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Einfliihrung

EinfuUhrung

Herzlichen Gliickwunsch! Sie haben das hochentwickelste und
ausgekliigelste Landschaftsvisualisierungs-Programm erworben,
das je zuvor auf einem Computer geschrieben wurde. Hiermit
werden Sie bald Landschaften berechnen, die sich nur schwer von
realen Fotos unterscheiden lassen. Natiirlich konnen Sie mit
WCS auch jeden Realismus hinter sich lassen um beispielsweise
auBlerirdische Welten zu erzeugen. Lassen Sie Threr Phantasie
freien Lauf.

Aber das ist noch lange nicht alles. Da WCS ein geographisches
Informationssystem darstellt, konnen Sie damit auch professio-
nelle Landkarten erzeugen oder jede Art von geographischen Da-
ten visualisieren. Benutzen Sie das Programm, um Ihren néch-
sten Urlaub zu planen, demographische Studien anzufertigen
oder eine spezifische Infrastruktur zu planen.

Mit Hilfe der integrierten KeyFrame-Technik, konnen Sie mit
WCS auch die allseits beliebten Landschaftsfliige generieren.

Viele Jahre an Naturstudien und Programmierung stecken in der
Entwicklung dieser Software, wobei jeder Versuch unternommen
wurde, das Programm so benutzerfreundlich wie moéglich zu ge-
stalten. Wie bei jedem Programm mit einer solchen Komplexitit,
wird es eine anfangliche Zeit der Einarbeitung geben. Sollten Sie
bereits mit 3D-Programmen und den Grundlagen der Okologie
vertraut sein, so ist der halbe Weg bereits beschritten.

Sollten Sie jedoch noch nie etwas mit 3D-Software zu tun gehabt
haben, so bleiben Sie ganz ruhig. Jeder Berg 146t sich erklimmen,
indem man einen Schritt nach dem anderen geht. Wir werden Sie
dabei bis zum Gipfel begleiten. Dabei werden Sie nicht nur tiber
3D-Modellierung etwas lernen, sondern auch die Grundregeln der
Natur kennenlernen, mit denen das Aussehen der verschieden-
sten Landschaften geschaffen wurde.
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Vielleicht wird Thnen durch die Arbeit mit WCS die Schonheit
unseres Planeten erst richtig bewul3t.
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Zur Benutzung dieses Handbuches

Zur Benutzung dieses
Handbuches

World Construction Set (WCS) ist ein leistungsstarkes Pro-
gramm, welches iiber einen riesigen Funktionsumfang verfiigt.
Das Handbuch soll Thnen dabei helfen, das Beste aus der Soft-
ware herauszuholen.

Wie Sie dieses Handbuch benutzen, héangt von Threm Wissens-
stand in Sachen Geographie, Computer und 3D-Modellierung ab.
Lesen Sie daher die folgenden Ratschléige.

« Geographischer Neuling

+ Amiga Neuling

- Fortgeschrittener Amiga-Anwender
» Fortgeschrittener 3D-Anwender

« Organisation des Handbuches

- Begriffsprobleme

- An die Forscher unter lhnen

Geographischer Neuling

WCS ist lange nicht nur ein Landschaftsanimationsprogramm.
Es ist vielmehr ein geographisches Informationssystem. WCS ba-
siert auf der Kugelformigkeit der Erde, welche mit Liangengraden
und Breitengraden beschrieben wird.

Sollten Sie Geographie nicht studiert haben oder eine kleine Auf-
frischung brauchen, so lesen Sie zu Beginn erst einmal den An-
hang B: "Eine kleine Geographiestunde".

Weiterhin bietet Ihnen das Kapitel 6C grundlegendes Wissen
zum Thema Okologie und den Regeln der Natur. Benutzen Sie
dieses Wissen zur Schaffung realistischer Landschaftsbilder.
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Natiirlich gibt es auch viele gute Biicher zu diesen Themen. Se-
hen Sie doch einfach mal in Thre Biicherei.

Amiga Neuling

Sollten Sie Ihren Amiga gerade erst aus dem Karton geholt und
aufgebaut haben, so sollten Sie erst einmal die Handbiicher zum
Amiga lesen. Das was Sie da gerade Lesen gehort nicht dazu.
Aber Spaf} beiseite. Zur Arbeit mit WCS sollten Sie iiber die Be-
dienung der Maus, den Fenstern, Knopfen, Schaltern und Meniil-
eisten vertraut sein.

Fortgeschrittener Amiga-Anwender

Sollten Sie sich mit dem Amiga auskennen, aber in Sachen 3-D
noch unerfahren sein, so empfehlen wir Ihnen erst einmal die
Einfiithrungskapitel durchzulesen und dann die drei Workshops
zu machen. Spéater konnen Sie sich den Referenz-Kapiteln wid-
men, um die volle Leistungsfihigkeit von WCS kennenzulernen.

Fortgeschrittener 3D-Anwender

Na dann legen Sie mal los. Verwenden Sie die Referenzkapitel
zum Nachschlagen. Den Workshop sollten Sie sich zumindest
durchlesen, damit Sie die Arbeitsweise in WCS kennenlernen.
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Organisation des Handbuches

Dieses Handbuch ist in folgende Kapitel gegliedert: Einfithrungs-
kapitel, Referenzkapitel, Tips & Trick, sowie diverse Anhénge.

EinfUhrungskapitel
Was kann WCS?

Um zu erfahren, was fiir tolle Sachen man mit WCS anstellen
kann, sollten Sie dieses Kapitel einmal lesen.

Installation

Lesen Sie dieses Kapitel, wenn Sie WCS auf IThre Festplatte in-
stallieren wollen.

Erste Schritte

In diesem Kapitel finden Sie eine Einfiihrung in das
WCS-Programm. Es beinhaltet einen kleinen Workshop, mit dem
sich unter anderem die korrekte Installation tiberpriifen 148t.

Workshops

Starten Sie Thre Arbeit mit WCS anhand dieser drei Workshops.
Sie fithren in die Funktionsvielfalt des Programms ein. Anschlie-
Bend sind Sie in der Lage, Ihre eigenen Landschaftsbilder zu er-
zeugen.

Referenzkapitel

Datentypen

WCS speichert nicht nur eine Datei fiir ein Projekt. Bedingt
durch die Komplexitéat dieses Materie, gibt es zahlreiche Dateiar-
ten, die alle in diesem Kapitel beschrieben werden. Hier erfahren
Sie auch alles uiber die Organisation eines Projekts.
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Die globalen Meniileisten

In diesem Kapitel werden alle Befehle der Amiga-typischen Me-
niileisten nacheinander beschrieben.

Die Modulkapitel

WCS ist in fiinf einzelne Module unterteilt. Jedem Modul wurde
ein Kapitel gewidmet, um die entsprechenden Funktionen ken-
nenzulernen. Hierbei wird immer mit einer Ubersicht begonnen
und anschlielend jedes Detail beschrieben.

Sie sollten sich diese Referenzkapitel zumindest ein einziges Mal
durchlesen. Nur so konnen Sie wirklich jede noch so verborgene
Funktion von WCS kennenlernen. Verwenden Sie diese Kapitel
spater zum Nachschlagen.

Tips & Tricks

Sind Sie schliellich mit WCS vertraut geworden, konnen Sie sich
in diesem Kapitel zum Leistungsanwender ausbilden lassen.
Hierbei lernen Sie unter anderem:

« Wie Sie Ihre Arbeitsoberflache organisieren

«  Wie Sie Ihre Bilder verbessern

« Wie Sie die Berechnungszeit verkiirzen

« Wie Sie neue Projekte beginnen

«  Wie Sie WCS mit anderen 3D-Programmen nutzen
(z.B. LightWave 3D)

«  Wie Sie eigene Okosysteme entwerfen

« Wie Sie Bewegungspfade erzeugen

« Wie Sie Daten importieren und exportieren

« Wie Sie die Landschaftsoberflache verandern

«  Wie Sie Vektorobjekte benutzen

« Wie Sie ColorMaps erzeugen und verwenden

Dieses Kapitel ist eine Pflichtlektiire, wenn Sie das Letzte aus
dem Programm holen wollen.
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Wo finde ich Antworten

Dies ist ein richtig dickes Handbuch, welches auch sehr viel Infor-
mationen fiir Sie bereithdlt. Wie kommen Sie da am schnellsten
nach den von Thnen gewiinschten Informationen?

Inhaltsverzeichnis

Benotigen Sie Informationen beziiglich eines Editors, eines Fen-
sters, eines Knopfes oder Schalters, so sehen Sie im Inhaltsver-
zeichnis unter den Referenzkapiteln nach. Mochten Sie wissen,
was der "Sun"-Knopf im Motion Editor anstellt, so sehen Sie im

Inhalt 6a (Motion Editor) nach und suchen den Eintrag fiir den
"Sun"-Knopf.

Index

Der am Ende des Handbuches befindliche Index beinhaltet eine
breite Palette an Stichwortern. Benutzen Sie diese, um sich dar-
tber zu informieren, wo in diesem Buch etwas zu dem gesuchten
Stichwort geschrieben wurde.

