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Wil

kommen bel Internet-

Learning!

Im ersten Internet Lehrgang tiber die Arbeit mit (digitalen
Pixel-) Bildern in Allplan haben Sie einen Uberblick iiber
deren Einsatzmoglichkeiten erhalten und ein paar Begrif-
fe und Techniken kennen gelernt.

Im zweiten Teil konnten Sie anhand eines Beispiels
(Mehrfamilienhaus erhilt neues Dach) das Zusam-
menspiel von Bildverarbeitungs- und CAD-Software
kennenlernen.

In diesem Lehrgang sollen nun Ihre Kenntnisse erweitert
und vertieft werden. Natiirlich werden auch hierbei Er-
fahrungen mit Allplan und allgemein mit dem Umgang
mit Anwendungssoftware und dem Windows Explorer
vorausgesetzt.

Die in dieser Lektion verwendete Software sind Corel
Photopaint in der Version 10 und Allplan in der Version
2003. AuBerdem hat der Autor versucht, seine ersten Er-
fahrungen mit dem freien Bildverarbeitungsprogramm
Gimp einflieBen zu lassen. Die Ubungen lassen sich
sicherlich auch mit anderen Allplan Versionen und vor
allem auch mit anderen Bildverarbeitungsprogrammen
nachvollziehen.

Insgesamt mochten wir [hnen mit diesem Lehrgang eher
eine Einstiegshilfe bieten, falls Sie sich bislang noch
kaum mit Bildbearbeitung beschiftigt haben - vielleicht
als Leitfaden, nach welchen Funktionen Sie im Handbuch
Ihrer Software suchen miissen, um das Zusammenwirken
mit der Visualisierung in Allplan zu optimieren.



2 lhre Anregungen Bildverarbeitung Teil 3

Nachdem Sie diese Unterlagen gelesen und das Beispiel
an IThrem Computer nachvollzogen haben, erhalten Sie
die Moglichkeit, Ihr neu erworbenes Wissen anhand eines
Tests zu tberpriifen.

Als Auswertung des Tests erhalten Sie eine Bestitigung
tiber die Teilnahme an diesem Lehrgang.

Beim Arbeiten mit diesen Unterlagen wiinschen wir
Ihnen viel Erfolg und SpaB!

lhre Anregungen

Wir legen groBten Wert auf IThre Kommentare und Anregungen als
Anwender unserer Programme und Leser unserer Handbiicher - dies
ist fiir uns ein wichtiger ,Input* beim Schreiben und Uberarbeiten
unserer Dokumentation.

Schreiben oder faxen Sie uns, was Ihnen an diesem Handbuch
gefallen oder weniger gefallen hat. Wenn Sie mit uns Kontakt
aufnehmen moéchten, wenden Sie sich bitte an:

Abteilung Dokumentation

Nemetschek Technology GmbH
Konrad-Zuse-Platz 1
D-81829 Miinchen

Ruf: (0 18 01) 75 00 00 (zum Ortstarif)
Fax: (0 18 01) 75 00 01 (zum Ortstarif)
E-Mail: Dokumentation@nemetschek.de
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Hiltsmittel und Werkzeug-

kasten

Allein um das Verstdandnis dieser Lektion etwas zu er-
leichtern, erhalten Sie im Folgenden einen Uberblick iiber
die ,Hilfsmittel-Symbolleiste* in Corel Photopaint und
den Werkzeugkasten von Gimp 2.0.
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Die Hilfsmittel-Symbolleiste von
Photopaint 10

Wie in Allplan wird auch in Photopaint mit Flyouts gearbeitet, um
verwandte Funktionen zu gruppieren.

—

Flyout Objekt

Flyout Maske

Hilfsmittel Strecke

Hilfsmittel Schnittbereich gerade richten
Flyout Zoom

Hilfsmittel Pipette

Flyout Riickgéngig

Flyout Form

Hilfsmittel Text

—_
o

. Flyout Fiillung

—
—_

. Flyout Transparenz

—
N

. Schatten

oBEeROL D E ]

—
w

. Flyout Pinsel

Zu jedem Hilfsmittel gehéren Optionen in der Eigenschaftsleiste. Hier
als Beispiel die Eigenschaftenleiste zum Hilfsmittel Zoom:

Eigenschaftsleiste: Hilfsmittel 2o x|

QR MA@ R MG
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Der Werkzeugkasten von Gimp 2.0
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In Gimp werden die Werkzeuge ,,offen“ ohne Flyouts im Werkzeug-
kasten angeboten.

