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1.Zusammenfassung

Das Ziel dieser Arbeit im Vertiefungsblock Kartographie ist es, mit Hilfe von
World Construction Set 4 eine sogenannte 3D-Karte herzustellen. Im speziellen
sollte die kartographische Symbolisierung und Visualisierung von ausgewahlten
Landschaftselementen in topographischen 3D-Karten untersucht werden. Als
topographische Grundlagendaten werden vom Bundesamt far
Landestopographie zum einen das Digitale Hohenmodell DHM25 als auch die
VECTOR200 - Level2 Daten verwendet. Diese werden dann mittels einem 3D-
Visualisierungsprogramm wie World Construction Set zu benutzerfreundlichen
und effektvollen topographischen 3D-Karten gestaltet. Mit Hilfe von World
Construction Set kénnen naturliche und photorealistische
Gelandemodellierungen sowie Visualisierungen erstellt werden.

Fur die Darstellung von den Vector-Daten sollten méglichst verschiedene
Gestaltungsvorschldge gemacht werden. Dabei ging es darum fur die
flachenhaften, linien- und  punktférmigen Landschaftsobjekten  die
bestmoéglichen Darstellungen auszuwéahlen.

Doch es sollte auch die Ansicht unter verschiedenen Kamerapositionen etwas
genauer angeschaut werden und man sollte somit verschiedene Ansichten
bekommen.
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2.Einfithrung und Ziele

2.1 Motivation

Perspektivische Schrigansichten mit kartographischem Inhalt werden immer
haufiger veroffentlicht, sei es als eigenstidndige kartographische Darstellungen
als auch als komplementédre Visualisierungsform in digitalen Informations-
systemen. Die Nachfrage nach solchen 3D-Karten wird in nachster Zeit noch
zunehmen, denn in verschiedenen Bereichen wie Telekommunikation oder
Architektur wird zur Veranschaulichung gerne auf diese Darstellungsweisen
zuruckgegriffen. Doch auch in anderen Bereichen werden 3D-Karten ihre
Anwendung finden. Wie wir selber erfahren haben, gibt es sogar schon fur
Museen Projekte mit photorealistischen Ansichten fiir interaktive Erkundungen.

Auch die Kartographie wird sich in der 3. Dimension durchsetzen mussen, denn
vieles verlangt heutzutage nach dieser. Bei dieser Arbeit hatte ich die
Moglichkeit die offiziellen VECTOR200-Daten der Landestopographie in einer
3D-Karte zu visualisieren. Daneben galt es, ein vollig neues Programm
kennenzulernen und zu beherrschen, das Uber eine riesige Anzahl von
Funktionen zur Darstellung von Landschaften verfiigt.

2.2 Ziele

In diesem Vertiefungsblock soll aus den vorhandenen Grundlagedaten, wie das
Digitale Hohenmodell DHM25 und der Vector200-Datensatz, eine eigensténdige
3D-Karte erstellt werden. Um die Darstellung der verschiedenen Landschafts-
elemente ausprobieren zu koénnen, sollten 2 Testregionen verwendet werden.
Dabei handelt es sich zum einen um ein Gebiet im Mittelland mit den
Elementen See, Wald, Siedlungsflachen, Verkehrsnetz, Gewdassernetz sowie
Einzelobjekten. Die andere Testregion sollte eine Gebirgslandschaft mit
Gletscher, Felsen und Wald als Hauptaugenmerk darstellen. Auf die 2.
Testregion musste aus Zeitgriinden verzichtet werden.

e Zuerst galt es jedoch im speziellen das Programm World Construction Set
mit all seinen Funktionen kennenzulernen. So zum Beispiel soll die
Integration der verschiedensten Datenformate im Bezug auf Massstab,
Nutzungszweck und Datenart untersucht werden.

e Fuar die Landschaftselemente sollen verschiedene Gestaltungs-
moglichkeiten ausprobiert werden. Weiter sollen mehrere Darstellungen
mit verdnderten Kamerapositionen erstellt werden. Dabei sollen auch
Aspekte der Beschriftung, Legende und Orientierung im entsprechenden
Kartenausschnitt beleuchtet werden.

e Schlussendlich sollen die bestméglichen Darstellungen ausgewahlt
werden und als 3D-Karte veroffentlicht werden.
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2.3 Software

Das Programm World Construction Set (WCS) vom Hersteller Questar
Productions ermoéglicht die photorealistische Darstellung von Landschaften und
dreidimensionaler Objekte. Es wird vor allem im Medienbereich zum Modellieren
und Rendern von Landschaftsbildern eingesetzt. Es ist mit WCS méglich ganze
Berge zu errichten, Seen zu bilden, die Landschaft mit photorealistischen
Waldern zu versehen, Flusse sich ihren Weg durch die Landschaft graben zu
lassen... Daneben kénnen noch einige Wettereffekte wie Wellen, Wolken oder
Nebel dazugeftigt werden. Das ganze kann man dann aus beliebigen
Kamerapositionen betrachten und falls gewlnscht sogar in einer Animation
aufzeichnen lassen.

Dank der grossen Anzahl von unterstiitzten Datenformaten, bietet sich die
Moglichkeit, Dateien aus Zeichnungsprogrammen (CAD) und Geographischen
Informationssystemen (GIS) sowie weitere Bildformate zu importieren.
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3.WCS
3.1 Neues Projekt

Fur ein neues Projekt braucht es zunachst einmal ein neues Projektfile:

;_. World Construction Set - [ImportT errain_proj]

Project Edit Miew Data Parameters  Help

Project-> New  -> Name eingeben -> Save

Daneben wird auch mindestens ein Terrainmodell benétigt (DHM):
ﬁ Offnen des Import Data Mentis:

E Import Data [ =] i

- - Harizontal Extents
Impart Files | ;
Irits |Meters ";

ietzch 10410 20.dxf Cols (WE] Gk E

Raws [N-5) Height[10000 [
Grid Spacing [w-E] Lo
Grid Spacing [N-5) Low'r[134000 [

' Place Low Y at Feference © Place 0,0 at Reference

¥ [Lon) + to East " |gnore Reference
MHame in Database ;Bietschj 010

=ertical Extents— - Reference Coordz
i - et Project| Set Project
File Type ;DXF ___! s i‘m I i | l
& Termain Modsl . =] =y -
e o SE Lat[47 254167
Import As: € Temrain Control Points Low Elev 1383 =] - il =
 Vectors -] Eley [m) {1363 =

Abbildung 3-1: Import Data Window

Select Files... -> File(s) auswahlen und 6ffnen -> Frage ob es UTM — Koordinaten
sind unbedingt mit ,No“ beantworten. Der Name in der Datenbank wird
automatisch ausgefiillt und das Format des DHM erkannt (z.B. DXF). Wichtig
ist, dass bei Import As: der Auswahlknopf Terrain Model gewé&hlt ist. Auch bei
X(Lon) + to East einen Haken setzen. Schliesslich sind unter Reference Coords
noch die geographische Lange und Breite sowie Hohe des tiefsten im DHM
vorkommenden Punktes einzugeben. Das DHM wird so georeferenziert auf der
Erde platziert. Um den Import auszufihren braucht man nur noch auf Import
Files zu drucken.
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:@J Als letztes wird noch ein Satz Werte fliir alle Projektparameter beno6tigt. Diese
erhalt man zum Beispiel mit dem Projekt Wizard:

E Project Wizard ==

Defaultz will be created for checked Features.
Ecozpztemn Data

Features that are ghozsted and checked are required.
[T Deset [ Decid [ Tunda

Esizting walues for any of the checked

features will be overridden, [T Ocean [T Grass [ Corifer [~ Snow
: WICS Projects: | ﬂ] :.j ._‘_j __‘_j _‘_J :J :_] _.tj High
[ Tenain Model Shape |High Maourtains | i [5
W Terain Parameters  Detail |Low =] _
¥ FRendering Parameters  Size [NTSCMAJPEG 7] I
¥ Camera Parameters
¥ SunlightParameters  Time [Midmoming 7| _
¥ Sky Parameters Colors | Midday =l 5 -
¥ Ocean Parameters
¥ Ecosystem Parameters  Images [Law-es HiE &£ E & E E B Low
E R ] = E]euaﬁ]a Lin;;] j;JﬂjJ

Abbildung 3-2: Project Wizard Window

Wichtig dabei ist die beiden Kéastchen New Project und Terrain Model zu
deaktivieren, da wir ja bereits schon ein neues Projekt angelegt und das
Hoéhenmodell importiert haben. Die weiteren Kastchen in dieser Spalte bleiben
so wie sie sind, dahinter kénnen noch verschiedene Parameter eingestellt
werden, wie den Detaillierungsgrad, die Tageszeit und die Auflésung eventuell
verwendeter Bilder.

In der rechten Spalte bei den Ecosystem Data selektioniert man keines der
Ecosysteme, da sie sonst nur automatisch gebildet werden wiirden. Ausser man

mochte, dass vom Programm aus eine realistische Landschaft erstellt wird.

Das was fir ein neues Projekt gebraucht wird ist nun vorhanden.
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3.2 Navigieren

Eﬂ Map View anzeigen, ﬁ Cam View ebenfalls (sofern nicht schon vorhanden).
Normalerweise sollte jetzt noch gar nichts zu sehen sein.