Weitere Informationen

Haben Sie Probleme WCS zum Laufen zu bringen, lesen Sie bitte
Anhang A. Dort finden Sie Antworten zu technischen Fragen, die
Thnen weiterhelfen sollen.

Da WCS kein 3D-Program mit X-, Y- und Z-Koordinaten ist, son-
dern die Oberfliache der Erde mit Léangen- und Breitengraden be-
schreibt, sollten Sie diesbeziiglich Ihre Geographiekenntnisse mit
Hilfe des Angangs B auffrischen.

Suchen Sie weitere DEM-Daten zur Bildberechnung, so sehen Sie
doch mal im Anhang C nach.

Weiterfithrende Informationen zum Thema Geographie oder Oko-
logie, hat Thre Biicherei vorritig.

5
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Sollten Sie beim Durchlesen des Handbuches auf einen Begriff
stoflen den Sie nicht verstehen, so blicken Sie hierzu ins Glossar,
welches sich am Ende des Buches befindet.

Begriffsprobleme

Einige Fachbegriffe konnen zum Problem werden, wenn diese in
anderen Zusammenhéngen gleich lauten, aber eine vollkommen
andere Bedeutung haben. Sollten Sie ein Computeranimator, Vi-
deoprofi, Geologe, Kartograph oder sonst was sein, so kennen Sie
zwar alle aus Ihrer Fachwelt stammenden Begriffe - AuBBenste-
hende konnten darunter aber was komplett anderes verstehen.

Bestes Beispiel ist das Wort "Map" (=Karte). Normalerweise
meint man mit diesem Wort die raumliche Darstellung von
Landgegebenheiten, beispielsweise eine Stralenkarte. Compu-
tergrafiker verwenden "Map" als ein Kiirzel fiir "Texture Map",
wobei es um ein Bild geht, welches als Oberflédche fir einen drei-
dimensionalen Korper dient. WCS benutzt das Wort "Map" in sei-
nem urspriinglichen Sinn (Landkartendarstellung) und verwen-
det dagegen "ColorMap", wenn es um die Projektion eines Bilder
zur Oberfliachengestaltung der Landschaft geht.

Wenn wir bestimmte Dinge nicht mit einem einzigen Wort be-
schreiben kénnen, beginnen wir unbewuf3t den Sinn von Worten
zu verdrehen. Bestes Beispiel: Okosystem.

In WCS ist ein Okosystem eine Art Textur, die auf die Landschaft
gezeichnet wird, um die Charakteristik einer bestimmten Region
darzustellen (z.B. Wald, Wiese, Felsen).

Fir Geologen wire am besten die Beschreibung "geologische
Landschaftsart” passend. Dieses Wort palit aber nicht gerade gut
in Titelleisten von Fenstern oder gar auf Knopfe und macht schon
gar keinen Sinn mehr fiir Nicht-Geologen.

Ein weiteres Beispiel ist der Ausdruck "Vektor". Fiur Mathemati-
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ker ist ein Vektor lediglich ein Wert mit bestimmter Léange und
Richtung. Fur Grafiker ist ein Vektor Bestandteil einer mathe-
matisch definierten Form. Geographen sehen darin wiederum
etwas, was sich auf einer Landkarte darstellen 146t.

Wie sollen wir nun den Begriff "Vektor" beschreiben? Nehmen wir
alle Gemeinsamkeiten der eben beschriebenen Bedeutungen, so
kame etwas wie "degenerierte Linie" heraus - oder?

Sie sehen, man hat da so seine Probleme. Wir mochten uns daher
schon im Voraus entschuldigen, wenn Thnen das Eine oder Ande-
re dadurch nicht auf Anhieb verstandlich erscheint. Aus diesem
Grund haben wir im Handbuch solche zweischneidigen Begriffe
mehrmals erldutert, um eventuellen Miflverstdndnissen vorzu-
beugen.

An die Forscher unter lhnen

Viel Gliick bei der Erforschung des Abenteuers WCS. Entdecken
Sie die ganze Welt, fremde Planeten und was sonst noch so mit
WCS machbar ist.

Ist Thre Arbeit von Erfolg gekront, so wird Ihre Zufriedenheit mit
dem Programm unser Lohn sein. Zégern Sie nicht uns anzurufen,
wenn Sie Verbesserungsvorschlidge haben.

Wenn Sie Thre Bilder und Animationen mit uns teilen wollen: wir
sind ganz wild darauf, diese zu sehen! Einige Threr Bilder werden
dann vielleicht fiir WCS-Demodisks verwendet, wobei wir natiir-
lich Thren Namen und Ihre Adresse in das Bild setzen werden.

Schicken Sie diese an:

Renderland
z.Hd. Herrn M. Vitolini
KlingsorstraBe 3/14
D-81927 Miinchen
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Was kann WCS?

Schnell mal reingeschaut...

Im Lieferumfang befinden sich einige Demobilder, die Ihre kreati-
ven Krifte wecken sollen und ganz nebenbei einige der leistungs-
fahigen Funktionen von WCS illustrieren.

Sollten Sie WCS bereits auf Ihrer Festplatte installiert haben, so
finden Sie die Demobilder im Verzeichnis "WCSFrames:". Dort
wird sich ein weiteres Verzeichnis mit Namen
"InstantGratification" befinden, welches nebst Bildern auch eine
Textdatei enthalt.

Andernfalls kénnen Sie diese Bilder auch direkt von der Diskette
aus betrachten. Auf der Diskette 5 befindet sich ebenfalls das
"InstantGratification"-Verzeichnis samt Bildern und Textdatei.
Letztere hat iibrigens den Namen "InstGrat.txt".

Da die Bilder im JPEG-Format gespeichert sind, benétigen Sie
ein entsprechendes Anzeigeprogramm, um diese am Bildschirm
darzustellen.

Vergessen Sie nicht, dal das JPEG-Format die Bilder ziemlich
ramponiert; ansonsten wiirden sie aber nicht auf die Diskette

passen.

Wir hoffen, daf3 Thnen diese kleinen "HeiBlmacher" gefallen.
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Installation

Installation

« Systemanforderungen
« Die Disketten
« Die Installation

Systemanforderungen

WCS benoétigt die Workbench Version 2.04 oder hoher und minde-
stens vier Megabyte FastRAM. Acht Megabyte FastRAM wird fiir
ernsteres Arbeiten dringend empfohlen.

Zur Installation benotigen Sie weiterhin eine Festplatte, auf der
mindestens 12 Megabyte (fiir die Projektdaten) frei sind. Ein wei-
teres Megabyte bendtigen die mitgelieferten Bilder, welche Sie
aber nicht installieren miissen.

Natiirlich brauchen Sie auch Platz, um Ihre mit WCS erzeugten
Bilder abzuspeichern. Ein normales Bild im Videoformat ver-
schlingt rund 500 KB bis 1 MB. Hochauflésende Bilder zum Druc-
ken (z.B. 4000x3000 Pixel) tiber 30 MB.

Je groBer das zu berechnende Bildformat ist, desto mehr RAM
wird benotigt. WCS bietet aber auch die Moglichkeit, solche Bil-
der in Segmenten zu berechnen, sodal3 Sie mit 6 MB FastRAM
immer auskommen sollten.

Da die Bilderzeugung sehr rechenintensiv ist, sollten Sie eben-
falls iiber einen schnellen Prozessor verfiigen. Mindestens sollte
ein 68020’er vorhanden sein. Ein mathematischer Coprozessor
(68882) ist zwar nicht notwendig, bringt aber einen deutlichen
Leistungszuwachs. Richtig gut 148t sich natiirlich mit einem
68040’er oder gar 68060’er arbeiten.

11



Die Disketten

Im Lieferumfang befindet sich ein Umschlag, in dem sich 5 Dis-
ketten und eine Registrierkarte befinden. Auf diesen befindet sich
eine Programmversion fiir die Prozessoren 68020 bzw. 68030
ohne Koprozessor bzw. 68040 L.C, sowie eine Version fur die Pro-
zessoren 68020 bzw. 68030 mit Koprozessor bzw. 68040 und
68060. Aullerdem erhalten Sie eine grof3e Anzahl DEM-Dateien,
vorgefertigte Beispielprojekte und Demobilder.

Machen Sie vor der Installation von diesen Disketten eine Sicher-
heitskopie (Backup) und installieren Sie nur von den Kopien. Auf
diese Weise ist sichergestellt, dal den Originaldisketten nichts
zustoft.

Lesen Sie bitte im Handbuch Thres Amigas nach, wie man Disket-
tenkopien anfertigt, falls Sie damit nicht vertraut sein sollten.

Die Installation

Floppy System

12

Sie konnen WCS auch ohne Festplatte benutzen, allerdings ist
diese Methode sehr umstéindlich. Spétestens beim Berechnen der
Bilder werden Sie mit einer Festplatte auskommen miissen.

Nunja, wenn Sie keine Festplatte Ihr Eigen nennen, so benétigen
Sie aber mindestens zwei Diskettenlaufwerke.