Zeile 1:

Rechteckige Auswahl, elliptische Auswahl, Lasso - frei Hand Aus-
wahl, Zauberstab - zusammenhingenden Bereich auswéhlen, Aus-
wahl nach Farbe, Magnetische Auswahl - Umrisse des Bildes
wéhlen

Zeile 2:

Pfade erstellen und bearbeiten, Farben aus dem Bild wéihlen,
VergroBern [ Verkleinern, Abstinde und Winkel messen, Ebenen
und Auswahlen verschieben, BildgroBe dndern / Bild zuschneiden

Zeile 3:

Ebene oder Auswahl drehen, ... skalieren, ... scheren, Perspektive
der Ebene oder Auswahl dndern, Ebene oder Auswahl spiegeln,
Text zum Bild hinzufiigen

Zeile 4:

Mit einer Farbe oder einem Muster fiillen, Mit einem Farbverlauf
fiillen, Pixel mit harten Kanten zeichnen, Weiche Pinselstriche
zeichnen, Bis zu Hintergrund oder zur Transparenz l6schen, Mit
variablem Druck airbrushen

Zeile 5

Mit Tinte zeichnen, Klonen - mit Mustern oder Bildteilen zeichnen,
Weichzeichnen / Schirfen, Bild verschmieren, Abwedeln / Nachbe-
lichten
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Die Einstellungen zu den Werkzeugen ,,verbergen® sich dagegen
zunichst in einem eigenen Fenster, das sich erst nach einem

Doppelklick auf ein Werkzeug 6ffnet und dann an das jeweils
gewihlte Werkzeug anpasst.

= Werkzeugeinstellung (=] 4] -0l x|
Rechteckige Auswahl Einstellungen (%] [ || Pfade Einstellungen = ®
- Eearbeitungsmodus
{® Design
Fantenalath

LI ¥ariterelitune (" Bearbeiten

[ Kanten ausblenden " verschishen

Radius: 10,0 [

[~ Palyganal
[ Auswahl autamatisch verkleinern Ffad aus fuswahl |
[ Yereinigung Gberprifen
Pfad nachziehen |
Freie Auswahl =
Breite: [+184 E
Hihe: [424 Sl -
- . - .

Ol 8| sl 8| | @] s a|
_Iolx] _iojx]
Fillsn Einstellungen = @ || Klonen Einstellungen = ®
Deckkraft: 100,0[2] ||| [peckkraft: 10,0z =

Modus:  Mormal = Modus:  Mormal =
Muster:l Pinsel: @
Filllart <Strg= |
{® vi3-Farbe Muster:
™ Hiz-Farbe [ Harte kanten o
" Muster — Druckempfindlichkeit
¥ Deckkraft ¥ Harte [ Grife
Affected Area <Shiftz
(& Ahrliche Farben Fiilen [ verblassen
" Ganze Auswahl fiillen = ||} | tamae: 100 H P '| |
£ ; £ ;
Qa8 9|l | & s a|
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Himmel Hintergrundbild

Mit dieser Internet-Lektion haben Sie auch die Datei ,Himmel.jpg”
erhalten. Wir wollen Thnen zeigen, wie man ein solches Bild als
Hintergrundbild verwenden kann.

Das Bild ist 2000 * 750 Pixel groB. Am unteren Bildrand, nahe dem
Horizont ist weiBer Dunst sichtbar. Der Teil des Himmels, der unter
dem Horizont liegt, fehlt naturgemaB.

Die GroBe von Bildern im Hintergrund wirkt sich in der Animation
und beim Rendern unterschiedlich aus:

¢ Hintergrundbilder werden im Animationsfenster zentriert und
dann Pixel fiir Pixel eingefiigt, wenn Sie kleiner sind als das
Animationsfenster. GroBe Bilder werden durch das Animations-
fenster beschnitten; man sieht die obere linke Ecke.

e Beim Rendern von Einzelbildern gibt das Hintergrundbild die
GroBe des Ergebnisbildes vor.

Diese Eigenarten fiihren bei unserem Himmel zu entsprechenden
Problemen:

e der Horizont des Hintergrundbildes 1dge im gerenderten Ergebnis-
bild am unteren Bildrand

e ein Standpunkt unter Beriicksichtigung des Bildhorizontes kann
in der Animation nicht gewé&hlt werden.
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Die GréBe des Himmels muss deshalb auf zweierlei Weise gedndert
werden:

e durch ,Anstiickeln” von Bildfliche unten heben wir den Horizont
zunichst auf etwa Bildmitte.

e von dem so vergroBerten Bild brauchen Sie eine Verkleinerung,
die in einem Animationsfenster auf Ihrem Rechner vollstindig
darstellbar ist.

