gelandemodelle in 3ds max

Visualisierung von
Gelandedaten In 3ds max

In der letzten Ausgabe
wurden die grundle-
genden Begrifflichkei-
ten vorgestellt, die
im Zusammenhang mit
dem Visualisieren di-
gitaler Gelandedaten
wichtig sind. Der zwei-
te Teil beschaftigt sich
mit dem Import von di-
gitalen Gelandemodel-
len und deren Bearbei-
tung in einer 3D-Visua-
lisierungsumgebung.

Als Modellierungssoftware wur-
de Discreets 3ds max 5 verwen-
det. Die Vorgehensweise ist je-
doch bei alteren Versionen der
Software und anderen Werkzeu-
gen im Normalfall sehr &hnlich.
Fur die Beispiele wurden keine
zuséatzlichen kostenpflichtigen
Plug-Ins verwendet. Alle vorge-
stellten Moglichkeiten des Im-
ports und der weiteren Bearbei-
tung erfolgen mit den Standard-
mdglichkeiten von 3ds max; Aus-
nahmen sind die vorgestellten
Gratis-Plug-Ins ,,Dem2Max“‘ und
,,Terrain2“, die im Laufe des Arti-
kels behandelt werden.

Meist werden sich 3D-Anwender
mit vorhandenen Daten und de-
ren Import in 3ds max plagen
mussen. Nahezu alle Geléande-
modellierer sind in der Lage,
CAD-Daten zu generieren. Trifft
dies nicht zu, bietet sich als Alter-
native der Datenaustausch uber
das VRML-Format (Virtual Reality
Modeling Language) an. Ist diese
Option nicht vorgesehen, kann
mit Sicherheit jeder Gelandemo-
dellierer die Gelandedaten als
Tripel-Datensatz erzeugen.
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Der Import und die Bearbeitung von Gelandemodellen in 3ds max lassen sich fiir gelegentliche Gelandevisualisierungen sowohl mit
den Standardmdglichkeiten der Software als auch mit kostenlosen Plug-Ins bewerkstelligen

Drei Varianten des Datenimports
werden im Folgenden vorge-
stellt:

» Import eines DGM als triangu-
liertes TIN mittels CAD- bzw.
VRML-Schnittstelle.

» Import eines DGM im DEM-For-
mat.

» Import von Tripel-Daten (XYZ).

Import eines DGM
als trianguliertes TIN

Eine anstehende Visualisierung
soll auf Grundlage eines als
CAD-Datensatz vorliegenden Ge-
landemodells realisiert werden.
Die CAD-Daten enthalten meist
ein zusammenhangendes Netz
(Mesh) und kénnen z.B. im DWG-
oder DXF-Format vorliegen.

Bevor es an den Import der Da-
ten geht, lohnt es sich, diese mit-
tels einer CAD-Anwendung zu

Uberprufen. Optimal ist eine ent-

sprechende Aufbereitung des

Datensatzes bereits im Vorfeld

durch den Auftraggeber. Ist dies

nicht der Fall, fuhrt kein Weg
daran vorbei, die Daten vor der

Weiterverarbeitung selbst zu

Uberprufen. Die Kriterien fur ei-

nen erfolgreichen Import lassen

sich wie folgt festhalten:

) Liegen alle zum Gelandemo-
dell gehorigen Daten auf ei-
nem Layer? Wenn nicht, emp-
fiehlt es sich, diese auf einen
gemeinsamen Layer zu legen,
da sonst Schwierigkeiten mit
Materialbelegungen auftau-
chen kénnen.

schrieben.

Grundlegende Begriffe

» TIN-Ein TIN (Triangulated Irregular Network) wird durch eine
dreiecksvermaschte Definition der Gelandeoberflache be-

» Raster-DGM (z.B. DEM - Digital Elevation Model) — Ein gleich-

) Sind ,,unnétige” Informatio-
nen in der Datei vorhanden?
Dies kénnen beispielsweise
noch vorhandene Konstrukti-
onshilfen oder separate Punkt-
informationen sein, die sich in
deaktivierten Layern befinden.
Es ist sinnvoll, diese Daten vor
dem Import zu I16schen und die
Datei zu bereinigen, um den
Import zu beschleunigen.