Hier die Installation auf Disketten:

« Legen Sie die Diskette WCS1 in ein Laufwerk und 6ffnen
Sie dessen Piktogramm mit einem Doppelklick.
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- Starten Sie das Programm "InstallWCS" mit einem
Doppelklick.

- Beantworten Sie die nun am Bildschirm gestellten
Fragen und stellen Sie sicher, daB lhr Ziellaufwerk eine
Diskettenstation ist.

Von da ab lauft alles automagisch!

« Nach erfolgreicher Installation booten Sie bitte lhren
Rechner.

Festplatten System

WCS benotigt mindestens 1 MB auf einer Partition, sowie 12 MB
fiir die Projektdaten. Programm und Daten miissen ubrigens
nicht auf derselben Partition installiert werden. Die zu berech-
nenden Bilder und Animationen benétigen ebenfalls Platz, wie
weiter oben bereits beschrieben.

Sie haben nun die Moglichkeit das Programm automatisch mit
dem Installationsprogramm oder "per Hand" zu installieren. Soll-
ten Sie keinen zwingenden Grund zur manuellen Installation ha-
ben, so empfehlen wir auf jedenfall die Automatische. Dadurch ist
sichergestellt, daf} alle benétigten Dateien an die richtige Stelle
kopiert werden.

Automatische Installation
Die Installation auf Ihre Festplatte ist einfach:

« Legen Sie die Diskette WCS1 in ein Laufwerk und 6ffnen
Sie dessen Piktogramm mit einem Doppelklick.

- Starten Sie das Programm "InstallWCS" mit einem
Doppelklick.

13
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Beantworten Sie nun die am Bildschirm gestellten
Fragen. Klicken Sie auf die HELP-Taste, wenn Sie
nahere Erlauterungen zu einer Frage wiinschen.

WCS wird nun automatisch installiert.

Nach erfolgreicher Installation booten Sie bitte lhren
Rechner.

Manuelle Installation
Fiir diejenigen, die den schwierigeren Weg bevorzugen; hier die
Einzelheiten:

Kopieren Sie die Datei "WCS.lha" ins RAM und
benutzen Sie "c/lharc” um diese zu entpacken.

Kopieren Sie das Programm samt Icon-Datei, sowie die
"WCS.Prefs"-Datei in ein Verzeichnis lhrer Wahl.

Sollten Sie noch kein MUI benutzen, erzeugen Sie ein
Verzeichnis auf Ihrer Festplatte gleichen Namens.
Entpacken Sie nun die Datei "MUIL.Iha" und kopieren alle
Dateien in das eben erstellte MUI-Verzeichnis. Fligen
Sie dann noch folgende Zeilen in lhre "User-Startup”
ein:

assign MUI: Laufwerk:Pfad/MUI
assign add LIBS: MUI:Libs

Anstelle "Laufwerk:Pfad" setzen Sie Laufwerk und
Verzeichnis des MUI-Directorys ein.

Erzeugen Sie ein weiteres Verzeichnis, in das
anschlieBend die Projekte von WCS kopiert werden
sollen. Wenn Sie wollen, konnen Sie fiir jedes Projekt
ein separates Verzeichnis anlegen. Im Moment diirfte
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eines ausreichen, welches Sie der Einfachheit halber
"WCSProjects" nennen sollten.

Entpacken Sie jede Datendiskette und kopieren Sie
deren Dateien samt Unterverzeichnisse in lhr
Projekte-Verzeichnis.

Nicht unbedingt notwendig, aber sehr hilfreich ist das
Hinzufiigen folgender Zeilen in lhre "User-Startup™:

assign WCSProjects: Laufwerk:Pfad/Projektverzeichnis
assign WCSFrames: Laufwerk:Pfad/Bilderverzeichnis

Das "assign" der WCSProjects sollte auf das in Schritt
Nr.4 angelegte Verzeichnis zeigen. Das "assign" fir
WCSFrames sollte ein Directory sein, in dem alle Ihre
Bilder gespeichert werden sollen. Achten Sie also auf
geniigend Platz der entsprechenden Festplattenpartition.
Hier noch ein Beispiel: Nehmen wir an, Thre Partition
nennt sich "dh0:" und IThr WCSProject-Verzeichnis
befindet sich als Unterdirectory des Verzeichnisses
"3Dmodelling" auf der Platte:

assign WCSProjects: DHO0:3Dmodeling/WCSProjects

Das "WCSProject"-Assign ist absolut zwingend, wenn Sie
mit den mitgelieferten Demoprojekten arbeiten wollen.
Sehen Sie also erst einmal hier nach, wenn WCS eine
Datei nicht finden kann, bevor Sie die Hotline anrufen.

Haben Sie nun alle Schritte der manuellen Installation
abgeschlossen, so booten Sie bitte lhren Rechner bevor
Sie mit der Arbeit fortfahren.

15
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Erste Schritte

+  Wie WCS funktioniert

« Programmorganisation

- Datenflexibilitat

- Die Benutzerschnittstelle
- Grafikkartenkompatibilitat
- Ein Test: Bildberechnung

Wie WCS funktioniert

Die Arbeit mit WCS beginnt mit einer sogenannten DEM (Digital
Elevation Model)-Datei. Diese reprisentiert in reguldren Schrit-
ten die einzelnen Hoheninformationen eines quadratischen Land-
abschnitts, welche von Satelliten- oder Luftaufnahmen oder
Landvermessern erzeugt wurden.

Anm.: Sie konnen auch Ihre eigenen DEM-Dateien erzeugen, in-
dem Sie Graustufenbilder oder Zahlenkolonnen umrechnen lassen.

Die Daten einer DEM-Datei sehen ungefihr so aus:

2314 2315 2318 2325 2340 2354 2362 2365 2361 2352
2316 2319 2323 2330 2348 2357 2363 2365 2365 2360
2317 2324 2323 2332 2350 2358 2365 2364 2365 2361

WCS errechnet dann aus
diesen Zahlen die Form
einer Landschaft wie bei-
spielsweise diese:
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Nun konnen diesen Da-
ten diverse Informatio-
nen eines Okosystems
zugrundegelegt wer-
den, welche nach diver-
sen Regeln Form und
GroBBe von Wialdern,
Seen, Schnee, Steinen,
Felsen und so weiter
einer Landschaft festle-
gen.

WCS simuliert zusétzlich eine Licht- und Schattenwirkung iiber
den Einfallswinkel der Sonne und erzeugt aullerdem einen Farb-
verlauf fiir den Himmel.

Aber WCS kann noch mehr: Nebel und Dunst ist ebenso moglich,
wie die Erzeugung von Vektorobjekten wie z.B. Landesgrenzen
oder StraBlen. Mit Hilfe von "Color Maps" (selbstgestaltete Bilder)
lassen sich schlieBlich die Okosysteme gezielt steuern, um so bei-
spielsweise einen Schriftzug aus Laubbdumen in einen Tannen-
wald einzubringen.

WCS gibt Thnen alle Regeln der Natur in Form von Parametern
in die Hand, die Sie nach Lust und Laune beeinflussen kénnen.
Natirlich lassen sich auch Animationen erzeugen, womit Sie das
Erscheinungsbild einer Landschaft iiber mehrere Bilder hinweg
verdandern konnen.

Zusammenfassend 146t sich sagen:

DEMs + Regeln der Natur + Thre Fahigkeiten = Geniale Bilder
und Landschaftsanimationen
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Programmorganisation

WCS besteht aus fiinf zusammenhidngenden Modulen, mit denen
Sie gleichzeitig oder nacheinander arbeiten konnen. Normaler-
weise werden Sie mehrere Fenster zweier oder dreier Module
gleichzeitig geoffnet haben. Andern Sie dann in einem Fenster
einige Parameter (z.B. Kameraeinstellung), so wird dieser Ar-
beitsschritt ebenfalls in den anderen Fenstern sichtbar werden.

Die einzelnen Module lassen sich mit der rechten Maustaste iiber
die Meniileiste oder mit einem Klick auf ein Piktogramm der Mo-
dulkontrolleiste offnen:

Datenbank—" ¥~ Render

.. \

Data Ops

Map View Parameters

Das Datenbank-Modul

Benutzen Sie dieses Modul, um die
DEM-Dateien und Vektor-Objekte Ihrer
aktuellen Datenbank zu manipulieren. Sie
konnen hier bestimmen, welche Daten bei
der Bildberechnung herangezogen werden
sollen, neue hinzufiigen oder alte l6schen.
Ebenfalls legen Sie hier die Liniendicke
und -farbe von Vektorobjekten fest.

Sie konnen komplette Datenbasen zusammenstellen, sowie laden
oder speichern, wobei WCS automatisch immer die aktuelle Da-
tenbank zum jeweiligen Projekt 6ffnet.

19
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Benutzen Sie dieses Modul, wenn Sie
DEM- oder Vektor-Dateien in ver-
schiedenen Formaten importieren,
exportieren oder in der Auflésung
verdandern wollen.

WCS verfugt uber zahlreiche Konverter, um Daten zu importie-
ren; bei der normalen Arbeit verwendet das Programm sein eige-
nes Datenformat. Andersartige Formate miissen also erst konver-
tiert werden, bevor WCS Bilder davon berechnen kann.