Beschranken wir uns zunachst einmal auf das Map View und Map View Control

Fenster, im speziellen auf die Navigationszeile. Driicken auf ﬁl und im Map
View Fenster wird das Gebiet automatisch zentriert. Das sieht dann in etwa
folgendermassen aus, hdngt nattirlich vom Héhenmodell ab:

@Hap Yiew
Map Show  Draw Dbieu:t F'arameters Windos

Abbildung 3-3: Map View

77| ist logischerweise da, um in das Gebiet hineinzuzoomen

b . . . . . "
:ﬂ damit wird ganz weit hinausgezoomt, wird spéater gebraucht
i?] kann man den vorherigen Zoomfaktor wieder herstellen

r|-|
;‘TZI nach dricken von diesem Knopf kann man das neue Center des
Ausschnittes wéhlen

I der Ausschnitt kann anhand einer Strecke verschoben werden, mit der Maus
wird die Strecke und Richtung angegeben.
Weiter braucht man wahrscheinlich nur das Draw um den Bildausschnitt neu
darstellen zu lassen. Bis jetzt hat man das Modell aber nur von oben gesehen,
doch das ist ja nicht das was man will.
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Um das Modell in 3D anzuschauen, klickt man am einfachsten im Cam View

Control Fenster auf @ und schon wird das Bild automatisch in der Mitte
zentriert dargestellt.

Abbildung 3-4: Cam View Window

Mit der linken Maustaste gedriickt kann man nun einerseits hinein- oder
hinauszoomen indem man die Maus vorwarts oder riUckwarts bewegt.
Andererseits kann man auch um das Ziel (das jetzt automatisch auf die Mitte
gesetzt ist) rotieren, indem man die Maus nach rechts beziehungsweise nach
links bewegt. Nun kann noch die Héhe der Kamera veradndert werden, dazu
muss man einfach die rechte Maustaste gedriickt halten und die Maus nach
vorne oder hinten bewegen.

Eine andere Moéglichkeit um in Cam View zu navigieren besteht darin in Map
View Kamera und Ziel zu verandern (dargestellt durch ein gelbes Quadrat und
ein gelbes Kreuz). Die beiden gelben Striche deuten den Kamerawinkel an.

Diesen kann man im ﬂ Camera Editor unter Horiz View Arc verdndern.Wenn in
Cam View Control unter Interaction Open GL eingestellt ist, dann kann man die
Veranderungen direkt in Cam View mitverfolgen. Nur die Héhe der Kamera ist
auf diese Weise nicht zu verdndern, dies kann man jedoch gewdhnlich in Cam
View machen.
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3.3 Fehlerbehebung des DHM

Das Hohenmodell wurde bereits normal mit dem One Step Import importiert und
danach im DEM Build unter gleichem Namen gespeichert. Im Map View Control
Fenster wahlt man unter Terrain Color: Color und bei Style Single, so sieht man
die Spikes ziemlich gut, die sich vor allem an den Randern zeigen.

[E]DEM Design I 3

Eleration Control Pointz: (5902 | 2000 tﬂ ‘-A.-.I
5 Add | Move | Del |
PaintInfa |  GetEl | Setfl |
Elev Source !5|iu:|er :__i
Elew Linits !ME':ETS | -
Digplace INDHE _*__j -
Draw Maode llsuline [carbaur] j “
[T Mo Gradient Reversal
binimum Spacing E
Std Deviation
Man-linearity (0.5 =
Irrpart l ]Database Cantral Pts __'_I -2000 tﬂ |
Save Paintz I Build... l Diraw Paintz | Clear Paints ]

Abbildung 3-5: DEM Design Window

.ﬁ Falls nicht schon gedéffnet, den DEM Designer aufrufen.

In Map View kann man nun entweder um die Spikes herum durch einfaches
Klicken die Hohen herauslesen (diese werden in Map View Control zuunterst
angezeigt) oder man lasst durch den DEM Designer die Kontrollpunkte anzeigen
mit Draw Points ,mit Gel El und durch Klicken auf die Kontrollpunkte gibt es
am rechten Balken die Hohen an. Mit Set El kénnten die Héhen vorhandener
Kontrollpunkte geandert werden. Nun muss man eine plausible Hoéhe fur die
Region der Spikes definieren, indem man zuerst die gewlinschte Hoéhe am
Balken rechts einstellt, auf Add drickt und schliesslich den neuen
Kontrollpunkt mit Héhe im Map View durch einfaches Klicken bestimmt. Je
nach Grosse der Spikes setzt man im ersten Durchgang 1-3 neue
Kontrollpunkte um diesen herum. Die Zahl der Elevation Control Points zuoberst
im Fenster sollte sich dabei &ndern. Zur Sicherung der neuen Punkte wéhlt
man nun Save Points und gibt einen beliebigen Namen ein.

Durch Klicken auf Build... kommt man zu einem neuen Fenster DEM Build.
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[E] DEM Build P |
Elexvation Model Grid

Optiong _ Boundaries  Map Set I

: Marth([0.0900 B South

¥ Estrapolate west East[-0.0300 ]

™ MorNeg Outling Point Search Region

Hariz (%) Vet (%)

[ Chaoropleth
Surface T authess
Comsy | [z B M

Cutput

EwDEM:[1 ] NSDEMs[1 [
Cols Fiows tHull
Grid Cell Size [m] N-5: [B0.251256  Ww-E: [50.251256
Optional Moize Map
Seed E Delta Fract E
Apply Maize Map ] Scope

Cutput DER Mame jBietsch_'l 0x10_20_2

Grid | MNaize J Diraw ! Save ‘

Abbildung 3-6: DEM Build Window

Hier gilt es eigentlich nur noch falls gewlinscht das neue Héhenmodell unter
einem anderen Namen abspeichern zu lassen, besser man lasst das aber
bleiben, da sonst die Spikes immer noch durch das alte Modell dargestellt
werden. Das Héhenmodell wird erst berechnet indem man auf Grid drtickt. Nun
kann man zum einen in Map View schauen, was sich so geadndert hat, mit
Draw. Anhand der Farben sieht man schon wie gut die erste Korrektur war. In

Cam View kann man durch einen ®! Draw Eco Shade Uberprifen ob die Spikes
wirklich verschwunden sind. Falls man mit dem Resultat noch nicht zufrieden
ist, wiederholt man es durch das Setzen von noch mehr Kontrollpunkten,
solange bis man alle Spikes aus dem DHM entfernt hat.

Schlussendlich sollte man nun ein ,fehlerfreies* DHM haben, das man nun
weiter bearbeiten kann, beispielsweise durch beiftigen von Ecosystemen.
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3.4 Map View Control

ver Py NEH ERREER M

Mit den verschiedenen Knépfen kénnen Sachen angezeigt werden lassen oder
ausgeblendet werden:

% In Map View das DHM (Normalfall angezeigt)

#% die verschiedenen Ecosysteme anzeigen

E Vectorobjekte

E & E ﬁ = ﬁ Damit lassen sich Positionen von der Kamera und dem Ziel,

der Lichtquelle, von Sonne und Mond, von Dunst Ringen, von Wolken und von
Wellenzentren anzeigen oder nicht

Messband um Distanzen zu messen ﬂ Massstab

Edt | BledlF 2] X o] 2lruefio s s 5]

Den Edit Abschnitt von Map View Control ist vor allem zum Bearbeiten von
vorhandenen Vektorobjekten von Bedeutung. Damit die Vektoren uberhaupt

sichtbar sind, muss unter View H eingeschaltet sein:

1 um einzelne Punkte des Objektes zu selektionieren, durch gedrtickthalten
von Shift kdnnen mehrere Punkte gleichzeitig selektioniert werden. Zuvor muss
man aber im Interactive Mode gewesen sein!

_%9! Interactive Mode, um ganzes Objekt zu selektionieren
_*:i'! Objekt oder Punkt verschieben

€4 Objekt oder Punkt rotieren

W Objekt oder Punkt vergrossern / verkleinern

| Punkte hinzufligen

5 Objekt 16schen

L Objekt klonen

53' Ruckgangig machen

Temain W Dither Color: lG'E-"' __'_j Shyle: IEDntDur :_j E:-:ag

Im Terrain Abschnitt kann man das Geldande auf verschiedenste Arten
darstellen lassen, sei es nun farblich oder vom Stil her.

Color: Grey, Lt Grey, Color, Earth

Style: Single, Surface, Slope, Contour
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3.5 Cam View Control

Hier kann man die Einstellungen vornehmen wie das DHM in Cam View
dargestellt werden soll:

@ als Gittermodell

L] Solid, nur sichtbares Gitter, Oberflaichenmodell

@] SunShade, schwarz-weiss mit Schattenbildung

@ ElShade, farbmassig nach Hohen abgestuft, ebenfalls mit Schatten
L] EcoShade, zusatzlich mit allen Ecosystemen und Effekten

8| um nur einen kleinen Teil des ganzen Ausschnitts zu aktivieren

%€ sollen Vektoren in Cam View angezeigt werden

x| x| 2[[@ Art der Bewegung in Cam View (mit Maus). Funktioniert nicht bei
der Vorschau mit Ecosystemen (generell keine Bewegung im Bild maéglich)

Automatisches Zentrieren Mitte des DHM

Beim Interaction Abschnitt darauf achten, dass Open GL immer aktiviert ist.
Den AutoDraw Abschnitt braucht man eigentlich nicht

ElCamviow Coneal ———— HEE|
v 80 9l o ¢l &l <] &l x| x| =6 &S]

: [" 3D Clouds IV Foliage = Preview Seftings
Intetﬂi [T Clowd Shadows W Foliage Effects Froject 5 ettings

Luata Draw i [ Sunlmage ¥ Eco Effects ¥ Teran

- ™ Moonimage [ 3D Objects W “ariable Frd
I Frewiew ¥ Reflections [T Shadow Effects
Fractal Depth

Fozition ! [T Color Maps ¥ Tenaltectors

¥ | Chiiamatch ¥ Other Effects Copy From Project I

Abbildung 3-7: Cam View Control Preview

Im Preview Fenster kann nun festgelegt werden, was alles bei der Vorschau
dargestellt werden soll. Das Terrain sollte eigentlich immer aktiviert sein, far
stehende Bilder ebenfalls auch Variable Frd, denn dann wird im Hintergrund wo
man sowieso nicht mehr so viel sieht, weniger genau gerendert. Unten rechts
kann noch die Fractal Depth (1-9) gewahlt werden, dass heisst mit wie vielen
Subdreiecken das Héhenmodell gerechnet wird.