) Sind eventuell einzelne Be-
standteile des DGM in Bldcken
referenziert? Falls dies zutrifft,
sollten vorhandene Blockrefe-
renzen aufgeldst und die Layer-
Zuordnung nochmals uber-
pruft werden.

Grundsatzlich ist eine nachtrag-
liche Bearbeitung zwar auch in
3ds max méglich, diese ist jedoch
meist mit erheblich groRBerem
Aufwand verbunden. Zudem ist
der Datenimport eines DGM
haufig eine Geduldsfrage, weil
er je nach GrolRe des Modells ei-
nige Zeit in Anspruch nehmen
kann.

mafiges Raster mit definierter Weite (z.B. 25 m, 50 m, etc.) .
» DGM - Digitales Gelandemodell
» DHM - Digitales Hohenmodell
» DLM - Digitales Landschaftsmodell

Eine weitere Herausforderung ist
die Sache mit den Koordinaten:
Geoinformationen bedingen je
nach Ort der Aufnahme sehr
groRRe Zahlenwerte, da die Koor-
dinaten der einzelnen Objekte
und Punktinformationen bei-
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Beispiel eines DGM in AutoCAD-Umgebung

spielsweise in GauR-Kruger-
Koordinaten angegeben wer-
den. Diese ,,groRen*“ Koordina-
ten sind fir einen mit Double-
Precision (64 Bit) programmier-
ten Gelandemodellierer oder ein
CAD-Programm kein Problem.
Fur eine 3D-Umgebung wie 3ds
max, die Single-Precison (32 Bit)
programmiert ist, kann dies je-
doch eventuell ein grof3es Handi-
cap darstellen: Die ,,grol3en“
Zahlenwerte eines Gelandemo-
dells kbnnen zu eigenartigen Ef-
fekten bei der Verwendung von
Kameras, Transformationen je-
der Art und Animationen fuhren.
Deshalb gilt es, die ,,Datenwer-
te” klein zu halten. Dies kann
zwar in 3ds max geschehen, al-
lerdings kénnen hier bereits De-
formationen der Geometrie auf-
treten, so dass es auf jeden Fall
besser ist, die Reduktion auRer-
halb der Visualisierungssoftware
vorzunehmen. Erreicht wird die
Verkleinerung der Werte durch
ein Verschieben des Gelandemo-
dells in Richtung des Koordina-
tenursprungs. Wichtig ist es, die-
sen Verschiebevektor zu notie-
ren, um einen nachtraglichen Im-
port weiterer Informationen des
Auftraggebers - beispielsweise
Gebaudeinformationen  oder
Ahnliches — zu erleichtern.

Das vorliegende Beispiel eines
DGM wurde mit der AutoCad-
basierenden Anwendung ,,Auto-

DGM-Import
einer DWG-Datei

Terrain“ erstellt. Die An-

wendung selbst verwen-

det ein eigenes internes

Datenformat zur Be-

schreibung und Verwal-

tung der Gelandedaten.

Sie besitzt aber eine direk-

te AutoCad-Integration

und ermdoglicht somit die

Erstellung von CAD-Daten

im DWG- und DXF-For-

mat. DWG (DraWinG) ist

das AutoCad-eigene bi-
nare Datenformat, DXF

(Data EXchange Format)

die Import/Exportschnitt-

stelle im ASCII-Format.

Folgende MaRRnahmen wurden

vor dem Export der Datei durch-

gefuhrt:

) Alle zum DGM gehérigen Ob-
jekte wurden auf einen Layer
gelegt.