Mit Hilfe der Konvertermodule kénnen beispielsweise Land-
schafts- und Vektordateien im 1 Grad-Abstand der U.S. Geologi-
cal Survey verwendet werden, welches die ganzen Daten von den
U.S.A. anbietet. Ebenfalls versteht WCS das "World Data Bank"
Format und kann auBlerdem das in 3D-Programmen Verwendung
gefundene DXF-Format umwandeln.

Zusatzlich befindet sich auch ein VistaDEM-Konverter im Data-
base-Modul, um die bereits am Amiga-Markt angebotenen Vi-
sta-Landschaften benutzen zu konnen. SchlieB3lich lassen sich
auch Graustufenbilder oder zweidimensionale Zahlenarrays in
das WCS-Format umwandeln.

Ab und zu kann es vorkommen, dall die Auflésung einer
DEM-Datei fiir eine realistische Landschaftsberechnung nicht
ausreicht. Aus diesem Grund bietet WCS hier noch eine
Interpolationsfunktion an, die es ermoglicht DEM-Daten in der
Auflésung zu vervierfachen.



Erste Schritte

Das Map View Modul

Benutzen Sie die-
ses Modul, um ei-
ne zweidimensio-
nale Darstellung
Ihrer Landschaft
zu erhalten, Bild-
daten zu erzeugen,
sowie Kameraein-
stellungen, Dunst-
stiarke oder Son-
nenposition in-
teraktiv zu verin-
dern.

Das Parameter Modul

Benutzen Sie dieses Modul, um das
Okosystem aufzubauen, Farbwerte
einzustellen und Animationen (von
Kamera, Erddrehung, Sonne, Okosy-
stem u.s.w.) vorzunehmen. Mit diesem
Modul werden Sie wohl die meiste Zeit
arbeiten.
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Das Render Modul

Benutzen Sie dieses Mo-
dul, um alle fiir die Bild-
berechnung erforderlichen
Einstellungen zu machen.

Datenflexibilitat

WCS benutzt mehrere Dateien in einem Projekt. Dies mag an-
fangs verwirrend erscheinen, erhoht dadurch aber enorm die Lei-
stung und Flexibilitidt von Projekten.

Projektdatei
Datenbank Parameterdatei

}
Objektdateien -
22
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Die WCS-Projektdatei beinhaltet Informationen iiber die Daten-
bank und die Parameterdatei.

Die Datenbank beinhaltet Informationen uiber alle zu benutzen-
den DEM-Dateien, sowie vorhandenen Vektordateien.

Anm.: Die Datenbank enthdlt nur die Pfadnamen der DEM- und
Vektordateien, damit diese in mehreren Projekten angewendet wer-
den konnen.

Die Parameterdatei beinhaltet schlieBlich all IThre gemachten
Einstellungen innerhalb der geladenen Datenbank, also das
Aussehen der Landschaft, Kamera, Sonne, Animationen u.s.w.

Die Projektdatei

In der Projektdatei sind neben diversen Informationen, die Na-
men und Dateipfade der zu verwendenden Datenbank und der
aktuellen Parameterdatei gespeichert.

Wenn Sie ein Projekt speichern, legt WCS eine Liste ab, in der
alle Pfade der zu verwendenden Dateien gespeichert sind. Offnen
Sie dagegen ein Projekt, 14dt WCS automatisch die dazugehorige
Datenbank und die entsprechende Parameterdatei.

Vor dem Laden der Parameterdatei gibt Thnen WCS tiber ein
Dateiauswahlrequester die Moglichkeit, eine andere Parameter-
datei auszuwéihlen. Somit lassen sich unterschiedliche Erschei-
nungsbilder der Landschaft oder verschiedene Animationen mit
demselben Projekt und Datenbank durchfiihren.

Eine Projektdatei ist zum Arbeiten iibrigens nicht zwingend er-
forderlich. Sie konnen auch Datenbank und Parameter einzeln
einladen. Uber eine Projektdatei geht das aber iibersichtlicher. Es
werden ndmlich auch weitere Pfad- und Dateinamen in der Pro-
jektdatei gespeichert, wie zum Beispiel der Pfad der zu berech-
nenden Bilder, Z-Buffer, Hintergrundbilder etc.
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Das linke Bild zeigt alle Einstel-
lungen einer Projektdatei, welche
Sie iiber die Menifunktion
"Project/New bzw. Edit" einsehen
konnen. Hiermit 146t sich gezielt
Ihre Verzeichnisstruktur verwal-
ten. Wenn Sie spiter einmal ein
Directory auf eine andere Partiti-
on verlagern, brauchen Sie ledig-
lich den entsprechenden Pfad ab-
zuandern.

Innerhalb des Projekt-Editors finden Sie den "Directory List"
Knopf.

In diese Liste konnen
Sie zusitzliche Ver-
zeichnisse aufnehmen,
in denen WCS nach
diversen Objekten su-
chen soll.

Die Datenbank

Die Datenbank ist eine Liste, in der alle Landschaftsrelevanten
Objekte aufgefiihrt sind. Damit sind alle DEM-Dateien und Vek-
torobjekte gemeint.

Weiterhin sind in der Datenbank zuséatzliche Parameter aufge-
fithrt, die beispielsweise die Farbe eines Vektorobjekts bestim-
men oder eine DEM-Datei zur Bildberechnung ausnehmen oder
hinzuziehen.

Nicht enthalten sind dagegen die reinen DEM- oder Vektordaten.

Lediglich deren Pfad- und Dateinamen sind gespeichert. Dies hat
zwei grof3e Vorteile:
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1, Die DateigroBe einer Datenbank bleibt recht klein,
wodurch viel Festplattenplatz gespart werden kann,
wenn Sie viele unterschiedliche Datenbanken mit
denselben Objekten anlegen.

2 Wegen der Pfad- und Dateinamen weiB WCS wo es
diese bei Bedarf finden und laden kann. Es miissen also
nicht alle Daten auf einmal geladen werden.

Hierdurch kénnen Sie auch sehr grofle Landflachen auf Ihrem
Amiga berechnen, ohne riesige Speichermengen besitzen zu miis-
sen.

Im Prinzip kénnen Sie
mit 6 MB FastRAM
mit beliebig vielen
DEM’s gleichzeitig ar-
beiten.

Alle Einstellungen zur
Datenbank nehmen
Sie im "Database Edi-
tor" vor.

Die Objektdateien

In den Objektdateien schldgt das Herz des WCS. Sie beinhalten
die grundlegenden Daten, woraus WCS seine Landschaften
(DEM-Dateien) und Vektorlinien erzeugt.

Vektorlinien werden zur Darstellung von Landesgrenzen, Fliissen
oder Straflen verwendet.

In einer Datenbank kénnen Sie beliebig viele Objektdateien zu-

sammenstellen. Aulerdem konnen einzelne Objektdateien in ver-
schiedenen Datenbasen verwendet werden.
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Die Parameterdatei

In der Parameterdatei werden all Thre gemachten Einstellungen
gespeichert. Diese legen die eigentliche Erscheinung des Bildes
fest, beinhalten also Beleuchtung, Kameraeinstellung, Okosy-
stem, Animationen u.s.w.

Ohne Parameterdatei géibe es in Threr Landschaft kein Gras, kein
Schnee, keine Baume, keine Steine, keine Farbe, keine Animatio-
nen.

Das WCS bietet Ihnen iiber 75 (animierbare!) Parameter an, die
in drei Gruppen unterteilt sind:

. Okosystem-Parameter
- Farbwerte-Parameter
- Bewegungs-Parameter

Jede Parameter-
gruppe besitzt
dabei einen eige-
nen Editor. Die
Okosystem-Para-
meter lassen sich
daher im
"Ecosystem"-Fen-
ster einstellen.

Die Einstellungen be-
ziiglich der Farbwerte
nehmen Sie im "Color
Editor"-Fenster vor.




Erste Schritte

Camera Alti
Camera Lati
Camera

Bewegungen lassen

sich schlieBlich im fank ¥
"Motion Editor" Fen-
ster erzeugen.

AulBlerdem haben Sie die Moglichkeit, Bewegungsparameter in-
teraktiv im "Camera View"-Fenster einzustellen.

Im dazugehorigen "Camera View Con-
trol"-Fenster lassen sich verschiedene Manipula-
tionen zur Kameraansicht und -darstellung vor-
nehmen.
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Im "Map View"-Fenster
konnen Sie diverse Bewe-
gungsparameter interak-
tiv mit der Maus verin-
dern; so z.B. die Kamera-
und Sonnenposition oder
die Dunststarke.

Das Kontrollfeld des "Map View"-Fensters beinhaltet zahlreiche
Optionen fiir dessen Darstellung.

SchlieBlich lassen sich im
"Render Settings"-Editor alle
Eingaben zur Bildberechnung
vornehmen.