Im Position Fenster kann auf Wunsch direkt in Cam View die Position der
Sonne und des Mondes bestimmt werden. Man druckt einfach auf Set Sun
Image Position oder Set Moon Image Position und dann auf den gewunschten
Ort in Cam View selber. Beachte dass dies nicht funktioniert wenn in Cam View

eine @' EcoShade Vorschau erstellt wurde. In diesem Fall ldsst man zuerst
nochmals ein _@_I ElShade zeichnen.
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3.6 Meer, Sonne, Wolken und Nebel

ﬂ Ocean Editor:

Nachdem man sich die gewlinschte Kameraeinstellung und das Ziel gewédhlt hat,
kann man nun damit beginnen, die Landschaft nach seinem Geschmack oder
nach reellen Vorgaben zu gestalten.

E Ocean Editor == l

— Elevationz

Sea Level [m] H &I-\J
Oeean Depth (m] (10000 H 2]
Beach Ht Y ar. [m] E

— Reflections

[+ Enabled [ Optimize &

Fieflection Strength [%] (50 E 2]
bagic £ Distance (km] [0 H &I'\J

= Specularity

S ety [lel:a __J"J Sl Il{_!
Sreculan B I:E __J"l =it |_>_{j

—WWlaves

¥ Enabled [ Tides Wave Editu:ur...l

—Roughneszs Texture

Lmplitude I'r:'-ll:E__fJ =t Il{_!

= Calors

Whitezap Trans HE [m] E
Deepfater Depth [m) E

!_ iBeach Sand :J Shallaw ‘W ater Color

i Deep ' ater Colar |_ Foam Color

Feep | LCancel |

Abbildung 3-8: Ocean Editor Window

Im Ocean Editor kann man zunédchst einmal die H6he des Seelevels angeben. In
Map View wird man sicher eine fir sein DHM geeignete H6he herauslesen
konnen. Ebenfalls kann man die Tiefe und die Hbéhe des Strandes angeben.
Weiter kann man fir ein noch realistischeres Bild die Reflections zulassen,
Farben festlegen und ab welcher Tiefe es die Farbe &ndern soll.

Moéchte man Wellen hinzuftigen, muss man zundchst mal Waves Enabled und
dann auf Wave Editor... klicken:
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Elwovebdtor BB

Waves —Active Wawe - 1
E L atitude

Longitude

Amplitude [m] _

WWave Length [km] EIE

Welacity [kmdhr] _

I Mag.-'l‘-.dd...l Remove I

A
b ove Latitude _
bowve Longitude _
Amplitude Fact

WwhiteCap Ht [m)[065 | E
| Diraw W aves I Drraw Detail i
Keep l LCancel i

Abbildung 3-9: Wave Editor Window

Mit Add... kénnen neue Wellen generiert werden, dazu werden zunachst einmal
einige Fragen gestellt:

- wo sollen die Wellen ihren Ursprung haben: Im Focus oder in der Kamera?

- Fragen zur Wellengeschwindigkeit und zur Wellenausbreitung

Unter Active Wave kann man verschiedenste Einstellungen fir die Wellen
vornehmen, wie zum  Beispiel die Wellenhéhe, Wellenlange oder
Wellengeschwindigkeit. In der Spalte Links sieht man die verschiedenen
erzeugten Wellen. Mit Draw Waves kann man nun die erzeugten Wellen in Map
View darstellen lassen und dabei auch den Ursprung der Wellen nach Belieben
verschieben.

ﬁ Sun Light Editor:

Am einfachsten ist es wenn man im Sun Light Editor auf Set Position by Time...
geht und dadurch die Beleuchtung nach einem Datum und einer Uhrzeit angibt.
Um die beste Beleuchtung des DHM’s experlmentell zu ermitteln, geht man am

besten zu Map View Uber, achtet darauf das i aktiviert ist und man mit .....;
ganz weit hinausgezoomt hat. Dann kann man die Lichtquelle ganz einfach
verschieben und verschiedene Beleuchtungen ausprobieren. Wie immer muss
man in Cam View vom EcoShade weg zum ElShade um die Auswirkungen direkt
zu sehen.
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ﬂ Celestial Object Editor:

Falls erwltinscht kann man ein Abbild der Sonne oder des Mondes ins Bild
Ubernehmen und es so weiter noch realistischer gestalten. Das gewlinschte
Objekt muss einfach zugelassen (Enabled) werden. Wie man die Position festlegt
wurde bereits bei Cam View Control beschrieben.

E Cloud Object Editor:
In Map View zunachst einmal etwas hinauszoomen (1-2 mal = driicken).

[E] Cloud Model Editor [_[]

— Common Cloud Controlz

¥ 30 Clouds Enabled ¥ Cloud Shadows Enabled

Mame |Cloud Cloud Type ]Eumulus __1] ¥ Enabled
¥ Feather Edges Sharpness [¥ Auta Shade Random Seed[1000

— Cloud "W aves - —~ Colors
waves [ Mapadd. |  Edt. | Animate Cloud Tap

— Cloud kap Size & Range— =N |Elcuuu:|s

=
Rows Cols Cloud Battorm
Lat Max Min[-0.1274766 ] | | [Ciouds =l
-:] /]

Lon Max|39.873369 1 Min(39.819339 B | Cloud Haze

= dniimation = J 1E|DUd —
& Aiade k)5 ] -

Coverage %[50 [  Density 2[50 El Set Bounds |
Roughress[2 ] FractDim | Diraw Claud |
[=]
=]

bove Lat 01278937 tave Laon|-0.01 26632 E Add 1 Add Egp_l,l*

Haze Start [km] E Fange [km]|200 E Remove ]
' Mest Claud...
Keep Cancel | .&J

Abbildung 3-10: Cloud Model Editor

Ganz zuoberst kann man Uberhaupt einmal Wolken zulassen, ebenfalls deren
Schatten. Den Wolken kann man dann Namen zuweisen und auch deren Art
wahlen (Cirrus, Nimbus, Stratus, Cumulus). Mit Set Bounds kann nun in Map
View ein Rechteck gezeichnet werden in welchem sich die Wolken aufhalten
sollen. Es kénnen mehrere solcher Rechtecke erzeugt werden, mit Draw Cloud
werden die Wolken in Map View gezeichnet.
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Iﬂ Sky and Fog Editor:

[E] kv Editor

o]

—Harnzon & Zenith

e - Zenthal 50 [
Fined Horizors
WL T

Horizonline (30 8] |_ Horizon Color

Horzon Point (50 [ %
Horizon Stretch {15 E el . Zenith Color

—Haze ¢ Fog

Haze Start 100 E. ‘El'\_l |— . cal
aze Color

Haze A ange 200 E ‘E"\_I

Fog Mane 0 B, 21 | Fog Colar

el 0 El &[] [Haze =]

Abbildung 3-11: Sky Editor Window

Beschranken wir uns mal nur auf den Nebel, dann kann dort bei Fog None die
Obergrenze des Nebels angegeben werden und bei Fog Full die untere Grenze.
Angenommen man hat ein Tal, dann nimmt man fir Fog Full die Talhéhe und

fur Fog None die gewuinschte Hohe des Nebelmeeres.

WS2000/2001

=

Abbildungen 3-12: Beispiel mit Meer, Wellen, Wolken und Sonne (links),

plus zusditzlich noch mit Nebel (rechts)




Symbolisierung und Visualisierung von ausgewahlten Landschaftselementen in 3D-Karten

3.7 Rules of Nature

_ﬁ‘ Die Sicht auf die Szene festlegen (besser in Map View oder Cam View)

m Den Terrain Parameter Editor aufrufen

[@] Terrain Parameter E ditor [ =]
Earth Raotation |EI E 2| i Fr:da'::slz -
— Metho — —
Flattening [ — Eel e Fractal Depth[4 [
Flattening D atum ||:| E ,ij'\_} - Dizplacement [3.5714
ahiztan

Yertical Exag |1 E 2 i'\_] " Depth Maps Slope Factar
Z Minimurm ||:| E 4 1-"\_] Shading— d — Optirize -

™ Render Beyond Harizan i~ Polpgon Smocthing [ Backface
~Wectors .|| & Fractal Dizplacement W HarizDisp
¥ BenderVectors [ Haze Vectors -
= Offzet E Create Fractal Maps... ]
# Segments Relative Render Time I
~ Surfaces =
. Grid Color || Surface Grid  Grid Gpacing|10 [
5] Surface 4 Colar Surface Elevation 4 E keep
Surface 3 Color Surface Elevation 3 E
Surface 2 Color Surface Elevation 2 E Cancel
. Surface 1 Colar Surface Elevation 1 E

Abbildung 3-13: Terrain Parameter Editor

Falls erwtinscht Vertical Exag verandern (Uberhéhung)

Fractal Depth: Mit wie vielen Subdreiecken soll das DHM gerechnet werden?
Eine Erhéhung dieses Wertes fihrt 2zu einer Vervielfachung des
Berechnungsaufwandes.

