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Vorwort |

Vorwort

Diese Arbeit entstand im Rahmen eines Vertiefungsblocks am Institut fur Kartographie.
Auftraggeber war allerdings der ASVZ, der jahrlich die SOLA-Stafette organisiert. Ziel war
es, ein dreidimensionales, interaktives Modell der einzelnen Laufstrecken zu erstellen,
welches dann aufs Internet geladen wird. Es ist bei Semesterarbeiten selten der Fall, dass sie
eine reelle Anwendung finden: Meistens wird die Aufgabe bloss als Ubung angesehen. Diese
kann durchaus héchst interessant sein und auch ein grosses Entwicklungspotential auf-
zeigen. Viel herausfordernder jedoch ist es, wenn nach getaner Arbeit Leute das Resultat
beliebig ansehen und benutzen kénnen.

Der Reiz, wahrend dieses Semesters moglichst weit zu kommen, damit das Resultat ein-
wandfrei ist, war demzufolge gross - der Aufwand, da ich die Arbeit alleine zu bewaltigen
hatte ebenfalls.

Dieser Bericht gibt einen Uberblick tber die Leistung die ich wahrend des Semesters er-
brachte. Ich empfehle aber natirlich einen Besuch der Homepage, um das Resultat auch
konkret mal anzuschauen und ausprobieren zu kénnen.

Ich mochte an dieser Stelle noch all jenen danken, die mir wahrend des Semesters geholfen
und mich unterstitzt haben. Dazu gehéren insbesondere:

= Prof. Dr. L. Hurni fur die Leitung des Vertiefungsblockes;
= Thomas Mérgeli fur die Koordination mit dem ASVZ;
= Andrea Terribilini fUr die stetige Unterstiitzung und die vielen guten Tips;

=  Andreas Neumann, Barbara Schneider und die anderen Assistenten am IKA.

Zurich, den 8. Februar 2001

Der Autor, Andreas Meister
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Zusammenfassung I

Zusammenfassung

Ziel dieser Arbeit war das Erstellen eines dreidimensionalen Modells fur die Strecken der
SOLA-Stafette. Dieses Modell war fur das Internet bestimmt, was die Datenmenge be-
schrankt. Trotz dieser Einschrankung sollte das Modell mdglichst realistisch aussehen, damit
es fur den Anwender ein attraktives Produkt darstellt.

Nachdem die Grundlagen der verwendeten Programmiersprache - VRML - erlernt und die
notigen Daten gesammelt waren, konnte mit der Modellierung begonnen werden. Die vielen
Vektordaten wurden thematisch unterteilt: Gelande, Strassen, Gebaude, Einzelobjekte. Der
grosste Arbeitsaufwand forderte die Bearbeitung der Daten. Diese mussten generalisiert, be-
reinigt und transformiert werden, bevor sie in VRML umgewandelt wurden.

Um eine virtuelle Realitat entstehen zu lassen, reichen geometrische Daten alleine nicht.
Deshalb wurden die VRML-Dateien mit weitere Angaben erganzt, wie z.B. die Beleuchtung
und die Hintergrundfarbe.

Das so entstandene Modell wurde in eine Homepage eingebunden, welche neben der vir-
tuellen Welt noch zusétzliche Informationen wie eine Legende beinhaltet.
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Einleitung

1.1 Situation

Einleitung

1.2 Aufgabenstellung

Der ASVZ, der Organisator der SOLA-Stafette, erneuert
momentan das Erscheinungsbild rund um die SOLA-Sta-
fette. Rechtzeitig zur SOLA 2001 ist bereits eine neue Bro-
schire herausgekommen, und fir das folgende Jahr ist ein
Internetauftritt mit einer 3D-Visualisierung der Lauf-
strecken geplant. Nach Absprache mit dem IKA entstand
der Entscheid, die Realisierung dieses Projekts als Vertie-
fungsblock anzubieten. Die SOLA-Stafette ist in 14 Teil-
strecken unterteilt, und findet im Grossraum Zurich statt.
Dies bringt den grossen Vorteil mit sich, dass fur dieses
Gebiet schon viele Daten in Vektorform vorhanden sind.

1.3 Zielsetzung

Die Aufgabenstellung wurde folgendermassen ausge-
schrieben:

" 3D-Visualisierung der SOL A-L aufstrecken im Inter net

Der Akademische Sportverband Zirich (ASVZ) organisiert
jeden Frihling im Grossraum Zirich die SOLA-Stafette, die
sich aus 14 Teilstrecken zwischen 4 und 15 km zusammensetzt.
Fur die SOLA 2001 wird geplant, dass die Laufer/innen im
Vorfeld der Stafette die einzelnen Streckenplane im Internet
abrufen konnen. Ziel dieser Arbeit ist die 3D-Modellierung
dieser Strecken im WWW mittels VRML oder &hnlicher
Techniken. Weiter soll es mdglich sein, die Strecken virtuell
abzulaufen. Voraussetzungen: Kenntnisse im Umgang mit
WWW-Techniken, VRML, HTML, Java-Script; resp. Zeit und
Wille sich in diese Techniken einzuarbeiten.

Kontakt: A. Neumann, C. Oberholzer, B. Schneider, T. Morgeli
(ASVZ)".

1.3.1 Ziele

In der Aufgabenstellung stand "3D-Visualisierung der
SOLA-Streckenabschnitte". Es war aber ziemlich schnell
klar, dass die Modellierung aller Strecken den Rahmen des
Vertiefungsblockes sprengen wirde. Nach Absprache mit
der Assistenz und Herrn Morgeli wurde vereinbart, dass nur
eine Strecke quasi als Prototyp wahrend des Semesters
erarbeitet werde.
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Einleitung

1.3.2 Randbedingungen

Die Ziele dieser Arbeit wurden wie folgt formuliert :

= Es soll ein realitatstreues Modell eines Streckenab-
schnittes entstehen - realitatstreu, damit es fur den An-
wender moglichst attraktiv ist. Es soll erkennbar sein, ob
man sich im Wald, auf offenem Land oder in Siedlungs-
gebiet befindet. Auch die Strassenbeschaffenheit (Teer oder
Naturstrasse) soll erkennbar sein.

= Das Modell soll in eine Homepage eingebunden werden,
wo es dann auf dem Internet zuganglich und abrufbar ist.

Eine Randbedingung bei der Realisierung ist einerseits die
beschrankte Datenmenge. Da das Modell von den Benut-
zern heruntergeladen werden muss, erschien es von Anfang
an sinnvoll, die Grosse der Dateien auf ein ertragliches Mass
zu begrenzen. Andererseits wurde der Umfang dieser Arbeit
durch den Zeitrahmen - zwo6lf Wochenstunden wéahrend
eines Semesters - beschrankt.

Es lasst sich erahnen, dass sich die Forderung nach einer
grossen Realitatstreue, sprich Detailreichheit, nur schwer
mit einer moglichst geringen Datenmenge vereinbaren
lasst. Es musste also stetig Uberlegt werden, wo man gross-
zugiger generalisieren konnte um Speicherplatz zu sparen
und welche Informationen ausgelassen werden konnten.

Es soll an dieser Stelle noch erwéhnt werden, dass es sich
beim Resultat um ein kartographisches Werk handelt, in
dem bewusst Sachen ausgelassen und andere generalisiert
wurden, und nicht um eine photorealistische Show, welche
sicher auch sehr schén ware, aber nicht dieser Arbeit
entspricht.

1.4 Geforderte Resultate

Es wird erwartet, dass am Ende des Semesters ein Modell
besteht, das den Zielsetzungen entspricht. Zudem mussen
die Arbeiten in einer Prasentation vorgestellt werden. Ende
des Semesters muss ein Bericht abgegeben, ein Plakat er-
stellt und eine CD gebrannt werden. Da es schon als Ziel-
setzung formuliert ist, wird auch eine Homepage erstellt.
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Organisation 3

2 QOrganisation

2.1 Terminplanung, Vorgang

Die Einfuhrung in den Vertiefungsblock fand am 26.
Oktober 2000 statt. In der folgenden Woche musste das
vervollstandigte Konzept sowie weitere ldeen abgegeben
werden.

Danach waren jede Woche der Donnerstag sowie der Frei-
tag Morgen fir die Bearbeitung reserviert.

Am 7. Dezember 2000 fand eine Zwischenbesprechung
statt und der 1. Februar 2001 war der Tag der Schlusspra-
sentation. Abgabetermin fur den Bericht, das Poster und die
CD ist der 8. Februar 2001.

Zuséatzlich wurden noch zwei Besprechung mit dem Vertre-
ter des ASVZ, Herrn Morgeli, durchgefuihrt, um die Erwar-
tungen des Sportverbandes zu Kklaren.

Der Arbeitsvorgang wurde wie folgt gegliedert:

Zuerst mussten die VRML-Grundlagen erlernt werden.
Dieser Schritt war erstens notwendig, um Uberhaupt ein
Modell in dieser Sprache entwerfen zu kdénnen, und zwei-
tens, um sich vorstellen zu kdnnen, was realisierbar ist und
wie das Resultat aussehen kann. In einer zweiten Etappe
wurden die nétigen Daten gesammelt. Diese mussten dann
verarbeitet werden, wie dies im Abschnitt "Modellierung”
ausfuhrlich erlautert ist. In einem néchsten Schritt galt es,
die verarbeiteten Daten in VRML umzuwandeln und alle
notigen Angaben zu schreiben, die fur die Vervollstan-
digung des Modells ndétig sind. Schliesslich wurde die
Homepage aufgebaut, die Présentation vorbereitet und die
abschliessenden Arbeiten - Bericht, Poster, CD - erstellt.

2.2 Infrastruktur

Zur Bearbeitung standen die Computer des IKA zur Verfu-
gung, auf welchen die notige Software installiert ist. Fol-
gende Software wurde zu folgenden Zwecken verwendet:

= ESRI Arcinfo: Bearbeitung von GIS-Daten
= AutoCAD: Bearbeitung aller Vektordaten

* VRMLpad (© ParallelGraphics): Erarbeitung der WRL-
files
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= Netscape: Visualisierung der WRL-files sowie der Home-
page
= Cosmo Player (© Cosmo™ Software) und Cortona

VRML Client (© ParallelGraphics): Visualisierung der vir-
tuellen Welten

= Adobe Photoshop: Bearbeitung von Bilddaten

= UltraEdit: Editieren der HTML- und CSS-files

= MS Excel: Berechnungen

= MS Word: Erstellen des Berichtes

= MS Powerpoint: Folienbearbeitung fur die Prasentation
= Freehand: Erstellen des Posters

= Acrobat Distiller: Umwandlung des Berichtes in PDF-
Format

Flr néhere Angaben Uber diese Programme sei an dieser
Stelle auf die entsprechende Literatur verwiesen.

Zusétzlich wurden noch einige Arbeiten am IGP ausge-
fuhrt, wie dies im Bericht naher erklart wird. Weitere Ar-
beiten wurden in Zusammenarbeit mit Andrea Terribilini
gemacht, der im Rahmen seiner Doktorarbeit verschiedene
Programme geschrieben hat, die die Verarbeitung von Geo-
daten ermoglichen. Es war fur ihn einfach, diese Programme
umzuschreiben, um DXF- oder TIN-Dateien in das VRML-
Format zu konvertieren.
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Grundlagen

3.1 Was ist VR?

3 Grundlagen

Dieses Kapitel basiert im Wesentlichen auf Déssler (1999).