Color Map Dateien

Wenn Sie alle Grundfunktionen des WCS beherrschen, mochten
Sie sicherlich mehr iiber die sogenannten Color Map Funktionen
erfahren. Bei den Color Maps handelt es sich um normale Bit-
map-Bilder, die Sie folgendermaflen in WCS einsetzen kénnen:
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- Bilder auf Landschaften projezieren
Sie konnen beispielsweise eine Satellitenaufnahme auf
eine DEM-Landschaft derselben Region legen. Oder
malen Sie sich einfach eine Phantasielandschaft (von
oben gesehen) und verdndern Sie somit die
dreidimensionale Erscheinung der WCS-Bilder. Es lassen
sich sogar Wasserwellenbilder auf einen See legen.

- Landschaften einférben

Nehmen wir an, dafl Thre Landschaft grof3ere
Rasenfldchen aufweist. IThnen ist das zu langweilig? Nun,
mit Color Maps konnen Sie dem Rasen ein
Schachbrettmuster aufzwingen. Oder einer Landschaft
von Bauern bestellte Felder einfliigen. Sogar Feuer 146t
sich durch entsprechend gezeichnete Color Maps
simulieren.

« Exakte Beeinflussung der Okosysteme
Sie benotigen die typischen Waldrodungen in einem
Skigebiet? Mit Color Maps lassen sich ganz einfach die
Stellen einer Landschaft definieren, an denen sich Baume
befinden sollen oder nicht.

Es lassen sich sogar animierte Color Maps in WCS einsetzen. Mit
Hilfe einer solchen Bilderserie lassen sich beeindruckende Ani-
mationen wie Lavastrome, sich verandernde Okosysteme , beweg-
te Wasseroberflachen oder jahreszeitliche Schnee- bzw. Gletscher-
bildung erzeugen.

Mit WCS lassen sich im "Map View"-Modul solche Color Maps fiir
einzelne DEMs herstellen. Verwenden Sie dazu den "Color
Map"-Befehl aus der "Draw"-Meniileiste. Je nach gewahlter Dar-
stellung erhalten Sie ein Bitmap-Bild, welches das selektierte
DEM z.B. als Relief oder Kontur zeigt. Diese Bilder dienen dann
als Grundlage fiir Thre gewiinschten Veranderungen.

Anm.: Color Maps beziehen sich immer auf ein DEM. Wollen Sie

mehrere DEMs beeinflussen, benotigen Sie auch mehrere Color
Maps. (Eine fiir jedes DEM)
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Die im "Map View"-Modul erzeugte Color Map importieren Sie
dann in ein 24bit-fahiges Malprogramm. Sollte dieses tiber eine
Leuchttisch-Funktion verfiigen, konnen Sie die WCS-ColorMap
als Referenz in den Hintergrund legen. Ansonsten malen Sie ein-
fach dariiber und l6schen die nicht benétigten Bildbereiche.

Haben Sie Thre Color Map gemalt, konnen Sie diese in WCS ver-
wenden. Schalten Sie hierzu im "Render Settings"-Editor die
"Color Map"-Option ein.

Ihr Bild (oder Bildsequenzen) sollten in einem eigenen Verzeich-
nis auf Disk gespeichert werden, welches Sie WCS im "Render-"
oder "Project"-Editor mitteilen. Aulerdem miissen die Bilder
denselben Namen des dazugehoérigen DEMs aufweisen. Wenn
WCS die Bilder nicht finden sollte, werden diese auch nicht ver-
wendet. Im Status-Log wird aber eine entsprechende Fehlermel-
dung ausgegeben.

Sonstige Dateitypen
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Es gibt noch weitere Dateien, die WCS intern verwendet; um die
Sie sich aber nicht kiimmern miissen.

WCS erzeugt vor der ersten Bildberechnung aus einem DEM ein
REM (Relative Elevation Model). Diese beinhalten konkave und
konvexe Landschaftsinformationen, die zur Errechnung des Oko-
systems verwendet werden. Da REM-Dateien genauso grof3 sind
wie DEMs, halten Sie sich geniigend Platz auf Ihrer Festplatte.

Beim verlassen des "Map View"-Moduls erzeugt WCS die
"Map.Prefs"-Datei, in der alle Einstellungen (Zoom, Darstellungs-
art u.s.w.) gespeichert werden. Hierdurch kann WCS in einer spa-
teren Arbeitssitzung das "Map View"-Modul genauso 6ffnen, wie
Sie es das letzte mal verlassen haben.

Die "Map.Prefs"-Datei wird im "Default"-Verzeichnis
(einzustellen im Project Editor) gespeichert. Durch Andern des
Namens lassen sich so verschiedene Voreinstellungen benutzen.
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Die Bildberechnung

Mit einer Datenbank, die Informationen iiber die zu verwenden-
den Landsschaftsdaten und Vektordateien enthélt, sowie einer
Parameterdatei, die iiber Okosystem, Farben und Bewegungen
Auskunft gibt, lassen sich atemberaubende Bilder berechnen.

Die Projektdatei verfiigt iiber die entsprechenden Informationen,
welche Datenbank mit welcher Parameterdatei verwendet wer-
den soll.

Anm.: Natiirlich konnen Sie auch die Datenbank einer Projekts
mit der Parameterdatei eines anderen Projektes verwenden.

Dateien sichern

WCS speichert nur dann irgendwelche Dateien, wenn Sie es wiin-
schen.

Dadurch kénnen Sie mit Datenbanken und Parametern frei her-
umexperimentieren, da Sie die Daten auf der Festplatte bis zum
Speichern nicht veriandern.

Die Kehrseite der Medaille ist, daf all Ihre Arbeit verloren geht,
wenn Sie diese nicht vor Verlassen des WCS oder Offnen eines
neuen Projekts gespeichert haben.

Daher sollten Sie immer wieder mal Thr Projekt speichern, wenn
Sie sich sicher sind, daf die getane Arbeit in Ordnung ist.

Beim Sichern des Projekts werden Parameter und Datenbank
gemeinsam gespeichert. WCS fragt Sie vorher aber, ob nur eines
oder beide gesichert werden sollen. Sie konnen aber auch die Pa-
rameterdatei oder die Datenbank separat sichern.
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Immer wenn Sie Objekte erzeugen oder hinzufiigen, werden diese
der Datenbank angehédngt. Sichern Sie daher die Datenbank re-
gelméaflig! Haben Sie ein neues Vektorobjekt erzeugt, so miissen
Sie dieses ebenfalls sichern, damit es auf die Festplatte gelangt.
WCS warnt Sie aber vor Verlassen des Programms, beim Schlie-
Ben des "Map View"-Moduls oder beim Laden einer neuen Daten-
bank.

Weiterhin sollten Sie vor dem Laden eines neuen Projektes das
alte immer erst speichern, da dieses sonst im Rechnerspeicher
tberschrieben wird.

Datensicherheit

Nocheinmal die wichtigsten Dateien von WCS:

Projektdateien

Datenbanken

Parameterdateien

Objektdateien (DEMs + Vektordateien)

All diese Dateien konnen in einer Arbeitssitzung o6fter gelesen
oder geschrieben werden. Daher ist es sicherlich sinnvoll, 6fter
mal ein Backup kritischer Daten vorzunehmen um deren verse-
hentliche Zerstorung auszuschlieen. Am besten Duplizieren Sie
solche Verzeichnisse auf der Workbench mit "Icons/Copy".

AuBerdem sollten Sie regelméfBig ein Backup Threr Festplatte
erstellen, aber das machen Sie ja ohnehin - oder?



Erste Schritte

Die Benutzerschnittstelle

WCS verwendet Fenster, Meniis, Knopfe, Felder und Rollmeniis,
wie Sie diese vom Amiga her gewohnt sind.

Amiga Style Guide konform

WCS ist voll Style Guide konform. Es verwendet die standarti-
sierten Fenster, Knopfe, Meniis und Dateiauswahlrequester. Die
Benutzerschnittstelle ist daher kaum gewohnungsbedirftig bis
auf zwei Ausnahmen:

Klicken Sie auf den Pfeil eines Wechselknopfes, verhalt sich die-
ser wie am Amiga gewohnt: Die Aufschrift wechselt. Klicken Sie
dagegen auf den darauf befindlichen Text und halten die linke
Maustaste gedriickt, so rollt ein Menii herunter, in dem sich eines
von mehreren Funktionen mit der Maus auswéihlen 146t. Dieser
Vorgang ist weitaus angenehmer, als die normalen Amiga Wech-
selknopfe.

Die andere Ausnahme ist die Arbeitsweise beim Zoomen oder
Verschieben des "Map View"-Fensterinhalts bzw. in der Anwahl
der Vorschauberechnung des "Camera View"-Fensters. Jede die-
ser Operationen erfordert zwei Mausklicks. Klicken Sie als erstes
an den Startpunkt (linke obere Ecke) eines aufzuziehenden
Rechtecks. Bewegen Sie dann die Maus an den Endpunkt (rechte
untere Ecke) und klicken Sie erneut die linke Maustaste. In der
Fensterleiste wird zusétzlich ein erkldarender Text ausgegeben.

Fir weitere Informationen zur Bedienung der Stan-

dard-Benutzerschnittstelle, lesen Sie bitte im Work-
bench-Handbuch nach.
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MagicUserinterface

WCS wurde mit Hilfe des Magic User Interface (MUI), geschaffen
von Stefan Stunz (copyright 1993/94), mit seiner Erlaubnis pro-
grammiert.

