleigenschaften d@ndern (siehe die folgenden Ezgrr.:r:r:rtmn
Abschnitte). kecioren_dtm05m

Erstelle
5.  Auf klicken. Das neue Modell wird direkt in der

Datenbank erstellt. Texturen

kecioren_georef
6. Im Statusfenster nun die Erstellung des Modells spezifizieren.

Ja: Modellerstellung aus den geladenen Units

Nein: Modellerstellung aus den selektierten Auswahlpolygonen ¥ Gelainde Dach Fassade

Erstellen Loschen Updaten

7. Ggf. das neu erstelle Modell laden, indem die Kontrollfrage mit Ja
beantwortet wird.

Hinweis: In manchen Féllen ist es nétig aus dem DEFAULT Modell eine Modellerstellung zu starten. Da das
DEFAULT Modell aber kein Arbeitsmodell ist und daher auch nicht im Modellauswahlfenster vorhanden ist
(vgl. 2.1) muss es gesondert (iber das Menili CGModeler = Default Modell laden aufgebaut werden. Je
nach Umfang der gespeicherten Daten kann das Laden des DEFAULT Modells geraume Zeit in Anspruch
nehmen.

6.1.2 Modell aus Auswahlpolygonen aufbauen
1. Das Modell-Eigenschaftsfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1)

I‘*—'\-J
2.  DenButton Administration vonModellen = klicken.
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6.1.3

In den Grafikfenstern werden nun die Auswahlpolygone angezeigt. Selektieren Sie jene Units, die zu
einem neuen Modell zusammengefasst werden sollen.

Tipp: Durch Ziehen eines Auswahlrechtecks lassen sich mehrere Units auf einmal selektieren. Mittels
Strg-Taste kénnen Units zur Selektion hinzugefligt, mittels ALT-Taste von der Selektion entfernt
werden.

Unter Name den Namen des zu erstellenden Modells angeben.

Erstellen i
B

Im Statusfenster nun die Erstellung des
Modells spezifizieren.

Dialog: Meues Modell erstellen 7 X

Ja: Modellerstellung aus den geladenen
Units

Nein: Modellerstellung aus den
selektierten Auswahlpolygonen

Ggf. das neu erstelle Modell laden, indem
die Kontrollfrage mit Ja beantwortet wird.

Modell tiber UnitIDs aufbauen

Das Modell-Eigenschaftsfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1)
fi =

SO
Den Button Administration von Modellen = klicken.
Den Button Select by Name % in der Hauptbuttonleiste von 3D Studio klicken.

Den Button KonturenE in der Rubrik Display klicken, falls dieser nicht aktiv (hellbau hinterlegt) ist.

Im Popupfenster werden nun alle Auswahlpolygone des momentan geladenen Modells angezeigt. Die
Namensgebung jedes Auswahlpolygons folgt dem Schema DBUnit_NB:Unitname. Durch Selektion der
gewlinschten Units, entweder mittels Mausklick auf die entsprechende Zeile (halten Sie die Shift-Taste
gedriickt um Bereiche zu selektieren bzw., Strg um einzelne Zeilen zu markieren) oder durch Eingabe
eines Textes im Textfeld ,Find“.

Tipp: Wenn die Unitnamen, die zu einem Modell zusammengefasst werden sollen bekannt sind, kann
Uber diesen Namen sehr rasch eine Auswahl erzeugt werden, indem mit Wildcards (Platzhaltern) im
Textfeld ,Find“ gearbeitet wird. Das Symbol flir eine Wildcard in 3D Studio ist *. Die Eingabe , *9.03“
selektiert alle Auswahlpolygone die in ihrem Namen 9.03 an beliebiger Stelle stehen haben.
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Aus 5zene auswihlen n

Auswihlen  Anzeige  Anpassen

o0y D
o0y D

O G DALInit N

Abbrechen

6. Auswahl mit- bestatigen.

7. Unter Name den Namen des zu erstellenden Modells angeben

Erstellen X
8. - klicken.

Im Statusfenster nun die Erstellung des
Modells spezifizieren.

Dialeg: Neues Modell erstellen 7 X

Ja: Modellerstellung aus den geladenen 3 I um Erstellen eines Modells zur
Units
Nein: Modellerstellung aus den

selektierten Auswahlpolygonen

10. Ggf. das neu erstelle Modell laden, indem
die Kontrollfrage mit Ja beantwortet wird.

T T

6.1.4 Unit(s) zu einem Modell hinzufiigen

Das Hinzufuigen von Unit(s) oder eines Modells zu einem bestehenden | jodell varhanden
Modell erfolgt analog zum Erzeugen eines neuen Modells. Fiihren Sie
alle Schritte aus 6.1.1 aus, wobei bei Punkt 3 der Name des bestehenden
Modells angegeben wird, zu dem die Unit(s) hinzugefliigt werden
soll(en). Nachdem man auf Erstellen geklickt hat, erscheint der Hinweis,
dass das Modell bereits existiert:

Ein Medell mit dem Mamen existiert schon!

Mit Ja bestdtigen, um die Unit(s) zum bestehenden Modell
hinzuzufiigen.
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6.1.5

Unit(s) von einem Modell entfernen

Das Entfernen einer Unit von einem Modell entfernt nur die Beziehung [REEEEEEEEIE
zwischen Modell und Unit, dndert in der Datenbank aber nichts an der Unit [

selbst.

Fur das Entfernen von Units aus einem Modell stehen zwei Wege offen:

Entfernen von mehreren Units:

Units:

1.

Das Modell-Eigenschaftsfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1)

kecioren_dtm05m

I =
Auf den Button Administration von Modellen klicken i\x_,
In den Grafikfenstern werden nur noch die Auswahlpolygone Texturen

angezeigt. Selektieren Sie jene Units, die aus dem Modell entfernt kecioren_georef
werden sollen und I6schen Sie diese (z.B. mit der ,,Entf“-Taste).

Klicken Sie auf Updaten. Jene Units, fir die das Auswahlpolygon
geldscht wurde, werden aus dem Modell entfernt. Die Units werden ¥ Gelande Dach Fassade
nur vom aktiven Modell entfernt, bleiben aber in allen anderen Erstellen Liischen Updaten
erhalten (zumindest im Modell ,DEFAULT’).

Entfernen einer einzelnen Unit:

1.
2.

6.1.6

5.

Im Hierarchiefenster (vgl. 2.7.1) die zu entfernende Unit mit der rechten Maustaste anklicken.
Im Kontextmeni Unit aus Modell entfernen klicken.

Modellnamen dndern

Das Modell-Eigenschaftenfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1)

Einen neuen Namen eingeben.

Update
Auf klicken. Der neue Modellname wird direkt in der Datenquelle gespeichert.

Neues Geldnde zuweisen

Das Modell-Eigenschaftenfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1)

Auf den Button - neben Geldnde klicken. Es offnet sich ein Auswahlfenster mit allen
Geldandemodellen der Datenquelle.

Das gewiinschte Gelandemodell selektieren.

OK

Auf klicken. Das Auswabhlfenster schlief3t sich.

Updaten . . . . . .
Auf- klicken, um die neue Geldndezuweisung in der Datenquelle zu speichern.

Ab diesem Zeitpunkt wird bei der Flachenbildung (Triangulierung) von Units die Fassade bis zu diesem neuen
Gelande extrudiert.

Ein Gelandemodell in der Datenbank kann zu beliebig vielen Modellen zugewiesen werden.

4

Tipp: Um alle Units des Modells auf das neue Geldnde anzupassen ohne jede Unit einzeln auschecken
und triangulieren zu missen, kénnen Sie im folgenden Abschnitt fortsetzen.

Hinweis: Einem Modell kbnnen mehrere Geldndemodelle zugeordnet werden. Dabei ist jedes Gelande
nach dem oben beschriebenen Weg dem Model hinzuzuftigen. Es empfiehlt sich, keine lberlappenden
Gelandemodelle zuzuweisen, da in diesem Fall nicht vorhersehbar ist, welches der Geldnde verwendet
wird (z.B. bei der Extrusion von Fassaden).
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6.3

Hinweis: Falls es in der Datenbank von einem Gelédnde mehrere Versionen gibt wird stets die aktuellste
Version des Geldndemodells dem Modell zugewiesen.

Modell I6schen -~

Das Loschen von Modellen ist nur in der Datenbank-Version des Modelers Mok |:|

moglich.
Modelle

,DEFAULT“). Dabei bleiben die Units unangetastet in der Datenbank.
Lediglich die Zuordnung einer Unit zu einem Modell wird geldscht.

1.
2.

6.4

Wennm
dass im
kommt,

kdnnen jederzeit wieder geldscht werden (Ausnahme: das Modell

Das zu l6schende Modell als Arbeitsbereich definieren (vgl. 2.1.3).

Das Modell-Eigenschaftenfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1). Texturen

kedoren_georef
Léschen .
Den Button driicken.

Kontrollfrage bestatigen. Das Modell wird aus der Datenbank
geloscht. AnschlieBend erscheint das Auswahlfenster zur neuen ¥ Gelande Dach Fassade
Definition eines Arbeitsbereichs. Erstellen Léschen Updaten

Hinweis: Falls ein korruptes Modell in der Datenbank existiert, wird dieses nach einem gescheiterten
Ladeversuch automatisch geléscht.

Texturbilder einem Modell zuweisen

Das Modell-Eigenschaftenfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1)

Auf den Button - neben Texturen klicken. Es 6ffnet sich ein Auswahlfenster mit den Namen aller
Bilder, die in der Datenquelle gespeichert sind.

Uber die Auswabhlliste unter dem Auswahlbereich der Texturbilder kann nach Orthofotos oder Bildern
mit perspektivischer Projektion gefiltert werden.

Gewdlinschte Bilder auswahlen.

Auf o klicken. Das Auswahlfenster schlief3t sich.
Die gewlnschte(n) Checkbox(en) anhaken um die Verwendung des Texturbildes zu definieren.

Auf Updaten klicken, um die Zuweisung zum Modell in der Datenquelle zu speichern.
Tipp: Mit Standard Windows Funktionen ist im Auswahlfenster eine Mehrfach-Selektion maglich.
ehrere Texturbilder zur Gelandetexturierung verwendet werden muss im Vorfeld sichergestellt werden,

Geldndemodell an den Kanten der Bilddaten auch eine Dreieckskante im Gelandemodell zu liegen
da andernfalls die Fldche des Gelandemodells nicht texturiert werden kann. Als Regel gilt hier, jede

Dreiecksflache kann nur ein Texturbild tragen. Werden Orthofotos zur Geldandetexturierung verwendet, liegt ein

regelmaRiges Raster dem Blattschnitt der Orthofotos zu Grunde, welches mittels der Funktion ,Raster in Tin
einrechnen” im CityGRID Administrator eingerechnet werden kann (vgl. Handbuch CityGRID® Administrator).

Ein Bild der Datenbank kann zu beliebig vielen Modellen als Texturbild zugewiesen werden.

Das Loschen einer Texturbild-Zuweisung erfolgt durch Selektieren eines Bildnamens in der Liste der Texturbilder

und durch Klicken auf den Button “ rechts davon. Dadurch wird die Zuweisung dieses Texturbildes zu diesem
Modell entfernt, das Bild bleibt jedoch in der Datenquelle erhalten.
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Tipp: Fir das Texturieren der Décher eignen sich die Original-Luftbilder mit ihren perspektivischen
Orientierungsparametern. Uber diese Parameter kann jedes Dachdreieck in das Bild projiziert und die
| ] Texturkoordinaten bestimmt werden. Orthofotos sind im Allgemeinen nicht geeignet, da diese meist unter
Verwendung des Geldndemodells erzeugt worden sind und die Dacher daher versetzt dargestellt sind (auer

bei True Orthofotos).
Fir die Geldandetexturierung empfiehlt sich eine Karte oder ein True Orthofoto zu verwenden. Normale
Orthofotos zeigen im Bereich der StraRe oft umgeklappte Geb&dude. Die gleichen Fehler erhalt man, wenn das
perspektivische Luftbild direkt verwendet wird.

Tipp: Um die Dacher aller Units des Modells mit dem neuen Texturbild zu texturieren ohne jede Unit einzeln
auschecken und bearbeiten zu muissen, konnen Sie im folgenden Abschnitt fortsetzen.

@ Die Geldandetextur wird immer zur Laufzeit angebracht und muss nicht vorberechnet werden.
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7 Attributverwaltung

7.1 Attributtabelle

Neben der Geb3dudesematik und -geometrie lassen sich mit CityGRID® auch generische Attribute verwalten. Um
die Attribute setzen und inspizieren zu kdnnen steht eine tabellarische Attributibersicht zur Verfligung, die sich
aus dem CityGRID® Modeler und CityGRID® Administrator (siehe Handbuch CityGRID® Administrator) aufrufen
Iasst.

Es kénnen jedem CityGRID® Komplextyp Attribute zugeordnet werden. Unitattribute sind versionsunabhingig
und wirken auf alle vorhandenen Versionen der Unit (vgl. 2.6). Objekt, Elementkomplex, und Elementattribute
hingegen sind versionsabhdngig. Beim Auschecken einer Unit vererben sich alle vorhandenen Attribute
automatisch weiter.

Hinweis: Jede Attributédnderung, mit Ausnahme der Modellattribute, muss durch Triangulieren/

Anderungen libernehmen @ (vgl. 1.7.5) bestétigt werden. Bei Modellattributen hingegen erscheint
direkt beim SchlieBen der Attributtabelle ein Fenster um die Anderungen zu sichern.

Uber die Attributtabelle kénnen gesetzte Attribute inspiziert, verindert oder gelscht, sowie neue Attributwerte
oder auch neue Attributspalten angelegt werden. Je nach aufgerufener Hierarchiestufe ist der dargestellte Inhalt
des Fensters unterschiedlich, die Grundfunktionalitat ist aber stets identisch.

P Sl
Komplextyp Mame Id AbbruchjahrEffektiv BaujahrEfeldiv clazs DBArchivDate extemal Reference FileCreatior =+ |
Unit 241ad3b8000716fc |0 5995-03-09 1986-01-01 BBO7 5999-09-09 {extemalReference_1={extemalObject={name=z41ad¥...} | 2015-03-01
Unit 241ad ¥b80007186b |1 5995-09-09 1965-01-01 BEOD 5995-09-09 {extemalReference_1=letemalObject=lname=z41ad¥ ...} | 2015-023-01
Uit 241ad530300075d50 |2 5993-03-09 1571-01-01 EO13 5993-03-09 {extemal Reference_1=lextemalObject={name=z241ad53...} | 2015-03-01
Unit 241ad530900075d80 | 3 5995-09-09 1976-01-01 EO13 59990509 {extemalReference_1={exdemalObject={name=z41ad53.. } | 2015-03-01
Unit 241ad530300075daf |4 5993-05-09 15853-01-01 EC13 5993-05-09 {extemal Reference_1={extemalObject=lname=241ad53.. } | 2015-03-01
Unit 241ad530900075db1 |5 5995-03-09 1989-01-01 EO13 5999-09-09 {extemalReference_1={extemalObject={name=241ad53..} | 2015-03-01
Unit 241ad530500075db3 | 6 5995-09-09 1955-01-01 EC13 5995-09-09 {extemal Reference_1=lextemalObject=lname=z241ad53.. } | 2015-02-01
Unit 241ad530300075db4 | 7 5995-08-09 1973-01-01 EO13 5995-05-09 {extemal Reference_1={extemalObject={name=241ad53.. } | 2015-03-01
Unit 241ad530300075de1 | 8 5995-09-09 1580-01-01 EO13 5995-09-09 {extemal Reference_1=lextemalObject={name=241ad53.. } | 2015-03-01 _|
Unit 241ad530500075dfc |9 5993-05-09 1967-01-01 EC13 5993-05-09 {extemal Reference_1={extemalObject=lname=241ad53.. } | 2015-03-01
Unit 241ad53090007509 | 10 5995-03-09 1975-01-01 EO13 5999-09-09 {extemalReference_1={extemalObject={name=241ad53..} | 2015-03-01
Unit 241ad530930007517 | 11 59953-09-09 15453-01-01 EC13 5993-09-09 {extemal Reference_1=lextemalObject=lname=z41ad53.. } | 2015-03-01
Unit 241ad530300075e4c | 12 5995-08-09 1988-01-01 EO13 5995-05-09 {extemal Reference_1={extemalObject={name=241ad53.. } | 2015-03-01
Unit 241ad530300075e56 | 13 5995-09-09 1882-01-01 EO13 5995-09-09 {extemal Reference_1=ledemalObject={name=z41ad53.. } | 2015-03-11
Unit 241ad530500075e74 | 14 5993-05-09 1965-01-01 EC13 5993-05-09 {extemal Reference_1={extemalObject=lname=241ad53.. } | 2015-03-01
Unit 241ad530900075e75 | 15 5999-03-09 1953-01-01 EO13 59990509 {extemalReference_1={extemalObject={name=241ad53..} | 2015-03-01
Unit 241ad530300075280 | 16 59953-09-09 1565-01-01 EC13 5993-09-09 {extemal Reference_1=lextemalObject=lname=z41ad53.. } | 2015-03-01
l‘ja —a4_acannnnnTc-nc | 147 nnnn nnnn 40/ nd nd raen ARG nnonn [ SSPRRS] PV S e pa— Wi s feee e —dd4-acn Y AndC AN r:

Ok | Abbrechen |

Die Attributtabelle weist stets nachstehende, unveranderbare Attributspalten auf:

e Komplextyp:
Gibt den Typ der gewdhlten Hierarchiestufen an. Es sind alle bekannten CityGRID® Komplexklassen (Unit
bis Detail Elementkomplex) vorhanden.