3.2 Rendering

VRML ist eine Modellierungssprache im Bereich der virtuel-
len Realitat. Unter virtuellen Realitat - kurz VR - versteht
man computergestitzte Konzepte, die unsere naturliche
audiovisuelle und rdumliche Wahrnehmung simulieren. Es
gibt verschiedene Systeme, die verschiedene Immersions-
grade aufweisen. Im ldealfall ist der Benutzer vollstandig
davon uberzeugt, dass die kinstliche Umgebung real ist.
Dieses Projekt beschrankt sich allerdings auf ein soge-
nanntes "Desktop-VR", welches 3D-Objekte auf einem
normalen flachen Computermonitor darstellt.

VRML-Browser benutzen verschieden Methoden, um
raumliche Objekte auf einem flachen Bildschirm darzustel-
len. Wenn man sich im virtuellen Raum bewegt (was als
Navigation bezeichnet wird), muss die gesamte Szene mit
allen Objekten fir jede einzelne Phase dieser Bewegung neu
berechnet werden, und als einzelnes Bild - auch Frame ge-
nannt - auf dem Computerbildschirm angezeigt werden.

Um flussige Bewegungen zu ermdglichen, sollte die Frame-
rate, gemessen in Frames pro Sekunde (fps), bei Gber 30 fps
liegen. Bei ungentigender CPU-Leistung besteht die Gefahr,
dass die Szenen ruckartig verlaufen.

Die Grundlage jeder raumlichen Modellierung ist ein 3D-
Koordinatensystem. Die Gestalt eines Objektes wird durch
Punkte in diesem Koordinatensystem beschrieben. Verbin-
det man die Koordinatenpunkte miteinander, entsteht ein
Drahtmodell. Um die Raumorientierung des Objektes ein-
deutig festzulegen, werden zwei einfache Verfahren ange-
wendet: die Perspektive und die Verdeckung.

3.3 Die 3D-Grafikpipeline

Um aus dem Programmcode eine virtuelle Welt entstehen
zu lassen, durchlaufen die Daten eine so genannte 3D-Gra-
fikpipeline. Diese besteht aus zwei Komponenten: einem
Geometrieteil und der eigentlichen Rendermaschine.
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Grundlagen

3.4 Was ist VRML?

Der Geometrieteil besteht aus folgenden Operationen:
= Translation

= Transformation: Algorithmen zur Anderung der Objekt-
position und -lage, sowie zur Anpassung der Objektgrosse

= Beleuchtung

= Tesselation: Zerlegung komplexer Polygone in regulére
Formen (Dreiecke)

Renderingoperationen:
= Schattierung

= Z-Buffer: Uberpriifung, ob ein Objekt durch ein anderes
verdeckt wird

=  Textur-Mapping: Verdeckung der Oberflaichen mit
Bilder

=  Mip-Mapping: Speicherung mehrerer Versionen einer
Textur, die sich in ihrem Detaillierungsgrad unterscheiden

= Alpha Blending: Kontrolle der Transparenz eines
Objektes

= Antialiasing: Verfahren zur Glattung von Kanten und
zur Vermeidung unerwinschter Treppenmuster.

VRML - das Kurzel steht fur Virtual Reality Modelling Lan-
guage - ist keine Programmiersprache im herkémmlichen
Sinn, sondern eine Beschreibungssprache, mit der man defi-
niert, wie dreidimensionale Objekte auszusehen haben, wie
sie in einer virtuellen Welt angeordnet sind, und welche
Wechselwirkung sie miteinander haben. Der aktuelle Stan-
dard VRML97 ermdglicht dartber hinaus die Steuerung
zeitlicher Ablaufe in dieser Welt. Aus statischen Anord-
nungen von Objekten werden so dynamische Welten mit
Interaktion und Animation.

NRMLY!

ISONEC 14772-1.1097

Abbildung 1 - VRML-Logo

Zur Darstellung von VRML-Welten benétigt man neben
einem Webbrowser ein VRML-Plug-In. VRML ist wie
HTML plattformunabhéngig.
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Grundlagen

3.5 VRML - Die Geschichte

Die Geschichte von VRML beginnt im Jahr 1994. Das Ziel
war die Realisierung virtueller Welten im Internet. Nach-
dem 1995 eine erste offizielle Version - VRML 1.0 — erschie-
nen ist, wurde 1996 bereits VRML 2.0 vertffentlicht. Mit
geringen Anderungen wurde VRML 2.0 im September 1997
unter dem Namen VRML97 zum Industriestandard der
International Standards Organisation (ISO) erklart.

Heutzutage werden 3D-Webtechnologien vom Web3D-
Konsortium weiterentwickelt. Als Standard fur die nachste
Generation von 3D-Applikationen ist eXtensible-3D (X3D)
angekundigt.

3.6 Anwendungsbeispiele

3.7 Navigation

Das Spektrum der Anwendungen reicht von virtuellen Ein-
kaufszentren Uber Produktprasentationen bis zu Architek-
turmodellen und virtuellen Landschaften. Zwei wichtige
Anwendungsbereiche sind zum einen die Produktpréasen-
tation und zum anderen die Geovisualisierung. Ein gutes
Beispiel dafur ist Heiko Mundles Doktorarbeit tber karto-
grafische Online-3D-Plattform (2000). VRML ist demzu-
folge ein geeignetes Mittel, um die SOLA-Streckenab-
schnitte zu visualisieren.

Zur Navigation in der virtuellen Welt bedarf es eines
VRML-Browsers. Diese werden als Plug-Ins fur die Stan-
dard-Webbrowser angeboten. Sie kdnnen gratis vom Netz
heruntergeladen werden.

Wenn eine virtuelle Welt geladen ist, gibt es drei grundsatz-
liche Bewegungsmaoglichkeiten. Der Anwender kann gehen,
fliegen, oder Objekte untersuchen. Im ersten Fall (Walk) be-
wegt sich der Anwender ausschliesslich auf der Oberfléache,
auf die er standig durch eine simulierte Schwerkraft hinab-
gezogen wird. Im Fly-Modus kann sich der User beliebig
auch in die dritte Dimension bewegen. Im Examine-Modus
bewegt sich der Anwender nicht selbst, sondern kann die-
jenigen Objekte bewegen, die sich vor ihm befinden. Die
Kollisionserkennung verhindert das unbeabsichtigte Ein-
dringen in ein Objekt.
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Grundlagen

3.8 Syntax

Auf eine Art Handbuch, um die Syntax von VRML zu ver-
stehen, wird hier verzichtet. Es gibt gentigend Literatur, auf
die an dieser Stelle zuriickgegriffen werden kann, wie z.B.
~Floppy’s VRML Guide“, das auf dem Internet verfigbar
ist.

Es werden lediglich einige Begriffe erklart, welche fir das
weitere Verstandnis notwendig sind.

= LOD (evel Of Detail): Der LOD beschreibt ein Ver-
fahren, das die Detailtreue eines Objektes in Abhangigkeit
von der Entfernung zwischen Objekt und Beobachter
definiert. Im LOD-Knoten werden einerseits die Objekte
definiert, die dargestellt werden sollen, und andererseits die
Entfernungswerte, bei denen von einem Objekt zum
nachsten Objekt mit einem anderen Detaillierungsgrad
gewechselt wird.

» IndexedFaceSet: Geometrieknoten zur Modellierung
von Flachen. Im IndexedFaceSet sind alle Eckpunkte einer
Flache in einer Liste aufgeflhrt. In einer zweiten Liste
werden diejenigen Punkte miteinander verbunden, welche
jeweils eine ebene Teilflache bilden.

= Inline: der Inline-Knoten ermdglicht das Zugreifen auf
eine extern gespeicherte Datei. Auf diese Art ist es moglich,
eine grosse Datei in mehrere kleineren aufzuteilen.

3D-Visualisierung der SOLA-Stafette im Internet Wintersemester 2000/2001



Modellierung

4 Modellierung

Als erster Schritt fur den Modellaufbau galt es, eine Teil-
strecke der SOLA-Stafette zu wéhlen. Es wurde die Strecke
zwei berucksichtigt, da diese alle Elemente beinhaltet, die
in den Vorbesprechungen als relevant erschienen. Die Stre-
cke fuhrt durch Wald, offene Landschaften sowie Sied-
lungsgebiet. Die Laufer mussen geteerte sowie Naturstras-
sen betreten. In der Mitte der Strecke befindet sich eine
Verpflegungsstelle, wo sich die Laufer erfrischen kdnnen.

4.1 Gelande und Primarflachen

4.1.1 Kartenausschnitt

Nachdem eine Strecke gewahlt wurde, musste ein passen-
der Kartenausschnitt bestimmt werden, der die Grenzen
des Modells definiert. Dieser wird durch die Koordinaten
CH-675'000 im Westen, CH-681'000 im Osten, CH-244'000
im Stden und CH-253'000 im Norden begrenzt. Man hat
sich auf Tausenderkoordinaten beschrankt, um sich die
Zahlen besser merken zu kénnen, da sie wahrend der
Datenverarbeitung in AutoCAD immer wieder gebraucht
wurden.

Abbildung 2 - Kartenausschnitt mit der SOL A-Strecke zwei
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Die Strecke fuhrt von der ETH Honggerberg (oben rechts,
siehe Abb. 2) bis zur Sportanlage Buchlern in Altstetten (in
der Mitte). Der Ausschnitt wurde noch weiter gegen Stiden
ausgedehnt, damit der Uetliberg ins Modell aufgenommen
werden konnte (siehe roter Pfeil). Dieser pragt mit seinem
180 m hohen Turm die Umgebung von Zirich sehr stark.
Daher wurde er in das Modell mit eingebaut.

Man sieht auf diesem Kartenausschnitt der Landeskarte
sehr gut, dass ein grosser Teil dichtes Siedlungsgebiet ist.
Jedes Objekt, sei es eine Strasse, ein Gebdude, ein Baum,
usw., das man in das Modell hineinnimmt, vergrossert die
Datenmenge. Es ist daher unmdoglich, alle Gebdude und
Strassen genau so, wie sie auf der Landeskarte 1:25'000
vorkommen zu Ubernehmen. Die SOLA-Strecke sollte
maoglichst genau modelliert werden. Das umliegende Gebiet
hingegen bendtigt nicht eine so hohe Detailtreue, und darf
durchaus grober generalisiert werden. Um dieses Ziel zu
erreichen - grosse Detailliertheit entlang der Strecke, Gene-
ralisierung im ubrigen Gebiet - wurde ein 500 m breiten
Korridor entlang der Strecke ausgeschieden. Das Resultat
dieser Operation ist in Abbildung 3 dargestellt.

oy e ¥
ottt =

:"i“-_ 1..._-.“. A . : _‘_._} Y - o

Abbildung 3 - Kartenausschnitt mit dem Streckenbereich
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4.1.2 Gelande

4.1.3 Priméarflachen

4.2 Gebaude

Fur das Geldnde wurden die Daten aus dem DHM25
(© Landestopographie, Wabern) verwendet. Dieses wurde
in ein TIN umgewandelt und so generalisiert, dass der ma-
ximale HOohenfehler 10 m betréagt.

Fur die Primarflachen wurden die Daten aus Vector25
(© Landestopographie, Wabern) verwendet. Auch hier war
der Detaillierungsgrad grosser als gefordert. Deshalb wur-
den einerseits die Konturen vereinfacht, und zwar je starker
desto weiter weg sie sich von der Strecke befinden. Ande-
rerseits wurde die Anzahl der Klassen reduziert. Die 28
ursprunglichen Bodenbeschaffenheitsarten wurden auf
sechs Klassen reduziert. Diese sind Siedlungsflache, Wald,
Wiese und Ackerland, Rebberg, Fluss und See.