P Der Befehl ,,Bereinige* (_Purge)
wurde ausgefiihrt, um alle
nicht bendtigten Elemente zu
entfernen.

P Konstruktionselemente  wie
Polygonziige und nicht mehr
bendtigte Referenzpunkte
wurden entfernt.

Das verbliebene Objekt wurde

um 5.400.000 x 3.400.000 Einhei-

ten in X- und Y-Richtung zum Ur-
sprung der Datei hin verschoben.

Der Import in 3ds max gestaltet

sich dabei entsprechend einfach:

,Datei - Import - Aktuelle Szene

vollstandig ersetzen“. Die Vor-

einstellungen aus dem Import-

Dialogfenster bleiben erhalten.

Wichtig ist, dass die Option ,,Ob-

jekte ableiten von Layer* aktiv

ist.

Die maRgeblichen Bruchkanten —

die wichtige Bestandteile des

Modells sind - bleiben somit er-

halten und werden vollstandig in

die erstellten Dreiecke integriert.

Der gleiche Datensatz wurde als
VRML-Datei (*.WRL) erstellt und
kann somit bereits gegebenen-
falls vorhandene Mapping-Infor-
mationen transportieren. Ahn-
lich wie der Import einer im CAD-
Format vorliegenden Datei lasst

DGM-Import
als VRML-Datei

datei extrahierten Bruchkanten mit eingefiigt (rote Konturen)

sich eine VRML-Datei ohne
Schwierigkeiten in 3ds max im-
portieren. Der mal3gebliche Vor-
teil besteht bei VRML darin, die
Daten im Vorfeld mit jedem gan-
gigen VRML-Viewer betrachten
und kontrollieren zu kénnen. Zu
beachten ist, dass VRML-Dateien
in einem anderen Koordinaten-
system ausgerichtet sein kbnnen.
Das nachfolgende Beispiel ist ein
Auszug aus der ins VRML-Format
konvertierten Datei. Man sieht
nach dem Eintrag des CAD-Koor-
dinatensystems die Transformati-
on in die VRML-Koordinaten: ¥

#CAD X,Y,z = X*,y*, h*

;:oord Coordinate { point [

-> turned to ->

Doch auch hier steckt der Teufel
im Detail. Der Import grof3er Po-
lygonzahlen kann 3ds max in die
Knie zwingen. Auch wenn der
Verschiebevektor nicht beriick-
sichtigt wird, gestaltet sich die
Angelegenheit noch etwas zah.
Denn um die Datei zu importie-
ren ist grolRe Geduld erforder-
lich. Hierbei kann man sich mit
einem Trick behelfen.

Ist es nicht mehr mdglich, eine
entsprechend verschobene Datei
zu erhalten, so lasst sich das Pro-
blem mit einem ASCII-Editor
schnell 16sen.

VRML: X',y ,Z = X*, h*, -y*

2568885. 38 46. 54
2568885. 34 46. 54
2568886. 29 46. 54

-5642910. 73
-5642910. 69
-5642908. 87

Das DGM als VRML-File im Cortona-VRML-Viewer
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Screenshot des VRML-
Import-Dialogs. Die
Option ,,In 3DS-Koor-
| dinaten umwandeln“
fuhrt die Koordinaten-
| transformation der
VRML-Datei wieder in
die bekannte XYZ-
Welt zuriick

HE

Am Beispiel:

Die Koordinaten der Elemente
bewegen sich in einem Bereich
von X/Y 2.560.000 /5.640.000: ¥

coord Coordinate { point [

1}

Um diese Zahlenwerte zu ver-
kleinern, entfernen Sie Uber die
Option ,,Suchen/Ersetzen* alle
Werte -256 und -564. Das Ergeb-
nis kdnnte so aussehen. ¥

coord Coordinate { point [

1}

Alternativ lasst sich naturlich
auch eine kleine Anwendung in
Delphi oder Visual Basic zur ech-
ten Koordinatentransformation
erstellen. Der vorgestellte Weg
erscheint einfacher. Allerdings
hat sich der Anwender beim Im-
port einer VRML-Datei damit
auseinander zu setzen, dass das
urspriinglich zusammenhéangen-
de Gitter in einzelne Elemente
zerlegt wird (dies geschieht tbri-
gens auch ohne die Anwendung
einer Transformation).