Modellieren in Allplan

Als darzustellendes Modell reichen fiir diese Ubung ein paar Winde
auf einer Geldndeoberflache.

Da Allplan kein unendlich groBes Boden-Objekt, wie etwa Cinema
4D, kennt, behelfen wir uns bei der Gelindeoberflache aus einer sehr
groBen runden Stiitze (Radius = 300m); die Oberkante sei bei 0,00m,
der Mittelpunkt nahe beim ,Modell* und die Flachensignatur wéhlen
Sie am besten ganz ab.

Himmel

il

Lucke W

Das Ende der Welt
angesetzter Bildteil

Diese Konstruktion schafft nun ihrerseits ein recht spezielles Pro-
blem: Zwischen dem Boden-Objekt und dem Hintergrundbild klafft
spater, wenn wir keine GegenmaBnahmen ergreifen, eine Liicke, da
das Bild unendlich weit weg, die Stiitze dagegen zwar groB3 aber halt
doch kleiner ist.
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Um diesen Spalt in den Bildern oben besonders zu betonen, wurde
der untere angesetzte Bildteil hier schwarz gefarbt. Im Bild oben links
hat die Boden-Stiitze einen Radius von 300 m und der Augpunkt
befindet sich auf 1,25 m Hohe. Im Hintergrund, zwischen Himmel
und Gelédnde 6ffnet sich ein schwarzer Spalt. Bei 500 m Radius und
einem Augpunkt auf 2,5 m wird der Spalt sogar groBer. Erst bei
3000m Stiitzenradius reduziert er sich zu einem schmalen Streifen,
der hier in der Verkleinerung und auf Grund der Kompression nicht
mehr zu sehen wiére.
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BildgréBe andern

Um diesen Spalt zu verwischen und etwas unabhéngig bei der Wahl
des Standpunktes zu werden, verdoppeln wir die Hohe des Bildes
nicht exakt, wie zunéchst vielleicht nahe liegend, sondern wir legen
den Horizont etwas tiefer, indem wir nur 700 Pixel dazugeben und
natiirlich wird die untere ,Héalfte” nicht schwarz geféarbt, sondern in
der Farbe des unteren Bildrandes - hier weif.

In Photopaint kann man neue Bildfldche im Menii Bild mit Seiten-
groBe hinzufiigen.

Pasition: Mitte oben ﬂ

Yerdndern Sie die Position des Worschaufensterinhalts durch
Klicken und Zighen. Zur Beschrankung halten Sie dabei die
Strg-T agte gedriickt oder vemnwenden daz K.ombinationsfeld,

Aktuell: REDS Piwel ﬂ
Brete: | 2000 2000 = 3 Paietabe; 1=
o | 750 |145|J j 4

Grcpe: | 4500000 | 70000 gy

ZurUckselzen| ak. | Abbrechen | Hilfe: |

Speichern Sie dieses Bild als ,Himmel 02.png* im Design-Ordner
Ihres Biiro-Standards ab.
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Eine Datei verkleinert man in Gimp im Menii Bild mit der Funktion
Bild skalieren.

.Bild skalieren -10]

ol x|
;| Einstellungen zu Bild skalieren I:l
* | Himmel 02, png-1

Abmessungen der Pixel
Ursprangliche Breite; 2000
Hihe: 1450

Meue Breite: ’WH
Hihe: ’WH pi ~

Fakkor 5 WH 0

v [oe00
Druckgrafie und Anzeigesinheit

Meue Breite: ’M]ﬂ
Hihe: Wlﬂ i =

Auflasung =: | EEEES H |
|

g 70 >l m
v 71,054 ]ﬂ Pixeliin | *

Inkterpolation:  Linear w7 |

Pox

@Bﬂcksetzen X abbrechen

Diese Variante speichern Sie bitte als ,Himmel 03.png*“ ebenfalls in
den Design-Ordner.

Hinweis: Der Ordner Design (und ab Version 2003 auch seine Unter-
ordner) ist speziell fiir die Aufnahme von Bildern und Oberfldchenbe-
schreibungen fiir die Animation in Allplan gedacht. Er liegt immer
unter dem Ordner STD, der Ihre Biiro-Daten (Muster, Schraffuren,
Symbole, Makros etc.) aufnimmt. Den Pfad zum Ordner STD zeigt
Ihnen z.B. das Hotline-Tool ,showcfg” aus dem Menii Service des
Allmenu.