Hinweis: Uber einen Rechtsklick auf den Spaltenkopf ,Komplextyp*, Idsst sich (iber das Kontextmenti
unter Sichtbarkeit die Anzeige unterschiedlicher Komplextypen regein.

e Name:
Gibt den UnitID des jeweiligen Komplexes an. Dieses Attribut ist bei jedem Komplextyp vorhanden.
o /d:

Ist eine fortlaufende Nummer die alle Listeneintrdge der Attributtabelle mit einer eindeutigen ID
identifiziert. Die ID wird beim Aufbau der Attributtabelle vergeben und hat keinen Bezug zu
existierenden Attributen.
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Alle weiteren Spalten sind optional und reprasentieren die tatsachlich vorkommenden Attribute je Komplextyp.
Falls Komplextypen unterschiedliche Attribute aufweisen und gemeinsam dargestellt werden, so zeigt die
Attributtabelle stets die Gesamtheit (Vereinigung) aller vorkommenden Attribute. Weist ein Komplextyp ein
bestimmtes Attribut nicht auf, so erscheint der entsprechende Record in der Attributtabelle leer. Beim Speichern
werden nur jene Attribute geschrieben, die auch tatsachlich einen Wert aufweisen.

Der Button __ % |schreibt getatigte Anderungen fest, _Avbrechen | o endet die Attributiibersicht.

| Hinweis: zur automatisierten Befiillung von Attributen aus externen Datensatzen besteht die Mdoglichkeit FME
in Kombination mit dem CityGRID® FME Writer zu nutzen. Um eine maBgeschneiderte Ldsung zu entwickeln,
nehmen Sie bitte mit Ihrem Betreuer bei UYM Systems Kontakt auf.

7.2 Offnen der Attributtabelle

Die Attributtabelle ist iber das Rechtklick-Meni des Hierarchiefensters zuganglich und erscheint als losgelostes
Fenster, das Uber die Viewports des Modeler gelegt wird. Sowohl GréRe als auch Position des Fensters lassen
sich durch den Anwender individuell festlegen.

| Hinweis: Modell- und Unitattribute lassen sich auch (ber den CityGRID® Administrator bearbeiten (siehe
Handbuch CityGRID® Administrator). Insbesondere bei Unitattributen ist dies vorteilhafter als die Bearbeitung
im Modeler, da im Administrator das Auschecken der Units unterbleiben kann.

7.2.1 Attributtabelle fiir aktiven Komplex 6ffnen

1. Unit auschecken G (vgl. 2.6).
2. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.7.2).

3. Im Hierarchiefenster den aktiven Komplex mit rechter Maustaste anklicken und im Kontextmeni den
Eintrag Attributtabelle wahlen.

7.2.2 Attributtabelle fiir mehrere Komplexe 6ffnen

1. Alle gewiinschten Units laden (vgl. 2.2)
Die gewlinschten Komplexe der geladenen Units im Hierarchiefenster auszeichnen (vgl. 2.7.3)

Tipp: Um alle Units oder Objekte der geladenen Auswahl auszuzeichnen, kann die Funktion Auszeichnen

b |
@ nach Attributen w? (vgl. 2.7.3.) benutzt werden.

3. Im Rechtsklick-Menu des Hierarchiefensters Alle ausgezeichnete Komplexe > Auschecken
wabhlen. (Ist nur beim Arbeiten mit Datenbanken notwendig)

4. Im Rechtsklick-Menli des Hierarchiefensters Alle ausgezeichnete Komplexe > Attribut-
Tabelle wahlen.

[ Hinweis: Die Attributtabelle 6ffnet sich nur dann im Bearbeitungsmodus, wenn alle ausgezeichneten
Komplexe auch ausgecheckt sind (vgl. 2.6.1) Wird zumindest ein eingecheckter Komplex gefunden, so Offnet

sich die Attributtabelle in einem Betrachtungsmodus, der keine Anderungen zuldsst. Fiihren Sie das
Auschecken aller ausgezeichneten Komplexe durch um die Attributtabelle im Bearbeitungsmodus zu 6ffnen.

7.3 Bearbeiten der Attributtabelle

7.3.1 Neue Attributspalte erstellen

1. Attributtabelle 6ffnen (vgl. 7.2)

2. In der Attributtabelle auf einen bestehenden Spaltenkopf (z. B. ID) mit rechter Maustaste klicken und
Neue Spalte wahlen.
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4.

4

7.3.2

Im erscheinenden Fenster Name und Klasse des Attributs vergeben. Es stehen die Klassen

e  String:
beliebige Zeichenketten

e Date:

Datum in allen gangigen Schreibweisen

e Double:

Kommazahlen, die Anzahl der Nachkommastellen kann
unter Genauigkeit definiert werden.

e Integer:

Ganzzahlige Werte

e  Boolean:
Wabhr (1) / Falsch 0)
e [ist:

Attribut-Details =]
Mame: ||
Wwert: |
Klazze: |string&ttribute j

Genauigkeit |0 3 Maleinheit [uom]:

(] 8 | Cancel |

Attribut, das wiederum eine Liste mit den oben angefiihrten Attributen enthalt.

zur Verflgung. Bei allen numerischen Klassen lasst sich auch die Mafeinheit (uom) des Attributwerts

definieren.

Optional kann bei der Spaltendefinition auch gleich ein Wert Ubergeben werden, der auf alle

selektierten Komplexe libertragen wird.

_ % |klicken um die Spalte anzulegen, bzw. _ el | ym die Anderungen zu verwerfen.

Hinweis: In der Attributtabelle ist jeder Spaltenname eindeutig, wobei die Gro3/Kleinschreibung zu
beachten ist. Das erneute Anlegen eines gleichnamigen Attributes ist somit nicht zuldssig.

Falls mehrere gleichnamige Attribute angelegt werden miissen (z. B. externalRefernces in
CityGML) kann dies nur Uber FME erfolgen. Beim Einlesen solcher Attribute in die Attributtabelle
wandelt der Modeler diese Attribute in ein simuliertes Listenattribut um und sorgt beim Speichern
auch wieder fiur die korrekte Rickumwandlung. Die Listen verhalten sich wie gewdhnliche
Listenattribute, und kénnen in den Werten auch verandert werden. Durch Verdnderung der
Spaltennamen lassen sich die gleichnamigen Attribute in eigensténdige Listenattribute
Uberflihren. Das RUckfiihren in den Ausgangszustand ist in diesem Fall nicht mehr méglich.

Auf Triangulieren/Anderungen {ibernehmen @ klicken, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

Auf Speichern klicken =: (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden gespeichert.

Bestehende Attributspalte bearbeiten

Attributtabelle 6ffnen (vgl. 7.2).

In der Attributtabelle auf einen bestehenden Spaltenkopf, mit
Ausnahme von Komplextyp, Name und ID, mit rechter Maustaste

klicken und bearbeiten wahlen.

Die Anderungen kdnnen nun vorgenommen werden.

Hinweis: Anderungen an der Datenklasse sind nur in
Abhé&ngigkeit der auftretenden Werte zulassig. Wenn eine
Umwandlung in die gewtinschte Klasse nicht méglich ist,
erscheint eine entsprechende Meldung, die den Namen
und den betroffenen Wert, getrennt durch ,.“ (Punkt)
enthélt (z.B. Unit_1.hallo). Es werden stets die ersten 20

Problemfélle gelistet.

Aftribut-Details

M ame: |K0mmentar

et |Demogebéude

Klazze: |string&ttribute

(] 8 | Cancel |

=

Genauigkeit |0 3 Maleinheit [uom]:

_ % |klicken um die Spalte anzulegen, bzw. _ el | ym die Anderungen zu verwerfen.
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7.3.3

734

7.3.5

Auf Triangulieren/Anderungen iibernehmen @ klicken, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

i uly
Auf Speichern klicken = (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden gespeichert.

Bestehende Attributspalte 16schen

Attributtabelle 6ffnen (vgl. 7.2).

In der Attributtabelle auf einen bestehenden Spaltenkopf, mit Ausnahme von Komplextyp, Name und
ID, mit rechter Maustaste klicken und Spalte I6schen wahlen.

__ % | kiicken um zu bestatigen, bzw. _ e | ym die Anderungen zu verwerfen.

Auf Triangulieren/Anderungen i{ibernehmen @ klicken, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden trianguliert.

iy
Auf Speichern klicken 'S (vgl. 1.7.5). Alle betroffenen Units werden gespeichert.

Spalteneintrage selektieren (und andern)

Attributtabelle 6ffnen (vgl. 7.2).

In der Attributtabelle auf einen bestehenden Spaltenkopf, mit Ausnahme von Komplextyp, Name und
ID, mit rechter Maustaste klicken und Spalte auswdhlen klicken. Durch diese Aktion werden alle Zellen
der Spalte markiert

Mit rechter Maustaste nun eine beliebige selektierte Zelle anklicken und bearbeiten wahlen um den
Wert der Zellen zu dndern, oder I6schen um die Werte zu entfernen.

Im Falle von bearbeiten ok | klicken um die Spalte anzulegen, bzw. _ Comcel | um die Anderungen zu

verwerfen.

Tipp: Zellen lassen sich auch tiber Windows Standardmechanismen selektieren/deselektieren.
|

Sortierreihenfolge andern

Attributtabelle 6ffnen (vgl. 7.2).

Den gewlinschten Spaltenkopf mit linker Maustaste anklicken. Dadurch wird neben dem Spaltennamen
ein kleines Dreieck sichtbar. Zeigt dessen Spitze nach oben erfolgt eine ansteigende Sortierung. Erneutes
Klicken auf den gleichen Spaltenkopf dndert die Sortierreihenfolge auf absteigende Sortierung.
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8 Texturierung

In CityGRID stehen zwei Wege zur Texturierung offen:
e (semi-)automatisch liber orientierte Bilddaten
e interaktiv iber Handaufnahmen

Die (semi-)automatischen Texturierung verlangt den Import von orientierten Bilddaten in die Datenquelle, samt
nachtraglicher Zuweisung zum Arbeitsmodell, der Texturprozess kann im Anschluss daran fiir alle Units eines
Models oder auch nur fiir Teile desselben automatisiert ablaufen.

Die interaktive Texturierung erfolgt in CityGRID auf Elementebene, Unit fiir Unit. Trager der Texturinformation
ist die Flache, und nicht wie in der Modellierung eine Strukturlinie des Gebadudes. Dabei ist es egal, welchem
Element die Flache zugehdrig ist, sodass jede Fliche in CityGRID auch eine eigenstindige Textur tragen kann.

Tipp: Bei texturieren Gebduden ist auf den Texturerhaltungsmodus beim Triangulieren zu achten falls nach

™ der Texturierung die Geometrie des Gebdudes modifiziert wird. (vgl. 2.5)

8.1 Interaktives Texturieren

1. Unit laden und auschecken G (vgl. 2.6)

2. Unter Darstellung die Checkbox Texturen anhaken um Texturen im Viewport angezeigt zu bekommen.
(vgl. 2.4.2)

Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.6.9)

4.  Flachenlayer des aktiven Komplexes wahlen (vgl. 2.9)

5. Polygonauswahl aktivieren E (vgl. 2.9.1)

6. Die zu texturierenden Flachen im Vorschaufenster selektieren. Die Polygonauswahl selektiert
automatisch alle zusammenhangenden Flachen mit gleich ausgerichteter Flachennormale, bzw. jene die
unter dem Schwellwert fir die Flachenpolygone liegen (vgl. 2.5).

Tipp: Um Fldchen zu einer Selektion hinzu zu fligen, driicken Sie beim Klicken die STRG-Taste. Um Flachen
zu deselektieren halten Sie die ALT-Taste gedrtickt

7. Material anlegen klicken @ (vgl. 1.7.3)

Es offnet sich das Eigenschaftsfenster in dem nun das aufzubringende RIEIERTE
Material definiert werden kann. Das Material beschreibt wie, sich ein ® Neues Material erstellen
3D Objekt unter Lichteinfluss verhalt.

Zuerst muss die Materialquelle definiert werden: autom. vom Modell ableiten
von Bild-Server
o Neues Material: Materialdaten
Es wird ein Material ohne Farb-, Transparenz- und Bildinfor- ¥ Texturbid verwenden
mationen angelegt. Wird stets dann verwendet, wenn ein noch [

nicht in der Szene existierendes Material angelegt werden soll. Farbe / Transparenz verwenden
e Zuvor Erstelltes verwenden: L

Es wird das Material verwendet, welches beim letzten Aufruf von
Material anlegen angelegt wurde. Kommt dann zum
Einsatz, wenn Fassaden gleiche oder dhnliche Bildausschnitte verwenden.

e Von selektierter Fldiche nehmen:

Dient dazu um ein bereits aufgebrachtes Material von einer Flache wieder in die Bildanzeige zu
laden.

MODELER Systems
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e qgutom. vom Modell ableiten:

Wenn dem Modell orientierte Bilder zugewiesen sind, und die selektierten Flachen im Bild enthalten
sind, wird die selektierte Flache automatisch mit dem Material belegt. (vgl. 6.4)

e von Bild-Server:

Baut eine Verbindung zu einem Bildserver eines Mobile Mapping Anbieters auf, um die Aufnahmen
zur semiautomatischen Texturierung nutzen zu kénnen.

Die Materialdaten bestimmen das Aussehen der zuvor definierten Materialquelle.

e Texturbild verwenden:
Falls aktiviert (Default-Einstellung), verwendet das Material ein Texturbild. Dieses kann mittels
Button - aus einem Ordner geladen werden. Sobald ein Bild geladen ist, erscheint der Dateiname

im nebenstehenden Textfeld. Mittels der Buttonsm kann das vorige/nachste Bild im gewahlten
Ordner als Texturbild festgelegt werden.

e Farbe /Transparenz verwenden:

Wenn kein Texturbild aufkaschiert werden soll, kann stattdessen eine einheitliche Flachenfarbe dem
Material zugewiesen werden. Die Felder fiir Farbe und Transparenz werden aktiviert, wenn die
Checkbox gesetzt ist. Um die Farbeinstellung zu verandern muss in das Farbfeld geklickt werden,
worauf sich der Farbmischer von Autodesk Max/VIZ 6ffnet. Der Wert fir die Transparenz reicht von
0 (opak) bis 100 (transparent).

allerdings wird unter Beibehaltung der Standardeinstellungen in Autodesk MAX, nur die Textur
angezeigt. Eine Farbmischung (Multiplikation) von Farbe und Texturbild erfolgt nicht.

Transparenz und Texturbild werden hingegen gleichzeitig dargestellt.

8. klicken um die Materialeinstellungen zu tibernehmen.