Fractal Displacement. Bestimmt wie gross die zuféllige Verschiebung der neu
gebildeten Punkte sein soll.

Polygon Smoothing: Glattungseffekt, die Landschaft wirkt dadurch ruhiger,
besonders fur Nahaufnahmen gunstig. Die Renderzeit wird dadurch auch
wieder verkurzt, die Einstellungen fir Fractal Depth dagegen werden nicht
bertcksichtigt.

;.6;1 Falls noch nicht geéffnet, die Farbpalette aufrufen

ﬁ den EcoSystem Editor aufrufen
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E Ecosystem Editor B =l I
— Overstary
I ast I I Strat Calor k4
F\f_ald— o . IWaId _:I aster Rules 13 ah_lll\;nr apsl
atar =1 Rules of Mature 2
twmw j Terlure — Texture Limits 4]
|E|:|I|:|r oo ~—! Foliage Density [%] L
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Abbildung 3-14: Ecosystem Editor

Als Beispiel wurde hier ein neues Ecosystem Wald erstellt. Dazu nimmt man
zundchst einmal ein Unused Overstory, benennt es um (oben links). In der
Farbpalette erstellt man eine gewUlnschte neue Farbe dazu, wahlt dann diese
Farbe im Ecosystem Editor sowohl fir die Overstory als auch fir die Understory.
Bei Texture haben wir uns nur fir Farben entschieden.

Texture Limits: Sind nur von Bedeutung, wenn man Textures gewahlt hat
Vertical Limits: Hohenlinie, die Schrége dieser Linie, Azimut der Schrage

Lateral Limits: Maximale Steilheit, Minimale Steilheit

Falls beim Rendern noch keine Anderungen sichtbar werden, kann es vielleicht
daran liegen, dass der Layer Wald unter einem uberdeckenden Layer (Bare
Ground) liegt. Die Reihenfolge der Layer hat einen direkten Einfluss auf die
Darstellung.

Unter Color Maps (oben rechts) kann man ein Ecosystem einer bestimmten
Farbe zuordnen.
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3.8 Vektoren

Zuerst einmal wird der Database Editor gedffnet, dort auf New Obj klicken,

das neue Objekt bezeichnen. Mit Edit... kommt man zum Vector Editor, dort

kann man wiederum mit Digitize den Vektor zeichnen. Bei den Digitize Options

kann man nun gewisse Einstellungen vornehmen, wichtig ist auch der Input

Mode:

- Point Man digitalisiert einzelne Punkte

- Sketch: Linienztige (Punkte verbinden)

- Connect. Zwischen den gesetzten Waypoints gibt es automatisch weitere
Punkte (zum Bearbeiten nachher)

Hat man nun sein Objekt in Map View fertig definiert (Rechtsklick mit der

Maus), so kann man ihm nun gewisse Effekte zuordnen, und zwar im Database

Editor das Objekt in der Liste markieren und auf Open Library... klicken. In der

Effect Library sucht man sich dann den gewlunschten Effekt fir das Objekt aus

und bearbeitet den Effekt. Am Schluss muss man den Effekt aber auch noch

dem Vector oder den Vectoren zuweisen, mit Apply To Vector(s). Im Database

Editor selbst sollte nun unter Effects beim jeweiligen Objekt die dazugehérenden

Effekte aufgelistet werden.

E Ruft den Vector Editor auf gl Ruft die Effects Library auf

ad| Effects Library:

Durch Doppelklicken kann man den gewlnschten Effekt bearbeiten. Als Erstes
muss man im einen Namen geben. Je nachdem welchen Effekt man auswahlt
kénnen andere Einstellungen gewédhlt werden. Bei vielen kommt jedoch Gradient
Fill vor, das heisst man kann anhand von einem Profil den Effekt beschreiben.
Beim Beispiel See will man ja nicht, dass einfach ein Loch senkrecht nach
unten gemacht wird, sondern es soll einfach fortlaufend tiefer werden. Mit
Select... kann man ein solches Profil neu erstellen und editieren.

Wichtig: Mit Get... wird fir die Auflésung automatisch dieselbe genommen wie
sie es fur das Terrain bereits vorgegeben ist. Nicht vergessen mit Apply to
Vector(s) eine Verknipfung herzustellen.

Bemerkung zu den Vektoren: Um Flachen darzustellen mussen diese nicht
geschlossen werden, durch den Area Effect wird aus dem Vektor dann

automatisch eine Flache gemacht.

-> Mehr zur Effects Library unter dem Projekt Bodensee ...
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H Ist man mit allem zufrieden, kann das Bild nun endgultig gerendert werden.

Abbildung 3-16: Schlussendlich gerendertes Bild

3.9 Vector25 Daten importieren

Den Import Data Editor aufrufen. Mit Select Files... die gewlinschte Datei(en)
auswahlen, die entweder im DXF-Format vorliegen oder als ArcView Shapefile.
Koordinaten vorliegen unbedingt mit Nein

Die Frage ob die Daten in UTM
beantworten.

Import Data

Select Files... | Import Files |

Mame in D atabaze |v259wn
File Tupe IDXF 'l

7 Tenain Model
Import s: € Tenain Control Points
& Vertors

I E3
— Harizontal Extent:
Units IMeters 'l
Cols [w-E][200 B width[4000 E
Rows [N-5][200 ] Heignt[4000 E

Grid Spacing fw-E][20.100502 [ Lowx([s7a000 [
Giid Spacing [M-5)[20.100502 ] Low'v[234000 [

& Place Low =Y at Reference ¢ Place 00 at Reference

= lgnore Reference

~Wertical Extents——— - Reference Coords
Get Project | Set Project
Unitz | Meters 'l _II _II

_ SELonfo im0
HihElev[o [ SE Lat[47 25 =

[=]
Low Elev Elev (mi[520

Abbildung 3-17: Import Data fiir Vectordaten
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Der File Type sollte automatisch mit DXF erkannt worden sein und unter Import
As sollte Vectors angewdhlt sein. Bei den Referenzkoordinaten ist darauf zu
achten, dass man die gleichen Koordinaten eingibt wie beim DHM. Dagegen sind
unter Vertical Extents keine speziellen Angaben zu machen. Hat man beim DHM
schon X(Lon) + to East aktiviert, dann sollte man dies auch dieses Mal wieder
tun. Jetzt sollten eigentlich alle Einstellungen vorgenommen worden sein und
man kann mit Import Files den Datenimport starten.

Nach erfolgtem Import zeigt der Database Editor nun eine gréssere Anzahl von
Objekten an (bisher nur das DHM). Eine Zahl von tiber 1000 Objekten ist beim
Import von Vector25 Level 2 Daten keine Seltenheit, kommt auch darauf an ob
die Daten vorher bereinigt worden sind. Wir gehen jetzt einmal fir den weiteren
Verlauf davon aus, dass die Daten noch nicht bereinigt worden sind.

Schauen wir uns doch zunéchst einmal den Database Editor etwas genauer an:

3.10 Database Editor

>'W Database Editor:

E D atabase Editor P = i

—Active Object- — Objects — Effectz
Name___l! Edit... I erbindStrd __:j + Hauzd [30 Dby
erbindS s
Label... !IE_E ebaeude Prafile. .. ! ALkt
: erbindStrd
[T Enabled [ ¥iew [ Render A bzt
bindStrd
Class [vector =] Stle[scid =] | [actosr T
_ _ _ . Mebenzt3 E L
Line ‘weight [pizelz] ﬂ & kot b odify. . I Remove ]
|_ iew Color E gﬁ;::;trg Add Effects by Layer i
Fender [221 [ o EE EfEi”gg“g &dd Effects by Namne |
Calor = erbindS b 1% |
o EAN-T | 2B bebinds It
EEl=E ____l __Li B MHebenstr3
. — —_ Mebenstr3
Paintz: 4 Length [km]: 0018639 Flgang
Exterts;  Morth 47624523 MNS_Bahin
i iy e MHebenstr3
West: 9548539 East: 19548362 M eherat ..'_i
South: [47.624466 MewObi |  Addob | Select | Enable | Disable |
Save DB, l__lfljad DB I gppendDB...I! Remove I Search... I Add... I Hemuvel S hows 21|

Abbildung 3-18 : Database Editor

In der mittleren Spalte sind nun alle Vektoren die importiert wurden als Objekte
aufgelistet. Allen Objekten wurde bereits ein Label zugeordnet, diese sind schon
in den Vector25 Daten bestimmt worden. Durch klicken auf Label... kénnte man
diese wiederum &ndern, es ist jedoch von Vorteil sie zu belassen, warum wird
spater erwahnt. Unter Name... kann jedem Objekt ein eigener Name zugewiesen
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werden, dies ist zum Beispiel fur die Siedlungsflachen nttzlich wenn sie gleich
noch mit den Ortschaftsnamen angeschrieben werden. So kénnen die Objekte
spater leichter identifiziert werden. Mit Edit... gelangt man zum Vector Editor
(siehe Absatz 3.11 ). Unter Profile... kann das jeweilige Profil des Vektors
betrachtet und bearbeitet werden (siehe Vector Profile Editor Absatz 3.12).