Sie kénnen die Bilder aber auch an anderen Stellen auf Ihrer Fest-
platte speichern. Wenn Sie spéter eines dieser Bilder als Textur oder
als Hintergrundbild verwenden wollen, erstellt Allplan ohnehin eine
Kopie im Ordner Design und verwendet diese.
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Hintergrundbilder verwenden

So wihlen Sie ein Pixelbild als Hintergrund aus

1 Starten Sie Allplan.

Spétestens jetzt brauchen Sie ein paar Wéinde und die Boden-

platte.

2 Starten Sie die Animation mit F4 und steuern Sie die Wande an.
Das Navigieren auf der grof3en Platte ist zundchst ungewohnt,
sie auf einen speziellen Layer oder ein Teilbild zu legen, war

sicher eine gute Idee.

3 Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Hintergrund des
Animationsfensters und 6ffnen Sie damit das Kontextmenii.
Hier finden Sie u.a. die Funktion_ep GroBe Animationsfenster...,
Oberflicheneinstellungen und M Kameraweg setzen.

|7 Gesamtrmadel
Elementauswahl
Filrrnoded|

GraEe Animationsfenster, .

Eigenschaften Animationsfenster

Filmmodel| speichern. .. Strg+alk+3

Blick einstellen
K.amera Raotation
|!'E: Filmablauf entlang Kameraweq

)
@ Kameraweq setzen

“in CIMEMA 4D) VRML] 303 exportieren. ..

weitere Funkkionen

3

4

Cberflachenesinstelungen

Eigenschaften Freie Oberflache
Eigenschaften Format
Eigenschaften

4 Stellen Sie die GroBe des Animationsfensters auf die GroBe der
Datei ,,Himmel 03“ ein. Hier auf dem Trainerrechner sind das:
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Hintergrund
Hintergrundfarbe

Fixeldatei:

4
dx in Pixeln: 200

dy in Piseln: Ra0

[T detdy kanstant

| »» Animationzfenster

0k | abbrechen |

Vermutlich miissen auch Sie die Option dx/dy konstant
deaktivieren, um Ihre Abmessungen eingeben zu kénnen.

Offnen Sie erneut das Kontextmenii und aktivieren Sie die Funk-
tion Oberfldcheneinstellungen.

Uns interessieren noch nicht die Zuordnungen zu den 30 oder 256
Konstruktionsfarben, sondern nur die Moglichkeit, den hellblauen
Standardhintergrund durch unseren ,Himmel 03“ zu ersetzen:

[

Himmel 03.png | I_ Aus

= &

O] »| ok | abbrechen |

Suchen Sie jetzt einen Kamera-Standpunkt, der Thnen zusagt.

Speichern Sie ihn als Kameraposition mit Hilfe der Funktion
HE. Kameraweg setzen (Kontextmenii).

Markieren Sie im Dialogfeld Kameraweg den Eintrag 1. Klicken
Sie anschlieBend auf <<< in <<<.

Bestitigen Sie das Dialogfeld Kameraweg mit OK.
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Kameraweg

— Kameraeintrage
Kameras -l <44 Ih <4 I
3 »ry ot Bre |
Einfugen |
Rename |
Laschen |

9 Jetzt konnen Sie das Hintergrundbild ,Himmel 03.png“ durch
seine groBere Variante ,Himmel 02.png" ersetzen. Auch wenn die
Wiinde jetzt in der Animation vor dunklen Wolken stehen, ergibt
sich nach ,F2“ und der Berechnung eines Einzelbildes ein recht
stimmiges Bild, dessen GroB8e Allplan aus der GroBe des Hinter-
grundbildes tibernimmt.

1
Renderverfahren: Ray Tracing | Rendergrale: 2631 #1754 |

Pixeldatei; D:hnemby 20034 PRI AAO000002E. prisBilder\D ach.png |

|7 Abbildung aus aktivern Konstiuktionsfenster ibemehmen

)4 Abbrechen |

Ein Ausschnitt aus dem Ergebnisbild kénnte jetzt etwa so
aussehen:
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Waldrand - szenischer
Hintergrund

Die Grundstiicke mit freiem Blick auf den Horizont werden in
Mitteleuropa langsam knapp. I.d.R. ist der Horizont durch Objekte
verstellt. Dies kénnen wir in Allplan simulieren, indem wir ein sehr
groBes digitales Bild mit einer entsprechenden Szene auf eine 3D-
Flache mit gleichen Proportionen legen.

LT

Auch das Bild vom ,Waldrand“ wurde mit diesem Dokument als
JPG-Datei ausgeliefert, muss aber ebenfalls vor der Verwendung in
Allplan noch etwas in der Bildbearbeitung aufbereitet werden.