Hier hilft nichts anderes als die
Bearbeitung des Netzes und das
Anhangen aller zugehorigen Ob-
jekte an das erste Netzobjekt.
Ahnlich wie beim direkten Im-
port mittels CAD-Schnittstelle
bietet VRML den Vorteil, dass die
importierten Dreiecke die im
DGM integrierten Bruchkanten
abbilden. Somit ist eine Wieder-
gabe des Originalmodells ein-
wandfrei moglich.

Import von
Tripel-Daten (XYZ2)

Liegen die Daten des digitalen
Gelandemodells nur als Punktin-
formationen vor, so hilft hier ein
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kleines Gratis-Plug-In der Firma
Habware weiter. Das Utility ,,Ter-
rain2“ (Terrain Mesh Import) er-

2568885. 38 46.54 -5642910. 73
2568885. 34 46. 54 -5642910. 69
2568886. 29 46. 54 -5642908. 87

mdglicht eine Delanay-Triangu-
lation beliebiger Tripel-Daten
und erzeugt daraus direkt in 3ds
max ein bearbeitbares Netz.

Allerdings gibt es hier keine

8885. 38 46.54 -2910.73
8885. 34 46.54 -2910.69
8886. 29 46.54 -2908. 87

Maoglichkeit, Bruchkanteninfor-
mationen zu erhalten, so dass
diese bei der Vermaschung der
Punkte-Tripel nicht bertcksich-
tigt werden kdnnen. Zur schnel-
len Ubersicht oder auch fur eine
qualitative Darstellung von
Punktdaten liefert dieser Trian-
gulierer jedoch hervorragende
Dienste.

Sieht man in der Betrachtung der
einzelnen Darstellungen keinen
grofRen Unterschied, so zeigt die
Differenzdarstellung der beiden
Ubereinandergelegten Modelle
deutlich die Unterschiede.
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Import eines DGM
im DEM-Format

Eine andere Moglichkeit, digita-
le Gelandemodelle in 3ds max zu
importieren, ist die Verwendung
des Raster-DGM-Formats DEM
(USGS Digital Elevation Model).
Liegen digitale Gelandemodelle
im DEM-Format vor, gibt es ein
weiteres sehr nitzliches Import-
werkzeug der Firma Habware:
,Dem2Max*“. Mit diesem Plug-In
lassen sich USGS-DEM-Daten ein-

Ny

Torrain Mesh import  Importieres DGR

Das linke Bild zeigt das mit Terrain Mesh Import in 3ds max
triangulierte DGM, das rechte Bild das direkt tiber die CAD-
Schnitstelle importierte DGM. Beide Datensatze wurden im
Vorfeld in Richtung des Ursprungs verschoben

Diffarenzdarstallung
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Screenshot aus dem direkt in 3ds max triangulierten Modell

N

lesen und bearbeiten. Nach In-
stallation des Plug-Ins l&sst sich
Uber ,,Datei - Importieren* das
DEM-Format direkt auswahlen.
Die vorgegebene Rasterweite ist
nachtraglich variierbar und er-
mdoglicht — &hnlich der Verwen-
dung des MultiRes-Modifikators
— eine den jeweiligen Anforde-
rungen der Darstellung angepas-
ste Auflésung. Auch wird auto-
matisch ein Multi-/Unterobjekt-
Material erzeugt, welches in
Abhangigkeit des unterschiedli-
chen H6henniveaus automatisch
eine Zuordnung
hdhenkodierter
Informationen
ermdglicht.