Abbildung 4 - Primérflachen, vor und nach der Bearbeitung

Die bearbeiteten Primérflachen wurden anschliessend mit
dem Gelande verschnitten. Das DTM enthalt nun als zu-
satzliche Information die Primarflachengrenzen. Als letzter
Schritt wurde das DTM, das als TIN vorlag, in ein Indexed-
FaceSet im VRML-Format konvertiert.

Den Primarflachen wurden Farben zugeteilt, die nicht der
Landeskarte sondern moglichst der Natur ahnlich sind.

Bei den Gebauden galt es, wie schon angesprochen, die
Aufteilung zwischen dem Streckenbereich (grosse De-
tailliertheit) und Fernbereich (starke Generalisierung)
durchzufthren.
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Fur den Fernbereich wurden die Daten aus Vector200
(© Landestopographie, Wabern) verwendet. Diese erfillen
die Ziele sehr gut, da sie von weitem die Siedlungsstruktur
gut zum Vorschein bringen, aber gleichzeitig stark generali-
siert sind, so dass sie nur einen beschrankten Speicherplatz
beanspruchen.

Fur den Streckenbereich waére es einfach gewesen, die Da-
ten auf die selbe Art von Vector25 zu Ubernehmen. Leider
existieren diese noch nicht. So musste nach einer anderen
Lésung gesucht werden. Es waére sicher moglich gewesen,
die Gebaude in einem CAD-Programm mit Hilfe eines Hin-
tergrundbildes (gescannte Landeskarte 1:25'000 (© Landes-
topographie, Wabern)) nachzuzeichnen. Dies ist aber eine
nicht besonders rationelle Methode. Es war hingegen be-
kannt, dass im IGP Programme entwickelt wurden, welche
Gebdaude auf einer Pixelkarte erkennen und diese in Vektor-
daten umwandeln. Nach Absprache mit der dortigen Assis-
tenz wurde diese Lésung bevorzugt.

Zuerst wurden mit dem Programm KAMU die schwarzen
Flachen aus der Landeskarte 1:25'000 erkannt. Da die Ein-
stellungen des Programms nur das Erkennen der Farb-
flachen erlaubten, mussten in einem zweiten Schritt mit
Hilfe des Programms Ravis die falschlicherweise erkannten
Flachen (wie z.B. Buchstaben) wieder geléscht und die
nicht erkannten Gebdude hinzugefiigt werden. Als die
Gebaude im Programm mit denen auf der Landeskarte Uber-
einstimmten, mussten sie noch vektorisiert werden. Dies
geschah mit dem Programm RobVec.

Nach diesen Arbeiten waren alle Gebaude sowohl in
Vector200 wie auch in Vector25 fur den ganzen Ausschnitt
vorhanden. Die tberfllssigen Gebaude - aus Vector200 im
Streckenbereich, aus Vector25 im restlichen Teil - mussten
ausradiert werden. Beim Ubergang zwischen den zwei
Bereichen musste diese Operation mit grosser Sorgfalt
ausgefuhrt werden, damit es keine Uberlappungen oder
unreelle Licken gab. Des Weiteren musste auch tberprift
werden, dass die Gebdude nicht in die Strassen
hinausragten. War dies der Fall, musste das jeweilige
Gebaude etwas zurlckversetzt werden.

Anschliessend wurden die Eckkanten auf das Gelande pro-
jiziert. Von diesen Eckkanten wurden die hoéchste und die
tiefste bestimmt. Bei der hdchsten Ecke wurden 10 m hin-
zugerechnet, um die Hausoberkante zu erhalten. Bei der
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4.3 Strassen

untersten Ecke wurde nach unten eine gewisse Tiefe
addiert, um sicher zu gehen, dass unter den Hausern keine
Locher entstehen.

Diese Hauserkanten wurden dann in VRML in ein Indexed-
FaceSet umgewandelt.

Die Strassen wurden wie die Gebaude in den Fern- und
Streckenbereich aufgeteilt. Die Datenquellen waren auch
hier Vector200 und Vector25.

Die vielen Layers mussten zusammengeflgt - z.B. Strassen
1. Klasse aus Vector200 mit den Strassen 1. Klasse aus
Vector25 - und bereinigt werden. Es gibt gewisse Klassen
(wie z.B. Quartierstrassen), die als Solches keinen Sinn
machten. In diesem Modell sind das Verkehrsaufkommen
oder die rechtliche Lage nicht von Belangen. Es interes-
sierten eigentlich einzig die Breite und der Belag der Strasse.
Dazu wurde eine Unterteilung vorgenommen zwischen den
Strassen, die zur SOLA-Strecke gehdren, und jenen die nur
zur Orientierung dienen.

Die schlussendliche Unterteilung in die verschiedenen Klas-
sen ist in Tabelle 1 ersichtlich

Tabelle 1 - Verwendete Strassenklassen

Breite der SOLA-Strecke nicht-SOLA-Strecke Eisenbahn
Strasse geteert Naturstrasse geteert Naturstrasse

2m S-Klasse 7 S-Klasse 6 Fussweg Klasse 6 -

4m S-Klasse 4 S-Klasse 5 Klasse 4 Klasse 5 -

6m S-Klasse 3 - Klasse 3 - -

8m S-Klasse 2 - Klasse 2 - -
10m S-Klasse 1 - Klasse 1 - Eisenbahn
20 m - - Autobahn - -

Es resultierten 16 Klassen. Alle Sonderklassen wie Quartier-
strassen oder Autobahnauffahrten wurden in andere be-
stehende Klassen integriert. Die Absonderung der Strassen-
abschnitte, die zur SOLA-Strecke gehdren war notwendig,
denn sie erhielten eine andere Farbe. Waren sie auf den
selben Layers wie die Ubrigen Strassen, waére dies nicht
maglich.

In den Vector-Daten sind die Strassen lediglich durch ihre
Achsen bestimmt. Im Modell will man aber die Strassen als
Flachen darstellen. Um dies auf einfache Art zu erzielen,
wurde ein kleines Programm geschrieben, welches fir jeden
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Abschnitt den Richtungsvektor bestimmt. Wenn man die
Komponenten dieses Vektors vertauscht und bei einer
Komponente noch das Vorzeichen wechselt, resultiert ein
Normalvektor. Wenn man diesem Vektor nun die halbe
Breite der Strasse als Lange gibt und die selbe Operation auf
die andere Seite sowie am anderen Ende des Abschnittes
durchfuhrt, erhélt man die vier Eckpunkte, die den Stras-
senabschnitt darstellen.

Die Hbhe der Punkte wurde durch die Hohe der Achse be-
stimmt, damit die Strassenabschnitte flach bleiben. Zuerst
wurden die Schnittpunkte einfach auf das Gelande proji-
ziert. Bei einer Kuppe kam es dann vor, dass die Strasse
unter dem Gelande verschwand. Um dies zu verhindern,
mussten die Strassen mit dem Gelande verschnitten wer-
den. Dadurch wurde die Datenmenge um einiges ver-
grossert, aber die Geometrie stimmte wenigstens.

Die Strassen wurden um einige Dezimeter erhoht, damit sie
sich nicht mit dem Gelande verschneiden und teilweise
darunter verschwinden.

Diese Art der Modellierung der Strassen ist relativ einfach
und auch fir das VRML sinnvoll, da die Geometrie nicht
allzu kompliziert wird. Der Nachteil ist, dass sich bei Kur-
ven zwischen den Abschnitten unschéne Lucken bilden.

Abbildung 5 - Beispiel von Licken in Strassenkurven
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4.4 Einzelobjekte

4.4.1 Markante
Landschaftsobjekte

Einzelobjekte kbnnen zum Beispiel markante Landschafts-
objekte wie der Uetliberg-Turm sein (siehe Abbildung 6).
Dieser wurde durch einen rot-weiss gestreiften Kegel mo-
delliert. Die Plattform, die sich auf ca. 1/4 der Hohe befin-
det, wird durch einen flachen Zylinder dargestellt. In der
VR fiel aber auf, dass die feine Spitze des Turmes bei Be-
trachtung von grosser Entfernung nicht immer sichtbar
war, und teilweise sogar durch Verschwinden und Wieder-
erscheinen blinkte. Um diesem Problem entgegenzukom-
men wurde ein LOD eingefuhrt, in dem der Turm von
Nahem wie schon beschrieben dargestellt wird, und von
Weitem als Zylinder erscheint, um die feine Spitze zu
eliminieren.

Abbildung 6 - Uetliberg-Turm, wie er im Modell aussieht

In der Hardau, einem Gebiet das sich noch auf dem Karten-
ausschnitt befindet, gibt es vier Hochhauser, die ebenfalls
von weitem sichtbar sind. So wurde entschieden, auch diese
in das Modell zu nehmen. Da sie als Gebdude schon vor-
handen waren, wurden sie einfach im Quellcode ausfindig
gemacht und um 50 m erhoht.
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4.4.2 Spezifische Objekte
fur die SOLA-
Stafette

Es war vorgesehen, in das Modell auch Objekte einzubauen,
welche fur die Laufer von Belangen sind. In den Start- und
Zielarealen sind dies insbesondere die Standorte, wo sie ihre
Taschen hinlegen und wieder abholen kénnen, sowie der
Sanitatsposten. Die dazu ndtigen Daten stammen aus der
SOLA-Broschure (ASVZ, 2000).

Vorgaben fur das Aussehen dieser Objekte gab es keine. Flr
die Gepackstandorte wurde eine Art Taschenhaufen aus
einfachen Grundformen aufgebaut. Um das Rendern nicht
stark zu beeintréchtigen, wurde auch hier ein LOD einge-
setzt. Bei grosserer Entfernung erscheint der Taschenhaufen
nur noch als Zylinder. Um sicher zu gehen, dass die An-
wender auch verstehen, worum es sich handelt, wurde alles
noch mit einem Textfeld beschriftet, welches sich immer in
den Blickwinkel des Beobachters dreht.

Der Sanitatsposten auf dem Hoénggerberg wurde durch ein
Zelt modelliert, welches sich bei grosserer Entfernung in
eine einfache Schachtel vereinfacht. In der Buchlern, wo
sich der Sanitatsposten im Gebdude befindet, wurde vor
dem Gebdaude ein weisses Rechteck mit dem tblichen roten
Kreuz hingestellt.

Des weiteren gibt es auf der Strecke zwei einen Verpfle-
gungsposten. In Realitat ist dieser ein Tisch, auf dem Was-
serbecher stehen. Da dies in einem Modell kaum erkennbar
ware, wurde stattdessen ein Uberdimensionales Wasserglas
mit einem Trinkhalm entworfen und beschriftet (siehe
Abbildung 7).

Abbildung 7 - Wasserglas als Symbol fur die Verpflegungsstelle
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4.5 VRML-Angaben

4.5.1 Viewpoints

4.5.2 Skripte

VRML-Angaben sind notwendig, damit die virtuelle Welt
Uberhaupt als solches wahrgenommen wird, und damit
dem Anwender das Leben erleichtert wird.

Zu erwéhnen ist die Beleuchtung. Dazu wurde eine Sonne
modelliert, die die Eigenschaften ihrer reellen Schwester
maoglichst nachahmt. Wichtig ist auch der Himmel, der am
Tag der SOLA mdglichst blau wie im Modell sein soll.