Das Verfahren ist das selbe wie bei dem Schulkind aus der ersten
Lektion iiber die Verwendung von Bildern in Allplan: Es gilt, alles
was in der Animation nicht dargestellt werden soll, zu schwérzen.
Das Verfahren, diese Flachen mit einem feinen Pinsel auszumalen
verbietet sich durch seinen Arbeitsaufwand von selbst. Ein ausge-
wachsenes Bildverarbeitungsprogramm bietet dazu aber auch andere
Moglichkeiten.
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Bildverarbeitung

Beschneiden

So schneiden Sie den Hintergrund zu

1

2

Offnen Sie also zunichst die Datei ,Waldrand.jpg* z.B. in Gimp.

Aus dem waagerechten Lineal ziehen Sie zwei magnetische
Hilfslinien, die Sie auf der Wasserlinie und in den h6chsten
Baumwipfeln absetzen.

Maximieren Sie nun das Bildfenster und passen Sie mit den
Tasten ,+“ und ,-“ (nicht im Nummernblock) den Zoomfaktor so
an, dass Sie die Lage der Hilfslinien optimal {iberpriifen kénnen:
Unten sollten auch die Spundwinde unter der Hilfslinie liegen,
oben ist ein einzelner Ast im rechten Bilddrittel maBgebend. Nur
den Bereich zwischen den Hilfslinien benoétigen wir als
Szenenhintergrund.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Bild und wé&hlen Sie
im Kontextmenii Ansicht -> Zoom -> In Fenster einpassen.

Im Gimp-Werkzeugkasten aktivieren Sie Einen rechteckigen
Bereich wihlen und ziehen einen Auswahlrahmen quer durch das
Bild, so dass die waagerechten Rahmenkanten in der Ndhe der
Hilfslinien liegen. Fehlversuche kénnen Sie im Menii Auswahl
mit Nichts zuriicknehmen.

Wenn Sie einen passenden Ausschnitt ausgewdhlt haben, kénnen
Sie das Bild auf diese Auswahl zuschneiden: Menii Bild -> Bild
zuschneiden.

Entfernen Sie die Auswahl und speichern Sie das Bild unter
»~Waldrand.psd“ - dieses Dateiformat erméglicht es, die Bildbear-
beitung spiter in Photopaint fortzusetzen. Falls Sie bei Gimp blei-
ben wollen, nehmen Sie das Gimp-Format ,.xcf*.
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Himmel entfernen

So entfernen Sie Bildteile (z.B. Himmel)

1

Offnen Sie im Menii Dialoge ein Fenster fiir die ,Ebenen*; bislang
gibt es nur einen Hintergrund.

Aus diesem Hintergrund erstellen Sie eine neue Ebene durch
Ebene duplizieren (Menii Ebenen).

Ein Doppelklick auf Hintergrund-Kopie im Dialogfeld Ebenen
ermoglicht diese Ebene in Waldrand umzubenennen.

Setzen Sie den Hintergrund aktiv und schalten die Sichtbarkeit
des Waldrandes aus.

= Ebenen -0l x|

Ebenen [ &
Modus:  Mormal - | =
Deckkraft: 100,02

E===d Waldrand

D|le|e|a|e]| 8]

Im Hintergrund wiahlen Sie Alles aus.

Jetzt konnen Sie den ganzen Hintergrund schwarz fiillen.
Uberpriifen Sie dazu in den Werkzeugeinstellungen, ob das Werk-
zeug Mit einer Farbe oder einem Muster fiillen die Vordergrund-
farbe verwendet und ob die bei ihnen ,schwarz® ist. Auch die
Option Ganze Auswabhl fiillen muss gewahlt sein.

AnschlieBend machen Sie den Waldrand wieder sichtbar und
aktiv, das Bild muss jetzt auch bei Ihnen aussehen, als ob nichts
geschehen wire.

Doppelklicken Sie auf das Werkzeug Zusammenhingenden
Bereich auswéhlen und deaktivieren Sie die Option Kanten-
gliattung.
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9 Klicken Sie jetzt mit dem ,Zauberstab“ in den Himmel. Der

Bereich sollte maskiert werden und kann geléscht werden. Der
schwarze ,Hintergrund® erscheint.

= Werkzeugeinstellunge 1Ol x|

= ®

Zauberstab Einstellungen

[ Kantenglattung

[ Kanten aushlenden

Radiusy — I ——— |1u,u E:

fihnliche Farben Finden
W Transparente Bereiche auswahlen

[ Yereinigung iberpriifen

Schwelle; —_ [ |——— |43J4 E:

So sollte Thre Waldrand jetzt aussehen. Vergessen Sie nicht, ihn
zu speichern. Aus Platzgriinden zeigen wir nur die linke Hilfte:
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«Kantenglattung” oder

Locher in den Wipfeln

+Anti-Aliasing"

Kantenglédttung oder Anti-Aliasing verhindert in Bildern die Bildung
von Treppenlinien an Schrigen oder scharfe Schnittkanten an ausge-
schnittenen Teilen und Montagen.