Die mitinstallierte MUI-Version erlaubt es Ihnen, das Erschei-
nungsbild der Knopfe, Fenster u.s.w. nach Ihren Wiinschen zu
verandern und die Fensterpositionen dauerhaft zu speichern.

Um sadmtliche MUI-Parameter speichern zu kénnen, miissen Sie
sich fir 30,- DM beim MUI-Autor registrieren lassen. Das
MUI-Programm finden Sie in der MUI-Schublade. Damit konnen
Sie auch ein Registrationsformular drucken lassen.

Nicht-lineare Arbeitsweise
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In WCS miissen Sie nicht eine genaue Arbeitsfolge einhalten. Sie
konnen beliebig viele Module und deren Fenster gleichzeitig 6ff-
nen und darin arbeiten.

Da manche Fenster miteinander zusammenhéingen, werden die
Arbeitsschritte in einem Fenster automatisch in das andere tiber-
tragen. (z.B.: Andern der Kameraansicht im "Camera
View"-Fenster andert automatisch die Position des Kamerasym-
bols im "Map View"-Fenster.

Auch hier gibt es zwei Ausnahmen: Wahrend der Bildberechnung
sind bis auf die Berechnungsanzeigebalken keine Eingaben mog-
lich. Ebenfalls beim Aufziehen eines Rechtecks im Camera View
oder Map View mul} nach dem ersten Mausklick der zweite fol-
gen, um die Eingabe abzuschlieen. Sollte das WCS abgestiirzt
erscheinen, sehen Sie sich die Titelzeilen der Fenster genau an,
ob darin "Set upper left-" bzw. "Set lower right corner” steht.
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"Freeze" und "Restore"

WCS bietet eine "Freeze" (Einfrieren) und "Restore"
(Wiederherstellen) Funktion.

Den "Freeze"-Befehl konnen Sie verwenden, um vor einem
waghalsigen Experiment alle Parameterdaten temporér zu si-
chern. Sollte das Experiment mifigliickt sein, lassen sich alle Ein-
stellungen zum Zeitpunkt des "Freeze" mit der
"Restore"-Funktion wiederherstellen.

Benutzen Sie diese Moglichkeit, denn: Gute Ergebnisse resultie-
ren aus lhrer Erfahrung und Erfahrung sammeln Sie durch
(schlechte) Ergebnisse.

Zeichensatzprobleme

WCS benutzt die systemeigene Standardschrifteinstellung Thres
Amiga-Voreinstellers. Normalerweise funktioniert das ganz gut,
sollten Sie aber einen Riesenschriftsatz verwenden, kann es pas-
sieren, daf sich ein Fenster nicht mehr 6ffnen 148t.

Sollte dies vorkommen, kéonnen Sie mit der registrierten
MUI-Version einen neuen Schriftsatz fiir das WCS bestimmen.
Andernfalls dndern Sie bitte die Systemeinstellungen Ihres Ami-
gas.

Verwendung proportionaler Zeichensatze

WCS wurde in Hinblick auf den normalen "Topaz-8" Schriftsatz
hin entwickelt. Alle Buchstaben haben hier einen gleichen Ab-
stand. Verwenden Sie dagegen einen proportionalen Schriftsatz,
kann es zu unschonen Verschiebungen der Knopfe kommen.
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Dies kann vor allem bei unterschiedlich breiten Zahlen diverser
Eingabefelder vorkommen und recht uniibersichtlich werden.
Wihlen Sie sich daher lieber einen normalen Bitmap-Zeichensatz
aus!

Grafikkartenkompatibilitat

Aufgrund der Style Guide konformen Programmierung, konnen
Sie WCS auch auf hochauflésenden Grafikkarten laufen lassen.

So bieten sich Karten wie Spectrum, Retina, CyberVision oder
Picasso geradezu an, da aufgrund der vielen Fenster eine hohe
Auflésung ideal ist.

Auswahl des Bildschirmmodus
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Nach dem ersten Programmstart bringt WCS zuerst eine Bild-
schirmabfrage auf die Workbench. Je nach Rechnersystem kon-
nen Sie jeden beliebigen
Bildschirm wihlen, der
16 Farben unterstiitzt.
Je nach Grafikkarten
auflosung (siehe deren
Handbuch) geben Sie
die gewiinschte Auflo-
sung ein.

WCS benutzt immer einen Bildschirm mit 16 Farben.
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Bilder ansehen

WCS erzeugt 24Bit-Bilder. Benutzen Sie daher ein Anzeigepro-
gramm Ihrer Grafikkarte, um sich die Bilder in voller Farbtiefe
anzusehen oder MultiView Ihrer Workbench zur Anzeige im Ami-
gamodus.

Animationen erzeugen und ansehen

WCS erzeugt Echtfarbbilder (24bit) und 16Farb- Vorschaubilder,
die Sie zu Animationen zusammenfiigen konnen. Am Amiga gibt
es verschiedene Programme, die aus 24-Bit-Bildern
HAM-Animationen errechnen kénnen (z.B. Imagemaster). Auch
im Public Domain Bereich gibt es diverse Animationserzeuger
und -abspieler.

Richtig professionelle Wiedergabe von 24Bit-Sequenzen in Echt-
zeit erreichen Sie nur iiber Einzelbildaufnahme auf Video oder
mit der VLab Motion oder der DPS-Animationskarte im Amiga.
Letztere bietet den Vorteil, direkt auf die Karte zu rechnen und
somit wertvollen Festplattenplatz am Amiga zu sparen.

Ohne professionelles Equipment verbleiben noch DCTV oder rei-
ne HAMS8-Animationen.

Fir Fernsehproduktionen existiert z.B. der Abekas Digi-
tal-Diskrekorder und fiir Filmproduktionen ein hochauflosender
Filmbelichter.

Questar oder Renderland bieten solche Geréte nicht an. Sie soll-
ten sich daher an Firmen wie MacroSystem, Videocomp oder Sony
Professional wenden, wenn Sie iiber geniigend Kleingeld verfii-
gen.
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Ein erster Test - Die Bildberechnung

Lassen Sie uns ein wenig vorgreifen und schnell mal ein Bild be-

rechnen.

Dazu verwenden wir ein vorgefertigtes Projekt, um zum Einen
Thre Installation zu iiberpriifen und zum Anderen ein bilchen mit

WCS zu spielen.

Gleich vorweg: Dies wird lange nicht das beste Bild sein, welches
Sie berechnen werden. Erst die folgenden Workshops im néchsten

Kapitel zeigen Thnen die wahren Fihigkeiten des WCS.

Anm.: Sollten Sie WCS manuell installiert haben und die assigns
nicht in Ihre user-startup eingetragen haben, so holen Sie dies nun

nach, da das folgende Projekt davon abhdangig ist.

World Construction Set starten

« Starten Sie WCS von der Workbench mit einem

Doppelklick.

Sie konnen WCS auch von der Shell aus starten (geben

Sie ein: WCS <Return>).

Das
Bildschirmaus-
wahl-Requester
erscheint:

« Wahlen Sie sich den gewlinschten Modus und

Auflésung und klicken dann auf "Use" oder "Save".
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Gleich darauf 6ffnet sich
ein graublauer Bild-
schirm mit einer
Piktogrammleiste und
dem Versionsfenster.

Nachdem Sie das Versionsfenster bestaunt und die
"About"-Informationen gelesen haben, klicken Sie auf
den OK-Knopf.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie das Fenster auch stehen
lassen und in den Hintergrund klicken. Sie werden es
zum Arbeiten aber nicht benétigen.

Andere Fenster sollten Sie aber immer offenhalten,
solange Thre Bildauflosung und IThr Chip-Memory
ausreicht.

Nachdem Sie also das Versionsfenster geschlossen haben,
werfen Sie einen Blick auf die in der Mitte des
Bildschirms befindliche Piktogrammleiste:

Hierbei handelt es sich um das Modul-Kontroll-Feld,
welches den Stamm eines sich verzweigenden
Modul-Baumes darstellt.

Von hier aus gelangen Sie mit wenigen Mausklicks an
jede Stelle des WCS. Da diese Leiste immer vorhanden
ist, sollten Sie diese an eine nicht storende Stelle des
Bildschirms verschieben.

39



World Construction Set

Laden einer Projektdatei

Fir unseren Workshop miissen wir als erstes eine Projektdatei
laden.

« Rufen Sie den Befehl "Open" aus dem

Project-Meniibalken auf.
Dies bringt ein Dateiauswahlrequester

auf den Bildschirm, welches die Dateien
des "WCSProjects"-Verzeichnis auflistet.

Anm.: Sollten die assigns nicht existieren,
erhalten Sie die Meldung "Bitte WCSPro-
Jects einlegen...”(0.d.) . In diesem Fall bre-
chen Sie den Workshop ab und kehren zu
Punkt 6 der Installation zurtick.

« Wabhlen Sie die Datei "Colodemo.proj" an.

In dieser Projektdatei befinden sich alle Informationen
beziiglich der Datenbank und Parameterdatei, sowie
diversen Verzeichnispfaden, die fiir den Workshop
gebraucht werden.