Als weitere Elemente wurden Viewpoints definiert. View-
points sind Kamerapositionen. So kann der Anwender seine
Position mit einem Mausklick an einen vordefinierten
Standort wechseln. Viewpoints wurden an Schlisselposi-
tionen der Strecke hingefugt. Diese sind der Start und das
Ziel am Honggerberg respektive an der Buchlern. Zusatzlich
befindet sich noch einer an der Verpflegungsstelle. Als wie-
tere Viewpoints wurden eine Aufsicht definiert, welche
einen Uberblick Uber das ganze Gebiet erlaubt, sowie eine
panoramische Sicht von Siden her.

Der letzte Viewpoint ist nicht fest, sondern animiert, und
ermdglicht einem Anwender, der mit der Navigation nicht
gut zurecht kommt, die ganze Strecke wie in einem Film
abzufliegen. Dazu wurde die Strecke in AutoCAD als Poly-
linie nachgezeichnet. In der Animation Uberfliegt der An-
wender jeden Punkt der Polylinie. Damit man nicht immer
in die selbe Richtung schaut, was in VRML als Standard
gilt, musste zusatzlich fur jeden Streckenabschnitt die
Richtung berechnet werden. Diese wurde anschliessend in
VRML als Orientierung der Animation hinzugeflgt.

Dieser letzte Viewpoint wird erst gestartet, wenn der
Anwender auf einen Knopf druckt, der neben dem Start
platziert wurde.

Um die ganze Anwendung interaktiv zu gestalten, bedarf es
einiger Skripte, welche in Javascript geschrieben wurden.
Eines dieser Skripte ermdglicht, dass man die Animation,
wie sie oben beschrieben ist, Uberhaupt realisieren kann.
Der Einsatz von Skripte ermdglicht insbesondere, von
aussen her auf gewisse Knoten im VRML-Code zuriickzu-
greifen und diese zu verandern.

Weitere Skripte sind direkt in der Homepage eingebaut.
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5 Resultat, Anwendung

Wie dies in den Zielen formuliert wurde, soll die VR in eine
Internetseite eingebaut werden, wo sie dann abgerufen und
betrachtet werden kann.

5.1 Homepage

Die Internetseite, von der man die Strecke betrachten kann,
ist in verschiedene Frames unterteilt (siehe Abbildung 8).
Der obere Teil ist eine Art Titelleiste, in der steht um wel-
che Strecke es sich handelt. Zusatzlich befindet sich dort
auch ein Bezug auf die Hauptseite der SOLA-Stafette.

¢ o w

| B wedd O Cobndy [ Poo B Prpe Bl okmiPoei B Dowelond [ Choretk

SOLA-Visualisierung
EUrck ur 30LAHImETagE Strecke 2

. Wiald
0 Fluss . e
o Sledunggehiet . Febberg

e Farben dndem

& Andress Keister, 31 Januar 2001

r— -

Abbildung 8 - Homepage

5.1.1 Plug-In Der untere Teil ist in zwei vertikale Teile zerlegt. Im linken
Teil wird das Plug-In gestartet, in dem die Navigation in der
VR stattfindet. Bevor dies aber funktionieren kann, muss
der Anwender zuerst das entsprechende Plug-In (Cosmo
Player oder Cortona) heruntergeladen haben. Ein Hinweis
dazu soll in einer vorgehenden Seite gegeben werden.
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5.1.2 Kartenausschnitt Rechts des Navigationsfensters befindet sich unter anderem
ein Kartenausschnitt, auf dem ein roter Punkt die jeweilige
Position des Beobachters wiedergibt. Diese Aktion wird
durch ein Skript gesteuert, welches die Position aus dem
Plug-In holt, um alle Sekunden den Punkt auf der Karte zu
verschieben.

5.1.3 Legende Im Weiteren befindet sich auf der rechten Bildschirmseite
eine Legende. Da die Welt dreidimensional ist und die Far-
ben je nach Neigung und Beleuchtung anders aussehen,
ware es sinnlos gewesen, in der Legende flache Farbflachen
darstellen zu wollen. Diese hé&tten die Farben in der VR
nicht wirklichkeitsgetreu widerspiegelt. Deshalb wurden
fur die verschiedenen Primarflachen statt kleine Farbfelder
je ein kleines Plug-In definiert. Die Welt, die in diesen Klei-
nen Plug-Ins dargestellt wird, besteht lediglich aus einer
Farbkugel, die die gleichen Farbwerte wie die Flachen im
Modell aufweisen. Die Beleuchtung wurde aus dem Modell
tibernommen, damit die Ahnlichkeit perfekt ist. Damit die
Konsole des Plug-In's in der Legende nicht sichtbar ist,
wurde samtliche Navigation unterbunden.

Im Legendenteil befindet sich ein Link "Farbe &ndern".
Klickt man diesen an, dffnet sich ein neues Fenster, in dem
man fur jede Farbflache die RGB-Werte &ndern kann (siehe
Abbildung 9). Bevor man die Farbe dem Modell zuordnet,
kann man sie ansehen, und falls notig wieder ab&ndern.
Wenn sie gesetzt wird, dndern sich die Farben fur die ge-
wahlte Flache sowohl im Modell als auch in der Legende.
Diese Aktion wurde mit Javascript implementiert.

 Wiese

|23|:|
" Fluss
" Reben 130
 See ID
& Ziedlung

Fartie zeigen

€ Wald J

Setze die Farbe I

Schliessen

Abbildung 9 - Frame " Farbe andern"
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5.2 Internet

5.3 Quellcode

Zur Zeit befindet sich das Modell erst auf einer HTML-
Seite, die zuerst noch auf das Netz geschaltet werden muss.
Deshalb wird das Ganze auf den Server des IKA geladen,
damit es von der Seite, wo die Studentenarbeiten aufgelis-
tet sind, abgerufen werden kann. Ferner ist es vorgesehen,
die Seite ebenfalls auf die Homepage der SOLA-Stafette zu
laden.

Die Quellcodes zu den VRML- sowie HTML- und CSS-Da-
teien befinden sich im Anhang. Lange Koordinatenlisten
und Ahnliches wurden gekiirzt. Die vollstandigen Dateien
konnen aber mit einem Texteditor ab der CD gedffnet
werden.

An dieser Stelle sei noch erwédhnt, dass der gesamte VRML-
Code nicht in einer Datei, sondern in mehreren abgespei-
chert ist. Im Plug-In fuhrt der Link zur Hauptdatei, 'SOLA-
Strecke2.wrl', welche die anderen Dateien mittels Inline-
Knoten aufruft.
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6

Verbesserungsmaoglichkeiten
und Nachfluhrungsvorschlage

6.1 Verbesserungen

6.1.1 Strassen

6.1.2 Gebaude

6.1.3 Wald

Einige Verbesserungsmaoglichkeiten wurden schon erwéhnt.
Hier sind sie nochmals zusammengefasst und durch Wei-
tere erganzt.

Bei den Strassen wurde das Problem der Liicken in den Kur-
ven nicht geldst. Es ware durchaus mdglich, eine Routine
zu entwerfen, welche aus den Lucken kleine Dreiecke baut.
Diese zusatzliche Geometrie wirde zuviel Speicherplatz
brauchen und zusatzlich das Rendern verlangsamen.

Bei den Hauptstrassen ist es fur den Anwender nicht er-
sichtlich, ob ihm die ganze Strassenbreite zur Verfligung
steht, oder ob er auf dem Trottoir laufen muss, welches
Ubrigens nicht implementiert ist.

Ein weiterer Punkt, der verbesserungswirdig ist, sind die
Strasseniber- und -unterquerungen. Die UnterfUhrungen
auf der Strecke zwei sind im Modell nicht vorhanden, da es
sie im DHM nicht gibt. Um eine saubere Lésung zu erhal-
ten, musste man das Hohenmodell abindern. An Uber-
gangen werden die Laufer von der Strassenpolizei tber die
Strassen geleitet, auf kleinen Wegen hingegen muss der
Laufer selber auf den Verkehr aufpassen. Diese Unter-
schiede werden im Modell nicht bertcksichtigt.

Die Gebaude im Modell sehen alle gleich aus. Sie haben
dieselbe Farbe sowie dieselbe Hohe. Dies entspricht kaum
der Realitat, und sieht im Modell auch etwas eintonig aus.
Es waére auf relativ einfache Weise maoglich, die Geb&ude
nach ihrer Hohe zu unterteilen: So wie auch die Strassen
nach ihrer Breite unterteilt wurden, kdnnten dann auch
diesen verschiedenen Gebadudeklassen unterschiedliche
Farben zugeordnet werden.

Zum Wald wurde bis hier noch nicht viel gesagt, ausser
dass er zu den sechs Primarflaichen gehdrt. Als Solches
unterscheidet er sich vom umgebenen Land durch nichts
weiteres als seine Farbe. Dies ist leider eine nicht ganz be-
friedigende Losung. Verschiedene Verbesserungsmaoglich-
keiten wurden in Betracht gezogen. Man koénnte die Wald-
flache extrudieren, aber dann wirde man auf den Wald-
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6.1.4 Datenstruktur

6.2 Erganzungen

wegen wie zwischen zwei Wénden laufen. Es ware auch
mdglich, den Wald zu bepflanzen, was jedoch viel Speicher-
platz beanspruchen sowie eine erhéhte Rechenleistung
nach sich ziehen wurde. Die beste Losung scheint hier den
Gebrauch von LOD's zu sein. Man konnte entlang der
Strecke Baume setzten, die erst erscheinen, wenn der An-
wender in die Ndhe kommt. Dies wirde zwar zusatzlichen
Speicherlatz bendtigen, aber das Rendern wirde nicht zu
stark beeintrachtigt.

Zusatzlich kdénnten allgemein mehr Baume oder auch He-
cken gepflanzt werden. Wie dies mit der Buchenreihe auf
dem Honggerberg (siehe Abbildung 10) ersichtlich ist, er-
hoht eine solche Zusatzinformation das Realitatswahr-
nehmen wesentlich.

Abbildung 10 - Buchenreihe auf dem Honggerberg

Die Daten sind zum Teil mehrfach vorhanden. Z.B. die Ge-
packstandorte: Diese sind durch Taschenhaufen symboli-
siert und in vier verschiedenen Dateien abgespeichert. Die
ganze Geometrie ist somit ebenfalls viermal gespeichert.
Das konnte man auf einfache Art korrigieren.

6.2.1 Animationen

Die Mdglichkeiten, die VRML bietet, wurden in diesem
Modell bei weitem nicht ausgereizt. Eine der grossen Stér-
ken dieser Sprache sind die vielseitigen Animationsmaoglich-
keiten. Diese Wurden, abgesehen vom Flug Uber die Stre-
cke, nicht eingesetzt. Man konnte sich vorstellen, dass auf
den Strassen, welche die Laufer Uberqueren missen, Ver-
kehr fahren wiirde. An den Bushaltestellen nahe den Uber-
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6.2.2 Klange

6.2.3 Interaktive Legende

gabestellen kénnte man z.B. einen an- oder abfahrenden
Bus simulieren. Mit etwas Phantasie kbnnte man hier noch
vieles hinzufiigen

Eine gute VR sollte zusatzlich auch Kléange beinhalten.
VRML unterstitzt solche. Es waére also durchaus machbar,
den Larm von Verkehr zu simulieren. Man kdnnte ebenso-
gut im Wald Vdgel zwitschern lassen oder im Zielgelande
die Zuschauer klatschen lassen.

Wie schon erklart wurde, kann man in der Legende die
Farbe der Primarflachen interaktiv verédndern. Diese
Madglichkeit konnte auf andere Elemente, insbesondere die
Strassen, erweitert werden.