Bei der Freistellung vor schwarzem Hintergrund wiirde sich mit Anti-
Aliasing die Farbe der geglétteten Kante mit dem Schwarz des
Hintergrundes mischen. Das freigestellte Objekt wére mit einem
schmuddelig dunkelgrauen und nicht mehr wirklich schwarzen Rand
umgeben, der deshalb nicht ausgeblendet wiirde.

Im Beispiel oben wurde der in der ersten Internet-Lektion freigestellte
Schiiler zweimal in die Animation eingebunden: Links wie seinerzeit
beschrieben mit randscharfem Pinsel freigestellt. Diese scharfe Kante
wurde im zweiten Bild rechts durch mehrfaches Vergréern und
Verkleinern stark weich gezeichnet und ergibt so einen besonders
dicken weichen Rand.

Wie man solche Bilder in die Animation einbindet, erfahren Sie
gleich!

Nicht nur ganz oben in den Wipfeln auch tiefer im Blattwerk schim-
mert noch hellblauer Himmel durch. Dessen Farbton passt nicht zu
unserem bedeckten Himmel.
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So entfernen Sie Farbflecken

1

2

4

In Corel Photopaint zoomen Sie sich einen dieser Lichtflecken
ganz groB auf den Bildschirm und 6ffnen die Funktion Farb-
maske im Menii Maske. Achten Sie darauf, dass eine neue Maske
erzeugt wird (Pfeilsymbol oben links).

Unter Weitere >> setzen Sie die Toleranz auf 7 und wihlen dann
das Pipetten-Werkzeug aus dem Dialogfeld Farbmaske.

Markieren Sie damit alle Pixel im Lichtfleck, von denen Sie
meinen, dass sie zum Himmel gehéren und klicken Sie dann auf
OK.

ﬂ W Weitere >
IW Zuriicksetzen

[RGB: 206,205,224
j

# | Fabe | M |
7
7
7
7
7
7
7
7

— Glatten

| [
ok | Abbrechen|

=l

Hilfe |

Driicken Sie F4, um das ganze Bild darzustellen.

Eine flirrende Linie umschlieBt jetzt nicht nur viele dieser Licht-
flecken, sondern auch groBie Teile der Baumstidmme. Alle einge-
schlossenen Flichen sind fiir die weitere Bearbeitung maskiert -
leider auch groBere Teile der Baumstimme.

Masken kénnen dhnlich Polygonen in Allplan bearbeitet werden:
Es konnen Teile entfernt oder hinzugefiigt werden.
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Um die Bereiche der Baumstimme abzuwihlen, maximieren Sie
zunichst das Arbeitsfenster und wihlen Sie aus der Eigenschafts-
leiste des Zoom-Werkzeuges die Anpassung an die Fensterhohe.

6 Waihlen Sie ,-“ in der Eigenschaftsleiste des Hilfsmittels
Rechteckmaske, damit Sie Teile der vorhandenen Maske
entfernen konnen. Umfahren Sie mit gedriickter linker Maustaste
alle Bereiche, die aus der Maske entfernt werden sollen, mit einem
Auswahlrechteck und scrollen Sie mit dem horizontalen
Rollbalken durch das ganze Bild: Die flirrenden Linien um die
abgewdhlten Bereiche verschwinden dabei.

7 Speichern Sie Thre Arbeit.

8 Im Dialogfeld Menii 6ffnen Sie das Andockfenster Objekte und
aktivieren gegebenenfalls das Objekt Waldrand.

9 Wihlen Sie die Funktion Ausschneiden im Menii Bearbeiten. In
den nach wie vor maskierten Bereichen muss jetzt der schwarze
Hintergrund durchscheinen.

Das Verfahren kénnen Sie natiirlich wiederholen, wenn Sie der
Meinung sind, dass Sie immer noch zu viel Himmel im Bild
haben.

10 Speichern Sie Ihr Ergebnis. Eine Kopie Threr Arbeit speichern oder
exportieren Sie im bzw. in den Ordner Design in einem Bildfor-
mat, das Allplan unterstiitzt: BMP, TIF oder PNG.