Je nach getroffenen Einstellungen werden nun die selektierten Flachen mit Farbe / Transparenz belegt,
die automatische Texturierung durchgefiihrt oder das gewdahlte Texturbild ins Texturfenster zur
weiteren Bearbeitung geladen.

! Hinweis: Texturbild und Farbe kdnnen einem Material gleichzeitig zugewiesen werden,

9. Geometrie und Textur werden jetzt im Texturfenster miteinander kombiniert. Nachdem die zu
texturierenden Flachen vorab markiert wurden und das passende Texturbild spezifiziert wurde, werden
das Bild und das Flachennetz der Selektion im Texturfenster eingeblendet.

Tipp: Die Linienfarbe des projizierten Flachennetzes sowie die Hintergrundfarbe des Texturfensters
kdnnen in den benutzerdefinierten Standardfarben (vgl. 2.4.4) unter der Objektauswahl! ,sonstige
Modulfarben®, Unterelementauswahl ,Texturfenster” angepasst werden. Die Linienstarke lasst sich
in den Optionen (vgl. 1.7.1) veréndern. Anderungen werden beim néchsten Laden von Materialdaten
in die Bildanzeige wirksam.

Es sind stets vier Punkte des Flachennetzes, die momentan zur Berechnung der ebenen Entzerrung
herangezogen werden, durch ein Quadrat markiert. Es handelt sich dabei um die am weitesten auRen
liegenden Punkte (Ankerpunkte), welche im Allgemeinen die Eckpunkte einer Fassade reprasentieren.

Flr eine erfolgreiche Texturierung muss nun das Flachennetz mit der Situation im Bild zur Deckung
gebracht werden. Dies geschieht indem vier Ankerpunkte des Flachennetzes nacheinander aktiviert und
an die entsprechenden Bildstellen gezogen werden. Das Verziehen eines Ankerpunktes bewirkt die
Anpassung aller Gbrigen Punkte des Flachennetzes mit Ausnahme der restlichen Ankerpunkte. Um das
ganze Flachennetz zu skalieren steht in der Buttonleiste des Texturfensters ein Skalierungsmodus zur
Verfligung.

Wenn ein markierter Punkt selektiert wird erscheint ein Verschiebungs- bzw.
Skalierungscursor, je nach gewdhltem Transformationsmodus (vgl. 1.7.6), tber

diesem Punkt. Es werden stets die X-Achse in rot und die Y-Achse in griin dargestellt. ?A
Zusatzlich wird ein Quadrat (Verschiebungs-modus) bzw. ein Dreieck
(Skalierungsmodus) zwischen den Achsen dargestellt. Fihrt man mit der Maus tber
eine Achse oder das Quadrat/ Dreieck so wird der getroffene Abschnitt gelb

v
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hervorgehoben und der Mauszeiger verandert seine Form. Wenn die Achsen hervorgehoben sind, kann
der Punkt entlang dieser verschoben/skaliert werden. Werden das Quadrat bzw. Dreieck gelb
gezeichnet so erfolgt ein Verschieben in X und Y Richtung, bzw. eine Skalierung in beide Richtungen.

o Tipp: Um einen Punkt aktivieren zu kénnen ist es ratsam ein kleines Auswahlrechteck um diesen zu
™ ziehen anstatt den Punkt direkt anzuklicken.

Um mehrere Punkte auf einmal verschieben zu kénnen, lasst sich im Texturfenster ein Aus-wahlrechteck
durch Klicken und ziehen tiber den gewiinschten Bereich aufziehen. AnschlieBend muss der Mauszeiger
Uber einen der selektierten Stutzpunkte gelegt und der oben beschriebene Anpassungsvorgang
ausgefiihrt werden. Die Auswahl bleibt aufrecht, bis ein Eckpunkt auBerhalb der Selektion aktiviert, oder
ein neues Auswahlrechteck aufgezogen wird.

’/§' Beispiel: Einer Fassadeflache soll ein Material mit einem Texturbild zugewiesen werden. Die
Fassadenfldche wurde im Vorschaufenster mittels Polygonauswahl! selektiert, ein Material angelegt
und das Texturbild gemeinsam mit dem Fldchennetz in die Bildanzeige geladen (a). Nun werden die
vier auBenliegenden Eckpunkte schrittweise an das Bild angepasst. Beginnend mit der linken oberen
Ecke (b) veréndert sich die Geometrie des Fldchennetzes mit jedem weiteren angepassten Punkt (¢
- e). Nach Abschluss der Anpassung (e) wird ein Orthofoto (siehe unten) berechnet und auf die
Fassadenfldache angebracht. AnschlieRend daran wird das Flachennetz im Bereich des Rundbogens
im Dach noch besser an das Bild angepasst (f).
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Hinweis: Falls Fassaden texturiert werden und dem Modell ein Gelédnde zugewiesen wurde, wird in
den Fassadenflachen die Geldndeverschnittlinie eingeblendet. Diese Linie sollte mit dem Abschluss
der Fassaden zur Deckung gebracht werden um bestmégliche Texturierungsergebnisse zu erzielen.
Je steiler das Geldnde ist, umso mehr klaffen untere Fassadenbegrenzung und
Geléandeverschnittlinie auseinander, da die Fassaden stets zum tiefsten Gelandepunkt unter der
Fassadenoberkante extrudiert werden, und Teile der Fassade somit unter dem Geléande liegen.

Durch driicken des Mausrades kann der Ausschnitt der Bildanzeige verschoben werden (Pan), ein Rollen
des Mausrades bewirkt eine VergroRBerung / Verkleinerung des dargestellten Ausschnitts (Zoom).
Dieselben Aktionen kénnen auch lber die Buttons der Bildanzeige durchgefiihrt werden (vgl. 1.7.6)

Um die Auswahl der Ankerpunkte zu verdandern wahlt man einen nicht Ankerpunkt aus und halt die linke
Maustaste Uber diesem gedriickt. Der Punkt wird nun mit einem roten Kreis markiert und alle vier
Ankerpunkte durch ein griines Quadrat reprasentiert. Mittels drag & drop zieht man nun den geklickten
Punkt auf einen der vier Ankerpunkte. Wenn die Maustaste Uber dem gewahlten Ankerpunkt
losgelassen wird, erhalt der gewahlte Punkt den Staus Ankerpunkt und der bisherige Ankerpunkt wird
zu einem normalen Stiitzpunkt des Flachennetzes.

”N’ Beispiel: Der automatisch ausgewéhite Ankerpunkt soll auf einen benachbarten Stitzpunkt
Ubertragen werden. Dazu bewegt man den Mauszeiger tiber den Punkt 1 bis dieser mit einem roten
Kreis umgeben ist. Nun klickt man die linke Maustaste, hélt diese gedrlickt und verschiebt den Punkt
Uber den Ankerpunkt 2, der durch ein griines Quadrat gekennzeichnet ist. Sobald sich der
Mauszeiger (ber Punkt 2 befindet ldasst man die Maustaste los, wodurch der Status des
Ankerpunktes von Punkt 2 auf Punkt 1 (bergeht. Durch erneutes Auswéhlen des neuen Punktes 1
kann dieser nun zum Einpassen des Flachennetzes verwendet werden.

Wenn das Flachennetz an die Bildsituation angepasst wurde klickt man nun im Texturfenster auf

Anwenden klicken v (vgl. 1.7.6) um die im Texturfenster eingestellte Konfiguration auf das 3D
Modell zu Ubertragen. In diesem Schritt wird das perspektivische Bild nach den eingestellten
Ankerpunkten entzerrt um ein Orthofoto zu berechnen. Das Orthofoto wird auf den bendétigten
Bildausschnitt plus einem Pufferbereich zurechtgeschnitten, und auf die selektierte Flache des 3D
Modells aufgebracht.

Hinweis: Flir die Berechnung eines Orthofotos mittels ebener Entzerrung sind stets vier Punkte nétig.
Sind nur drei Flachenpunkte vorhanden kann keine Orthobildberechnung durchgefiihrt werden. In
diesem Fall erfolgt die Texturierung unter Beibehaltung der Perspektive des Texturbildes.

Gegebenenfalls kénnen nun noch kleinere Korrekturen am Flachennetz durchgefiihrt werden, um das
Bild noch besser an die Geometrie anzupassen (Texturkoordinatenmodus). Im Texturkoordinatenmodus
kénnen nun alle Stiitzpunkte des Flachennetzes manipuliert werden. Anderungen am Flichennetz
werden nun sofort im Vorschaufenster am 3D Modell angezeigt. Durch Klicken auf F1achennetz

nach Orientierungsparametern wiederherstellen (vgl. 1.7.6) kdnnen Sie den
Ausgangszustand wiederherstellen.

Uber den Button Transformation mittels Ankerpunkten m (vgl. 1.7.6) kann man wieder
zu den vier ausgezeichneten Ankerpunkten zuriickkehren und die Orthobild-berechnung, wie in Punkt

10 beschrieben, erneut durchfihren. Klick man auf Abbrechen x (vgl. 1.7.6) im erneut
aufgerufenen Ankermodus wird das Ergebnis der ersten Orthobild-berechnung im Texturfenster
wiederhergestellt.

MODELER Systems

CityGRID® Handbuch CityGRID Modeler — Seite 88 . UVM



bereits beim ersten Durchlauf mit groRer Sorgfalt einzustellen (Punkt 9) obwohl es spéater noch die
Méglichkeit gibt nach zu korrigieren (Punkt 12). Durch das Korrigieren der Stitzpunkte im
Texturkoordinatenmodus in Punkt 11 werden nur noch Texturkoordinaten verandert, nicht jedoch
ein fehlerhaft entzerrtes Bild korrigiert. Wenn zu einem spéateren Zeitpunkt die Textur Uber die
Orientierungsparameter  wiederhergestellt werden muss, sind die Einstellungen der
Texturkoordinaten verloren.

! Hinweis: Flir die ebene Entzerrung werden exakt vier Passpunkte verwendet. Wir empfehlen, diese

13. Auf Triangulieren/Anderungen {bernehmen @ klicken, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5).

L]
14. Unit Speichern klicken H (vgl. 1.7.5). Es werden dabei die Orientierungsparameter und die
Texturkoordinaten verspeichert und in der Datenquelle das Texturbild samt Bildpyramide abgelegt.

8.1.1 Lange Fassaden mit mehreren Fotos texturieren il

Flachenbildungstyp auf eingefrorenes Fldchennetz (vgl. 2.8.5) gesetzt ist, kann das Tool ebenfalls nicht
angewandt werden.

! Hinweis: Das Unterteilen von Fassaden ist nur am Element Fassade sinnvoll méglich. Falls der

1. Falls bereits Texturen aufgebracht wurden muss gespeichert werden. Dann 1 bis 10 des vorigen
Abschnitts ausfilhren, um einen langen Fassadenabschnitt mit dem Ubersichtsfoto texturieren.

AnschlieBend kann die Fassade an wieder erkennbaren vertikalen Fluchten in mehrere Vierecke
unterteilt werden:

11. Im Texturfenster auf den Button Fassaden unterteilen (vgl. 1.7.6) klicken, um den
Teilungsmodus zu starten.

12. Im Texturfenster kann nun an einer beliebigen Stelle (mit der linken Maustaste) eine Teilungslinie
gesetzt werden. Die derart digitalisierte Position wird senkrecht nach oben gezogen und ein
Unterteilungsstrich in das Flachennetz gezeichnet. Durch anklicken und ziehen der Teilungslinie lasst
sich diese in der Position verandern. Das Ziehen einer Linie an den linken oder rechten Rand der
Bildanzeige fiihrt zum Loschen der Teilungslinie.

j Hinweis: Es empfiehlit es sich, die Unterteilungspunkte an wieder erkennbaren vertikalen Fluchten
(z.B. linke Begrenzung einer Fensterachse) zu setzen.

13. Beliebig viele weitere Unterteilungslinien setzen.

14. Durch auf Klicken auf Anwenden v wird der Teilungsmodus beendet, die Flachen nach den
Teilungslinien zerschnitten und die aufgebrachte Textur entfernt. Klick man auf Abbrechen x
beendet sich die Fassadenteilung ohne Anderungen am Flichennetz.

Nun kann jeder einzelne Abschnitt mit seinem eigenen Detailfoto wie im vorigen Abschnitt beschrieben neu
texturiert werden.

v Tipp: Um auf die geteilten Fassadenflachen zugreifen zu kbnnen muss von der Polygonauswahl E auf

die Flachenauswahl (vgl. 2.9.1) umgeschaltet werden. In diesem Auswahlmodus lasst sich nun jede
gewtlnschte Dreiecksflache selektieren.

Beim Einpassen (Schritt 9) muss man darauf achten, dass die vertikale Dreieckskante mit der bei der Unterteilung
verwendeten vertikalen Flucht Gbereinstimmt.

8.1.2 Bestehende Texturen bearbeiten il

Schritte 1 bis 6 des Abschnitts 8.1 durchfiihren. Dabei nur solche Segmente gemeinsam selektieren, die mit
demselben Texturbild texturiert worden sind.
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7. Material anlegen @ (vgl. 1.7.3) anklicken.

Es offnet sich wieder das Eigenschaftsfenster in dem nun als Materialquelle von selektierter Fldche
verwenden gewahlt werden muss.

Im Texturfenster wird nun das bereits der Selektion zugewiesene Bild geladen und mit dem
eingepassten Flichennetz dargestellt und der Texturkoordinatenmodus gestartet. Anderungen am
Flachennetz werden in Echtzeit auf das 3D Modell im Vorschaufenster angewandt.

Klicken auf Flachennetz nach Orientierungsparametern wiederherstellen m
(vgl. 1.7.6) verwirft die Anderungen am Flichennetz und setzt diesen in den Ausgangszustand zuriick.

! Hinweis: Nach Abschluss der Korrekturarbeiten muss die Textur nicht neu berechnet werden!

5
8. Unit Speichern klicken (vgl. 1.7.5).

8.2 Semiautomatische Texturierung aus mobile Mapping Daten

Neben der interaktiven Texturierung aus Handaufnahmen stellt die Anbindung an Bildserver von mobile Mapping
Systemen eine weitere Moglichkeit dar um hochauflésende Texturen erstellen zu kénnen. Durch die Art der
Datenaufnahme sind die Bilder fiir die Texturierung von Fassadenflachen geeignet. Dachflachen und Strukturen
am Dach hingegen lassen sich typischerweise nicht aus mobile Mapping Daten texturieren.

1. Unit laden und auschecken G (vgl. 2.6)

2. Unter Darstellung die Checkbox Texturen anhaken um Texturen im Viewport angezeigt zu bekommen.
(vgl. 2.4.2)

Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.6.9)

4.  Flachenlayer des aktiven Komplexes wahlen (vgl. 2.9)

5. Polygonauswahl aktivieren E (vgl. 2.9.1)

6. Die zu texturierenden Flachen im Vorschaufenster selektieren. Die Polygonauswahl selektiert
automatisch alle zusammenhangenden Flachen mit gleich ausgerichteter Flachennormale, bzw. jene die
unter dem Schwellwert fir die Flachenpolygone liegen (vgl. 2.5).

Tipp: Um Flachen zu einer Selektion hinzu zu fligen, drlicken Sie beim Klicken die STRG-Taste. Um Flachen
zu deselektieren halten Sie die ALT-Taste gedrtickt

7. Material anlegen klicken @ (vgl. 1.7.3) Materizlquelle

Als Materialquelle auswahlen: I IEEIREE SRR

e Vom Bildserver
autom. vom Modell ableiten

Es wird die Verbindung zu einem Server mit den georeferenzierten von Bild-Server
Aufnahmen hergestellt. Materialdaten

e
8. ETIETNnET klicken um die Materialeinstellun- I |

gen zu bestéatigen.

Farbe [ Transparenz verwenden

Je nach Bildserver erscheint nun ein Fenster, in dem die (von der [ ]
Mobile Mapping Firma erhaltenen) Zugangsdaten und der EPSG Code
fir das Koordinatensystem angegeben werden missen. Die
Verbindung mit dem Bildserver bleibt wahrend der gesamten
CityGRID® Modeler Sitzung aufrecht.