Der Nachteil des
DEM-Formats be-
steht jedoch dar-
in, dass Bruch-
kanten nicht ab-
gebildet werden
kénnen und der

\ |

Betrachter sich
mit einer Ver-
zerrung dieser

Informationen
anfreunden
muss. Allerdings
stehen auch sehr
viele Topografie-
Informationen als
DEM-Format zum
freien Download
zur Verflgung, so
dass der 3D-An-
wender hiermit
einen schnellen
Zugriff auf reale
Erddaten erhalt.

Imparii=rt

Erstellung eines DGM
fur Visualisierungszwecke

Nach all dem Import vorhande-

ner Daten noch ein kurzer Blick

auf einige Moglichkeiten der Er-

stellung eines Geldndemodells

»frei Schnauze* in 3ds max:

Grundsatzlich lassen sich hier

drei Arten der Erstellung einer

Gelandeoberflache nutzen:

) Die Erstellung mittels geome-
trischer Verformung,

) Einsatz des Gelandeobjekts,

) die Erstellung mittels 3D-Ver-
schiebung (Displacement).



DEM-Import mit
Multi-fUnterobjekt-Material

geldndemodelle in 3ds max
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DEM-Import und Bearbeitung der H6henkodierung mittels automatisch generiertem

Multi-/Unterobjekt-Material

Letztendlich sind auch 3D-Ver-
schiebungen oder Displacement-
Verfahren nichts anderes als eine
geometrische Verformung - die
grundsatzliche Einwirkung auf
die zu modifizierende Geometrie
gestaltet sich jedoch anders.

Mit der Erstellung mittels geo-
metrischer Verformung ist die
beliebige Einwirkung durch un-
terschiedliche Transformationen
auf ein beliebiges als Netz zu be-
handelndes Objekt gemeint.
Durch Transformation einzelner
Unterobjekte wie Punkte, Kan-

ten oder Flachen (Polygone) wird
eine Verformung der Oberflache
erzielt. Das Verfahren ist je-
dem routinierten 3D-Modellierer
gelaufig und muss nicht detail-
liert beschrieben werden.

Eine weitere Moglichkeit, Topo-
grafien zu erstellen, findet sich
unter der Erstellungspalette
,»Zusammengesetzte Objekte -
Gelande*. Hinter dieser Funktion
ist ein Triangulierungsmechanis-
mus verborgen, der auf Shapes
basierend ein Gelande erstellt
(trianguliert). Die Vorgehenswei-

Geometrische Verformung eines Quaders mit Hilfe des ,,Netz bearbeiten*- und des
~Rauschen“-Modifikators
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se ist einfach: Es muss mindestens
ein Shape ausgewabhlt sein, dann
wird die Option ,,Gelande* aktiv.
Somit besteht auch direkt in 3ds
max die Mdglichkeit, schnell und
einfach linienbasierte Gelande-
modelle zu erstellen. Der Vorteil
dieses Objekts besteht vor allem
darin, dass nachtraglich weitere
Shapes in das bestehende Netz
integriert werden konnen.
Punktdaten lassen sich hiermit
allerdings nicht verarbeiten.
Sieht man vom

programm) wird eine héhenko-
dierte Darstellung erstellt. Diese
basiert auf einem Graustufen-
bild, in welchem die Hohenzu-
ordnungen mit Hilfe der Zei-
chen- und Malwerkzeuge des
Bildbearbeitungsprogramms ge-
neriert werden.