Warum man hier kein JPG oder GIF nimmt, wissen zumindest die
Teilnehmer aus der letzten Lektion.
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Bild als Textur in Allplan

Modellieren

In der Animation und beim Rendern von Einzelbildern ist ein Pixel-
bild oder ein ganzer Film aus solchen Bildern das Ergebnis der Ar-
beit. Aber auch am Anfang kénnen Bilder stehen, denn statt alle
Einzelheiten des Bauwerks und der Umgebung aus 3D-Elementen
nach zubauen kann man vieles durch Bilder darstellen - man ver-
wendet diese als ,Texturen®.

In der Regel werden diese Texturen Oberflichen von Bauteilen dar-
stellen: Mauerwerk, Fliesen, Holzverkleidungen etc. sind die typi-
schen Beispiele bei denen auch sehr groBe Flichen durch die Wieder-
holung eines Ausschnittes bedeckt werden. Aber auch einzelne
Staffageobjekte oder Bauteile lassen sich in einer Szene verwenden.

Dieses Verfahren soll hier mit dem Schiiler, dessen Bild wir schon in
der letzten Internet-Lektion freigestellt haben und dem Waldrand
vorgestellt werden und kann von Ihnen nur nachvollzogen werden,
wenn Sie iiber das Modul Animation in Allplan verfiigen.

Eine Kopie der Bilder des Schiilers und des Waldrandes sollten sich
jetzt im Design-Ordner befinden.

Wihrend der Bearbeitung des Schulkind-Fotos hatten wir folgende
Daten festgehalten: Der Schiiler ist etwa 1,50m groB, das Bild 316
Pixel hoch und 101 Pixel breit. Erzeugen Sie also zunéchst eine
senkrechte 3D-Flache mit den Abmessungen

Hohe = 1,5m  und Breite = 101 * 1,50 / 316 = 0,48m

Der Waldrand diirfte etwa 200m breit und 20m hoch sein. Auch hier-
fiir brauchen wir eine senkrechte 3D-Flidche in entsprechender GréBe.

Den Schiiler stellen Sie bitte in die Ndhe der Wiande, den Waldrand
in das hintere Drittel der Bodenstiitze.

_ Waldrand

| “Horizont”

Schiler
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Damit hitten wir die Objekte modelliert, den Rest machen die
Texturen.

Freie Oberflache definieren

So definieren Sie freie Oberflichen

1

Aktivieren Sie die Funktion @: Freie Oberfliche an 3D/AR-
Elemente zuweisen (Menii Andern > Zusitzliche Module >
Modellieren 3D).

Klicken Sie mit der linken Maustaste in das Eingabefeld.

Freie Oberfliche |

ﬁl Dberfiéiche

Arwenden | Schlisfen |

Das Dialogfeld Freie Oberflache 6ffnet sich; klicken Sie hier zur
Auswahl der Oberflichendatei auf die Schaltflache Details.

Klicken Sie im folgenden Dialogfeld auf die Schaltflache Textur:
und wihlen Sie im folgenden Dialogfeld Schulkind_c.bmp bzw.
Waldrand.png als Textur aus.

Schalten Sie die Optionen Metrisch und Wiederholung aus und
Transparenz ein.

Die Optionen Metrisch und Wiederholung auszuschalten bewirkt,
dass die Textur noch genau einmal auf der 3D-Flache gelegt und
entsprechend skaliert wird. Da wir bereits die Gré8e der 3D-Fla-
chen exakt eingegeben haben, brauchen wir uns um die GréBe der
Texturen nicht mehr weiter zu kiimmern.

Die Option Transparenz einzuschalten, veranlasst Allplan, alle
vollkommen schwarzen Flachen durchsichtig darzustellen, die
einfache rechteckige Flache reicht deshalb als 3D-Modell fiir die
Objekte vollkommen aus.

Speichern Sie die Oberflichenbeschreibung (Textur und alle
Parameter fiir Schulkind_c.bmp und Waldrand.png) durch
Klicken auf Speichern.
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7 Geben Sie jeweils einen Dateinamen ein. Bestitigen Sie das
Dialogfeld mit OK.

Freie Oberflache |

— Oberflache

Oberflache:

— Preview

Details... |

— Einstellungen

Farbe:

Textur:

|

Schiiler 004, brp

|_ Aus

Speichern

| Laschen

@] | ok | abbrechen |

8 Nach dem Speichern gelangen Sie erneut in das Dialogfeld Freie
Oberfliache, die Sie mit OK bestitigen.

Freie Oberfliche zuweisen

Haben Sie die Funktion @: Freie Oberfliche an 3D/AR-Elemente
zuweisen iiber das Kontextmenii einer der 3D-Fldchen aufgerufen,
sind Sie jetzt fertig, die Oberflichenbeschreibung wurde bereits
zugewiesen. Haben Sie jedoch die Funktion aus einem Menii oder
einer Symbolleiste aufgerufen, miissen Sie die jeweilige 3D-Fldche
noch mit der linken Maustaste an einer ihrer Kanten anklicken und
Ihre Eingaben mit der rechten Maustaste ,<bestidtigen>" (s. Dialog-
zeile).