- Enabled: Allgemein ob diese Objekte tiberhaupt gezeigt werden sollen

- View:  Anzeigen der Objekte in Map View

- Render: Ausser beim DHM nicht aktivieren! Stellt sonst auch die Vektoren
selbst in Cam View dar und nicht nur ihre Effekte (-> Linien)

Wichtig: Beim Database Editor muss unbedingt fir Vektoren Render deaktiviert
sein, da die Vektoren durch Linien in Cam View dargestellt werden und nicht
nur ihre eigentlichen Effekte.

- Line Weight & View Color: Fur Darstellung in Map View

Hat man nun zum Beispiel ein Objekt Autostr aktiviert (einfach markiert), dann
erscheint im Fenster unten rechts den dazugehorigen Layer. Mit Select konnen
jetzt alle Objekte des selben Layers aktiviert werden, was bei diesen Daten
gleichbedeutend ist mit allen Autostrassen. Enable, Disable oder Remove gilt
wiederum fur alle Objekte des selben Labels (Layers). So kénnen zum Beispiel
alle Bahnvektoren miteinander selektioniert werden und ihnen somit allen
gleichzeitig den gleichen Effekt zugeordnet werden. Die zugeordneten Effekte
werden im K&stchen oben rechts angezeigt. Mit Remove oder Modify... kénnen
die Effekte entweder entfernt oder abgedndert werden. Open Library offnet die
Effects Library.

Bemerkung: Bei den Vektor Daten scheint es kein Unterschied zwischen Layer
und Label zu geben.

3.11 Vector Editor

Mit dem Vector Editor kann jeder Vektor noch zusétzlich bearbeitet werden,
doch ist das in den meisten Fallen nicht unbedingt nétig oder kann auch auf
andere Weise gemacht werden (ist in dem Fall schon erkldrt worden). Folglich
hier nur ein Kurzubersicht:

- Properties: Die selben Angaben wie schon beim Database Editor
- Reference: Referenzpunkt fir Drehungen und Skalierungen

- Scale&Move: Skalierungen, Translationen und Rotationen

- Points: Einzelne Punkte hinzuftigen oder 16schen

- Smooth: Vektor glatten
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3.12 Vector Profile Editor

Abbildung 3-19 : Vector Profile Editor

Im Vector Profile Editor konnen die einzelnen Punkte direkt verschoben werden,
aber naturlich nur bezutglich ihrer Héhe. Dazu klickt man auf einen einzelnen
Stutzwert (Dreieck) und bewegt ihn entweder nach unten oder nach oben. Je
nach Anzahl der Stitzwerte kann der Vektor mehr oder weniger gut an das
Gelédnde angepasst werden. Durch die Option Conform to Topo sollten jedoch
schon alle Vektoren einigermassen gut ans Geldnde angepasst worden sein, so
dass nur noch in Ausnahmeféillen im Vektor Profile Editor Anderungen
vorgenommen werden mussen.

Mit Scale Vector Elevations... kann der ganze Vektor in der Hohe verschoben
oder gestreckt werden (ist auch beim Vector Editor moglich)
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4.Projekt Bodensee

4.1 Einfiihrung

In diesem Projekt geht es um die kartographische Darstellung eines
Mittellandgebiets aus dem Kartenblatt 1075 der Landeskarte 1:25°000. Und
zwar wurde das Gebiet im Norden von Arbon bis Altenrhein, bis zu einem Teil
der Stadt St. Gallen und Heiden im Stiden ausgewahlt. Innerhalb dieses Gebiets
befinden sich die Hugel rund um den Rorschacherberg, der Bodensee,
verschiedenste Ortschaften und Walder, sowie einige Fltisse. Das Ziel des
Projekts ist ein gute 3D-Visualisierung dieses Gebiets.

Abbildung 4-1: Ubersicht tiber das Projektgebiet

4.2 Ausgangsdaten

Um mit WCS uberhaupt arbeiten zu kénnen muss ein digitales Héhenmodell
(DHM) vorhanden sein. Fur das Projekt steht ein Ausschnitt des DHM25 (L+T)
zur Verfugung. Es stellt das Gebiet rund um Rorschach mit einer Fliche von
11km x 11km dar. Das DHM ist im dfx-Format gespeichert. Ebenfalls steht ein
Ausschnitt aus dem VECTOR200-Datensatz fir das gleiche Gebiet zur
Verfigung. VECTOR200 ist ein kleinmassstabliches 2D-Landschaftsmodell,
welches inhaltlich und geometrisch auf der Landeskarte 1:200'000 basiert.
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VECTOR200 umfasst 6 thematische Ebenen: Verkehrsnetz, Gewéassernetz,
Primérflachen, Einzelobjekte, Gebdude und Grenzen. Dank dem Vektorformat
koénnen die Daten flexibel visualisiert werden. Die verschiedenen Ebenen sind
im dfx-Format gespeichert.

4.3 Datenimport
4.3.1 DHM importieren

Beim Import von Daten in Schweizer Landeskoordinaten ist am besten der One-
Step-Import zu verwenden, denn nur dort kann man dxf-Dateien in einer
beliebigen Einheit (Meter,Meilen...) bearbeiten. Wie bereits meine Kollegen vom
Vertiefungsblock im Jahr davor herausgefunden haben, gibt es zwar in WCS
eine separate Funktion, um dfx-Dateien zu importieren, diese kann jedoch nur
benutzt werden, falls die Daten entweder in UTM-Koordinaten oder in
geographischer Lange und Breite vorliegen. Aus diesem Grund muss der One-
Step-Import verwendet werden. Beim Importieren eines DHM entstehen leider
meistens Fehler in den Randzonen, sogenannte ,Spikes“. WCS importiert aus
dem dfx-File Uiber das ganze Gebiet verteilte Kontrollpunkte, aus denen danach
das DHM interpoliert wird. Da nicht der ganze Rand mit Kontrollpunkten
abgestitzt ist, muss das Programm extrapolieren, wodurch offenbar diese
»opikes® entstehen. In diesem Fall hat es zum Glick nur wenige ,Spikes“
gegeben, diese zu beheben hat doch mehr Muhe bereitet als angenommen. In
Map View kann man mit geeigneter Ansicht die ,Spikes“ sehr gut sichtbar
machen. Um diese herum fligt man danach einfach neue Kontrollpunkte dazu
(mind. 3). Die ganzen Kontrollpunkte werden danach abgespeichert, mit build...
kommt man ins nédchste Menu, mit grid... lasst man das neue DHM berechnen.
Dies wiederholt man so oft bis alle ,Spikes“ verschwunden sind.
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Abbildung 4-2: Cam View vor und nach der Behebung eines ,,Spikes“
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4.3.2 VECTOR200-Daten importieren

Die verschiedenen Ebenen der VECTOR200-Daten werden ebenfalls mit dem
One-Step-Import importiert. Dabei ist darauf zu achten, dass beim Import die
gleichen Referenzkoordinaten tibernommen werden wie beim DHM, das einzige
was anders sein muss, ist dass die Art der Daten als Vektoren anerkannt
werden. Um die Vectordaten wirklich in WCS gebrauchen zu kénnen, muissen
sie in geeigneter Form vorliegen. So sollten Flachen auch wirklich geschlossene
Flachen sein, am besten an einem Stiick, bei den Linien und Punkten bestehen
da weniger Probleme. Mehrheitlich gab es beim Import keine grésseren
Probleme, im Gegenteil, er war sehr angenehm und bedurfte nur weniger
Korrekturen. So sind beim Import der Primérflachen Flachen zum Teil doppelt
zugewiesen worden, einmal als Siedlungsflache und auch noch als tUbriges
Gebiet. Die zu vielen Flachen (Ubriges Gebiet) wurden daraufthin wieder
geloscht. Ein weiteres Problem ist, dass die importierten Vektoren nicht auf dem
Gelandemodell liegen, sondern alle auf Hoéhe Null. Vor allem fir das
Gewassernetz und das Verkehrsnetz ist die Anpassung an die Topologie nétig.
Von der Ebene Gewéassernetz wurden nur die Flisse weiterverwendet, da
Seeufer und Seegrenzen schon durch die Primérfldichen gegeben waren. Der
grosste Fehler passierte jedoch beim Import der Einzelobjekte, welche alle um
ca. einen Kilometer von der richtigen Position entfernt, eingeftigt wurden. Dieser
Fehler ist wahrscheinlich auf das fehlerhafte ausschneiden der Daten aus dem
VECTOR200-Datensatz zuruckzuftihren.

Abbildung 4-3: Ubersicht ganzes Gebiet mit allen VECTOR200-Daten
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4.4 Vectordaten bearbeiten
4.4.1 Primarflachen

Unter Primérflachen versteht man folgende Teilfldchen:

e Siedlungen: Umrisse der Ortschaften
e Wald: Waldflachen

e See: Seen und Weiher

o Fels: Felsflachen

e Ubriges Gebiet: Wiesen und Acker

Als erstes wird der See mit einem AreaTerrafector versehen, der an dieser Stelle
ein Seebecken graben lasst. Fur unsere Zwecke sollten 100m Tiefe ausreichen,
far den Rand wahlen wir ein nicht zu steiles Profil aus, um so einen
realistischen ,Strand“ vorzutduschen. Ist man mit dem Seebecken zufrieden,
weist man dem Vektor noch einen Lake-Effekt zu. Dort wird vor allem der
Seepegel definiert und falls gewlnscht, kénnen auch noch Welleneffekte
dazugeftigt werden. Werden die Wellen eingeschaltet, so wirkt sich das aber
auch fur den Weiher und die Flisse aus, und die Umgebung des Weihers wird
nicht mehr so schén dargestellt.