Im Texturfenster sieht man nach der Ubertragung vom Bildserver alle in Frage kommenden Aufnahmen
fiir die gewahlten Fassaden.
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In den Miniaturansichten sind die in Frage kommenden Aufnahmen so gereiht, wie sie vom Blickwinkel
her am besten sind: Ganz links wird mit ,,0“ die aktuell aufgebrachte Aufnahme angezeigt und mit einem
grinen Hintergrund dargestellt. Rechts davon mit ,, 1“ die beste, mit ,,2“ die zweitbeste usw.

Hinweis: Es werden stets zehn Aufnahmen vom Server angefordert. Falls kein geeignetes Bild unter
den Vorschldgen zu finden ist, kbnnen weitere Aufnahmen angefragt werden, solange geeignete
Bilder am Bildserver verfligbar sind.

Aufnahmen die zwar am Bildserver vorhanden sind, aber die mit den angegebenen

Zugangsdaten nicht abgefragt und daher auch nicht verwendet werden diirfen, bzw. die sich

vom Server nicht laden lassenwerden durch das nebenstehende Symbol angezeigt. Wenn das
Bild ,,0“ das Symbol zeigt, tragt die selektierte Flache aktuell keine Texturinformation.

9. Nunkannanhand der Miniaturansichten die glinstigste Aufnahme ausgewahlt werden. Im Texturfenster
wird die selektierte Flache sofort mit dem gewahlten Bild kombiniert dargestellt.

Tipp: Bei der Auswahl ist darauf zu achten, dass sich méglichst keine groen Sichthindernisse wie
o etwa LKWs vor der Fassade befinden.

HE I 8gax | SE

S i

Inc,

i i
>

.
10. Mit v wird die Auswahl bestatigt und die selektierten Fassadenelemente werden automatisch
texturiert. Das Ergebnis ist im Viewport sofort am 3D Modell zu sehen.

B @ s

o~

.
T
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11. Aufgrund von Ungenauigkeiten in der Georeferenzierung der Mobile Mapping Aufnahmen oder in der
Geometrie der Gebdudemodelle kann es zu geringfligigen Fehltexturierungen kommen. Solche
Fehltexturierungen kdnnen im Texturfenster leicht mit Hilfe der Stiitzpunkte behoben werden (vgl. 8.1).

. Tipp: Typischerweise ist die Fassade zu schmal oder zu breit abgebildet. In solchen Féllen
empfehlen wir, die linken bzw. rechten Stlitzpunkte zu selektieren und gemeinsam in X-Richtung
anzupassen.

= B Bl B 4 k &

Die Anpassungen mit Hilfe der Stlitzpunkte werden sofort fiir die Texturierung der selektierten
Fassadenelemente (ibernommen.

Weitere interaktive Texturanpassungen sind bei Mobile Mapping Aufnahmen normalerweise nicht
qrforderlich, grundsétzlich kdnnten aber alle unter 8.1 beschriebenen Funktionen zur
Uberarbeitung der Texturierung verwendet werden.

12. Auf Triangulieren/Anderungen {iibernehmen @ klicken, um die Anderungen zu
Ubernehmen (vgl. 1.7.5).

L]
13. Unit Speichern klicken H (vgl. 1.7.5). Es werden dabei die Orientierungsparameter und die
Texturkoordinaten verspeichert und in der Datenquelle das Texturbild samt Bildpyramide abgelegt.

8.3 Bestehende Texturen kopieren

Im Allgemeinen werden Texturen fir jede Flache individuell vergeben und unterscheiden sich grundsatzlich
voneinander. Dennoch existieren in einem Stadtmodell immer wieder Komplexe, die aus Effizienzgriinden mit
gleichen Texturbildern versehen werden kdnnen. Beispielsweise lassen sich Kamine, Sadulen, u. d. g. durch
Wiederverwendung von Texturbildern rasch texturieren, aber auch Bauten mit regelmaRig wiederkehrenden
Fassadenteilen kdnnen unter Umstanden mit identen Texturbildern belegt werden.

! Hinweis: Es kénnen nur Texturen mit bekannten Orientierungswerten kopiert werden.

Tipp: Achten Sie beim Kopieren von Texturen darauf, dass maéglichst keine markanten Objekte in der
™ Bildquelle vorhanden sind (Autos, Bdume, Denkméler, Mauerschédden, etc.). Je homogener das zu
kopierende Texturbild ist, desto unauffalliger lasst es sich auf andere Gebéudeteile kopieren.

1. Unter Darstellung die Checkbox Texturen anhaken um Texturen im Viewport angezeigt zu bekommen.
(vgl. 2.4.2)

2. In der Layerauswahl den Flachenlayer in der Polygonauswahl E aktivieren. (vgl. 2.9.1) Je nach
gewahltem Stempelmodus (siehe unten) muss auf die Wahl des Elements, in dem der Flachenlayer
aktiviert wird geachtet werden, oder nicht.

3. Textur vervielfaltigen @ klicken (vgl. 1.7.3).

CityGRID® Handbuch CityGRID Modeler — Seite 92 . UVM

MODELER Systems



Zum Vervielfdltigen einer bestehenden Textur sind nun im EEEEEECTRCUEEY
Eigenschaftsfenster des Vervielféltigen-Tools der Stempel-, 3

Skalierungs- und Ausrichtungsmodus zu definieren: ort gewshlte Flachen v
e Stempelmodus: - jt
verscnieben
Dieser definiert, auf welche Flachen die kopierte Textur O
aufgebracht werden soll. Es stehen folgende Methoden zur Zentriert
Auswahl:

Vorschau Stempel

o Im Viewport gewdhlte Fléchen:

Die Textur wird durch interaktives selektieren von Flachen im
Viewport vervielféltigt. Sobald mit dem Cursor Uber eine
Flache gefahren wird, dndert dieser seine Form zu einem
Fadenkreuz, um eine texturierbare Flache anzuzeigen. Alle
Flachendreiecke, die innerhalb der Koplanaritatskriterien Kopieren starten
liegen (vgl. 2.5) werden zur Texturierung herangezogen.

o Im Viewport alle Fliichen:

Wirkt gleich wie Im Viewport gewdhlte Flichen, mit dem Unterschied, dass alle Flachen des
gewahlten Elements mit der kopierten Textur belegt werden.

Tipp: Dieser Modus eignet sich speziell fiir die Texturierung von regelmaRig aufgebrachten
v Texturbildern, wie es etwa bei Sdulen oder Schornsteinen der Fall ist.

o  Nurausgewdbhlte Fidchen:

Wenn vor dem Starten von Textur vervielfaltigen eine Selektionvon Flacheninnerhalb
eines Elements durchgefiihrt wurde, werden nur jene Flachen zur Texturierung herangezogen.

o Alle Fléchen:

Kopiert die Textur auf alle Flachen des aktiven Komplexes. Eine Selektion von Fldachen ist bei
diesem Modus nicht mehr notig.

o Textur libertragen (Element):
Dies ist eine Spezialfunktion mit der es moglich ist, Texturverbande (unterschiedliche Bildfolgen)
von einem Element auf ein anderes Element zu Ubertragen. Die Ubertragung erfolgt durch

interaktives definieren von Referenzflichen, Uber die die Texturverbdnde orientiert und
positioniert werden kénnen. (siehe Beispiel Kopieren von texturierten Gauben)

o Textur libertragen (Elementkomplex):

Arbeitet gleich, wie Textur libertragen (Element) mit dem Unterschied, dass alle Texturen eines
Elementkomplexes auf einen anderen Elementkomplex (ibertragen werden. (z.B. Texturen von
Dach und Fassade)

e Skalierungsmodus:

Uber den Skalierungsmodus wird vorgegeben, wie die Texturen kopiert werden sollen. Folgende
Methoden stehen zur Auswahl:

o Unverdndert:

Bei diesem Modus werden alle Orientierungsparameter des originalen Texturbildes beibehalten
und die Position desselben beim Kopieren nicht verandert.

Tipp: Dieser Modus kommt typischerweise zum Einsatz, wenn Objekte vor einer texturierten

v Fldche mit derselben Textur belegt werden sollen, z. B. bei Erkern
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o Verschieben:

Dieser Modus verschiebt die gewdhlte Textur, behélt aber die Skalierung des Bildes bei. Die
Orientierung wird dahingehend angepasst, dass das die Bildrichtung des kopierten Texturbildes
entgegengesetzt der Flachennormale des zu texturierenden Flachenelements ist.

Tipp: Verwenden Sie diesen Modus um Texturen auf &hnlich geformte Flachen zu (bertragen.
@

Hinweis: Die beiden obigen Funktionen kbnnen nur dann mit Erfolg angewandt werden, wenn
die Zielflache von den Bilddimensionen des Quellbildes abgedeckt wird. Falls eine Flache
texturiert werden soll, die gréBer als die Bilddimension des Quellbildes ist, so wird keine
Vervielfaltigung durchgefihrt und die Fldche verbleibt untexturiert.

Zur Vermeidung von Dimensionsunterschieden zwischen Bild und gewéhiter Fldche wird
empfohlen stets die groSte Flache als Quellflache, und damit Trager der Quelltextur, interaktiv
zu texturieren (vgl. 8.1). Dadurch wird sichergestellt, dass die Bilddimension stets gro3 genug
flr das Vervielféltigen ist und die Anzahl der nicht zu texturierenden Fldchen minimal bleibt.

Die Dimensionen jedes Texturbildes kénnen (ber das Menl CGModeler > Hilfsobjekte >
Hilfsdaten der Texturbilder anzeigen sichtbar gemacht werden. Um jede Textur wird ein grauer
Rahmen gezeichnet, der die Bilddimensionen angibt. Uber CGModeler > Hilfsobjekte > Alle
Hilfsobjekte Ischen, lassen sich die Bilddimensionen wieder ausblenden.

Beispiel: Bilddimensionen und potenzielle Zielflachen

Nachstehende Abbildung zeigt das Verhéltnis zwischen den Bilddimensionen der Quelltextur,
dargestellt als schwarzer Rand, und den Zielflachen, auf die die Textur aufgebracht werden
soll.

Die linke Gaube tragt die zu vervielféltigende Textur. Auf die Gauben 2 und 3 (von links) kann
die Textur im Skalierungsmodus ,Unverandert” und Verschieben“ nicht angebracht werden,
da die Dimensionen der Zielflachen, die vorhandene Bilddimension in der Breite (zweite
Gaube) oder Hbhe (dritte Gaube) Ubersteigt, und in beiden Modi keine Skalierung des
Quellbildes erfolgt. Erst die rechte Gaube hat eine Zielflache, deren Ausmafie kleiner als die
Bilddimension sind. Flir die rechte Gaube wird daher eine Texturvervielféltigung Erfolg haben.

o Skalieren:

Wirkt gleich wie der Modus Verschieben, mit dem Unterschied, dass die kopierte Textur durch
Skalierung an die Form der gewahlten Flache angepasst wird. Bei der Berechnung der
Skalierungswerte wird analysiert, welche Dimension der Zielflache sich am starksten gegeniber
der Quellflache verdndert hat. Der so ermittelte Wert stellt sodann den Skalierungswert fir die
gesamte Textur dar.

. Tipp: Wenden Sie diese Methode auf Fldchen an, die weitestgehend &hnliche Proportionen

wie die Ausgangsfldche hat um die Skalierungsfaktoren in Uberschaubaren Grenzen zu
halten.

e Ausrichtungsmodus:

Dieser entscheidet bei den Skalierungsmodi Verschieben und Skalieren Gber den Einsetzpunkt der
Quelltextur auf der gewéahlten Flache. Die Kombinationen aus Oben, Zentriert und Unten, sowie
Links, Zentriert und Rechts stehen zur Verfiigung.
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Tipp: Der Ausrichtungsmodus ist von Bedeutung, wenn regelmégBig gemusterte Texturen (etwa
v eine Ziegeltextur) vervielfaltigt werden soll, und an den Sté8en von unterschiedlichen Flachen
keine Sprtinge in der Textur zu sehen sein sollen.

Beispiel: Ergebnis der Textur Vervielfaltigung bei unterschiedlichen Ausrichtemodi.

Das Bild links zeigt die Ausgangssituation: Eine Fassadenflache des Dachdetails ist mit einer
Ziegeltextur belegt. Diese Textur soll nun auf alle Fldchen des Schornsteins tibertragen werden.

Bild Mitte zeigt das Ergebnis bei Ausrichtemodus ,Zentriert oben*. Das Ergebnis zeigt einen
sichtbaren Versatz an der Kante der texturierten Flachen, der insbesondere an den Fugen
sichtbar wird, und im gegenstandlichen Fall zu unbefriedigenden Ergebnissen fiihrt.

Bild rechts zeigt das Ergebnis bei Ausrichtemodus ,Zentriert“. An den Kanten ist kein Sprung
mehr sichtbar, und das Gesamterscheinungsbild wirkt homogen.

Nachdem die Parameter zur Vervielfaltigung definiert wurden, muss das Quelltexturbild in einen
Stempel geholt werden. Dazu kann unter Vorschau Stempel auf den Button geklickt und eine beliebige
Textur im Viewport selektiert werden. Sobald eine Textur im Stempel ist, wird ein Vorschaubild am
Button abgebildet.

Hinweis: Wenn noch kein Bild im Stempel geladen ist, erschein ,Leerer Stempel“ als Text am
Button. Falls vor Textur vervielfaltigen eine Flache interaktiv texturiert wurde (vgl. 8.1) befindet
sich dieses Bild automatisch im Stempel, und kann sofort verwendet werden.

Zum Austausch des Stempels, wird der Button einfach erneut gedriickt und eine neue Textur im
Viewport gewahit. Die zuvor im Stempel befindliche Textur wird aus diesem entfernt.

Auf den Button el el klicken und je nach gewahltem Stempelmodus die
Textur vervielfaltigen. Solange Kopieren starten aktiv ist, kann kein neuer Stempel geladen werden.

Kopieren starten

Zum Beenden erneut auf klicken um die Vervielfaltigung zu

beenden.
Textur vervielfdltigen @ klicken um das Tool zu schlieRen (vgl. 1.7.2).

&
Unit Speichern klicken (vgl. 1.7.5)

Hinweis: Achten Sie beim Kopieren von Texturen darauf, dass die Proportionen von Quell- und Zielflachen
annéhernd gleich sind.

Beispiel: Kopieren von texturierten Gauben

Durch das Ubertragen von Texturen ganzer Komplexe kann man die Texturarbeiten dramatisch
beschleunigen. Insbesondere bei Aufbauten am Dach (etwa Gauben), die sich haufig durch
wiederkehrende Bildinformationen auszeichnen, kann die Texturlibertragung ganzer Elementkomplexe
von groBem Nutzen sein. Folgende Schritte sind nétig um Texturen von einem Elementkomplex auf andere
zu Ubertragen:

Ein Elementkomplex, optimaler Weise der grofSte seiner Art, wir zunéchst interaktiv texturiert (vgl. 8.1), um
als Referenzkomplex ftir die Texturvervielféltisgung bereit zu stehen (Schritt a). Nun wird Textur
vervielfdltigen gestartet, als Stempelmodus: ,Textur Ubertragen (Elementkomplex)“ und
Skalierungsmodus: ,Verschieben” gewéahit. Als Stempel wird nun eine Fldche (Referenzflache) definiert,
die in jedem Elementkomplex wiedergefunden werden kann. Im gegensténdlichen Beispiel ist dies die
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Frontfassade mit der Fenstertextur (Schritt b 1). Nun wird Kopieren starten geklickt und im Ziel
Elementkomplex die Referenzflache im Viewport angeklickt (Schritt b 2). Das System erkennt nun, (ber
die Referenzfléche die Lage des Ziel-Elementkomplexes und startet den Analysevorgang zur Aufbringung
der Textur. Wenn die Fldchen innerhalb der Bilddimensionen zu liegen kommen wird nun die gesamte
Textur des Quell-Elementkomplexes auf den Ziel-Elementkomplex kopiert (Schritt ¢). Nach demselben
Verfahren kénnen nun gleich die verbliebenen Gauben texturiert werden. Auch hier wird wieder je Gaube
die gewéhlte Referenzflache angeklickt um die Texturen zu Ubertragen (Schritt d). Sollte eine Gaube nur
Teilweise texturiert werden, so ist dies ein Indiz dafiir, dass die Bilddimensionen nicht ausreichen um alle
Fldchen zu texturieren. In einem solchen Fall kann man entweder vom Skalierungsmodus ,Verschieben*
auf ,Skalieren“ umschalten, oder man texturierten den Elementkomplex eigenstandig.