Zusatzlich zu den Farbadnderungen kénnte man von der
Legende aus noch weitere Aktionen steuern, wie zum Bei-
spiel das Setzen der Viewpoints. Von der Technik her ware
es moglich, quasi jedes einzelne Element sowie jede Eigen-
schaft dieser Elemente Uber Javascript zu steuern.
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Schlusswort

Das Projekt einer 3D-Visualisierung im Internet begeisterte
mich von Anfang an sehr. Zum Einen bin ich von Webtech-
nologien fasziniert. Ich denke, dass heutzutage Kenntnisse
Ubers Internet unentbehrlich sind. VRML und 3D-Modellie-
rungen waren fur mich allerdings neu. So musste ich mich
zuerst in diese Techniken einarbeiten, was ziemlich Geduld
brauchte. Zum Anderen bin ich ein begeisterter Amateur-
laufer, und nahm in den letzten Jahren regelmassig an der
SOLA-Stafette teil. Spannende Techniken mit einem tollen
Thema kombiniert durften also nur ein gutes Resultat er-
geben. Somit war fur mich dieser Vertiefungsblock eine
besondere Herausforderung.

Da ich den Aufwand und die Schwierigkeiten eher unter-
schatzt habe, musste ich mich am Anfang immer wieder
motivieren und das Ziel im Auge behalten. Als das Resultat
allmahlich Form annahm, wurde es fur mich immer span-
nender. Ich wollte dann immer Neues ausprobieren und das
Modell verbessern. Der Ehrgeiz, ein einwandfreies Resultat
vorfuhren zu kdénnen, war auch deshalb so gross, weil das
Modell auf dem Internet abrufbar sein wird.

Es freut mich natlrlich ausserordentlich, wenn es soweit
ist. Ich hoffe, dass viele Laufer von der Mdoglichkeit Ge-
brauch machen werden, die Strecke virtuell abzulaufen,
und dass sie Spass daran haben werden.
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8 Verwendete Abklrzungen

ASVZ Akademischer Sportverband Zirich
CAD Computer Aided Design

CPU Central processing unit

CSS Cascading Style Sheet

DHM Digitales Hohenmodell

DTM Digitales Terrainmodell

DXF CAD-Vektordatenformat (© Autodesk)
GIS Geoinformationssystem

HTML Hyper Text Markup Language

IGP Institut fur Geodasie und Photogrammetrie
IKA Institut flr Kartographie

LOD Level Of Detail

PDF Portable Document Format (© Adobe)
TIN Triangulated Irregular Net

VR Virtuelle Realitat

VRML Virtual Reality Modelling Language
WRL World (Kurzel fur VRML-Dateien)
WwWw World Wide Web

3D-Visualisierung der SOLA-Stafette im Internet Wintersemester 2000/2001



Literaturverzeichnis & Links

26

O Literaturverzeichnis

Akademischer Sportverband Zurich (2000)
SOLA 2001, Samstag 5. Mai, 28. SOLA-Stafette.

Informationsbroschiire. TA-Media AG, Zirich

Dassler, R. (1999)
VRML, Das Einsteigerseminar. bhv Verlag, Kaarst

Mundle, H. (2000)

Kartografische Online-3D-Plattform, Methana 3D -
eine kartografische Online-3D-Plattform mit Daten-
bankanbindung der griechischen Halbinsel Methana.
Karlsruher Geowissenschaftliche Schriften A 13, Karlsruhe
Smith, J. (2000)

Floppy's VRML Guide.
http://www.vapourtech.com/vrmlguide/

10 Links

ASVZ: http://www.asvz.ch

IGP: http://www.gis.ethz.ch

IKA: http://www .karto.ethz.ch

Landestopographie: http://www.landestopographie.ch
SOLA-Stafette: http://www.sola.asvz.ethz.ch
Web3D-Konsortium: http://www.web3d.org

3D-Visualisierung der SOLA-Stafette im Internet Wintersemester 2000/2001



Inhaltsverzeichnis Anhang 1

Inhaltsverzeichnis Anhang

A. VRML-Dateien 2
SOLA-Strecke2.wrl 2
start.wrl 5
ziel.wrl 5
verpflegung.wrl 5
sola_geb.wrl 6
hip.wrl 6
hig.wrl 7
uetliberg-turm.wrl 8
sani-hoebe.wrl 8
sani-buchl.wrl 11
t-hoebe-v.wrl 11
Wasser-2.wrl 14
buchen-reihe.wrl 15
buche-klein.wrl 15
str-1.wrl 17
sphere.wrl 17

B. CSS- und HTML-Dateien 18
style.css 18
sola-str2.html 18
titelleiste.html 18
kartenausschnitt.html 19
legende.html 19
Farbenwahl.html 20

3D-Visualisierung der SOLA-Stafette im Internet Wintersemester 2000/2001



VRML-Dateien Anhang 2

A. VRML-Dateien

SOLA-Strecke2.wrl

#VRWL V2.0 utf8

Navi gati onl nfo {
type[ " ANY"]
headl i ght FALSE
speed 10

}
DEF Materi al ei ngenschaften G oup {
children [

DEF Uebrig mat Material { diffuseColor .298 .831 .239 }
DEF Fluss_mat Material { diffuseColor .298 .8 1}
DEF Reben_nat Material { diffuseColor .58 .39 .44 }
DEF See_mat Material { diffuseColor 0.2 0.6 1.0 }
DEF Siedl _nat Material { diffuseColor .62 .71 .6 }
DEF WAl d_nat Material { diffuseColor .22 .49 .16 }
DEF Fl uss Appearance { nmaterial USE Fluss_nat }
DEF Reben Appearance { naterial USE Reben_nat }
DEF See Appearance { naterial USE See nat }
DEF Siedl Appearance { naterial USE Siedl _nat }
DEF Uebrig Appearance { material USE Uebrig mat }
DEF WAl d Appearance { material USE Wal d_nat }

]

#Sonnenl i cht

Di rectional Li ght {
direction -0.3 -1.0 -0.5
anbientlntensity 0.5
color 1.0 1.0 0.9
intensity 0.8

}
#H nt er gr und
Background {
skyCol or [
0.0 0.5 1.0
0.2 0.7 1.0
0.4 0.81.0
]
skyAngle [ 0.82 1.6416 ]
groundCol or [
0.0 0.0 0.0,
0.3 0.3 0.3,
5 0.5,

groundAngle [ 0.75, 1.5 ]
}
#Position wird fir das Pixel auf dem Kartenausschnitt gebraucht
DEF Position ProximtySensor {
center 678000 2000 - 248500
si ze 100000 100000 100000
}
#Vi ewpoi nt s
DEF Kameras G oup {
children [
Vi ewpoi nt {
position 678000 12000 - 248500
orientation 1 0 0 4.712
description "Draufsicht"

}

Vi ewpoi nt {
posi tion 678000 2000 -240000
orientation 01 0.3 0
descri ption "panorama- sued"

}

Vi ewpoi nt {
posi tion 680700 530 -251450
orientation 0 1 0 -0.44
descri pti on "Hoengger berg"
fieldOFView 1

}
Vi ewpoi nt {
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position 678419 470 -248229

descri ption "Buchl ern”
fieldOfView 1

}
Vi ewpoi nt {

DEF

]

position 676975 400 -250831

orientation 0 1 0 3

descri ption "Verpfl egung"

fieldOfView 1

Strecke2 Transform {

children DEF Strecke2vi ewpoi nt Vi ewpoi nt {
fieldOView 0.7

}

}
DEF Pl _Strecke2 Positionlnterpol ator {

key [ ...]
keyVal ue

}

DEF O _Strecke2 Orientationlnterpol ator {
-]

key [ ..
keyVal ue
}

[

[

DEF Unr_Strecke2 Ti meSensor {
cycl el nterval

}
#oj ekt e

900

DEF Objekte G oup {

children

[

#Start, Zel,
Inline { url
Inline { url
Inline { url

#Gebaude

Ver pf | egung
"start.wl" }
"ziel.wl" }

"verpflegung. wl" }

DEF Cebaeude Transform {
children Inline { url

#Gepack Hongger berg nach Buchl ern

}

#H P-H Q
Inline { url
Inline { url

#Uet | i bergturm
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url

#Gepack Buchl ern
Inline { url

#Gepack Buchl ern
Inline { url

#\Wasserstel l e
Inline { url

#Buchenr ei he auf
Inline { url

#Strassen
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url
Inline { url

#St ar t knopf
Transform {

"hip.wl"

}

"hig.wl" }

"uetliberg-turmwl" }
#Sani t & HOnggerberg und Buchl ern

"sani - hoebe. wl" }
"sani -buchl . wl" }
#Gepack Honggerberg von Bucheggpl at z

"sola_geb.wl" }

"t-hoebe-v.wl" }

"t-hoebe-n.wl"
von Hingger berg

"t-buchl-v.w|"
bl ei bt hier
"t-buchl-b.wl"

"wasser-2.wl" }

dem Hdngger ber g

"buchen-rei he.w " }

"str-1.w
"str-2.wl'
"str-3.w

"str-4.wl"

"str-5.w
"str-6.w
"str-auto.wl" }
"str-bahn.wl" }
"str-fuss.wl" }

"str-s-1.
"str-s-2.
"str-s-3.
"str-s-4.
"str-s-5.
"str-s-6.
"str-s-7.

}
}
I
}
1)
"3

wrl "
wrl "
wrl "
wrl "
wrl"
wrl "
wrl"

vt " e " S S el

}
}
}
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children [
Shape {
appear ance Appear ance {
texture I mageTexture { url "startknopf.jpg" }

geonetry Box { }
1
DEF Startbefehl TouchSensor { }

]
transl ati on 680732 524 -251528

]

}
DEF tourScript Script {
event I n SFTi ne doTour
event I n SFBool isActive
field SFBool bool Val ue TRUE
event Qut SFBool vi ewBi nd
event Qut SFTine startTine
url "javascript:
function doTour (val ue) {
viewBi nd = true;
start Ti me = val ue;

ROUTE St art bef ehl . touchTi ne TO tour Scri pt. doTour

ROUTE tour Scri pt. viewBi nd TO Strecke2vi ewpoi nt. set _bi nd

RCQUTE tourScript.startTime TO Uhr_Strecke2. startTine

ROUTE Unr_Strecke2. fraction_changed TO Pl _Strecke2. set_fraction
RQUTE Pl _Strecke2. val ue_changed TO Strecke2.transl ation

ROQUTE Unhr_Strecke2. fraction_changed TO O _Strecke2. set_fraction
ROUTE O _Strecke2. val ue_changed TO Strecke2.rotation

DEF coord_list Coordinate {

point [ ..]
DEF TIN Transform {
children [
Shape {

appear ance USE Fl uss
geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord USE coord_list
coordlndex [ ...]
creaseAngl e 3

}

}
Shape {
appear ance USE Reben
geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord USE coord_list
coordlndex [ ...]
creaseAngle 3

}

}
Shape {
appear ance USE Uebrig
geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord USE coord_|ist
coordlndex [ ...]
creaseAngl e 3

}

}
Shape {
appear ance USE See
geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord USE coord_list
coordlndex [ ...]
creaseAngle 3

}

}
Shape {
appear ance USE Si edl
geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
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coord USE coord_li st
coordlndex [ ...]
creaseAngle 3

}

}
Shape {
appear ance USE Wal d
geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord USE coord_list
coordlndex [ ...]
creaseAngl e 3