Nun geben wir den Siedlungsflichen ganz einfach eine Farbe. Mit einem
Ecosystem Effekt konnen wir den Flidchen eine beliebige Farbe zuweisen. Den
Versuch die Siedlungsfldchen zuséatzlich noch mit einem AreaTerrafector ein
bisschen anzuheben, erwies sich nicht als allzu gliicklich, da es danach
Probleme mit der Darstellung der Strassen und Eisenbahnen gab.

Der Wald wird ebenfalls mit einem Ecosystem Effekt bedacht, doch
im Gegensatz zu den Siedlungsflaichen werden dazu scaled images
verwendet, um dem Wald einen realistischen Anblick zu
verschaffen. Das bedeutet, dass Reihen von Bildern von Bdumen in
die Flache gepflanzt werden und somit einen 3D-Wald vortauschen.
Die Farben dieser Baumabbildungen koénnen auch einzeln
angepasst werden.

Fur die wenigen Stellen Felsen wird kein spezieller Effekt mehr verwendet, sie
werden ganz einfach als Untergrund (Bare Rock) belassen.

So bleiben nur noch die iibrigen Gebiete. Diese sollen so aussehen als wéren es
Wiesen, dass heisst einmal, man ordnet ihnen auch einen Ecosystem Effekt zu,
dort aber vorerst nur eine grine Farbe. Es ware auch moglich diese Gebiete mit
scaled images von Grasern und Blumen zu bepflanzen. Weil aber die Kamera
mehrheitlich aus grosser Entfernung auf diese Gebiete blickt, ware dieser Effekt
gar nicht sichtbar, es sdhe auch nur griin aus.
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4.4.2 Verkehrsnetz

Im Gegensatz zu den Primérflachen ist es bei diesen Vektoren schon viel
wichtiger, dass sie an das Geldndemodell angepasst sind. Dies erreicht man
dadurch, dass man in Map View unter Object, Conform to Topo, all anwahlt.
Dadurch werden alle Vektoren die mit einem enabled versehen sind an das
Gelédnde angepasst. Die Ebene Verkehrsnetz umfasst neben dem gesamten
Strassen- und Wegnetz auch das Eisenbahnnetz sowie weitere Objekte zum
Thema Transport. Bei diesem Projekt kamen jedoch nur folgende Objektarten

vor:

e Autobahn: Autobahn

e Autostr. : Autostrasse

e DurchgStr4: Hauptstrasse als Durchgangsstrasse 4m
e DurchgStr6: Hauptstrasse als Durchgangsstrasse 6m
e NebenStr3: Nebenstrasse 3m

e NebenStr6: Nebenstrasse 6m

e Fahrstraes: Fahrstrasschen

e VerbindStr4: Hauptstrasse als Verbindungsstrasse 4m
e VerbindStr6: Hauptstrasse als Verbindungsstrasse 6m
e Zugang: Objekt zur Verbindung versch. Verkehrstrager
e NSbahn: Normalspurbahn

e SSbahn: Schmalspurbahn

Der Einfachheit halber wurden fir die Karte nur folgende drei Objektarten
unterschieden:

Autobahn und Autostrasse

Alle tibrigen Strassen

Normal- und Schmalspurbahn

Fur alle drei wurde der gleiche Effekt angewandt, ndmlich ein Terrafector, der
nicht immer genau dem Gelénde folgen soll, sondern entweder kleine Damme
oder Graben bilden soll.

4.4.3 Gewassernetz

Die Objekte der Ebene Gewéassernetz bilden ein Liniennetz, wobei die Linien in
Fliessrichtung gerichtet sind. Seeufer sind als Linien im Gegenuhrzeigersinn
gerichtet. Wie bereits schon erwdhnt wurden vom Gewassernetz nur die Flisse
bearbeitet, da der See mit seinem Ufer schon als Primérflache vorhanden ist.
Somit waren die einzigen beiden Objektarten die tibrig blieben folgende:
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e Fluss: Fluss
e Fluss U: Unterirrdischer oder auf der Landeskarte200 nicht
dargestellter Flussabschnitt

Da in diesem Gebiet nur ein unterirrdischer Flussabschnitt vorkommt und man
den ja eigentlich gar nicht sieht, wurde er auch nicht bearbeitet.

Bei den Flissen war es eindeutig am wichtigsten, dass sie der Topologie
angepasst wurden, trotzdem bedurften sie auch danach noch einiger
Nachbearbeitung. Denn es ist darauf zu achten, dass die Profile stetig abwérts
laufen und somit der Fluss auch abwarts fliesst. Daneben sollte der Vektor
auch nie Uber dem Geldndemodell sein. Fur die Fliisse wurde dhnlich wie beim
Verkehrsnetz ein Terrafector Effekt angewandt, jedoch mit dem wichtigen
Unterschied, dass immer ein Bachbett gegraben wurde. Mit einem Stream Effekt
konnten danach die Bachbette mit Wasser geftillt werden. Probleme ergaben
sich dabei vor allem dort wo zwei Fliisse zusammenflossen und sich die Effekte
gegenseitig konkurrenzierten. Eine ideale Losung scheint dort noch nicht
gefunden, so dass an wenigen Stellen im Flussverlauf noch kleine Loécher
auftreten kénnen.

4.4.4 Einzelne Gebaude

Die Ebene Gebdude umfasst die Einzelgebdude. Kaum ein Gebaude der
Landeskarte200 ist wegen der massstabsbedingten starken Generalisierung in
Wirklichkeit ein einzelnes Gebaude. Diese Ebene dient somit nicht der
Identifikation von Einzelgebduden, sondern stellt eher eine Orientierungshilfe
dar. Die Objekte Einzelgebdude koénnen entweder zusammen mit der
Siedlungsflache oder auch anstatt der Siedlungsfldche fiir die Darstellung der
Ortschaften gebraucht werden.

Mit WCS kann nun anstelle all dieser Vektorobjekte ein 3D-Objekt in das Modell
eingefligt werden. Ein Problem stellt sich jedoch dadurch das ein Vektorobjekt
aus mehreren Eckpunkten besteht und somit die 3D-Objekte an alle Eckpunkte
gesetzt werden. Das heisst, dass man schlussendlich anstatt ein Haus zum
Beispiel 4 Hauser hat. Diese sind dann nattrlich auch alle in die gleiche
Richtung orientiert. Um in den Siedlungen trotzdem einen guten Effekt zu
erzielen, mussen verschieden orientierte Hauser generiert werden und méglichst
gut auf die Siedlungsflachen verteilt werden, damit nicht ein allzu geordnetes
Bild entsteht.

Eher problematisch ist es jedoch bei den einzelnen Gebaduden ausserhalb der
Siedlungsflache. Dort fallt es namlich viel mehr auf dass die Gebaude gleich
orientiert sind.
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4.4.5 Einzelobjekte

Die Ebene Einzelobjekte umfasst eine Auswahl von markanten Punktobjekten
(Orientierungshilfen), welche nicht im direkten Zusammenhang mit anderen
Objekten stehen. In diesem Projektausschnitt kommen nur folgende
Objektarten vor:

Campingplatz
Kirche
Kloster

Ruine

Schloss

Den Einzelobjekten werden nun im WCS jeweils ein 3D-Objekt zugeordnet.
Doch zuerst musste die Lage korrigiert werden, da sie falsch importiert wurden.
Doch nicht als allzu problematisch erwies sich hingegen, dass zum Teil einem
Objekt mehrere Kirchen zugeordnet waren. Fur die Einzelobjekte wurde im 3D
Studio Max jeweils ein 3D-Symbol generiert.

4.5 Effekte

4.5.1 Gelandemodell & Koordinatennetz

[&] Terrain Parameter Editor

o Fractal Depth = 9 , somit die

i = e | DOchste Stufe
o =; - Yo e | © Unbedingt Fractal Displacement
VeicalErag 17 % - D::fha,:laps Slope Factar[1.4 2] verwenden
AL Cshedng | Oplinis o Vertical Exag = 1.7 , lasst den
e T i i :; zk;p Rorschacherberg  etwas  realistischer
IV RendsrVestos ¥ Haze Vectors : erscheinen
2omseon B Bl il o Surface Grid wenn Koordinatennetz
e peoenl G| el s oe erwlinscht aktivieren
™ Topos as Suaces o Grid Spacing = 18 , so kommen wir
B oo ~ s Gr.\dsfacing — genau auf ein Kilometernetz, da das
e —= 1 Modell ja 11km x 11km verftgt
| e Surtace Elevation 2[500 Cancel |
B oo Sulaze Elevation 1500 3] Abbildung 4-4: Terrain Parameter Editor
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4.5.2 See

[E]Area Tenaffector Editor M= B [E]Lake Effect Editor

Common Area Teraffectar Controls Cormon Lake Controls

Resolution [m] GetJ HBSD|UliUn[m] GBtJ
[Hites Edges Exist Mo Gradient Fills
¥ Lakes Enabled

Hires Edges Exist  [Gradient Fills Exist
v Overlap v Area Terraffectors Enabled [ Overlap