8.4 Importieren von Texturbildern mit Orientierungsparametern il

Fir die Gebdude- und Geldndetexturierung stehen im CityGRID Modeler  Hilfe
Allgemeinen (Schrag-) Luftbilder oder Orthofotos zur
Verfiigung. Diese miissen zusammen mit ihren perspektivischen Importiere/Bearbefte Modelitexturen .
Orientierungsparametern  bzw. mit ihrer  Orthofoto- Verschizbe ins lokale Koordinaten-Systerm ...
Georeferenzierung in die Datenbank importiert werden. Hiffsobjekte
1. Menu CGModeler > Importiere/Bearbeite Externe Datenguelle hinzufiigen ...
Modelltexturen 6ffnen. Es 6ffnet sich das Texturbilder-

CityGRID Modeler beenden

Fenster.

2. Mittels- neben Bilddatei die Datei auswahlen. Der Dateiname wird auch als Texturbild-Name gesetzt.

3. Ggf. den Namen fir das Texturbild andern, unter dem es in der Datenbank gespeichert und
wiedergefunden werden kann (muss nicht der Dateiname sein!)

Hinweis: Falls der Bildname bereits in der Datenbank vorhanden ist, wird flir dieses Bild eine neue
Version angelegt. Modelle die dieses Bild verwenden werden automatisch auf die jlingste Version
des Bildes aktualisiert. Unveréndert bleiben jedoch alle Dachtexturen die von einem versionierten
Bild abgeleitet wurden. Zur Aktualisierung der Dachtexturen ist die Funktion zur automatischen
Dachtexturierung erneut anzuwenden (vgl. Handbuch CityGRID® Administrator)

4. DenTyp der Orientierungsparameter wahlen: Perspektiv fiir zentralperspektivische (Original-)fotos oder

Ortho flir entzerrte Orthofotos bzw. Karten.

5. Mittels - neben Orient.Datei eine Datei mit den Orientierungsbilddaten laden (die unterstiitzen

Dateiformate werden kundenspezifisch angepasst) oder mittels das Fenster zur manuellen Eingabe
der Orientierungsparameter 6ffnen.

Dieses Fenster beinhaltet je nach Typ folgende Parameter:

e Fir alle Typen: Parameter der duRReren Orientierung der Aufnahme:
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o Projektionszentrum (x/y/z-Koordinaten)

o Stellung der Aufnahme im Raum Uber

= 2 Vektoren: Projektionsrichtung + Hochachse der Bildebene im Raum

= Winkel omega/phi/kappa in ° (Altgrad)
= Winkel alpha/zeta/kappa in ° (Altgrad)

e Fir Orthofotos: Angabe der PixelgréfRe in Meter

e Fir perspektivische (Luft-)Bilder

o Parameter der inneren Orientierung der
Kamera (aus dem Kalibrierungsprotokoll):

Kamerakonstante in mm

o Fir digital aufgenommene Fotos:

Hauptpunkt der Kamera (x/y-
Koordinaten im Kamerakoordinaten-
system in mm)

PixelgroRe des Sensors in um. (Basierend
auf diesem wird die affine
Bildtragertransformation ~ automatisch
berechnet.)

o Fir gescannte Analogfotos:

Hauptpunkt der Kamera (x/y-
Koordinaten im Kamerakoordinaten-
system in mm)

Affine Bildtragertransformation vom
Kamerakoordinatensystem ins
Pixelkoordinatensystem:

--\l [ pixel] Cl] bl Cl -\l- [mm]

Crientierung

Bildhauptpunkt
® Digitalfo

Geschétzte Pixi

mjm/m

N e |

o Geschatzte PixelgroRe am Boden (Objekt): Diese sollte geschatzt werden, um die Bilder der

Bildpyramide in den passenden Auflésungen erstellen zu kénnen.

Mit

Schliefen

werden die Werte Gbernommen.

6. Mittels werden das Texturbild und seine Orientierungsparameter in der
Datenbank/XML-Datei gespeichert. Dabei wird von der Bilddatei eine Kopie im Texturverzeichnis der
Datenbank bzw. im Unterverzeichnis ,,images” zur XML-Datei abgelegt. Weiters wird eine Bildpyramide
erstellt, sodass das Bild kiinftig in verschiedenen Auflésungen schnell geladen werden kann.

Hinweis: Falls die Georeferenzierung von Orthofotos in einer Datei im Tiff World Format (*.tfw fur *.tif,
*.jgw fur *.jpg etc) vorliegt, wird dieses automatisch interpretiert.

AnschlieBend kann das Texturbild als Dach- oder Gelandetexturbild einem Modell zugewiesen werden (vgl. 6.4).
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8.5 Anderung der Orientierungsparameter fiir Texturbilder

1. Meni CGModeler > Importiere/Bearbeite Modelltexturen &ffnen. Es 6ffnet sich das Texturbilder-
Fenster.

Texturbilder - O X

2.  Mittels neben Bilddatei das Auswahlfenster flur ein

Texturbild 6ffnen. Name : [g12p
i a i Typ : Perspekiiv
Texturbild auswahlen und auf klicken. . .
/erknipfungen
4. Das Texturbild und seine Orientierungsparameter werden ilddatei: - Datenbank -
geladen. Im Texturbilder-Fenster erscheint neben Orient.Datei: - Datenbark -

Bilddatei und Orient.Datei der Hinweis, dass diese aus der
Datenbank stammen.

Speichern

5.  AufBll neben Orient.Datei klicken und weiter ab Schritt 5 des Abschnitts 8.4.

8.6 Loéschen von Texturbildern in der Datenbank

1. Laden eines Texturbildes in der Datenbank: Schritte 1 bis 4 aus Abschnitt O

2.  Auf Loschen klicken um das Bild aus der Datenbank zu entfernen. Die Zuweisung des Bildes wird in
allen Modellen entfernt (erst sichtbar beim erneuten Laden des Modells). Units die mittels des Bildes
eine Textur erhalten haben, bleiben vom Loschen des Bildes aber unberiihrt. Um auch diese Texturen
zu entfernen muss an den jeweiligen Komplexen die Textur entfernt werden (vgl. 8.9)

8.7 Projizieren von Linien auf Modelltexturbilder

Um die Genauigkeit der Orientierungsparameter des Dachtexturbilds
und/oder die Genauigkeit der Dachlinien Gberprifen zu kénnen, kann der
fiir die Unit giiltige Bereich des Texturbilds gemeinsam mit den in dieses
Bild projizierten Linien des aktiven Komplexes angezeigt werden:

1. Unter Darstellung die Checkbox Texturen anhaken um Texturen
im Viewport angezeigt zu bekommen. (vgl. 2.4.2)

2.  Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.6.9)

3. Linien des aktiven Komplexes Rlickprojizieren
-
<2 anklicken (vgl. 1.7.3). Das Dachtexturbild wird in den

Bereich der Texturfotos geladen, ein Ausschnitt generiert und
die Dachlinien in dieses Bild projiziert.

Hinweis: Wenn mehrere, dem Modell zugewiesene Texturbilder den aktiven Komplex abbilden wird
jenes angezeigt, dass die nachstehenden Parameter bestméglich erfillt:

e  Perspektivbilder werden vorrangig vor Orthofotos zur Ermittlung der Dachtextur verwendet.

e  Bei perspektivischen Luftbildern wird ein 5% breiter Streifen als ungultig deklariert um die
Rahmenmarken von der Texturierung auszuschliefRen.

e  Das Bild wird so ausgewahlt, dass die Umklappeffekte minimal sind. (die Bilder werden nach
dem Winkel zwischen dem Strahl von Element-Mittelpunkt zum Projektionszentrum des
Bildes und der Extrusionsrichtung des Elements aufsteigend gereiht.)

Optional kann jedes Modelltexturbild im Modelleigenschaftsfenster (vgl. 2.8.1) durch Doppelklicken auf einen
Eintrag in der Texturen-Liste auf den aktiven Komplex riickprojiziert werden.

1. Modelleigenschaftsfenster 6ffnen (vgl. 2.8.1)

2. In der Liste Texturen ein Modelltexturbild doppelklicken um dieses auf den aktiven Komplex riick zu
projizieren.
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Tipp: Durch diese Methode ist es mdglich die Abbildung eines Gebéudes (aktiven Komplexes) in
unterschiedlichen Modelltexturbildern zu beurteilen, sofern bekannt ist, von welchen Texturbildern der

. aktive Komplex abgebildet ist. Dies kann notwendig werden, wenn das formal bestmdégliche Bild
Stérungen (z.B. Kran vor einem Objekt, hoher Baum) zeigt und dadurch fiir die Texturierung ungeeignet
wird.

8.8 Interaktive Texturierung aus orientierten Aufnahmen il

1. Unit laden und auschecken G (vgl. 2.6)

2. Unter Darstellung die Checkbox Texturen anhaken um Texturen im Viewport angezeigt zu bekommen.
(vgl. 2.4.2)

Aktiven Komplex auf Elementebene (z.B. ,,Dach”) wahlen (vgl. 2.6.9)

4. Den Flachenlayer (z.B. Dach) in der Layerauswahl zum aktiven Layer machen. (vgl. 2.9)

5. Polygonauswahl E aktivieren (vgl. 2.9.1)

6.  Alle zu texturierenden Flachen im Vorschaufenster selektieren.

Tipp: Um Flachen zu einer Selektion hinzu zu fligen, driicken Sie beim Klicken die STRG-Taste. Um Flachen

v zu deselektieren halten Sie die ALT-Taste gedriickt

7. Material anlegen klicken E (vgl. 1.7.3)

8. Als Materialquelle autom. Von Modell ableiten wahlen.

9. klicken. Daraufhin wird ein Ausschnitt aus dem orientierten
Texturbild erzeugt, der das gesamte Objekt beinhaltet. Dieser Ausschnitt wird, gemafl den
Orientierungsparametern, als Texturbild des aktiven Elements in der Datenquelle gespeichert. Die
Texturkoordinaten werden fir dieses Bild ermittelt. Die erstellte Textur wird sofort im Vorschaufenster
auf das Dach projiziert. Gegebenenfalls (wenn Orientierungsparameter nicht genau genug waren, oder
die Geometrie ungenau ist) kbnnen die projizierten Dreiecke nun nachkorrigiert werden.

&

10. Unit speichern klicken (vgl. 1.7.5)

8.9 Texturen des aktiven Komplexes l6schen il
Unit laden und auschecken Q (vgl. 2.6)

2. Unter Darstellung die Checkbox Texturen anhaken um Texturen im Viewport angezeigt zu
bekommen. (vgl. 2.4.2)

3. Aktiven Komplex wahlen (vgl. 2.6.9). Je nach gewadhlter Hierarchiestufe erfolgt das Loschen

unterschiedlicher Komplexe

o ?? Beispiel: Wenn eine Unit auf Unit-Ebene aktiviert wird, erfolgt das L6schen sédmtlicher Texturen dieser Unit.

V4 Wird dieselbe Unit auf Element-Ebene ,Dach* aktiviert, werden nur alle Dachtexturen und die Texturen der
daran gebundenen Detailelementkomplexe geléscht, nicht aber die Fassadentexturen.
4. Auf Loschen der gesamten Textur des aktiven Komplexes klicken 0 (vgl. 1.7.3)
5
5. Unit speichern klicken (vgl. 1.7.5)
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9 Gelandemodelle &

Das System CityGRID® baut auf einem vorhandenen Geldndemodell auf, ist aber keine effiziente Software zur
Erstellung eines solchen. Dieses sollte vorher mit einer Geldndemodellierungssoftware erstellt werden,
anschlieRend in das von CityGRID® unterstiitzte XML-Format konvertiert und in die Datenbank importiert werden
(vgl. Handbuch CityGRID® Administrator).

Beim Bearbeiten mit dem CityGRID® Modeler wird ausschlieRlich ein TIN (Dreiecksnetz) verwendet. Lediglich fiir
das Exportieren in VRML (vgl. 10) in einem Level of Detail (LoD) < 3 (Detail) wird ein Héhenraster (Elevationgrid)
bendtigt.

Bei der Flachenbildung wird im Allgemeinen das dem aktiven Modell zugewiesene Gelandemodell verwendet.
Steht kein Modell zu Verfligung, wird das ,DEFAULT“-Gelandemodell benutzt.

Hinweis: Beim Neu-Aufsetzen einer Datenbank muss zunéchst immer ein Geldandemodell mit dem Namen
,DEFAULT  importiert werden.

9.1 Editieren von Geldindemodellen &

CityGRID® Modeler ist ein Werkzeug zur Editierung von Gebdudemodellen. Dennoch kommt es im Zuge der
Gebdudemodellierung immer wieder vor, kleinere Modifikationen am Gelandemodell vornehmen zu miissen um
ansprechende Stadtmodelle erzeugen zu kénnen. Zu diesem Zweck bietet der CityGRID® Modeler die Méglichkeit
kleinere Eingriffe ins Gelandemodell durchfiihren und in der Datenquelle speichern zu kénnen.

Hinweis: CityGRID®Modeler ist keine Geldndemodellierungssoftware und stellt auch nicht im Entferntesten
den Anspruch eine solche ersetzen zu wollen. Die im Folgenden beschriebenen Funktionen und Methoden
dienen einzig und allein der Modellierung von Kleinstformen bzw. der Aufbereitung von Geldndemodellen
fir Zwecke der Visualisierung in Echtzeit-Systemen wie CityGRID®Scout.

Gelandemodelle werden im Hierarchiefenster des Modelers (vgl. 2.7.1) angezeigt, sobald die Darstellung fur
Gelandemodelle im Hauptfenster aktiviert wurde (vgl. 2.4.2) Alle im Viewport dargestellten Gelandemodelle
werden sodann direkt unter dem Modellknoten im Hierarchiefenster angezeigt und stehen fiir die weitere
Informationen bzw. zur Bearbeitung zur Verfligung.

In Abhangigkeit der Gelandedarstellung, die im Optionsmeni definiert wurde (vgl. 2.5) kann das gesamte
Gelandemodell oder nur ein Ausschnitt, rund um die geladenen Units, dargestellt sein. Im Fall eines
Geldndeausschnitts, wird an den Namen des Gelandemodells die Endung ,,sub” angehangt.

Um ein Gelandemodell zu aktivieren muss der entsprechende Eintrag im Hierarchiefenster selektiert werden.
Sobald ein Gelandemodell aktiviert wurde erscheint das zugehorige Geldandeeigenschaften — Fenster in dem
Informationen liber das Gelandemodell ausgelesen werden kénnen.

. GeldandeKP: Geléndesigenschaften
f . . .. Fléchen: Knoten:
bezeichnet den eindeutigen Datenbank-Schlissel des
Gelandemodells (dieser Wert ist fiir XML-Datenquellen gleich Null) Name:
° Flcichen: klbg_dtm_kchl25_cut_sub0
Anzahl der Flachendreiecke, die momentan im Viewport geladen Updaten
sind.
e Knoten:

Anzahl der Gelandepunkte im Viewport.
e Name:
Der Name des Geldndemodells in der Datenquelle. Bei Bedarf kann hier ein neuer Name angegeben und

. Updaten [
durch klicken auf libernommen werden.

CityGRID® Handbuch CityGRID Modeler — Seite 100 i UVM

MODELER Systems



9.1.1 Interaktives Editieren von Gelindemodellen &

Sobald ein DTM im Hierarchiefenster aktiviert wurde, ist dieses zur Bearbeitung im Viewport entsperrt, falls die
Datenquelle eine XML Datei ist. Im Falle der Bearbeitung eines Geldndes in der Datenbank, muss das DTM
gegebenenfalls zu vor ausgecheckt werden. (vgl. 2.6.2)

Bei jedem Gelandemodell stehen in Layerfenster alle Subselektionen Punkt, Segment, Flache, Polygon und
Element zur Verfligung (vgl. 2.9) Im Layerfenster selbst ist als einziger Eintrag Geldnde vorhanden. Im
Layerfenster konnen keine neuen Layer hinzugefiigt, und der bestehende Geldndelayer auch nicht verandert
werden. Durch Auswdhlen eines Subselektionsmodus lassen sich nun individuell festlegbare Bereich des
Geldndemodells tiber Standardfunktionen von 3D Studio Max ebenso modifizieren, wie durch ein Reihe von
Modeler — Funktionen.