In 3ds max wird ein Quader, eine
Ebene oder ein Bearbeitbares
Polygon erstellt und diesem der
Modifikator ,,Verschieb.(3D)*
zugewiesen. In den Eigenschaf-

Import oder der
Erstellung eines
Gelandemodells
auf Grundlage
der direkten geo-
metrischen Ver-
formung einmal
ab, so ist die 3D-
Verschiebung
eine sehr weit
verbreitete Mog-
lichkeit zur Er-
stellung digitaler
Gelandemodelle.
Programme wie

Bruchkanton
ale Grundlage

Galndeabjakt
hahenkodieri
Farbdarstel

&7

s
gl ¥
-
s &l = 7@

,rerragen oder

Erstellung eines Gelandeobjekts auf Grundlage von Bruchkan-
ten oder Hohenlinien (Shapes)

Plug-Ins wie
.Dreamscape*
fur 3ds max nutzen die Moglich-
keit der Zuordnung von

Hoéheninformationen in Abhéan-
gigkeit eines Graustufenbildes.
Hierbei wird jedem Bildpunkt —
oder besser seiner Grauschattie-
rung — eine bestimmte Hohe zu-
gewiesen: Je heller desto hoher
oder umgekehrt. Diese Art der
Oberflachenbearbeitung erlaubt
eine schnelle und sehr effiziente
Erstellung von Gelandemodellen
fur die Visualisierung. Allerdings
ist diese Art der hohenkodierten
Darstellung nur eine sehr vage,
denn mit 256 Graustufen lassen
sich keine allzu ausgepragten
Details erreichen.

Fir eine qualitative Auswertung
eines vorhandenen Modells oder
die Erstellung eines Gelandemo-
dells fur eine freie Gestaltung ist
dies aber mehr als ausreichend.
Anhand eines Beispiels kdonnte
die Vorgehensweise in etwa so
aussehen:

In Photoshop (oder einem belie-
bigen anderen Bildbearbeitungs-

ten des Modifikators wird unter
,,Bild“ das erstellte Photoshop-
Bild geladen und anschlieRend
unter ,,Parameter - Starke* die
Skalierung in Z-Richtung defi-
niert.

Naturlich lasst sich auch ein be-
liebiges Map direkt in 3ds max
verwenden. LAdt man ein Map
wie beispielsweise Rauschen in
den Material-Editor, kann dieses
mit Drag and Drop direkt auf
,Bild - Map“ gezogen und in-
stanziert werden.

Materialien bei der
Erstellung von Mo

Nicht unwichtig bei der Erstel-
lung von Gelandemodellen ist
die Art der verwendeten Mate-
rialien. Vor allem bei Luftbildern
oder der Zuordnung von Karten-
materialien zu einem erstellten
Modell taucht immer wieder die
Problematik der Geo-Referenzie-
rung auf.




gelandemodelle in 3ds max

computergrafik [f§

Photoshop

Lespnid pdar Bralelionsy
@inms Graustulsehildea
= Phuoloshop

E i B a
i iy

Jds Max

Eiralellusg pises Puidirs

Worgehsnswesse hei der Vers

{A0-Verschiebang)

et -Haps

Erstellung eines beliebigen Graustufenbildes zur Definition der Hohen

Normalerweise werden Luftbil-
der als TIF erstellt, entzerrt und
mal3stabsgerecht angepasst. Zu-
satzlich liefert eine separate
Textdatei die Koordinaten und
die Ausrichtung des Bildes. Die
entsprechenden Programme zur
Erstellung von DGM und auch
GIS-Anwendungen kdnnen diese
Textdatei interpretieren und
ordnen das als Map zu verwen-
dende Bild korrekt an. Bei reinen
3D-Visualisierungswerkzeugen

wie 3ds max besteht eine solche
Madglichkeit nicht. Hier hilft nur
die manuelle Erstellung eines
Maps und eine entsprechend
muhselige Anpassung an die To-
pografie.