}
}

start.wrl

#VRW V2.0 utf8
DEF Start Transform/{
chi l dren Shape {
appear ance Appear ance {
nmaterial Material { em ssiveColor 1.0 1.0 1.0 }

geonetry Text {
string [ "Start" ]
fontStyle FontStyle {
style "SANS"
}

} }
transl ati on 680735 527 -251527
rotation 0 1 0 -0.44

scale 2 2 2
}

ziel.wrl

#VRWL V2.0 utf8
DEF Start Transform{
chil dren Shape {
appear ance Appear ance {
material Material { emssiveColor 1.0 1.0 1.0 }
}

geonetry Text {
string [ "Ziel" ]
fontStyle FontStyle { style "SANS" }

}

}
transl ation 678415 451 -248223
rotation 0 1 0 -3.77

}

verpflegung.wrl

#VRML V2.0 utf8

DEF sensor ProxinitySensor {
size 100 100 100
center 676950 392 -250789

}
DEF ver pfl egung Transform {
chil dren Shape {
appear ance Appear ance {
material Material { enmissiveColor 11 1}
}

geonetry Text {
string [ "Verpflegung" ]
fontStyle FontStyle {
styl e "SANS'
justify "M DDLE'

}
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transl ati on 676950 400 -250789
rotation 0 1 0 0.4

RQUTE sensor. ori entati on_changed TOver pfl egung.rotation

sola_geb.wrl

#VRW V2.0 utf8
Shape {
appear ance DEF GebMat Appearance {
material Material {
di ffuseColor 0.8 0.8 0.8
anmbi entlntensity 1
shi niness 0.5

}
}
georetry Poi nt Set {

coord Coordinate {
point [ 680000 500 - 250000 ]

}

}
Shape {
appear ance DEF GebMat 2 Appear ance {
material Material {
di ffuseColor 0.6 0.4 0.0
}
}

georretry Poi nt Set {
coord Coordinate {
point [ 680000 500 - 250000 ]

}

}

Shape {
appear ance USE GebMat 2
geonetry | ndexedFaceSet {

solid FALSE
coord Coordinate {
point [
680877.4 487.5 -248486. 3,
680903. 1 487.5 -248470. 9,
680886. 4 487.5 -248442. 8,
680860. 7 487.5 -248458. 2,
680877.4 397.0 -248486. 3,
680903. 1 397.0 -248470.9,
680886. 4 397.0 -248442. 8,
680860. 7 397. 0 -248458. 2,
coordl ndex [
o, 1, 2, 3,0, -1,
0, 1, 5 4,0, -1,
1, 2, 6 5,1, -1,
2, 3, 7, 6,2, -1,
3, 0, 4, 7, 3, -1,

}
b

An dieser Stelle folgen die ca. 1600 anderen Gebaude.

hip.wrl

#VRML V2.0 utf8
DEF H P Transform {
children [
DEF G undQuader Transform {
children [
Shape {
appear ance DEF hi pMat Appear ance {
material Material {
diffuseColor 1 11
anbientlintensity 1

}
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geonetry Box { size 42 4 8 }

}
]
1,
DEF Dach Transform {
children [
Shape {

appearance  USE hi pMat
geonetry | ndexedFaceSet {

solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt [

-21 0 4, #0 vorne |inks
21 0 4, #1 vorne rechts
21 0 -4, #2 hinten rechts
-21 0 -4, #3 hinten |links
-21 4 4, #4 oben |inks
21 4 4, #5 oben rechts

]

coordl ndex [

0, 1, 5 4, 0, -1, #Fl ache vorn

, 3, 4, 0, -1, #Drei eck |inks
1, 2, 5 1, -1, #Dr ei eck rechts
3, 4, 5 2, 3, -1, #Schr agf | ache

}
]
translation 020
] }
translation 680716 524 - 251536
rotation 0 1 0 1.13

hig.wrl

#VRW V2.0 utf8

DEF H P Transform {

children [
DEF G undQuader Transform {
children [
Shape {
appear ance DEF hi pMat Appear ance {
material Material {
diffuseColor 1.0 1.0 1.0
anbientlntensity 1
}
} .
geonetry Box { size 42 4 8 }
}
]
1,
DEF Dach Transform {
children [
Shape {

appear ance USE hi pMat
geonetry | ndexedFaceSet {

solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt [

-21 0 4, #0 vorne |inks
21 0 4, #1 vorne rechts
21 0 -4, #2 hinten rechts
-21 0 -4, #3 hinten |links
-21 4 4, #4 oben |inks
21 4 4, #5 oben rechts

]

coordl ndex [

0, 1, 5, 4, 0, -1, #Fl a&che vorn

, 3, 4, 0, -1, #Drei eck |inks
1, 2, 5, 1, -1, #Drei eck rechts
3, 4, 5 2, 3, -1, #Schr agf | ache

]
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}
] .
translation 0 2 0

}

]
transl ati on 680696 524 -251546
rotation 0 1 0 1.13

}

uetliberg-turm.wrl

#VRW. V2.0 utf8
DEF Uet | i ber g- Turm Tr ansf orm {

children [
LOD {
level [
G oup {#Turm
children [
DEF Turm Transform {
children [
Shape {
appear ance Appear ance {
texture ImageTexture { url "uebt.gif" }
}
geonetry Cone {
bot t onRadi us 6.0
hei ght 180.0
}
}
]
1,
#Plattform
DEF Pl attform Transform {
children [
Shape {
appear ance Appear ance {
material Material {
di ffuseColor 0.5 0.5 0.5
}
}
geonetry Cylinder {
radius 15.0
hei ght 10.0
}
}
] .
translation 0.0 -60.0 0.0
}
]
},

DEF Turmweit Transform{
chil dren Shape {
appear ance Appear ance {
texture I nageTexture { url "uebt.gif" }

}

geonetry Cylinder {
radius 8
hei ght 180

}

}
]
range [ 4000 ]
] }
transl ati on 679455 932 -245050
}

sani-hoebe.wrl

#VRML V2.0 utf8
DEF Sanitaet Transform {
children [
LOD {
level [
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Transform {
children [
#1. Seite
Shape {
appear ance Appear ance {
texture | mageTexture { url "sani.gif" }
}

geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt [
0, #0
0, #1
3, #2
3, #

H*
g b

PONNOOW®O
[ NGO NOEOGNG NeololeoNe)
HH
~

!\JI\)I\)I\)I\)
GESISEYS
rOoa o
3+
o

5, #8
]

coordl ndex [
0, 1, 5, 4, 0, -1,
]

}
}
#2. Seite
Shape {
appear ance Appearance {
texture I mageTexture { url "sani.gif" }

geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt [

. H*
N

PONNOOWWO
[EONONOGNG NeoNoNeoNe]
NMI\)MI\)(AJ(A)OO

]

coordl ndex [
1, 2, 6, 5 1, -1,
]

}
b
#3. Seite
Shape {
appear ance Appearance {
texture | mageTexture { url "sani.gif" }
}

geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt [

PONNOOWWO
gUIUoTonuioo oo

]

coordl ndex [
2, 3, 7, 6, 2, -1,
]

}
b
#4. Seite
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Shape {
appear ance Appearance {
texture InageTexture { url "sani.gif" }

geonetry | ndexedFaceSet {

solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt [

000, #0
300, #1
303, #2
00 3, #3
0.5 2 0.5 #4
2.52 0.5 #5
2.5 2 2.5, #6
0.5 2 2.5 #7
1.5 2.5 1.5 #8

]

coordl ndex [
3, 0, 4 7, 3, -1,
]

}
},
#Dach
Shape {
appear ance Appear ance {
material Material { diffuseColor 1.0 1.0 1.0 }
}
geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt [
000, #0
300, #1
303, #2
00 3, #3
0.5 2 0.5 #4
2.52 0.5 #5
2.5 2 2.5, #6
0.5 2 2.5 #7
1.5 2.5 1.5 #8
]
coordl ndex [
4, 5,8, 4, -1
5 6, 8 5, -1
6, 7, 8 6, -1
7, 4, 8, 7, -1
]
}
b
]
}
Transform {
children [
Shape {
appear ance Appear ance {
texture | mageTexture { url "sani2.gif" }
}
geonetry Box {
size 2.8 2.2 2.8
}
}
]
translation 1.5 1.25 1.5
}
]
range [ 50 ]

]
transl ati on 680756 522.5 -251590
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sani-buchl.wrl

#VRWL V2.0 utf8
DEF Sanitaet Transform {
chil dren Shape {

}

}

appear ance Appear ance {
texture InmageTexture { url "sani.gif" }

geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE
coord Coordinate {
poi nt

oNNO
NvNoOoOOT
©oNOO
o ™o
o

]

}
coordlndex [ 0, 1, 2, 3, 0, -1, ]
}

transl ation 678435 446 -248302
rotation 0 1 0 1.57

t-hoebe-v.wrl

#VRML V2.0 utf8

DEF Sensor ProximtySensor {
size 200 200 200

center 680720 521.5 -251595

DEF Taschenhaufen Transform {
children [

#Beschri ft ung
LOD {
level [
DEF Beschri ftung_Taschenhaufen Transform {
children [
Shape {
appear ance Appear ance {
mat erial Material { emssiveColor 1.0 1.0 1.0 }
}

georetry Text {
string [ "Gepaeck von", "Bucheggpl atz" ]
fontStyle FontStyle {
famly " SANS
size 0.5
hori zontal TRUE
justify "M DDLE"

}
] .
translation 0 2 0
I
Shape {
geornetry Poi nt Set {
coord Coordinate { point [ 00 0] }
}

| }
range [ 40 ]

#Taschenhauf en
LCD {
level [
G oup {
children [
DEF T1 Transform {
children DEF tsl Shape {
appear ance Appear ance {
material Material { diffuseColor 0.8 0.1 0.0 }

}
geonetry Box { size 0.6 0.3 0.3}
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DEF

DEF

DEF

DEF

DEF

}
translation 0.0 0.15 0.0

T2 Transform{
children DEF ts2 Shape {
appear ance Appearance {
material Material { diffuseColor 0.0 0.4 0.1 } #grin

}
geonetry Box { size 0.5 0.2 0.4}

}
translation 0.3 0.3 0.1
rotation 0.5 1.0 -0.8 0.4

T3 Transform{
children DEF ts3 Shape {
appear ance Appearance {
material Material { diffuseColor 0.0 0.0 0.8 } #blau

}
geonetry Box { size 0.2 0.3 0.5}

}
translation 0.2 0.1 0.5
rotation 0.2 0.7 0.3 0.3

T4 Transform{
chil dren DEF ts4 Shape {
appear ance Appearance {
naterial Material { diffuseColor 1.0 0.4 0.0 } #orange

}
geonetry Cylinder { radius 0.2 height 0.5}

}
translation -0.2 0.2 -0.3
rotation 0.7 0.1 0.7 0.7

T5 Transform{
children DEF ts5 Shape {
appear ance Appearance {
naterial Material { diffuseColor 0.9 0.9 0.9 } #weiss

}
geonetry Box { size 0.2 0.3 0.3}

}
translation -0.3 0.2 0.4
rotation 0.3 0.8 0.2 0.6

T6 Transform{
children DEF ts6 Shape {
appear ance Appearance {
material Material { diffuseColor 0.0 0.0 0.0 }
}

geonetry Cylinder { radius 0.15 height 0.4 }

}
translation 0.8 0.15 -0.8
rotation 1.0 0.8 0.2 0.8

T7 Transform{

children USE tsl
translation 0.5 0.5 -0.4
rotation 0.1 0.2 0.3 0.4

T8 Transform{

children USE ts2
translation 0.8 0.4 0.6
rotation 0.5 0.6 0.7 0.8

T9 Transform{

children USE ts3
translation -0.7 0.2 -0.1
rotation 0.9 10 1.2

T10 Transform {

children USE ts4
translation 1.3 0.3 -0.1
rotation 0.2 0.3 0.4 1.6

T11 Transform {
children USE ts5
translation -0.1 0.
rotation 0.6 0.7 0.