Compare Method ]Filst Found _'_l Compare tethod ]FiFSl Found __'_J

5 ¥ Enabled [ Enabled
Prioity[0 ] I HivesEdae ¥ Gradient Fil Prioitp[0_[£] M HiresEdge [~ Gradient il
Select.. | Gradient Profile: [Seel ] Select.. | Gradient Profile: [Maone
%' Fielative " Absolute Elevation [ITI]
Elevation [+7- m) Fieflection (%]
[ Evaluate After Fractals Dieep "W ater Color
Eouahness [ _= i B {Water j
Select Host Objects I Select Only HostDbiectsi Select Host Objects | Select Only HostDbiectsl
Keep ] Erev...] ﬂext...] LCancel ] Eeep ] Erev...l ﬂext...] Cancel ]

Abbildung 4-5: Area Terrafector Editor (See) & Lake Effect Editor

Area Effect um ein Seebecken entstehen zu lassen
Tiefe des Seebeckens 100 Meter

Lake Effect um das Seebecken mit Wasser zu fullen
Seespiegel festlegen, fir den Bodensee bei 397 Meter

4.5.3 Siedlung

B Ecosystem Effect E ditor O] Wie bereits schon erwadhnt wurde fur die
— Cormmon Ecosystemn Cantrols —| o o
. Siedlung ein Ecosystem Effect verwendet:

Resolution [m] Getj ™ Randomize

Hires Edges Exist Mo Gradient Fils

W Owverlap ¥ Ecospstems Enabled Texmre.' Color Only
Compare Method | First Found > ECOSgStem COZOT.' Siedlung_Q
Understory Ecosystem: Siedlung 2
Name |EEENENE ¥ Enabled

Density: 100%

Priority: 1 (hoher als 0)

Hi-res Edge aktivieren flr scharfe Kanten
Overlap aktivieren

Priority[1__[5] ¥ Hires Edge [ Gradient Fil

Select.. | Gradient Profile: None

Testure - Ecosystem Calor

i Calor Only - ] | Siedlung_2 - I

Understory Ecosystem: ]

O O OO O0OO0OOo

[siediung_2 =l
Max Height
Min Height
musiees B | Abbildung 4-6 : Fir Projekt Bodensee
Density[100 s Min Slape = . .
e __EF ? verwendeter  Ecosystem  Effekt fiir die
Copy from Active Eco S . dl ﬂ v h
Select Host Objects 1 Select Only Host Objects 1 e ungs acnhen
Feep ] Erev... ] Mest... ] Lancel ]
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4.5.4 Wald

E Ecosystem Effect Editor

~ Common E cosystem Controls -

Resolution [m)

[Hies Edaes Exist Mo Gradiert Fills

W Overlap

Compare Methad | First Found e

Name |3

Prioity[T_[] [ HiresEdge [ GradientFil

v Ecospstems Enabled

Select.. | Gradient Profile: None

Tewturs

i Scaled Images T i

Understary Ecosystem: ]
Images /5 . wald vi
bz He 2 [1o0°
Fix Density /Hectare bin Height
Edit Images... Max Slope
=]

Density E | tdin Slope _

Select Host Objects 1 Select Only Host Objects 1

. Ecospstem Colar

Copy from Active Eco

E] [ Randarize

W Enabled

[ Azpenl i i

H[E 3 |

Keep ]

Erev...] ﬂext...l Lancel ]

4.5.5 Ubriges Gebiet

E E cosystem Effect Editor

— Common E cogpste

Rezolution

i Controls - ]
[m] Get 1 I Randomize

[Hires Edges Evist Mo Gradient Fills

¥ Overlap

Mame |k

¥ Ecosystems Enabled

First Found =

et ¥ Enabled

Prioriy[0 5] W HisesEdge [ Gradient Fil

Select... | Gra

Testure

1ED|D[ Only '1

dient Prafile: N ohe

. Ecosystem Color

. Lowiiegl 'i

Understary Ecosystemn: ]

[ ]Wiesen
hax Height
tdin Height

I ax Slope

Diensity E | in Slope

Copy from Active Eca

uu!!u

R

Select Host Objects 1 Select Only Host Objects 1

Eeep ]

Prew... ] Mest... I

LCancel ]
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Auch ein Ecosystem Effect, jedoch mit scaled
images :

Texture: Scaled images

Edit images: Bilder laden (Baum)
Ecosystem Color: Aspenl
Understory Ecosystem: Wald

Max Height angeben

Min Height angeben

Max Slope wurde nicht verwendet
Overlap aktivieren

O 0O OO O0OO0OO0OOo

Abbildung 4-7 : Fir Projekt Bodensee
verwendeter  Ecosystem  Effekt fiir die
Waldfléichen

Wiederum ein Ecosystem Effect, aber wieder
nur noch eine Farbe zuordnend:

Texture: Color only

Ecosystem Color: LowVegl

Understory Ecosystem: Wiesen

Density: 100%

Priority: O (kleiner als Siedlung)

Hi-res Edge aktivieren fir scharfe Kanten
Overlap aktivieren

O 0O 0O O0OO0Oo

Abbildung 4-8 : Fiir Projekt Bodensee
verwendeter Ecosystem Effekt fiir das Ubrige
Gebiet
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4.5.6 Strassen

[E8] Terattector Editor 2] =] [E@] Effect Profile Editor =]
Camrmon Terraffector Contrals
Mame [Strasse

Rezalution [m]|55 B Get
= el E— O = P

¥ Overlap ¥ Temaffectors Enabled : e
Function:  |Spline
MHarme [ Enabled
Pricirity = " Absolute Elevation

" Relative to Ground Ele % Relative toVector Eley

Select.. | Section Profile: [Strasse

Edit Cross-section Profile... ] Edit Active Wector Prafile. . I

Temnain/Effect Comparizon i Mo Comparizon ' ]

— Approach Slope

Slope [%] Max’WBEI'\J Min’ﬁ@ﬁl’ﬂ
F'riorit_l,l Roughness [X] Wisible Lj _J:_J
EcaMising (1[0 B[] Ascld Point GraphUnits [joters 7] ¥/ Grid
Ecosysten m Delete Paint Seqment D ata [left of key pt.) Prev

; ™ Linear Roughness %] |D_|ﬁ Mest
Total Effect Radius (m) T Eca MisingWidth [ml[0__ [£] -
ENnsIan %

Select Host Objects ] Select Only Host Objects ] i Eco |Snow = Keep
Cancel ‘ Priarity = Cancel

Keep J Erev...‘ ﬂext...‘

e Effect Profile fur Strassen festlegen, vor allem Breite wichtig, jedem
Profilpunkt kann eigene Farbe zugeordnet werden, hier weiss

e Terrain Comparison = No Comparison, so dass sich die Strasse auch ins
Gelande grabt oder erhebt

e Profil wird gespiegelt (nur eine Strassenhélfte bearbeiten)

e Total Effect Radius anhand vom Profil, nicht zu breit

[#] Tenatfector Editor 1] [EEffect Profile Editor =]
Common Terraffector Controls i
Mame |Butobahnl
Fezolution [m] Get
Spline = | o [ o H

W Overlap W Tenaffectars Enabled

Function: 'Spline

[RE=1 =0 |~ ko bahn| |+ Enabled

Friority " Absolute Elevation

" Relative to Ground Eley ' Relative to Vector Eley

Select.. | Section Profile:  |autobakn

Edit Cross-section Profile... 1 Edit &ctive Wector Prafile... J

Temain/Effect Comparizon iNo Comparizon _'_]
—&pproach Slope

Slope (%] Max[1000 [ §[3] min[-1000 E]2 0]
Priarity EE Roughtess [%) Wisible: LJ _J:_J

E o Mixing [%2] &dd Paint ;| Graph Units m =
Ecosystem [Hone =) Delete Point e LT e Erev

[ Roughness [%] (0 td‘ Mest
Total Effect Radius [m)[30 [ Eco Mising ‘width [rm] b
iTension s
Select Host Objects ] Select Only HostDbiects] TCB Eco |WwWiesen - Eeep
=
- =]
keep Frev... J Mewt... J Cancel ‘ Priarity _ﬂ Cancel
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e Dasselbe wie fiir normale Strassen auch fiir Autobahn
e Nur andere Farbe, viel breiter und sollte ein weisser Mittelstreifen haben

4.5.7 Eisenbahn

[@] Tenaftector Editor

Coramon Teraffector Controls
Resolution [m] = Get

W Teraftectars Enabled

v Owverlap

|+ Enabled

" Absolute Elevation

Pricrity =

" Relative to Ground Eley & Felative to Yector Eley

Select.. | Section Profile; NS-Bahn

Edit Cross-zection Prafile... ] Edit & ctive Wectar Prafile. . I

Temain/Effect Comparison iNc. Camparizon j
Approach Slope

Slope (%] Max[1000 B &]5]  min[1000 B8]
Fricirity EE Roughness (%]
Eco Mixing []
Ecozystem [m

Total Effect Radivs (m)

Select Host Dbjects I Select Only HDstDbiects]

[E] Eftect Profile Editor

Mame |NS5-Bahn
[Spline =l %[0 = vt =

Functiorn:  [5 pline

Pan o 4

Visible 4] |*]
2dd Point Graph Units iMB[BIS v] V! Grid

Segment Data [left of key pt.] Prev
Roughness [%] st

Eco Mising Width (m) -
Eco |Bahn_3 > Keep

Delete Foint

I Linear

iTension x
TC8

Kesp I Erev... I Mest... J Cancel | Friority |1 [] Cancel
4.5.8 Fliisse
[E] Terratfector Editor M= E2