Tritt die Notwendigkeit zur Vi-
sualisierung digitaler Gelande-
modelle in den Vordergrund,
empfiehlt es sich, einen Blick auf
Produkte wie das ,,World Con-
struction Set* zu werfen, da hier
die Mdglichkeit der Einbindung

Gelandemodellierer

Entwickler
Plug-Ins fur 3ds max

Informationsquellen zum Thema
Im Artikel erwéhnte Software und Adressen:
www.discreet.de — Informationen zu 3ds max
www.esri.com — ESRI Homepage (ArcView)
www.edo-software.de/index.html — Edo-Software, AutoTerrain-

www.habware.at — Habware Homepage (Plug-Ins fir 3ds max)
www.afterworks.com — Sitni Sati Homepage (Dreamscape)

Geléndevisualisierungswerkzeuge
www.digi-element.com/awb3_overview.shtml — Homepage von
Digital Elements (WorldBuilder)
www.planetside.co.uk/terragen/ — Homepage von Terragen,
einem kostenfreien Gelande-Visualisierungswerkzeug
www.3dnature.com — Homepage World Construction Set
Download von Geodaten

www.bigbendmaps.com - Big Bend Maps, Luftbild-, Topografie-
daten und digitale Gelandemodelle zum kostenlosen Download
VRML-Viewer

http://home.snafu.de/hg/ — GLView Homepage, ein Stand-Alone-
VRML-Viewer

www.parallelgraphics.com - Cortona VRML-Viewer

georeferenzierter Bildinforma-
tionen integriert ist.

Erfassung der Topografie
von Gelandemodellen

Haufig steht bei der Darstellung
von Geldandemodellen die Erfas-
sung der Topografie im Vorder-
grund. Zwei Madglichkeiten, um
hier schnell zum Ziel zu kommen,
sind der Einsatz einer Bitmap
oder die Verwendung des Maps
,»Verlaufsart“. Dieses Map er-
mdglicht schnell und unkompli-
ziert die Darstellung héhenko-
dierter Informationen. Im Streu-
farbenkanal eines beliebigen
Materials missen nur noch die
Option ,,Mapping - Planar aus
Objekt XYZz* aktiviert und die

3ds max reicht fur gelegentli-
che Gelandevisualisierungen

Auch mit klassischen Visualisie-
rungswerkzeugen wie 3ds max
lassen sich Geodaten mit einiger
Sachkenntnis rasch in Szene set-
zen. Die Optionen des Datenim-
ports sind ausreichend, und die
Qualitat der Ergebnisse ent-
spricht den bekannten Mdglich-
keiten der verwendeten Visuali-
sierungssoftware. Allerdings ist
Handarbeit hier unabdingbar
und der Aufwand unter Umstan-
den recht hoch.

Bei gelegentlichen Visualisie-
rungsanforderungen fur Geoda-
ten ist es sicherlich sinnvoll, mit
dem vertrauten Werkzeug zu
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Mit Hilfe des Maps Verlaufsart lassen sich farbkodierte Hoheninformationen schnell in

3ds max darstellen

entsprechenden Hohencodes als
RGB-Werte definiert werden.
Sollte bei einer Visualisierung
der Einsatz einer vorgegebenen
Farbskala gewlnscht sein, kann
der Anwender dies schnell durch
die Verwendung eines entspre-
chenden Bitmaps erreichen. Die
vorgegebene Farbskala wird als
Bitmap (TGA, JPEG, TIF) gespei-
chert. Die entsprechenden Poly-
gone, die Teil der Farbskala sein
sollen, werden ausgewahlt, und
das zugewiesene UVW-Mapping
wird um 90 Grad gedreht sowie
an die Auswahl angepasst.

arbeiten. Auch steht die Verwen-
dung des ,,hauseigenen* Werk-
zeugs fur die Erstellung ,.freier*
Gelandemodelle fur alle Arten
von Anforderungen wie Hinter-
grunde fur beliebige Szenen oder
Spiele aul3er Frage. Mussen Sie
sich allerdings mehr als nur gele-
gentlich mit dem Import und der
Weiterbearbeitung von realen
Geodaten auseinandersetzen, so
lohnt sich der Blick auf Software-
Produkte, deren Hauptziel die
Bearbeitung eben solcher Infor-
mationen ist.

Rudiger Mach
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