2-1.1
8 2.0

3D-Visualisierung der SOLA-Stafette im Internet Wintersemester 2000/2001



VRML-Dateien

Anhang 13

DEF T12 Transform {
children USE ts6
translation -0.1 0.3 1.1
rotation 0 0.1 0.2 2.4
b
DEF T13 Transform {
children USE tsl
translation -0.9 0.2 0.7
rotation 0.4 0.5 0.6 2.8
1
DEF T14 Transform {
children USE ts2
translation -0.7 0.4 -0.7
rotation 0.8 0.9 1 3.2
I
DEF T15 Transform {
children USE ts3
translation 1.5 0.2 -0.7
rotation 0.2 0.3 0.4 3.6
I
DEF T16 Transform {
children USE ts4
translation 0.5 0.2 1.5
rotation 0.6 0.7 0.8 4
I
DEF T17 Transform {
children USE ts5
translation 1.7 0.3 0.5
rotation 1 0 0.1 4.4
}
DEF T18 Transform {
children USE ts6
transl ation -1.5 0.3 -0.2
rotation 0.2 0.3 0.4 4.7
I
DEF T19 Transform {
children USE tsl
translation 0.7 0.5 1
rotation 0.75 0.96 0.13 3
1
DEF T20 Transform {
children USE ts2
translation -0.5 0.5 0.8
rotation 0.4 0.5 0.3 3.5
1
DEF T21 Transform {
children USE ts3
translation -0.8 0.3 1.4
rotation 0.8 0.6 0.9 4
b
DEF T22 Transform {
children USE ts4
translation -1.1 0.4 0.3
rotation 0.4 0.3 0.5 4.5
1
DEF T23 Transform {
children USE ts5
translation 0.5 0.3 -1.1
rotation 0.6 0.5 0.4 5
I
DEF T24 Transform {
children USE ts6
translation 1.2 0.6 0.4
rotation 0.1 0.5 0.9 5.5
I
]
},
Shape {
appear ance Appear ance {
material Material { diffuseColor 0.1 0.7 0.9 }
}
geonetry Cylinder {
radius 2.0
height 1.0
}
}
]
range [ 40 ]
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}

]
transl ati on 680720 521.5 -251595

ROUTE Sensor. orientation_changed TO Beschri ftung_Taschenhaufen. rotation

Die Dateien mit den anderen Gepéackstandorte, t-hoebe-n.wrl, t-buchl-v.wrl und t-
buchl-b.wrl besitzen die selbe Geometrie wie die oben aufgelistete Datei t-hoebe-v.wrl,
und werden hier deshalb nicht wiederholt.

Wasser-2.wrl

#VRWL V2.0 utf8
DEF Becher Transform {

children [
#Wasser
Transform {
children [
Shape {
appear ance Appearance {
material Material {
diffuseColor 0 1 1
transpar ency .2
em ssiveColor 0 .1 .08
anbi entIntensity 0.8
shininess 0
}
}
geonetry Cone {
bot t om TRUE
hei ght 10
bot t onRadi us 1
}
}
]
rotation 1 0 0 3.14
I
#d as
Transform {
children [
Shape {
appear ance Appear ance {
material Material {
di ffuseColor 0.8 0.8 0.9
transparency 0.8
}
georretry Cone {
bott om FALSE
side TRUE
hei ght 10.5
bottonRadius 1.1
}
}
rotation 1 0 0 3.14
1,
#Tri nkhal m
G oup {
children [

Transform {

b

chil dren Shape {

appear ance DEF Hal m Appear ance {

material Material {

di ffuseColor 1 0 0
anbientlntensity 0.5

}

}

geonetry Cylinder {
hei ght 3
radius 0.1

}

rotation 0 0 1

0.6
translation -0.2 4.2 0
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]

transl ation 676950 392 -250789

Transform {
chil dren Shape {

}

appear ance USE Hal m

geonetry Cylinder {
hei ght 1
radius 0.1

}

}
rotation 0 0 1 -0.8
translation -1.4 5.1 0

buchen-reihe.wrl

#VRML V2.0 utf8
DEF Buchenrei he Transform {
children [

}

]

Transform {

children

},

Transform{
children
transl ati

.

Transform {
children
transl ati

.

Transform {
children
transl ati

.

Transfor m{
children
transl ati

},

Transf orm {
children
transl ati

},

Transform {
children
transl ati

},

Transf orm {
children
transl ati

},

Transform {
children
transl ati

},

Transform {
children
transl ati

b,

Inline { url

Inline { url
on500

Inline { url
on 100 0

Inline { url
on 1500

Inline { url
on 200 0

Inline { url
on 2500

Inline { url
on 3000

Inline { url
on 3500

Inline { url
on 400 0

Inline { url
on 4500

"buche-kl ei

"buche- Kl ei

"buche- Kl ei

"buche- Kl ei

"buche- Kl ei

"buche- Kl ei

"buche- Kl ei

"buche- Kl ei

"buche-kl ei

"buche-kl ei

transl ati on 680729 523.6 -251494
rotation 0 1 0 1.13

buche-klein.wrl

n

n

n

n.

n.

n.

n.

n

wrl

wrl

wrl

wel®

wel®

wel®

wel®

wrl

wrl

wrl

#VRML V2.0 utf8
DEF Buche-kl ein Transform {

children [
#St amm
Transform {
children

Shape {

appear ance Appear ance {

mat eri al DEF Stanm Materi al

{ diffuseColor 0.6 0.3 0.2}

3D-Visualisierung der SOLA-Stafette im Internet

Wintersemester 2000/2001



VRML-Dateien Anhang 16

}

geonetry Cylinder {
radi us 0.08
hei ght 2

}

translation 0 1 0

}
#Kr one
Transf orm {
chil dren Shape {
appear ance Appear ance {
material Material {
diffuseColor 0.2 0.6 0.2
transparency 0.4
}
}
geonetry Sphere { radius 1 }

}
translation 0 2.95 0

b
#Ast e
Transform {
children [
Transform {
chil dren Shape {
appear ance Appear ance {
material DEF Ast Material { diffuseColor 0.6 0.2 0.2 }
}

geonetry DEF Cone Cone {
bot t onRadi us 0. 04
hei ght 1

}

translation 0 2.5 0
center 0 -0.50
rotation 0 0 1 0.7

Transform {
chil dren Shape {
appear ance Appearance { material USE Ast }
geonetry Cone {
bot t onRadi us 0. 06
hei ght 1.8

}

}

translation 0 2.9 0
center 0 -0.90
rotation 1 0 1 -0.5

Transform {
chil dren Shape {
appear ance Appearance { material USE Ast }
geonetry Cone {
bot t onRadi us 0. 05
hei ght 1.4

}

}

translation 0 2.7 0
center 0 -0.7 0
rotation -1 01 0.8

Transform {
chil dren Shape {
appear ance Appearance { material USE Ast }
geonetry Cone {
bot t onRadi us 0. 07
hei ght 1.8

}

translation 0 2.
center 0 -0.90
rotation -1 0 0.

90

6 -0.5

}
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str-1.wrl

#VRWL V2.0 utf8
Shape {
appearance DEF k1 _KLASSMat Appearance {
material Material {
di ffuseColor .7 .7 .7
anmbi entIntensity 0.2
shi ni ness 0.2

}

}

geonetry | ndexedFaceSet {
solid FALSE

coord Coordinate {
point [ ...]

coordlndex [ ...]

}
I

USW.
Alle anderen Strassen-Dateien (str-2.wrl, str-3.wrl, str-4.wrl, str-5.wrl, str-6.wrl, str-
auto.wrl, str-bahn.wrl, str-fuss.wrl, str-s-1.wrl, str-s-2.wrl, str-s-3.wrl, str-s-4.wrl, str-s-
5.wrl, str-s-6.wrl, str-s-7.wrl) sind auf ahnlich aufgebaut. Es &ndert sich lediglich die
Appearance, sowie naturlich die Geometrie.

sphere.wrl

#VRW V2.0 utf8

Navi gationl nfo {
headl i ght FALSE
type " NONE"

}

Background {
skyColor 1 1 1

}

Di rectional Li ght {
direction 1 -1 -2
anbientlntensity 1
color 1.0 1.0 0.9
intensity 1
on TRUE

}
DEF mat Sphere Material { diffuseColor 1 1 1}
Shape {
appear ance Appearance {
mat eri al USE nat Sphere

}

geonetry Sphere { }
}
Vi ewpoi nt {

fiel dOfView 0.2
}
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B. CSS- und HTML-Dateien

style.css

/* style-sheet fir die SOLA-3D Visuali sierung- Honepage */
/* Andreas Meister, 7. Februar 2001 */
body { background: #effff7; /* hellgrin */
col or: #000000;
font-famly: Helvetica, Arial; }
hl, #titrel {font-fanily: 'Fornal 436 BT', Helvetica, Verdana;
font-size: 18pt;
font-style: italic;
font-wei ght: nedium
text-align: center; }
h2, #titre2 {font-famly: 'Formal 436 BT', Hel vetica, Verdana;
font-size: 16pt;
font-weight: bold; }
h3, #titre3 {font-fanily: Helvetica, Verdana,
font-wei ght: bold;
font-size: 14pt; }

caption { font-size: 12pt;
font-style: bold; }

p, br, td, div, li { font-size: 11pt; }

a:link { t ext-decoration: none;

col or: #000000; }
a:active { t ext - decorati on: none;
col or: #000000; }
a:visited { text-decoration: none;
col or: #000000; }
a: hover { text-decoration: underline;
col or: #3399ff; /* hellblau */ }

sola-str2.html

<htm >
<head>
<title>3D Visualisierung der SOLA-Stafette mttels VRM.</title>
<neta http-equi v="aut hor" content="Andreas Mister">
<meta http-equiv="distribution" content="gl obal ">
<neta http-equi v="resource-type" content="docunent">
</ head>

<frameset rows="70,*" border=0 franeborder=0 franmespaci ng=0>
<frame src="titelleiste.htm" name="titelleiste" scrolling="NO noresize narginhei ght=2
mar gi nwi dt h=2>
<frameset col s="60% 40% border=0 frameborder=0 framespaci ng=0>
<frame src="../vrm-files/ SOLA-Strecke2. wl" name="plugi n" scrolling="NO noresize
mar gi nhei ght =2 mar gi nwi dt h=2>
<frameset rows="50% 50% border=0 franmeborder=0 framespaci ng=0>
<frame src="kartenausschnitt.htm " name="kartenausschnitt" scrolling="NO
nor esi ze nar gi nhei ght =2 nar gi nwi dt h=2>
<frame src="| egende. htmi" nanme="| egende" noresi ze margi nhei ght =2 mar gi nwi dt h=2>
</franeset >
</ frameset >
</franeset >
</htm >

titelleiste.html

<ht i >

<head>

<title>Titelleiste</title>

<link rel =styl esheet type="text/css" href="style.css">
</ head>

<body>

<t abl e hei ght =100%

<tr valign=center>

<td wi dt h=20%

<a href="http://ww. sol a.asvz. ethz.ch/" target="_top">Zur&um ; ck zur SOLA- Hormepage</ a></t d>
<td wi dt h=60% al i gn=cent er ><h1>SOLA- Vi sual i si erung<br >Strecke 2</hl></td>