Starten Sie jetzt die Animation mit F4, wéhlen einen geeigneten
Standpunkt und Rendern Sie ein Einzelbild mit F2.
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Hinweise: Rendern Sie das Bild mit Ray Traycing, wenn beim
Quick Ray der Himmel iiber dem Wald schwarz bleibt.

Animations-Parameter 5[

7 Flat ) Quick-Ray
O Gouraud @ Ray-Tracing
O Phaong

Schatternwurf nur bei Quick-Fay
und Ray-Tracing.

Antialiazing:
(&) fus 1 Ein ) Stark,
Tiefe der Strahlen-

I 10
werfolgung [1-20);

0k | Abbrechen |

Die Strahlenverfolgung miissen Sie tiber die voreingestellten 10
erhohen, wenn in stark bevoélkerten Szenen, in denen sich
mehrere transparente Flachen tiberlagern, die hinteren Flidchen
schwarz bleiben.
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Hinweise und

Grenzen

Starten Sie die Animation mit F4. Ein schwarzer Rand um die Sil-
houette des Schiilers sollte bei der Berechnung von Einzelbildern
verschwinden. Starten Sie diese mit F2 und wihlen Sie die ge-
wiinschten Parameter.

Sollten immer noch dunkle Stellen verbleiben, sind diese bei der
Bildbearbeitung vermutlich nicht wirklich schwarz geworden. Dann
miissten Sie die Datei nachbearbeiten, was zugegeben mit Windows
Bordmitteln recht schwierig ist: Sie stochern im wahrsten Sinne des
Wortes im Dunkeln.

Andererseits wiirden jetzt auch schwarze Pixel im Schiiler oder im
Wald durchsichtig erscheinen. Dies kann man entweder durch iiber-
malen der entsprechenden Stellen mit Dunkelgrau vermeiden oder
man hellt das gesamte Bild vor dem Freistellen ein ganz wenig auf.

Die Bilder wirken am natiirlichsten, wenn Sie so zur Animations-
Kamera stehen, wie sie urspriinglich aufgenommen wurden. Aber
man kann natiirlich nicht fiir jeden Blickwinkel eine eigene Ober-
flichenbeschreibung anlegen. Gewisse unnatiirliche Verzerrungen
wird man also in Kauf nehmen miissen. Am unverfianglichsten ist es,
wenn Sie die Personen mit horizontaler Kamera aufnehmen. In extre-
men Féllen muss man bei wechselnden Kamerapositionen die Figuren
manuell neu ausrichten. Ob man in Filmen, wo diese Arbeit nicht zu
leisten ist, mit verzerrten Staffageobjekten leben kann oder sie lieber
ganz weg lasst, ist Geschmackssache.

Falls Sie jetzt anfangen, alle Kollegen, Freunde und Verwandten ab-
zulichten, achten Sie auf einen ausgewogenen Mix von Personen, die
auf Sie zugehen, die sich von Ihnen entfernen und die Sie von der
Seite sehen.

Unabhéngig von den tatsichlichen Lichtverhéltnissen bei der Auf-
nahme sollten Sie alle Fotos bei Bedarf so spiegeln, dass das Licht
von einer Seite kommt. Kleinere Abweichungen der Eigenschatten
gegeniiber den Schatten der Hauptlichtquelle in Allplan muss man
wiederum in Kauf nehmen - sehr unnatirlich wirkt es aber, wenn
eine Person ihre Schattenseite der Lichtquelle zuwendet.

Der Schatten des Schiilers in der Abschlussszene ist etwas schmal,
weil die Sonne das flache 3D-Polygon fast von der Seite anstrahlt
und, verglichen mit dem Schatten des Ranzen auf dem Riicken, auch
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etwas lang. Insgesamt, denkt der Autor, ist die Szene aber ganz
stimmig.

Um hier die Wirkung von Fehlern zu minimieren, sollte man keine
Objekte bei grellem Sonnenlicht fotografieren - die Eigenschatten
sind zu stark und Abweichungen fallen starker auf.

Abgesehen von diesen Einschrankungen hat das hier vorgestellte
Verfahren gegeniiber der Bildmontage in Bildbearbeitungsprogram-
men vor allem den Vorteil, dass die Silhouetten relativ korrekte
Schatten auf andere, auch komplexe Objekte werfen und von diesen
auch Schatten empfangen konnen.
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