Hinweis: Beim Arbeiten mit Geldndeausschnitten sind sémtliche Randknoten, Segmente die zumindest

! einen Randpunkt besitzen, sowie Flachen mit zumindest einem Randpunkt, von der interaktiven
Bearbeitung ausgeschlossen. Um betroffene Bereiche bearbeiten zu kénnen muss der Geldndeausschnitt
im Optionsment deaktiviert, und das gesamte Geldndemodell geladen werden.

- Beispiel: Editieraktionen am Geldndemodell unter Verwendung von 3D Studio Funktionalitét:
g e  Selektion von Punkten, Kanten oder Fldchen

e  Ldschen von selektierten Punkten mittels Entf-Taste
e  Verschieben von Punkten mittels Select and Move
Auf Selektionen kdnnen weiters folgende CityGRID® Funktionen des Modelers angewandt werden:
e Zeichenmodus n (vgl. 3.3.3): Uber diesen Modus lassen sich1 neuen Flachen zu einem
Geldandemodell hinzuzeichnen. Durch Verwendung von Snapping ist das exakte fangen von
bestehenden Punkten moglich. Idealerweise sollte die Subselektion auf F1ache <’ oder Polygon

E aktiviert sein um direkt neue Flachen erstellen zu kdnnen. Bei Wahl von Fl&che wird stets nur
eine einzelne Dreiecksflaiche gezeichnet, wogegen bei Polygon gréRere Gebiete auf einmal
digitalisiert werden kénnen. 3D Studio ibernimmt die Aufteilung in Dreieck in diesem Fall selbst.

gezeichnete Fldche ist bei einseitiger Darstellung (die Standard-Darstellungsvariante in
CityGRID®Modeler vgl. 2.5) stets dann sichtbar, wenn die Punkte der Fldche gegen den
Uhrzeigersinn gesetzt wurden.

! Hinweis: Beim Zeichnen von Flachen ist auf den Umlaufsinn derselben zu achten! Eine

e Koordinaten Eingabetool @ (vgl. 3.3.1): Dieses Werkzeug kann verwendet werden um einer
Selektion von Knoten pauschal denselben Koordinatenwert zuzuweisen, beispielsweise einen
gemeinsamen Hohenwert.

e Punkt Verschiebungstool (vgl. 3.4.5): Dieses Tool wird verwendet um eine Selektion von
Knoten in eine Ebene zu rechnen. Beispielsweise kdnnen so Gebiete nach einer Referenzflache
eingeebnet werden.

Tipp: Die Schnittebenen ,selektiertes Element” und ,selektierte Flache“ wirken nur auf Knoten

v die sich innerhalb des Elements oder der Flache befinden. Selektierte Punkte auflerhalb des
Elements oder der Flache werden in der Héhe nicht verandert. Um diese Punkte auch ein zu
ebnen muss die ,Benutzerdefinierte“ Schnittebene verwendet werden.

e Flachennormalen Tool 7 (vgl. 3.4.8): Mittels diesem Werkzeug kénnen pauschal alle Flachen
des Gelandemodells oder nur bei einer Flachenselektion die Flachennormalen gewendet, und damit die
Sichtbarkeit, bei einseitiger Sichtbarkeit des Viewports (vgl. 2.5), geregelt werden.
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9.1.2 Optimieren von Gelindemodellen

Je nach verwendeter Gelandemodellierungssoftware kann das erzeugte TIN einer Optimierung hinsichtlich der
benotigten Dreiecksflachen unter Beibehaltung von Genauigkeitsgrenzen unterzogen worden sein. Da aber nicht
jedes Gelandemodell zwangslaufig einen solchen Optimierungsvorgang durchlaufen hat, kann es vorkommen,
dass Gelandemodelle unverhaltnismaRig viele Dreiecksflichen besitzen um Geldndegeometrie zu
reprasentieren. Dies flihrt einerseits zu langeren Ladenzeiten und damit zu geringerer Performance, andererseits
aber auch zu massiven Problemen bei Visualisierungen. Die Anzahl der dargestellten Dreiecke ist flr das Gros
der verflgbaren Viewersysteme noch immer die kritische KenngréRe. Um hier Abhilfe zu schaffen steht das
Gelande Optimierungstool zur Verfigung. Basierend auf 3D Studio Technologie werden in diesem Tool
Knoten von Gelandemodellen sukzessive entfernt, wobei der Neigung benachbarter Flaichennormalen hier die
Hauptentscheidungsfunktion zukommt. Je geringer die Abweichungen der Flachennormalen sind, desto eher
werden Punkte der betroffenen Flachen eliminiert und die Flachen neu gebildet, wodurch die Summe aller

Flachen sink.
Gelande Optimierungstool

Um Gelandemodell zu optimieren sind folgende Schritte aufzufiihren: .
Optimierungsmodul:

1. Gelandemodell im Hierarchiefenster aktivieren. Modul - Optimize (3D5tudio)

2. Gelandemodell gegebenenfalls auschecken (vgl. 2.6.2) Eeilrin
Optimierungsstarke: 23

=

3. Das Gelidnde Optimierungstool: Eﬁl (vgl. 1.7.4) starten.
Es wird das Eigenschaftsfenster fiir die Definition der Optimierung in
der Hauptleiste von CityGRID°Modeler eingeblendet und eine erste
Optimierung mit den Defaultwerten berechnet. Die Optimierung
hangt von folgenden Parametern ab:

e  Modus:
Definiert die Methode nach der die Optimierung durchgefiihrt
wird. Es stehen drei Optimierungsalgorithmen zur Verfligung: Optimize, MultiRes und ProOptimize
(Ab 3D Studio 2010). Die drei Modi sind Funktionen, die von 3D Studio angeboten werden und die
Punktzahl des aktiven Flachennetzes ausdiinnen. Optimize berechnet bei jeder
Parameterdanderung eine neue Dreiecksverteilung, wogegen die beiden anderen Optimierer
einmal fur alle verfigbaren Genauigkeitsstufen die Berechnung durchfiihren.

Hohendifferenz brerechnen

nicht berechnet

Anwenden

e Optimierungsstdrke:

Legt fest wie intensiv die Punktausdiinnung vorgenommen werden soll. Die Skala reicht von 0
(Ausgangszustand) bis 100 (maximale Ausdiinnung), der Startwert liegt bei 25. Die Werte der Skala
definieren ndherungsweise den Reduktionsgrad der Punkte, d.h. ein Wert von 50 wird ca. 50% aller
Punkte entfernen, wobei Punkte von Flaichen mit naherungsweise gleicher
Flachennormalenausrichtung bevorzugt entfernt werden. Je nach Optimierungsstarke wird die
Punkt- und Flachenanzahl verringert, die entsprechenden Vergleichswerte finden sich im Abschnitt
Statistik, im unteren Abschnitt des Eigenschaftsfensters.

e Randfldchen schiitzen:

Legt fest, ob Punkte an den Randern des Gelandemodells in die Optimierung einbezogen werden
durfen oder nicht. Fir den Optimierungsmodus MultiRes steht dieser Parameter nicht zur
Verfligung.

Tipp: Wenn Geldndekacheln optimiert werden ist dieser Parameter unbedingt zu setzen,

v da andernfalls die Passgenauigkeit an den Grenzen nicht mehr gegeben ist!

e Héhendifferenz berechnen:

Erzeugt ein Differenzmodell zwischen Ausgangsgeldnde und optimiertem Geldande und ermittelt
daraus statistische KenngréRen zur Abschatzung der auftretenden Héhenveranderungen. Ermittelt
wird die grofite auftretende Hohendifferenz, der Median, sowie das arithmetische Mittel des
Abstandes jedes optimierten Punktes zu Ausgangsflache als Absolutbetrag. Die berechneten Werte
werden im unteren Teil des Eigenschaftsfensters unter Héhendifferenz [m] angegeben.

MODELER Systems
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Berechnung des Differenzmodells sehr viel Zeit in Anspruch nehmen, der Einsatz sollte
daher mit Bedacht gewéhlt werden. Ein Abbruch der Berechnungen ist derzeit nicht
maoglich.

! Hinweis: Abhéngig von der Punkt- und Fldchenanzahl des Geldndemodells kann die

Anderungen an einem der angegebenen Parameter werden sofort ausgewertet und fiihren zum
Neuaufbau des Gelandemodells in einer Vorschau.

Durch klicken auf Anwenden

Gelandemodell ersetzt.

wird die Vorschau akzeptiert und das

iu
Auf Triangulieren/Anderungen iibernehmen @ und Speichern E-g klicken damit die
Anderungen iibernommen und gesichert werden. (vgl. 1.7.5).

Gelandemodell gegebenenfalls einchecken. (vgl. 2.6.3)
Hinweis: Nachdem ein Geldndemodell optimiert wurde kann es notwendig werden die Fassadenextru-

sionen von Units, die dieses Geldndemodell referenzieren neu berechnen zu lassen. (vgl. Fehler! V
erweisquelle konnte nicht gefunden werden.)

9.1.3 Gelindemodelle ausstanzen, freistellen und linienhaft erweitern &

Neben dem interaktiven Editieren und Optimieren von Gelandemodellen gibt es immer wieder die
Anforderungen Locher in bestehende Gelandemodelle zu stanzen, Geldandemodelle frei zu stellen bzw.
vorhandene Linienzlige zu integrieren um die Flachenkonfiguration des Dreiecksnetzes anzupassen. Basis fir all
die genannten Operationen ist das Vorhandensein eines, gegebenenfalls geschlossenen, Linienzuges. Dieser
kann wahlweise in 2D oder 3D vorliegen und wird wiederum nach Wunsch in das Gelandemodell integriert, bzw.
das bestehende DTM auf die 3D Position des Linienzuges gehoben. Mittels Gelande Verschneidungstool

@ (vgl. 1.7.4) konnen all die genannten Aufgaben bewerkstelligt werden.

1.
2.

Gelandemodell im Hierarchiefenster aktivieren

Gelandemodell auschecken (vgl. 2.6.2)

@ Gelande Verschneidungstool
Das Geldnde Verschneidungstool (vgl. 1.7.4) starten.
Es offnet sich das Eigenschaftsfenster des Tools in dem die zu
verarbeitenden Linien, sowie der Verarbeitungsmodus definiert
werden kénnen.

Verschnittlayer:

Unit

Layer V4 4

%

e Ausstanzlayer:

Regelt welche Linien in das Gelandemodell integriert werden Verarbeitungsmodus:
sollen. Beim Starten des Tools ist die Ausstanzlayer-Liste stets Einrechnen mit Hohe
leer und muss durch den Anwender befiillt werden. Dazu e

stehen drei Wege zur Verfligung:

o Durch Klicken auf kann Uber den Viewport eine beliebige geladene Unit angeklickt
werden, um von dieser die Geldndeverschnittlinie zu beziehen.

Pl=
Tipp: Die Bereichsauswahl g (vgl. 2.2.3) zum Laden neuer Units steht bei der

. Bearbeitung von Geldndemodellen auch zur Verfligung.

o Beim Klicken auf BSS4 kann tber den Viewport jede verfiigbare Linie im Viewport selektiert

werden. Glltig sind sowohl samtliche Linien einer Unit, als auch im 3D Studio gezeichnete,
sowie Uberden File Link Manager (vgl. 3.6.2) von 3D Studio importierte Linien.

Tipp: Mittels File Link Manager lassen sich vorhandene GIS Daten importieren, die in

v weiterer Folge in das Geldndemodell integriert werden kénnen. Derart kdnnen
Vektorflachen fir eine spatere farbliche Codierung zu Visualisierungszwecken
geschaffen werden.
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Durch klicken auf

o

o

Das Zeichenwerkzeug j bietet die Moglichkeit freihdndig Linien im Viewport zu
erstellen, die zum Einrechnen in das Gelandemodell verwendet werden. Beim Klicken auf den
Button startet der Zeichenmodus, durch Rechtsklick im Viewport (der erste Rechtskick beendet
die aktuelle Zeichnung, der zweite den Zeichenmodus) wird dieser wieder beendet. Direkt
nachdem das Zeichnen beendet wurde, wird der erstellte Linienzug als Ausstanzlayer in die
Liste hinzugefugt.

! Hinweis: Wie bei allen CityGRID®Layern ist auch bei den Ausstanzlayern die Verwendung

von Tangentialkurven (Bezierkurven) nicht méglich. Alle vorhandenen Tangentialkurven
werden bei der Verarbeitung auf ihre zugrundeliegenden Knoten reduziert. Die Verbindung
der Knoten erfolgt stets durch gerade Segmente. Die Darstellung im Viewport ist flir dieses
Verhalten unerheblich.

Durch klicken auf_ Lassen sich Linien in der Liste Ausstanzlayer entfernen.

Verarbeitungsmodus:

Regelt wie die Linien in das Gelandemodell integriert werden sollen. Fiir jeden Modus kann
wahlweise nur die 2D oder auch die 3D Information der Linie verwendet werden. Der 3D Modus
ist erkennbar durch den Passus ,,mit Héhe“ bei den Verarbeitungsmodi, welche sind:

o

o

Einrechnen:

Verandert die Flachenkonfiguration des Gelandes gemafR den vorgegebenen Linien. Das
Geldandemodell bleibt in seinen Dimensionen unverandert.

Tipp: Dieser Modus eignet sich einerseits um nachtréglich Bruchkanten interaktiv in das
Geldndemodell zu integrieren (Einrechnen mit Héhe) andererseits aber auch um GIS

» Daten auf die Oberflachen.

Ausstanzen:

Die vorgegebenen Linien werden ins Geldndemodell eingerechnet wund die
Flachenkonfiguration entsprechend angepasst. Fiir geschlossene Linienziige wird der Bereich
innerhalb des Linienzuges aus dem Geldandemodell entfernt. Werden nicht geschlossene
Linienzlige Ubergeben, ist das Verhalten analog zum Modus Einrechnen.

Tipp: Setzen Sie diesen Modus ein um bewusst Lécher in ein Gelandemodell zu

integrieren.
™ g

Freistellen:

Die vorgegebenen Linien werden ins Geldndemodell eingerechnet und die
Flachenkonfiguration entsprechend angepasst. Fiir geschlossene Linienziige wird der Bereich
auBerhalb des Linienzuges aus dem Gelandemodell entfernt und das Gelandemodell dadurch
auf den Linienzug zurechtgeschnitten. Werden nicht geschlossene Linienziige libergeben, ist
das Verhalten analog zum Modus Einrechnen.

Tipp: Freistellen wird typischerweise verwendet um zu grofRe Geldndemodelle zu Recht
v zu schneiden.

Anwenden werden die Linien ins Gelandemodell integriert.

Die Ausstanzlayer werden aus der Liste entfernt und das Tool ist danach fiir einen erneuten
Rechenvorgang bereit.

i mly
Auf Triangulieren/Anderungen ilibernehmen @ und Speichern E= klicken damit die
Anderungen Gibernommen und gesichert werden. (vgl. 1.7.5).

Den Button fiir das Geldnde Verschneidungstool @ (vgl. 1.7.4) klicken um das Tool zu
schliefRen.

Geldndemodell gegebenenfalls einchecken Q . (vgl. 2.6.3)

T
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9.2

9.3

9.4

Mehrere Geléindemodelle vereinen A

Menl CGModeler > Geldnde bearbeiten wahlen.

Im Assistenten Neues Geldnde erzeugen selektieren und auf
SEitEr klicken.

Einen Namen fir das neu erstellte Gelaindemodell angeben.

Beliebig viele der bestehenden Geldandemodelle der Daten-
bank selektieren.

Auf klicken. Es wird ein neues Geldande-

modell erzeugt und in der Datenbank gespeichert.

Diese Funktion ist nur in der Datenbank-Version des
Modelers verfiigbar.