« Klicken Sie auf "OK" um das Projekt zu laden.

Laden einer Parameterdatei

Wieder offnet sich ein Dateiaus-
wahl-Requester.

Dort ist bereits die zuletzt benutzte
Parameterdatei eingetragen. Alterna-
tiv lassen sich auch andere Parame-
terdateien auswéhlen.
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« Ubernehmen Sie die Voreinstellung mit "OK".

Sie haben nun Ihre erste Datenbank samt Parameterdatei ins
WCS geladen.

Ein weiteres Fenster ist
aufgetaucht. Hierbei han-
delt es sich um eine Art
Logbuch (Status Log), wel-
ches Sie immer wieder mit
Informationen IThrer Ar-
beit versorgt.

Benutzung des Render Setting Fensters

« Wahlen Sie das "Render”-Piktogramm aus der
Modul-Piktogrammaleiste aus. Es handelt sich dabei um

das ganz Rechte. \

Am Bildschirm 6ffnet sich nun der "Render Settings
Editor", in dem Sie alle Einstellungen zur Bildberechnung
vornehmen kénnen.

Eigentlich brauchen
Sie hier nichts mehr
zu dndern, jedoch
wollen wir uns diesen
Editor vor der
Bildberechnung kurz
genauer ansehen.
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Der Editor ist aus sieben Seiten aufgebaut, von denen
immer nur eine sichtbar ist (z.Zt. "Render & Size").

Wenn Sie nun auf den oberen Rollknopf klicken und
halten, so rollt ein
Auswahlmenii

herunter. —_—

« Wahlen Sie mit der :
Mot ion Paths & Vectors
Maus aus dem Eolors TR
Rollmenii die Seite F”"ﬁ?}ri:ilsﬁsﬁignigﬂite“s
"Image Save" aus und
lassen Sie dann die

linke Maustaste los.

Nun sehen Sie die
gewihlte Seite im
Editor.

Da WCS seine Bilder
abspeichern muf} und
Sie sich das Werk
vielleicht in 24Bit
ansehen wollen,
sollten wir hier den
Verzeichnispfad iiberpriifen.

Im Texteingabefeld "Save Path" (Speicherpfad) sollte der Text
"WCSFrames:" eingetragen sein.

Wenn die Installation ordnungsgemif verlief, sollte dies ein exi-
stierender Pfad sein. Mal sehen:

« Kilicken Sie auf das Diskettensymbol, rechts neben dem
Eingabefeld.

e
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Am Bildschirm 6ffnet sich ein Dateiauswahlrequester,
welches den Inhalt Thres WCS-Bilderverzeichnisses
anzeigt.

«  Wenn alles in Ordnung scheint, klicken Sie auf "OK"
oder "CANCEL".

Anm.: Sollte Ihr Amiga die Meldung "Bitte WCSFrames ...
einlegen” (0.d.) bringen, so ist das WCSFrames-Verzeichnis
nicht ordnungsgemafl assigned. Wahlen Sie sich daher ein

beliebiges Verzeichnis zum Abspeichern der Bilder und
klicken Sie dann auf "OK”".

Um das nun folgende Bild zu berechnen, werden rund fiunf Mega-
byte Speicher benotigt. Mit WCS bereits im Speicher, sollten Sie
also mindestens sechs Megabyte FastRAM in Threm Amiga in-
stalliert haben. Weiterhin miissen diese fiinf Megabyte am Stiick
vorhanden sein. Wenn WCS den Dienst versagen sollte, versu-
chen Sie es mit einem Neustart Thres Rechners. Ansonsten miis-
sen Sie die Bildberechnung in Segmente aufteilen:

«  Wechseln Sie im Render Settings Editor wieder auf die
"Render & Size" Seite und erhdhen Sie hier die Anzahl
der Segmente. Sie finden dazu das Eingabefeld
"Segmnt”. Geben Sie dort nur dann eine "2" ein, wenn
Sie sich sicher sind, daB lhr Speicher nicht ausreicht.

Wenn die Berechnung auch mit zwei o)

Segmenten fehlschldagt, erhohen Sie
deren Anzahl solange, bis es funktioniert.

Da 24bit-Bilder eine Menge Platz auf der Festplatte benétigen,
stellen Sie nun sicher, daBl noch mindestens ein Megabyte auf
Threr Partition frei ist.
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Sollten Sie mit Disketten arbeiten, verwenden Sie immer eine
vollkommen leere Disk, um Thr Bild zu speichern. Deren Namen
missen Sie im Eingabefeld "Save Path" auf der "Image Sa-
ve"-Seite angeben. WCS verlangt diese dann vor dem Speichern
des fertigen Bildes.

Berechnen eines Bildes

44

« Klicken Sie auf den
"Render" -Knopf,
unten im Render
Settings Editor.

Die Bildberechnung
beginnt nun.

« Lehnen Sie sich zuriick und betrachten Sie die Show.

Am Bildschirm erscheint unter anderem ein Mef3balken, der iiber
den Stand der Bildberechnung Auskunft gibt.

Da Sie heute zum ersten Mal die DEM-Dateien verwenden, er-
scheinen ab und zu weitere MefBlbalken mit der Aufschrift
"Computing...". Anschlielend erscheint der DEM-Mefbalken mit
der Nummer des gerade berechneten DEMs und der Anzahl der
insgesamt zu rechnenden DEM. ("DEM 4/9" bedeutet demnach:
Drei DEMs bereits berechnet; das vierte DEM wird gerade be-
rechnet; neun DEMs miissen insgesamt berechnet werden).

Anm.: Wenn Sie - aus welchen Griinden auch immer - die Bildbe-
rechnung abbrechen wollen, klicken Sie auf den "Cancel”-Knopf
des Mef3balkens.

« Nachdem die Bildberechnung abgeschlossen ist,
kénnen Sie sich Ihr Bild ansehen. Verwenden Sie hierzu
Ilhr Bildanzeigeprogramm lhrer 24bit-Karte oder
MultiView Ihrer Workbench.



Erste Schritte

WCS speichert alle Bilder in das assignte WCSFra-
mes-Verzeichnis. Neben dem Bildnamen weisen diese noch eine
dreistellige Zahl auf, welche die entsprechende Bildnummer einer
Animation angibt. Bildnamen und -zahl kénnen im Render Set-
tings Editor gedndert werden.

Hoffentlich hat bis hierhin alles ordentlich geklappt. Wenn nicht,
sollten Sie Thre Installation nocheinmal iiberpriifen.

Meldungen des Status Log

Wir sind mit dem Workshop zwar schon durch, wollen aber inte-
ressehalber noch eine Sache ansehen:

« Werfen Sie einen Blick auf das "Status Log"-Fenster.

Sollte es nicht geoffnet
sein, so wahlen Sie den
Befehl "Log" aus der
"Project"-Mentileiste.

In dieses Fenster schreibt WCS allerlei Informationen.
Ernste Probleme beginnen mit "ERR:" (fiir Error);
weniger ernste mit "WNG:" (fiir Warning). Sehen Sie
daher immer nach, falls etwas nicht richtig lauft.

Weiterhin gibt es Meldungen wie "DTA:" (fiir Data) oder
"MSG:" (fiir Message). Diese Meldungen geben Thnen
statistische Informationen, welche Sie fiir weitere
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Entscheidungen im Hinblick auf Rechengeschwindigkeit
oder Bildqualitiat heranziehen konnen.

Im néachsten Kapitel finden Sie diverse Workshops, die Sie mit
den verschiedenen Arbeitstechniken von WCS vertraut machen.
So finden Sie unter anderem Informationen zur Erh6hung der
Bildqualitat und zur Erstellung von Animationen.

Der nun abgeschlossene Workshop beinhaltete weder ein tolles
Bild noch eine recht kurze Renderzeit. Er hatte vielmehr den
Sinn, Thnen auf schnelle Art und Weise den Einstieg in das World
Construction Set zu erleichtern.



Workshops

- Ubersicht

« Workshop 1 - Bildqualitat

« Workshop 2 - Bildzusammenstellung
« Workshop 3 - Bewegungspfade

Ubersicht

In diesem Kapitel lernen Sie anhand Tips und Techniken, beste
Ergebnisse aus Threm WCS herauszuholen.

Dabei sollten Sie die Workshops Schritt fiir Schritt durcharbei-
ten, da diese aufeinander aufbauen werden.

Haben Sie alle Workshops einmal durchgearbeitet, konnen Sie
Threr Experimentierfreude freien Lauf lassen und vielleicht noch
bessere Ergebnisse erzielen.

Moment mal...

Bevor Sie beginnen, lesen Sie sich bitte die ersten Kapitel des
Handbuches sorgfiltig durch, damit Sie iiber die verschiedenen
Datentypen von WCS Bescheid wissen.

Es kann aullerdem nicht schaden, daf3 Sie sich zumindest die
Ubersicht-Abschnitte der folgenden Referenzkapitel nahelegen.
Dadurch erhalten Sie einen noch besseren Uberblick der einzel-
nen WCS-Module.