3D-Visualisierung der SOLA-Stafette im Internet Wintersemester 2000/2001



CSS- und HTML-Dateien Anhang 19

<td w dt h=20%&nbsp; </t d>
</[tr>

</tabl e>

</ body>

</htnl >

kartenausschnitt.html

<htm >

<head>
<title>Kartenausschnitt</title>
<script |anguage="javascript">

<l--
var i sNS = (navi gator.appNane == "Net scape" && parsel nt (navi gator. appVersion) >= 4);
var objet;

var posNode;
var mapBrowser;
function anination()

{
pos=posNode. get Event Out (" posi ti on_changed") . get Val ue();

obj et. | eft=(pos[0]-678000)/20+parent. franmes["kartenausschnitt"].innerWdth/2;
obj et. top= (pos[ 2] +250500)/ 20+par ent . f ranmes[ "kart enausschni tt"] . i nner Hei ght/ 2;
8set Ti meout ("ani mation()", 3) ;

function start()

if (isNs) {
mapBr owser =parent . frames[ " pl ugi n"]. docunent . pl ugi ns[ 0] ;
posNode =mapBrowser. get Node("Position");
obj et =docunent . | ayer obj et ;
ani mation();

}

I -->
</script>
</ head>

<body onl oad="start()">

<t abl e w dt h=100% hei ght =100%

<tr valign="m ddl e"><t d><cent er >

<inmg src="Ausschnitt klein.gif">

<l ayer name=l ayerobj et hei ght =20 wi dt h=20 ><ing SRC="pointer.gif" NAME="tirob" ></I|ayer>
</center></td></tr>

</ tabl e>

</ body>

</htn >

legende.html

<htm >

<head>

<title>Legende</title>

<link rel =styl esheet type="text/css" href="style.css">
</ head>

<body>

<t abl e w dt h=100% hei ght =100%

<tr><td col span=4>

<b>Legende</ b>

</td></tr>

<tr><td><enbed src="sphere.wl|" name="cosnmo_w ese" w dt h=40 hei ght =40></t d><t d>W ese</t d>
<t d><enbed src="sphere.wl" name="cosno_wal d' w dt h=40 hei ght =40></t d><t d>Wal d</td></tr>
<tr><td><enbed src="sphere.wl|" name="cosno_fl uss" w dt h=40 hei ght =40></t d><t d>Fl uss</td>

<t d><enbed src="sphere.wl" name="cosno_see" w dt h=40 hei ght =40></t d><t d>See</td></tr>
<tr><t d><enbed src="sphere.wl|" nanme="cosno_si edl " w dt h=40

hei ght =40></ t d><t d>Si edl ungsgebi et </ t d>

<t d><enbed src="sphere.w!|" name="cosno_reben" w dt h=40 hei ght =40></t d><t d>Rebberg</td></tr>
<tr><td col span=4>

<a href="Farbenwahl . ht M " target="kartenausschnitt">D e Farben &auni ; nder n</ a>

</td></tr>

<tr valign="bottoni><td col span=4>

&copy; <a href="nailto: andreas@uv. et hz. ch?subj ect =SOLA- Vi sual i si erung" >Andr eas Mei ster</a>,
31. Januar 2001

</td></tr>
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</t abl e>
</ body>

<script |anguage="JavaScript">

var mat Node

var mapBrowser, | egBrowser

mapBr owser =par ent . f rames[ " pl ugi n"] . docunent . pl ugi ns[ 0] ;

mat Node  =mapBrowser. get Node(' Uebrig_mat');

mat Col =mat Node. get Event Qut ("di f f useCol or ") ;

new_col or =nat Col . get Val ue();

| egBrowser =parent. franes["| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_wi ese' ] ;
| egNode =l egBr owser. get Node(" mat Sphere");

| egNode. get Event I n("set _di ffuseCol or") . set Val ue(new_col or);

mat Node  =mapBrowser. get Node(' Val d_mat "' ) ;

mat Col =mat Node. get Event Qut ("di f f useCol or ") ;

new_col or =mat Col . get Val ue();

| egBrowser =parent. franmes["| egende"]. docunent. pl ugi ns[' cosno_wal d' ] ;
| egNode =l egBr owser . get Node(" mat Sphere") ;

| egNode. get Event I n("set _di ffuseCol or") . set Val ue(new_col or);

mat Node  =mapBrowser . get Node(' Fl uss_mat');

mat Col =mat Node. get Event Qut ("di ffuseCol or");

new _col or = nat Col . get Val ue();

| egBrowser =parent. franmes["| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_fl uss'];
| egNode =l egBr owser . get Node(" mat Sphere") ;

| egNode. get Event I n("set _di ffuseCol or") . set Val ue(new _col or);

mat Node  =mapBrowser. get Node(' See_mat');

mat Col =mat Node. get Event Qut ("di ffuseCol or");

new_col or = nat Col . get Val ue();

| egBr owser =par ent . frames[ "| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_see'];
| egNode =l egBr owser . get Node(" mat Sphere") ;

| egNode. get Event I n("set _di ffuseCol or") . set Val ue(new _col or);

mat Node  =mapBrowser . get Node(' Si edl _mat');

mat Col =mat Node. get Event Qut ("di ffuseCol or");

new_col or = nat Col . get Val ue();

| egBrowser =parent. franmes["| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_si edl ' ];
| egNode =l egBr owser . get Node(" mat Sphere") ;

| egNode. get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new_col or);

mat Node  =napBrowser . get Node(' Reben_mat ') ;

nmat Col =mat Node. get Event Qut ("di f f useCol or");

new_col or = nat Col . get Val ue();

| egBrowser =parent. franes["| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosnmo_r eben'];
| egNode =l egBr owser . get Node(" mat Sphere") ;

| egNode. get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new_col or);
</script>

</htn >

Farbenwahl.html

<htm >

<head>

<title>Farbenwahl </title>

<link rel =styl esheet type="text/css" href="style.css">
</ head>

<script |anguage="JavaScript">

<l--

var mat Node, | egNode, | egCol

var mapBrowser, | egBrowser

mapBr owser =par ent . f rames[ " pl ugi n"] . docunent . pl ugi ns[ 0] ;
function werte_zei gen(typ)

{
/1 get the selected naterial node
mat Node  =napBrowser . get Node(typ);
mat Col =mat Node. get Event Qut (" di f f useCol or");
new_col or = mat Col . get Val ue();
| egBrowser =parent . franes[ "kart enausschnitt"]. docunent . pl ugi ns[ 0] ;
| egNode =l egBr owser . get Node( " mat Sphere");
| egNode. get Event | n("set _di f fuseCol or"). set Val ue( new_col or);
/1 show the val ues
docurnent . forns[ 0] .red. val ue =Math. round(new_col or[0] * 255)
docunent . forns[ 0] . gr een. val ue=Mat h. round(new col or[ 1] * 255);
docurrent . f or ns[ 0] . bl ue. val ue =Mat h. round(new_col or[2] * 255);
return 1;

}

function new sphere()

{

/1 get the new col or val ues
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new_col or = mat Col . get Val ue();

new_col or [ 0] =par seFl oat (docunent . f orns[ 0] . r ed. val ue) / 255;

new_col or [ 1] =par seFl oat (docurent . f or ns[ 0] . gr een. val ue) / 255;
new_col or [ 2] =par seFl oat (docunent . for ns[ 0] . bl ue. val ue)/ 255;

| egBr owser =par ent . franes[ "kart enausschnitt"]. docunent . pl ugi ns[ 0] ;
| egNode =l egBr owser . get Node( " mat Sphere");

| egNode. get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue( new _col or);

function werte_setzen()
{
/1 get the new col or val ues
new_col or [ 0] =par seFl oat (docunent . forns[ 0] . r ed. val ue) / 255;
new_col or [ 1] =par seFl oat (docurent . f or ns[ 0] . gr een. val ue) / 255;
new_col or [ 2] =par seFl oat (docunent . f or ns[ 0] . bl ue. val ue)/ 255;
/1 set the new col or
mat Node. get Event | n("set _di f fuseCol or") . set Val ue( new_col or);
| egNode. get Event | n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new_col or);
/1 | egende
mat Node  =mapBrowser. get Node(' Uebrig mat');
mat Col =mat Node. get Event Qut (" di f f useCol or ") ;
new_col or = mat Col . get Val ue();
| egBrowser =parent . franes[ "l egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_wi ese' ] ;
| egBr owser . get Node( " mat Sphere"). get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new _col or);
mat Node  =napBrowser . get Node(' Wl d_mat ") ;
mat Col =mat Node. get Event Qut ("di f f useCol or");
new_col or = mat Col . get Val ue();
| egBr owser =par ent . franes["| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_wal d' ] ;
| egBr owser . get Node(" mat Sphere"). get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new_col or) ;
mat Node  =mapBr owser. get Node(' Fl uss_nmat');
mat Col =mat Node. get Event Qut (" di f f useCol or");
new_col or = mat Col . get Val ue();
| egBrowser =parent . franes["| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_fluss'];
| egBr owser . get Node( " mat Sphere") . get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new _col or) ;
mat Node  =mapBrowser. get Node(' See_mat' ) ;
mat Col =mat Node. get Event Qut (" di f f useCol or");
new_col or = mat Col . get Val ue();
| egBrowser =parent . frames["| egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_see' ];
| egBr owser . get Node( " nat Sphere") . get Event I n("set _di ff useCol or"). set Val ue(new_col or) ;
mat Node  =napBrowser. get Node(' Si edl _mat');
mat Col =mat Node. get Event Qut ("di f f useCol or");
new_col or nat Col . get Val ue();
| egBrowser =parent . franes[ "l egende"] . docunent . pl ugi ns[' cosno_si edl '];
| egBr owser. get Node(" nat Sphere"). get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new_col or);
mat Node  =napBrowser . get Node(' Reben_nat');
mat Col =mat Node. get Event Qut (" di f fuseCol or");
new_col or = mat Col . get Val ue();
| egBrowser =parent. franes["| egende"] . docunent. pl ugi ns[' cosno_reben'];
| egBrowser. get Node( " nat Sphere") . get Event I n("set _di ffuseCol or"). set Val ue(new _col or);

}
1 -->

</script>

<body>

<f or mp

<t abl e wi dt h=100%

<tr><td>

<input type="radi 0" nane="prini' val ue="Wese" ondick="werte_zeigen('Uebrig mat')">W ese<br>
<i nput type="radi 0" nane="prin val ue="Wal d" ondick="werte_zeigen('Fluss_mat')">Fl uss<br>
<input type="radi 0" name="prinl val ue="Wal d" onCick="werte_zei gen(' Reben_mat')" >Reben<br >
<i nput type="radi 0" name="prin val ue="Wal d" ondick="werte_zeigen(' See_nat')">See<br >
<input type="radi 0" nanme="prinm' val ue="Wal d" ond ick="werte_zeigen('Si edl _nat')">Si edl ung<br>
<i nput type="radi 0" nane="prin’ val ue="Wal d" ondick="werte_zei gen(' Wl d_nat')">Wal d<br >
</td>

<t d>

<input type="text" name="red" size="3"><br>

<input type="text" name="green" size="3"><br>

<input type="text" nanme="bl ue" size="3"><br>

<i nput type="button" onclick="new sphere()" val ue="Farbe zei gen"><br>

</td>

<t d>

<enbed src="sphere.wl|" name="cosnmo" w dt h=80 hei ght =80>

</td>

</tr>

</t abl e>

<input type="button" onclick="werte_setzen()" val ue="Setze di e Farbe"><br>

</formp

<p><a href="kartenausschnitt.htm ">Schli essen</a></p>

</ body>

</ htn >
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