Geldindemodell um bestehende Geldnde-
modell(e) erweitern A

Meni CGModeler > Geldnde bearbeiten wahlen.
Im Assistenten Vorhandenes Gelénde erweitern selektieren

und auf klicken.

Das zu erweiternde Gelandemodell (,Basisgelande”) aus-
wahlen.

Beliebig viele der bestehenden Gelandemodelle der
Datenbank selektieren.

Auf klicken. Es werden die selektierten

Gelandemodelle zum Basisgeldande hinzugefiigt und in der
Datenbank gespeichert.

Diese Funktion ist nur in der Datenbank-Version des
Modelers verfiigbar.

Elevationgrid generieren A

Das Hohenraster (Elevationgrid) wird im Allgemeinen nicht benétigt.
Lediglich der Export des Gelandes in VRML (vgl. 10) in einem Level of
Detail < 3 (Detail) braucht das Elevationgrid.

1.
2.

Meni CGModeler > Geldnde bearbeiten wahlen.
Im Assistenten Elevationgrid neu aufbauen selektieren und

auf SEiEr klicken.
Die Rasterweite in beiden Koordinatenrichtungen wahlen.

Das zu bearbeitende Geldande wahlen.

Auf klicken. Es werden ein Hohenraster

ermittelt und zum bestehendem Geldndemodell mitge-
speichert.

Diese Funktion ist nur in der Datenbank-Version des
Modelers verfligbar.

Schritt 2: Neues Gelande erzeugen

34_dtm
rmstadt_TIN_472(
707000_dtm
dtm

ZFuriick Starten

Abbrechen

Schritt 2: Yorhandenes Geldnde erweitern

Abbrechen

Schritt 2: Elevationgrnid neu aufbauen

Grid Daten [m]

Zuriick Starten

Abbrechen
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10 Exportieren von Daten

Folgende Exportformate werden unterstitzt. Dabei werden teilweise nicht alle Metadaten gespeichert. Einzig
der Export in das von UVM Systems definierte, offene XML-Format speichert simtliche Informationen, sodass
dieses Format fiir einen vollstandigen Datentransfer verwendet werden kann.

Format Geometrie Textur Unit/Objekt/Element-
hierarchie + Metadaten

xml C ] @ C ]

gml ® L)) L))

vrml ) ) @)

kml (D) o (D)

dxf o @) O

Zusétzlich kann — da CityGRID ein Plugin in Autodesk 3D Studio MAX ist — die Szene als max-Datei (mit Geometrie
und Textur) gespeichert werden oder die von Autodesk unterstiitzten Exportmaoglichkeiten genutzt werden.

Offsetwerte des von CityGRID® angelegten Referenzkoordinatensystems nicht berticksichtigen kann. Um
ein nachtrégliches Referenzieren von solchen Daten zu erméglichen empfehlen wir die Verschiebungs-
werte fiir X, Y und Z im Dateinamen mit zu speichern.

! Hinweis: Zu beachten ist, dass die Standard Speicher- und Exportfunktionen von Autodesk Max die

10.1 Export von XML, DXF, CityGML und VRML

10.1.1 Allgemeine Exporteinstellungen

Es kdnnen die aktive Unit, der geladene Bereich oder ein Modell exportiert werden:

1. Arbeitsbereich definieren (vgl. 2.1)
=
2. Gewinschten Bereich/gewiinschte Unit laden (vgl. 2.2)

i uy
3. Export E= anklicken (vgl. 1.7.1).

Es erscheint ein Dateibrowser. Pfad, Dateinamen und gewiinschtes Dateiformat auswahlen.

4.  Es erscheint das Export-Einstellungen-Fenster, in dem der zu export- | ggport - Einstellungen w
ierende Bereich angegeben werden muss. Folgende Maoglichkeiten

stehen dabei zur Auswahl: Der zu exportierende Komplex

. . X nur die aktive Unit
e nur die aktive Unit:
exportiert die im Hierarchiefenster gerade selbst aktive Unit.
Dabei ist es egal, ob der Fokus auf der Unit selbst oder einem ihr
zugehorigen Komplex liegt.

Exportieren Abbrechen

e den geladenen Bereich:

schreibt alle Daten, die sich gegenwartig im Viewport des Modelers befinden in das Exportformat.
Dies gilt insbesondere auch fir den Gelandeausschnitt, falls in den Exporteinstellungen die Option
Geldnde = Flachen gesetzt ist. Um das gesamte Geldndemodell zu exportieren ist im Optionsmen(
des Modelers die Checkbox bei Gelandeausschnitt zu deaktivieren. (vgl. 2.5)

e das gesamte Modell:

exportiert alle Daten des Modells, unabhangig vom geladenen Zustand des Modells geladen.

Hinweis: Die Optionen nur aktive Unit und den geladenen Bereich stehen nur dann zur Verfigung,
wenn im Hierarchiefenster eine Unit aktiv ist.
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Durch Klicken auf legt der Exportprozess eine temporire CityGRID® XML Datei an. Diese
wird in weiterer Folge in das gewadhlte Exportformat tiberfiihrt. In diesem Zuge lassen sich dann weitere
Exporteinstellungen setzen.

Hinweis: Durch den zweistufigen Exportvorgang ist sichergestellt, dass das Resultat aus dem
CityGRID® Modeler identisch zu jenem des CityGRID® Administrators ist, da dieselben
Exportroutinen zum Einsatz kommen.

Im Fenster der formatspezifischen Exporteinstellungen lassen sich nun weitere Exportparameter setzen

LoD:

Der Level of Detail der exportierten Units. (vgl. Handbuch CityGRID® Grundlagen) Es stehen die
Optionen Detail (LoD3), Form (LoD2) und Block (LoD1) zur Auswahl. Diese Option ist nur beim Export
aus einer Datenbank verfiigbar.

Historische Versionen:

Regelt, ob der Export auf historische Versionen (vgl. 2.6.9) angewandt werden soll. Wenn diese
Option gewahlt ist, werden Daten zum angegebenen Zeitpunkt aus der Datenbank exportiert,
unabhangig davon, ob die Version zum angegebenen Exportdatum die aktuellste ist oder nicht.

Prdfix Texturdateien:

Setzt die angegebene Zeichenkette vor den Texturnamen der exportierten Texturbilder. Falls kein
Wert angegeben ist, erhalten die Bilder den von der Datenbank zugewiesenen Bildnamen.

Hinweis: Die Nutzung des Préfixes ist bei Verwendung mehrerer Datenbanken notwendig, falls
Exporte aus diesen Datenbanken in einer weiteren Datenbank (z.B. CityDB) zusammengeflhrt
werden sollen.

Begrenzungsrechteck:

Optional kann ein rechteckiger Exportbereich durch Angabe von Minimal- und Maximalwerten fiir X
und Y im Koordinatensystem der Daten definiert werden. Units die teilweise im Begrenzungs-
rechteck enthalten sind, werden eben-falls exportiert.

Export Daten

o Flr Gebdude (Units) kénnen entweder nur die Primardaten (Linien) oder auch die daraus
automatisch abgeleiteten Flachen ev. auch mit den zugehorigen Texturen exportiert werden.
Je nach gewahltem Exportformat und den unterstiitzten Datentypen konnen die angebotenen
Exportoptionen differieren.

o Flr Geldnde lasst sich auch steuern, ob Flachen (mit Texturen) ebenso mit exportiert werden
sollen.

Allgemeine Einstellungen
o Die Texturauflésung (in mm am Objekt) kann angegeben werden.

o  Fiur DXF werden im Allgemeinen verschiedene Layer fir verschiedene Linientypen generiert,
z.B. gehen alle Firstlinien aller Units in denselben Layer First. Selektiert man Unit = Layer, wird
fir jede Unit ein Layer angelegt, in den alle Linien der Unit (unabhangig von ihrem Typ)
geschrieben werden.

o Koplanare Fldchen entfernen eliminiert alle deckungsgleich liegenden Fassadenflachen
innerhalb einer Unit. Dadurch entstehen Gebdude mit einem zusammenhangenden Innenraum
ohne Trennwéande, unabhdngig davon aus wie vielen Komplexen sich die Unit in
CityGRID zusammensetzt.

o Polygone zusammenfassen regelt bis zu welcher Verkantung Polygone als planar angesehen
und als eine Flache exportiert werden. Die Toleranz ist gibt den Abstand benachbarter
Flachennormalen mit Lange einem Meter (Einheitsvektoren) in Meter an. Fir kleine
Winkelwerte entspricht dies dem Winkel zwischen den Flachennormalen im BogenmaR.

.
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o ?’_ Beispiel: Ein Wert von 0,01 entspricht einer Abweichung von 1lcm der ein Meter langen
y 4 Fldchennormalen, bzw. einem Winkel von 0,01 . Umgerechnet in Grad ergibt dies einen Wert
von 1,8°

e Koordinatenreduktion

o Ursprung des lokalen Koordinatensystems definiert den Nullpunkt des zur Anwendung
kommenden Koordinatensystems beim Export. Wenn die Checkbox abgehakt ist kommt das
Koordinatensystem der Eingangsdaten zur Anwendung, andernfalls wird dieses durch ein
lokales Koordinatensystem ersetzt. Die Werte fiir XYZ sind identisch mit den Reduktionswerten
des in CityGRID Modeler zur Anwendung kommenden lokalen Koordinatensystems (vgl. 1.8)

Tipp: Durch Anwendung dieses Parameters kdnnen insbesondere VRML Dateien in ein
lokales Koordinatensystem beim Export transformiert werden, dass markttibliche Viewer

. die Daten problemlos darstellen kénnen. VRMLs mit Landeskoordinaten hingegen sind
oftmals nur eingeschrankt darstellbar, da die Koordinatenbereiche im Allgemeinen zu
grof sind.

Bei Anwendung eines alternativen Koordinatenursprungs empfiehlt es sich die
Verschiebungswerte als Teil des Dateinamens mitzufiihren.
6. ENNEE klicken um die Daten zu schreiben.

mit dem Namen ,images” angelegt, in das die Texturbilder in der gewlinschten Auflésung exportiert
werden. Falls dieses Verzeichnis bereits vorhanden war, werden Texturbilder in das bestehende
Verzeichnis dazu exportiert. Die Exportdatei und dieses Unterverzeichnis bilden eine Einheit! Wird die
Exportdatei an einen anderen Ort kopiert/verschoben, muss auch der Ordner ,images” mit kopiert/-
verschoben werden, da ansonsten die Texturen nicht mehr geladen werden kdnnen.

! Hinweis: Beim Export von Textur wird in dem Verzeichnis, in dem die Exportdatei entsteht, ein Verzeichnis

Hinweis: Falls ein Geldndemodell in einem Level of Detail (LoD) kleiner als 3 in VRML exportiert wird, wird
ein Héhenraster (Elevationgrid) benétigt. (vgl. 9.4)

die entsprechende Checkbox gesetzt ist, werden nur historische Versionen zum angegebenen Zeitpunkt
exportiert. Alle Bearbeitungsversionen bleiben unberticksichtigt, selbst wenn sie zum angegebenen
Zeitpunkt glltig waren.

! Hinweis: Die Mdglichkeit zum Export von historischen Zusténden ist nur auf Modellebene mdéglich. Wenn

10.1.2 Erweiterte Exporteinstellungen fiir CityGML

Als Austauschformat fuir Stadtmodelldaten bietet CityGML gegeniliber VRML und DXF eine Reihe von Parametern
um Gebdudemodelle nach individuellen Vorgaben exportieren zu kénnen. Parameter wie CityGML Version,
Attributintegration bis hin zu semantischen Umformungen an den zu exportierenden Gebauden lassen sich (iber
ein eigenes Einstellungsfenster definieren.

Erweitert....

Im Exportfenster fur CityGML ist der Button vorhanden um das Fenster fir die Export-

parameter zu 6ffnen.

Mit jeder CityGRID® Installation wird ein Standardparametersatz mitgeliefert, der den Namen Default tragt.
Anderungen an den voreingestellten Exportparametern werden nur dann (ibernommen, wenn beim Verlassen
des Fensters ein neuer Parametersatz gespeichert wird. Anderungen am Default Parametersatz sind nicht
moglich. Neben dem Default Parametersatz sind aber beliebig viele durch den Nutzer angelegte Datensatze
maoglich.

; Hinweis: Alle Parametersétze werden in der Datei citygmlexport.ini, im Protokollverzeichnis von CityGRID®
abgelegt. Bei Supportféallen wird ersucht diese Datei an UVM Systems zu senden.
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* CityGML Export Parameter *

Aktiver Parametersatz: |[RIEEN] j

CityGML Version: |20 ~|
— Referenzsystem
* Verwende EPSG Code von den Daten
" Verwende srsName: |epsg:25832 J

— Export-Daten Verschiedenes
¥ Thematische Oberfl. (RoofSurface etc) | | cityObjectGroup fir City GRID-Modell
¥ Solid [ gml:location fur City GRID-Unit

¥ Outer Building Installations W Schreibe CityGRID's Gener. Attribute
I¥ Terrain Intersection Curves

—Automatisch erzeugte Attribute

Building/BuildingPart | RoofSurface | WallSurface | GroundSurface

Attribut-Name:
[ creationDate
[ LoD1 Hohe LoD1 Hoehe
I LoD2 Traufenhdhe |Traufenhoehe
[ LoD2 Firsthdhe |Firsthoshe
[~ LoD2 Dachflache 3D |Dachflacche
[ Grundflache 2D Grundflaeche
[ Grundhohe (NM) Grundhoehe
Winkel-Einheiten: |}'—\Itgrad [0-360] j
 Textur-Themen
Typ Thema-Mame
» rgb Texture
- =
— Datenvorverarbeitung
Dachuberhange

" unverandert

" gemal dt. SIG3D ("AG Qualitat") Empfehlung

(* entfernt
[ LoD2 Buildinglnstallations in Building/BuildingPart integrieren
[ Fehlende GroundSurface-Elemente erzeugen
I ClosureSurface-Elemente erzeugen

Schlielten

e Aktiver Parametersatz:

Ruft die gespeicherten Exporteinstellungen auf. Nach der Erstinstallation ist nur der Default
Parametersatz verfiigbar.

e  CityGML Version:

Definiert in welcher Version des CityGML Standards der Export geschrieben werden soll.

Referenzsystem

legt die Information tiber das zu Grunde liegende Koordinatensystem des Datensatzes fest
e  Verwende EPSG Code von den Daten:

greift auf den beim Modell verspeicherten EPSG Code zuriick (vgl. Handbuch CityGRID® Administrator).
Falls kein EPSG Code vergeben wurde, steht im CityGML File unter srsName "unknown"

e  Verwende srsName:
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Bietet die Moglichkeit einen EPSG Code direkt angeben zu kénnen. Allfallig beim Modell stehende EPSG
Codes werden dadurch ignoriert. Die erlaubten Schreibweisen sind in der Dropdown-Liste angefiihrt.
Die "#" Zeichen sind durch den Nutzer zu ersetzen.

Export-Daten
regelt welche Geometrieobjekte beim Export geschrieben werden.

e Thematische Oberfl.:

generiert bei jedem Gebiude thematische Oberflichen aus den CityGRID® Elementen. (Dach zu
RoofSurface, Fassade zu WallSurface etc.)

e Solid:

fasst alle CityGRID® Elemente zu einem Oberflichenmodell je Geb3dude zusammen.
e QOuter Building Installations:

exportiert CityGRID® Detail Elementkomplexe.
e Terrain Intersection Curves:

schreibt die Gelandeverschnittlinien der Gebaude in die Exportdatei.

i Hinweis: Um Gebaudedaten im CityGML Export zu sehen, muss entweder Thematische. Oberfl. oder Solid
angehakt sein.

Verschiedenes
fasst Parameter, die keiner Gruppe explizit zuordenbar sind, zusammen.
e  cityObjectGroup fiir Modell:

generiert eine eigenstindige cityObjectGroup in die der Modellname des CityGRID® Modells
eingetragen wird.

e gml:location fiir Units:
schreibt einen reprasentativen Einsetzpunkt der Unit in die CityGML-Datei.
e Schreibe CityGRIDs Gener. Attribute:
exportiert alle vorhandenen Attribute vom CityGRID® Datensatz.
Hinweis: Es kdnnen Attribute fiir Modell, Units, Objekt, Elementkomplex und Element mit CityGRID®

geflihrt werden. Zur Integration von Attributen in CityGRID® Datensatze nehmen Sie bitte mit UVM
Systems Kontakt auf.