Common Teraffector Contrals
Riezalution [m] Get

W COwverlap W Tenaffectars Enabled

I¥ Enabled

™ Abzolute Elevation

Fricrity

(' Relative to Ground Elev Relative toVWector Eley

Select... | Section Profile: [Fluss

E dit Crogs-section Profile... 1 Edit Active Vector Profile... I

Ternain/Effect Comparizon 1Minimum Elew o

Approach Slope

Siope () Max[100 B2\  Min[100 &[]
Frioitp[0 []  Roughness %)
Eco Mixing (%]
Ecosystem {m

Total Effect Radius (m)[50_ [5]

Select Host Objects J SelecthIyHostDbiects]

Keep ‘ Erev...J Hth...‘ Lancel |

E Stream Editor [_]]
Common Stean Control: e
v Enable
Resalution [m] Get
Piiy _Edh ctve VeciarProie. |
i o it ~ Stream Slope Relationships
Max Min
Shallows W/ ater Color Deep Water Color Caniral Slopes (%][15 Bl [ Bl
JWaler L] '\ ater LI At Max Slope At Min Slope
I Avg Depth (i[5 Hal [2 Bl
“whitewater Color "/ ater Foam '] Roughness [z]|5n 3]\_] ‘D lﬂ ‘i]'\_]
[ Affected by \waves \wihitewater Ht [m]|D 5 '24-\—| "D 5 |ﬁ ‘ii-\—‘
) - Beach Ht (ml[2 EHalx] [ Hal]
Total Effect Radius [m] _
Beach Ht Var (%][50 | E4RY R ED] i
Selzct Host Objects ] Select Only Host Objects ] Reflection [Z]lﬂ ‘24-\—| ‘ED Iﬁ ‘ii-\-‘
Keep ] FPrew I Hest J Lancel J Dreep 'water Depth m)
‘whitewater Transition He 1 2]
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e Zuerst Terrafector Effect um Bachbett graben zu lassen -> Terrain
Comparison = Minimum Elevation, Relative to Ground Elevation

Auch Effect Profile fir Bach erstellen

Stream Effect um nun Wasser im Bachbett fliessen zu lassen

Lassen sich verschiedenste Einstellungen vornehmen

Problem: Vektor sollte gut ans DHM angepasst sein, nie aufwérts gehen,
und am besten leicht unter dem Gelande liegen

4.5.9 Gebiaude

3D-Object Effect

als dfx-File Hauser importiert

richtig skalieren

S5 verschiedene Effekte, Hiauser immer ein wenig mehr gedreht um die
Siedlungen etwas realistischer darzustellen

o | e

|

Abbildung 4-13: Drei von Ftinf verschiedenen Orientierungen fiir die Héduser

Mit dem 3D-Object Effect Editor kann man die verschiedenen Rotationen,
Streckungen und Translationen der Objekte definieren. In diesem Fall hat man
einfach fir jede neue Orientierung einen neuen 3D-Object-Effect definieren
mussen, mit einem einzigen Unterschied in der Rotation.

4.5.10 Einzelobjekte
In diesem Gebiet sind nur folgende Einzelobjekte vorgekommen: Kirche, Kloster,
Schloss, Ruine und Campingplatz. Im 3D Studio Max wurde fur jedes

Einzelobjekt ein eigenes Symbol entworfen, in etwa der wahren Form
entsprechend, jedoch mit einer einpridgsamen Farbe versehen:

=% N N

Kirche Kloster Schloss Ruine Camping

Die Symbole sollten moglichst einfach konstruiert werden, aber doch so dass
man das Objekt erkennen kann. Das grésste Problem stellte sich im Export der
Daten, so dass sie im WCS auch wirklich eingelesen werden kénnen. Fur die
3D-Object Effekte konnen in WCS folgende Parameter noch definiert werden:
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e Material/Farbe
e Rotation/Scaling /Translation
e Atmosphére/Beleuchtung/Schatten

4.5.11 Beschriftungen

Fur die Beschriftung vom Bodensee und den Siedlungen wurde ein Foliage
Effect verwendet. Bei diesen Effekten wurde einem Punkt (in diesem Fall dem
Zentroid der Flache) ein Bild zugeordnet, auf welchem dann die entsprechende
Bezeichnung zu lesen ist.

Rorschach

Abbildung 4-14: Beispiele fiir sogenannte Foliages fiir Beschriftungen

Diese Bilder muissen im iff-Format abgespeichert werden. Der Hintergrund muss
zudem schwarz sein, mochte man dass im WCS wirklich nur die Buchstaben zu
sehen sind, das heisst, das was in diesen Bildern schwarz dargestellt wird, wird
im WCS durchsichtig. Beim Beispiel rechts ist Rorschach nicht mit reinem
schwarz geschrieben, sondern mit sehr dunklem grau, so dass es dann im WCS
schwarz erscheint. Es wurde ein weisser Rahmen um den Schriftzug gewéhlt, so
dass es auf hellem wie auch auf dunklem Hintergrund gut lesbar sein sollte.

4.6 Variationen

4.6.1 Primarflachen

See:

- Mit oder ohne Wellen -> besser ohne Wellen

- Mit oder ohne Reflexionen -> ohne

- Anstatt Lake Effekt ein Area Terrafector Effekt
Wald:

- Ecosystem Effekt mit scaled images von Bdumen -> gut

- Dadurch auch ein Foliages Effekt, Waldgruppe Aspen

- Andere Waldgruppen und Farben, zum Beispiel Herbstwald
- Oder nur mit Farben und ohne Foliages -> klare Abgrenzung

Ubriges Gebiet:
- Normal nur mit Farben, verschiedene Farbstudien, hell/dunkel,
besser dunkel wegen Strassen (weiss)
- Mit Foliages von Gréasern und so, fast nicht erkennbar
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Siedlung:
- Ecosystem Effekt nur Farbe zuweisen -> verschiedene Farben
ausprobiert
- Zusatzlich Area Terrafector der die Siedlungsfliche noch um einige
Meter anhebt -> Probleme mit den Strassen (graben sich ein)
- Mit Hausern fir die Gebadudeebene —-> gute Variante wenn
Sichtbarkeit der Strassen nicht so wichtig

4.6.2 Verkehrsnetz

Strassen:
- verschiedenste Profile ausprobiert, vor allem Breite und Farbe
- weiss hat sich als gut erwiesen, sowohl auf Siedlungsflache wie
auch auf den Wiesen
Eisenbahn:
- Rot hat sich als Farbe schnell etabliert, Suche nach der optimalen
Breite
Autobahn:
- Farbe des Mittelstreifens: Grin wie Wiesen oder weiss-> weiss
besser
- Schwarz gut sichtbar auf Untergrund
5.Freehand

sesue fg NN

Siedlungzflache
Ubriges Gebiet
Wald

Strassen
Autobahn
Eizenbzahn

Kirche
Ruine
Camping
Schlogs
Klogter

VTB/K7 WS2000/2001

Um als Resultat eine selbstidndige 3D-Karte zu
erhalten mussten die gerenderten Bilder
nachtréaglich noch leicht in Freehand bearbeitet
werden. Eigentlich wurden die Bilder selbst nicht
gedandert sondern nur eine Legende, eine
Orientierungshilfe (Nordpfeil) hinzugefiigt und falls
vorhanden das Koordinatennetz beschriftet. Der
ganze Rest wurde jedoch so Ubernommen, wie es
vom WCS berechnet wurde.

Abbildung 5-1 : Legende und
Kartennord aus Freehand
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6. Schlussbemerkung/Ausblick

Die Arbeit an diesem Projekt hat mir grossen Spass gemacht und ich glaube das
erreichte Resultat kann sich gut sehen lassen. Auch moéchte ich mich gleich an
dieser Stelle bei meinem Betreuer Christian Haberling recht herzlich bedanken
fur seine Anregungen und grossartige Unterstitzung.

Negative Aspekte an WCS:

Gelédnde nicht glattbar ohne Verzicht auf die Terraeffekte

Im WCS selbst ist keine Konstruktion von Objekten maoglich

Der Import von 3D-Objekten ist noch verbesserungsfiahig

WCS unterstutzt leider nur 2 Koordinatensysteme: UTM und das
geographische System -> schlecht wenn man mit GIS-Daten
arbeiten mochte

Positive Aspekte an WCS:

e Sind die Effekte einmal definiert, konnen sie sehr leicht auf andere
Vektoren oder andere Projekte ibertragen werden

e Landschaften koénnen sehr naturdhnlich und zum Teil
photorealistisch dargestellt werden

e Die VECTOR200-Daten haben sich als sehr angenehm zum
Bearbeiten erwiesen

Noch kurz ein Ausblick: Meine Arbeit war sozusagen ein Testlauf fir eine 3D-
Karte. Es wurden erste Ansdtze zur Visualisierung und Symbolisierung der
verschiedenen Landschaftselemente gemacht. Fur folgende Arbeiten wére es
wahrscheinlich erwlinscht solche Effekte automatisch herstellen zu lassen, dass
heisst so wenig wie moglich selber Handarbeit anlegen zu mussen. Ob sich WCS
wirklich fir kartographische Zwecke eignet, das will ich hier nicht endgultig
beurteilen. Sicher ist, dass diese Version des Programms, die mir zur Verfligung
stand, noch nicht optimal ist. Eventuell musste ein Test mit der bereits
verfigbaren Nachfolgerversion gemacht werden, um die Verbesserungen und
damit die bessere kartographische Nutzbarkeit auszumachen.

Nochmals ein Dank an alle folgenden Personen, die mir in irgendeinerweise an
der Projektarbeit geholfen haben:

Christian Haberling
Andrea Terribilini
Uta Samaga
Christian Joray
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