Automatisch erzeugte Attribute

bietet die Moglichkeit bestimmte Attribute aus den Geometriedaten ableiten zu lassen. Die Attribute werden
den angegebenen Komplexen hinzugefiigt. Alle berechneten Werte, mit Ausnahme von Grundhéhe (NN) sind in
relativer Gebdaudehohe angegeben. Der Attributname kann durch den Nutzer definiert werden. Attribute, die fur
bestimmte Komplexe nicht sinnvoll erscheinen sind standardmaRig ausgegraut.

e  (Creation Date:

schreibt das aktuelle Datum beim Export in die CityGML Datei.

! Hinweis: Creation date bezieht sich daher auf den Erstellungszeitpunkt der GML Datei und nicht die
Generierung des Modells selbst.
e LoD1 Hbhe:
berechnet das Mittel aus dem hochsten und tiefsten Punkt des Traufenpolygons.
e LoD2 Traufenhéhe:

liefert den tiefsten Punkt des Traufenpolygons.
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Hinweis: Falls der Parameter "Dachliberhédnge gemas dt. SIG3D ("AG Qualitdt) Empfehlung" gesetzt ist,
wird hier der der tiefste Punkt des Fassadenoberkantenpolygons verwendet.

LoD2 Firsthéhe:

liefert den hochsten Gebdudepunkt als Attributwert

LoD2 Dachfléiche 3D:

gibt fur jedes Building bzw. jeden Building Part die Summe der Einzeldachflachen in Quadratmeter aus.

Bei den thematischen Oberflachen bezieht sich der Flacheninhalt stets auf das jeweilige Polygon.

Hinweis: Die Berechnung verwendet jede LoD2 Flache. Somit wird auch eine Fldche unter Dachdetails
mit einbezogen, wenn die Flachenbildung in CityGRID® nicht entsprechend angepasst wurde
(Extrusionstyp "Extrudiere zu Elterndach mit Loch", bzw. (ber die Durchdringungsauflésung, siehe 5.9)

Grundfldche 2D:

gibt die umbaute Flache des Gebdudes in Quadratmeter an. Falls Bodenpolygone vorhanden sind, wird
deren Flache berechnet. Sonst dienen die Fassadenoberkantenpolygone als Referenz. Allfdllig
vorhandene Innenhofe werden bei der Berechnung beriicksichtigt. Sollte auch keine Fassadenoberkante
vorhanden sein, werden alle Flache mit mir nach oben weisender Flaichennormale verwendet.

Grundhdéhe (NN):

gibt den tiefsten Punkt des Gebdudes in Meereshohe (basierend auf dem eingesetzten
Koordinatensystem) an.

Neigung:
gibt fur jedes Polygon die Steilheit in Grad an. Dieser Parameter ist nur bei RoofSurfaces sinnvoll.
Ausrichtung:

gibt die Rotation zur Nordrichtung von Flachen an. Positive Werte drehen von Nord tber Ost nach Sid,
negative Uber West. Horizontale Flachen haben keine Ausrichtung gesetzt.

Winkel-Einheiten:
bestimmt ob Neigung und Ausrichtung in Altgrad (0-360) oder Neugrad (0-400) geschrieben werden.

Tipp: Falls generische Attribute auch Winkelwerte aufweisen ist es ratsam dieselben Einheiten fiir
™ die automatisch erzeugten Attribute zu wéahlen.

Textur-Themen

erlaubt es festzulegen, welche Themen ins CityGML File geschrieben werden. (vgl. Handbuch CityGRID®
Administrator)

Typ:

bietet die Auswahl zwischen der Standardfarbe, der Standardtextur und beliebigen Themen.
Standardfarben sind die eingestellten CityGRID® Flichenfarben, Standardtextur alle bislang
aufgebrachten Texturen und Thema mit Namen ist ein durch den Anwender vorgegebenes Texturthema
(z.B. Solarpotenzial)

Hinweis: Bei Option Standardtextur wird auf die Standardfarbe zurlickgegriffen, wenn Flachen keine
Textur aufweisen.

, Hinweis: Texturthemen mit Namen werden in CityGRID® derzeit noch nicht unterstditzt.

Thema-Name:

tragt den Namen des Texturthemas, der bei der automatischen Texturierung angegeben wurde. (vgl.
Handbuch CityGRID” Administrator)
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Datenvorverarbeitung

bietet die Moglichkeit auf die Geometrie bzw. Semantik der Gebdudemodelle Einfluss zu nehmen, bevor diese
den CityGML Export durchlaufen.

4

Hinweis: Jede Option der Datenvorverarbeitung modifiziert die Gebadudegeometrie wahrend des
Exportprozesses, was einerseits dazu flihrt, dass das Ergebnis (stark) vom CityGRID® Datensatz abweichen
kann und andererseits die Anfélligkeit flir Geometriefehler, die durch die vollautomatische Prozessierung

entstehen kénnen, steigt. Die Optionen sollten daher nur bei Bedarf aktiviert werden.
Dachiiberhénge
o unverdindert:

beldsst die Dachiiberhdnge analog zur Situation in CityGRID’. Die Dachflichen verbleiben
geometrisch identisch zum Ausgangsdatensatz, (eventuell zusammengefasst zu koplanaren
Polygone, wenn die entsprechende allgemeine Exportoption gesetzt wurde, vgl. 10.1.1) das
Dachiiberhangelement des CityGRID® Datensatzes aber bleibt unberiicksichtigt, da es dafiir im
CityGML Datenmodell keine Entsprechung gibt.

o gemdfdt. SIG ("AG Qualitit") Empfehlung:

modifiziert vorhandene Dach-liberhdnge derart, dass sie eigenstdandige Building Parts werden.
Das in CityGRID® vorhandene Dachiiberhang-Element wird aufgelést und die Richtung Boden
weisenden Flachen entfernt. Das Dach des Gebaudes beginnt an der Verschnittlinie zwischen
Fassaden- und Dachflachen. Der Dachiliberhang fligt sich direkt an das so gebildete
Dachelement an, bildet aber einen eigenstandigen Baukdrper.

CityGRID CityGML

Dach mit Dach(jberhang Dachtiberhang Dachelement

o entfernt:

modifiziert vorhandene Dachflachen derart, dass nur jene Teile des Daches erhalten bleiben,
die innerhalb der Fassadenpolygone zu liegen kénnen. Dachflaichen und Fassadenflachen
gehen bilindig ineinander Uber.

LoD2 Buildinginstallations in Building/BuildingPart integrieren:

analysiert alle Detailelement-komplexe auf den gesetzten LoD. Bei LoD2 wandelt der CityGML Export
die CityGRID® Dachdetail in CityGML Building Parts um, stellt die Dachflachen unter dem Komplex frei
und dndert die Gebdudesemantik entsprechend. Im CityGML erscheinen die Dachdetails dann als
Bestandteile des Hauptdaches.

Fehlende GroundSurface-Elemente erzeugen:

CityGRID® Komplexe weisen im Allgemeinen keine Bodenflichen auf, wenn die Fassaden zum
Geldndemodell extrudiert werden. Wenn beim CityGML Export aber Bodenflachen (Ground Surfaces)
erwiinscht sind, lassen sich diese wahrend des Exports (iber diesen Parameter erzeugen.

ClosureSurface-Elemente erzeugen:

Bei koplanaren Flachen bietet CityGML die Moglichkeit so genannte Closure Surfaces einzufiihren. Die
koplanaren Flachen werden aus den thematischen Oberflaichen herausgelost und als eigenstdndige
Objekte abgelegt. Bei Bedarf kdnnen diese angezeigt oder bewusst weggelassen werden. Mittels
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Closure Surfaces lassen sich innenliegende Flachen identifizieren und Gebaude mit groRtmdoglichem
Innenraum erzeugen.

Wenn ein Parameter des Fensters verdndert wird, muss die Anderung in einen bestehenden Parametersatz

gespeichert (Button m), oder ein neuer Datensatz (Button __~PEIENeMals... |y ohoalegt werden.

Es wird stets der zuletzt verendete Parametersatz beim Export verwendet. Dabei ist es egal ob aus dem CityGRID®
Administrator oder Modeler exportiert wurde.

10.1.3 Erweiterte Exporteinstellungen fiir KMZ

Erweitert. .

Im Exportfenster fir KML ist der Button | vorhanden um das Fenster fur die Export-
parameter zu 6ffnen. In diesem lassen sich die Methode des Hohenbezugs, sowie das zu Grunde liegende
Koordinatensystem des Datensatzes definieren.

1. Schritte 1 bis 5 aus Abschnitt 10.1 ausfiihren
6. Die Erweiterten Exporteinstellungen 6ffnen
° Héhenbezug:
regelt, wie die Platzierung der exportierten Units am Google Earth Geldande erfolgen soll.
o Relative Z-Koordinaten:

Platziert die Units Uber einen zentralen Einsetzpunkt am Geldnde von Google Earth. Dadurch
wird sichergestellt, dass die Gebdude nicht tiber dem Geldande schweben. Allerdings kann die
Hohengenauigkeit dann nicht mehr garantiert werden.

o Absolute Z-Koordinaten:

Nutzt die vorhandenen Hohenwerte der Unit um diese ins Koordinatensystem von Google
Earth umzurechnen. Dadurch behalten die Gebaude ihre tatsachliche 3D Position, und damit
Hohengenauigkeit. Falls das generalisierte Gelandemodell von Google Earth zu stark vom
verwendeten CityGRID® Modell abweicht, besteht die Gefahr, dass Units schweben, oder ins
Geldnde eintauchen.

A Erweiterte KMZ Export Einstellungen >

Hohenbezug:
" Relative Z-Koordinaten
&+ Absolute Z-Koordinaten

Koordinatensystem der Daten:

" Verwende Referenzsystem von Daten

+ Veryende: Austria M28 EPSG#31251 j

¢ EPSGCode: |

" WKT Datei: |D:'-_TFSU‘v'f'd'-_F-'-.I1I~'-.|'b-'-.|‘ic|'|t~'-.'-_' §7\EPSG-CRS-3125:
WKT....

Ok Abbrechen |

e  Koordinatensystem der Daten

legt fest, welches Koordinatensystem zur Umrechnung ins geographische Koordinatensystem von
Google Earth benutzt werden soll

o Verwende Referenzsystem von Daten:
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®

Nutzt die Information des Koordinatensystems vom Modell (vgl. Handbuch CityGRID
Administrator). Ist bei einem Modell kein Koordinatensystem gesetzt, kann diese Methode
nicht angewandt werden.

o Verwende:

Bietet eine Liste an aktuell implementierten Koordinatensystemen, aus denen das passende
System zu wahlen ist.

o EPSG Code:

Erlaubt die Eingabe eines giiltigen EPSG Codes (http://www.epsg-registry.org/) zur Definition
des Koordinatensystems. Als Eingabe wird nur der Zahlencode erwartet.

o WKT Datei:

Bietet die Moglichkeit ein Koordinatensystem (ber eine Well Known Text (WKT) Datei
vorzunehmen. Die Struktur der WKT Datei kann durch Auswahl eines vordefinierten
Koordinatensystems (vgl. Verwende) bezogen werden.

Hinweis: Mittels WKT Datei I&sst sich jedes Koordinatensystem definieren, unabhéngig davon, ob
es dazu einen glltigen EPSG Code gibt oder nicht. Insbesondere lokale Offsetwerte lassen sich
Uber diesen Weg berticksichtigen.

‘e

Hinweis: Die Positionierung von Gebéuden auf dem Google Earth Geldnde erfolgt tiber dessen
Boundingbox. Dabei wird von Google ein Punkt dieser Boundingbox ausgewéhlt und auf das
Gelande mit Uberhéhung O gesetzt. Eine nachtrégliche Anpassung des Uberhéhungsfaktors in
Google Earth bewirkt die automatische Neupositionierung des Gebdudes, basierend auf dem
Referenzpunkt. Dies hat zur Folge, dass Gebaude teilweise lber oder auch unter dem Gelénde
zu liegen kommen, wenn sich das Geldnde um den Referenzpunkt verschieden stark veréndert
hat.

‘“

—opidii klicken um den Vorgang zu starten.

Hinweis: Die Mdglichkeit zum Export von historischen Zusténden ist nur auf Modellebene mdéglich. Wenn
die entsprechende Checkbox gesetzt ist, werden nur historische Versionen zum angegebenen Zeitpunkt
exportiert. Alle Bearbeitungsversionen bleiben unberticksichtigt, selbst wenn sie zum angegebenen
Zeitpunkt glltig sind.

Hinweis: Beim Export wird unter dem angegebenen Dateinamen eine kml-Datei sowie ein Verzeichnis
Llink* angelegt, in das jede exportierte Unit als kmz-Datei gespeichert wird. Falls mehrere Google Earth
Exporte ins selbe Zielverzeichnis geschrieben werden, wird fiir jeden Export eine eigene kml-Datei
angelegt, das ,link“ Verzeichnis aber wird gemeinsam genutzt.

-
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11 Fehlerbehandlung

Die Software CityGRID wird von UVM Systems mit dem Streben nach Fehlerfreiheit entwickelt, getestet und
gewartet. Dennoch kdnnen wir nicht ausschlieBen, dass wahrend der Bearbeitung Fehler auftreten.

Das Datenbankkonzept und die Versionsverwaltung garantieren, dass Daten nicht verloren gehen kénnen. Falls
durch einen Fehler der Software die Daten der bearbeiteten Version tatsachlich korrupt werden, gibt es immer
noch die letzte stabile Version, an der sich nichts gedndert hat. In wichtigen Fallen kdnnen korrupte Versionen
meist noch repariert werden, wenn der Fehler gefunden wurde.

Folgende Fehler konnen auftreten:

1.  Absturz von Autodesk 3D Studio MAX ohne vorherige Fehlermeldung: Die Ursache fiir derart fatale
Fehler liegt meist bei 3D Studio MAX selbst.

2. Fehlermeldungen von CityGRID: Die Ursache liegt oft bei fehlerhaften Daten etc. Es kann normal
weitergearbeitet werden.

3. Script-Fehler: Die Ursache liegt oft an einer Fehlbedienung. Meist kann normal weitergearbeitet
werden. Falls Folgeprobleme auftreten: Plugin CityGRID schlieRen und neu starten.

Falls Sie einen Fehlerbericht senden wollen, bitte folgende Informationen/Daten mitschicken:
1. Beschreibung der Aktionen, die zum Fehler gefiihrt haben
2. Protokolldatei: Sie finden die Protokolldatei in ihrem Profil unter \Anwendungsdaten
\CityGRID\Citygrid.log bzw. Administrator.log.

I:Iinweis: Diese Datei bitte sofort nach dem Absturz sichern, da ein neuerlicher Programmstart zum
Uberschreiben dieser Datei fiihren kann.

Tipp: Im Modeler kann das Verzeichnis der Protokolldatei direkt (ber das Menl ,CGModeler -

™ Protokollierung“ geéffnet werden.

Fur Fehler im Modeler:
1. Export der Daten in xml (siehe Abschnitt 10)
2.  Export der Daten in “CityGRID ASC Scene Export” (analog zu xml-Export)

Falls der Fehler im Modeler reproduzierbar ist, bitten wir zusatzlich um ein ausfihrliches Protokoll:
1. Alle Aktionen durchfiihren, bevor der Fehler auftritt

2.  Im Menli CGModeler > Protokollierung einschalten > Ausfiihrliche Protokollierung verwenden
(verlangsamt die Software betrachtlich) aktivieren.

3. Die Aktion, die den Fehler produziert ausfiihren.
4. Die Protokolldatei sichern (siehe oben Punkt 2)
5. Ausfihrliche Protokollierung wieder abschalten.

Fehlerberichte bitte an support@uvmsystems.com senden.
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12 Kontakt

& UVM

SYSTEMS

UVM Systems GmbH

www.citygrid.at
WWW.uvmsystems.com
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