Wihrend Sie die Workshops durcharbeiten, sollten Sie bei jeder
auftauchenden Frage ruhig ein wenig im Handbuch nachschla-
gen. Die gewiinschten Informationen lassen sich schnell finden,
wenn Sie im Inhaltsverzeichnis oder im Index des Handbuches
nachsehen.
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Sollten Sie diverse Ausdriicke nicht verstehen, so werfen Sie ei-
nen Blick ins Glossar.

Die Tutorials
Dieser Workshop ist in drei Teile aufgegliedert.

Im ersten werden Thnen Mittel und Wege gezeigt, die besten Re-
sultate in Sachen Bildqualitit zu erreichen. Sie werden etwas
iiber DEM-Interpolation, fraktale Tiefe und Okosystem-Texturen
erfahren, womit Sie den Realismus Ihrer Bilder steigern kénnen.

Der zweite Workshop bringt IThnen die Funktionen des Okosy-
stems ndher. Weiterhin werden Sie lernen mit der Datenbank
umzugehen, sowie verschiedene Parameter des Motion Editors zu
bedienen. So werden Sie beispielsweise die Kamera einstellen,
sowie Himmel, Sonne und Dunst einstellen, um den Gesamtein-
druck Ihrer Bilder zu steigern.

Das dritte Tutorial 148t Sie Leben in Thre Landberechnungen
bringen. Anhand mehrerer Wege werden Thnen die

Animationsmoglichkeiten des WCS gezeigt.

Na dann los.



Workshop 1 - Bildqualitat

Schon mit einer einzelnen DEM-Landschaft lassen sich abermil-
lionen verschiedener Bilder erzeugen. Je nach Kamerapunkt und
Blickrichtung, den Einsatz verschiedener Okosy-
stem-Einstellungen oder den diversen Renderfunktionen kann die
Wirkung des Bildes immer eine andere sein.

Wir wollen dies am Anfang klarstellen, da Sie zu Beginn viel-
leicht enttduscht sein konnten, wenn nicht sofort das erste Bild
jeden vom Stuhl haut. Durch die Vielzahl der Parameter braucht
es immer seine Zeit, bis alle Einstellungen Thren Wiinschen ent-
sprechen.

In diesem Workshop wollen wir mit einem eher unspektakulédren
Bild beginnen, um dann zusammen herauszufinden, wie die Qua-
litat erhoht werden kann. AnschlieBend wollen wir die Grafik von
der Asthetik her verbessern, bis wir dann ein sehr ordentliches
Bild erhalten.

Unser Ziel soll ein moglichst realistisch wirkendes Bild sein. Soll-
ten Sie jedoch nur wilde Phantasielandschaften erzeugen wollen,
so bitten wir Sie trotzdem den Workshop mitzumachen, da die
hier zu lernenden Tricks auch fiir Sie bestimmt sind!

Wir gehen im Ubrigen davon aus, daB Sie den Test-Workshop im
letzten Kapitel ausprobiert haben und somit wissen, wie man ein
neues Projekt 14dt.

Ein Projekt 6ffnen

Laden Sie zu beginn das Projekt
"ColoDemo.proj":

« Wabhlen Sie hierzu "Open"
aus der "Project"-
Meniileiste.
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Einige DEM-Dateien abschalten
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Klicken Sie im
Dateiauswahlrequester
auf "ColoDemo.proj"
(im Verzeichnis
"WCSProjects:") und
anschlieBend auf "OK".

Im nunfolgenden
Parameter - Dateiaus-
wahlrequester wahlen
Sie "Tutorial.par" an.

Diese Datei enthilt alle
Einstellungen beziiglich
Kamera, Farben,
Okosystem und Render-
einstellungen unseres
Workshops.

Sollten Sie versehentlich eine falsche Datei geladen
haben, kénnen Sie die Richtige iiber den Meniibefehl
"Load All" aus der "Parameter"-Meniileiste einladen.

Wir sind immer auf kurze Renderzeiten aus. Ein guter Tip hierzu
ist, alle DEMs abzuschalten, welche im Bild nicht zu sehen sind.
Dies konnen wir auch in unserem Workshop tun:

Offnen Sie das Datenbank-Modul, indem Sie auf das

erste Piktogramm der
Modulleiste klicken.




Workshops

« Wahlen Sie dann "Edit" aus dem
nun erschienenen Datenbank-
Menii, um den Datenbank-Editor
zu 6ffnen.

Die Liste aller zu verwen-
denden Objekte sehen Sie
rechts im Editor, wobei
DEMs mit einer Zahl be-
ginnen.

Die ersten beiden Ziffern reprisentieren den Breitengrad, die
néchsten drei Ziffern den Lingengrad der DEMs innerhalb eines
Grades. Der oder die angehéngten Buchstaben reprisentieren die
Lage eines DEMs im gesamten 1-Grad-Landschaftsblock.

Ist diesen Objekten ein Sternchen vorangestellt, so sind diese ak-
tiviert.

Lassen Sie uns nun eine ganze Reihe DEMs abschalten. Hier-
durch werden nicht nur die Berechnungszeiten kiirzer. Vielmehr
geht die interaktive Arbeit schneller von der Hand.

Es gibt zwar einen interaktiven Weg, im "Map View"-Modul
DEMs zu aktivieren oder abzuschalten; im Moment koénnen Sie
uns aber glauben, dafl wir lediglich 39105.C und 39105.G benéti-
gen.

Der einfachste Weg ist der folgende:

« Kilicken Sie auf irgendeinen Eintrag der Datenbankliste.
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Der Eintrag im Feld "Layer 2"
zeigt "TOP". Dieser steht fiir ein
topografisches DEM.

« Kilicken Sie auf "SEL" in der "Layer 2"-Reihe.

Wie Sie sicherlich bemerkt haben, wurden jetzt alle
DEMs in der Datenbank angewahlt.

« Klicken Sie auf das
"Enabled"-Hakchen.

Das Hakchen verschwindet zusammen mit all den
vorangestellten Sternchen in der DEM-Liste. Alle DEMs
sind nun abgeschaltet. Sie haben demnach den
"TOP"-Layer deaktiviert.

+ Suchen Sie sich nun aus der DEM-Liste das 39105.C
heraus. Benutzen Sie dazu gegebenenfalls den
Schieberegler.

« Klicken Sie dieses zweimal an
(Doppelklick!).

Das Sternchen ist fiir dieses DEM
wieder aufgetaucht.

« Wiederholen Sie den Vorgang fiir
das DEM 39105.G.

Bei den restlichen aktivierten Eintrigen der Datenbank handelt
es sich um Vektorobjekte. Diese lassen Sie im Moment aktiviert.

Anm.: Spdter zeigen wir Ihnen, wie Vektorobjekte bei der Bildbe-
rechnung temporar deaktiviert werden kénnen.

Sie konnen nun den Datenbankeditor und das Datenbank-Modul
verlassen:



Workshops

Klicken Sie auf das FensterschlieBsymbol oder driicken
Sie die ESC-Taste bei aktiviertem Fenster (dunkelblauer
Rahmen).

Berechnen eines Bildes

Lassen Sie uns einfach mal die Szene berechnen, damit Sie iiber-
haupt wissen, wo wir beginnen.

Als erstes sollten Sie dem abzuspeichernden Bild einen sinnvollen
Namen geben:

Offnen Sie das "Render Settings"-Modul, indem Sie auf
das rechte Piktogramm der Modul-Leiste klicken.

Das nun erscheinende Modul ist in mehrere Seiten
unterteilt. Im Moment sehen Sie die "Render & Size"
Seite.

Wenn Sie auf den
"Render &
Size"-Knopf klicken
und die Maustaste
dabei halten, rollt
sich ein Meni
herunter, iiber das
Sie die anderen
Seiten anwéahlen
konnen.

Aktivieren Sie die

"Image Save"-Seite
und tragen Sie in das _—
"Save File" Eingabefeld den Text "Tutorial A" ein.
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« Um die Bildberechnung zu starten, klicken Sie auf den
"Render"-Knopf, unten im Render-Modul.

Haben Sie noch mindestens 6 MByte FastRAM frei (welcher nicht
zu stark fragmentiert sein sollte), sollte das Bild ordentlich be-
rechnet werden. Wenn nicht, erhalten Sie eine "Out Of Memo-
ry"-Meldung. Schlieflen Sie in solch einem Fall andere Applikatio-
nen bzw. rebooten Sie Thren Rechner und versuchen es erneut.

Wenn es mit dem Speicher immer noch nicht klappt, miissen Sie
das Bild in Segmente unterteilen:

« Wechseln Sie auf die "Render &
Size" Seite des Render-Moduls und
erhéhen Sie die Segmentzahl auf 2
(oder mehr), indem Sie eine 2 ( oder o)
3, 4...) in das "Segmnt"-Feld eingeben.

Betrachten des Bildes
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Nach erfolgter Bildberechnung wird das Bild in Ihr

"WCSFrames:"-Verzeichnis unter dem Namen "TutorialAQ01"

gespeichert. Die letzten drei Ziffern des Namens beziehen sich auf
die Bildnummer einer eventuellen Animation.

Um das Bild ansehen zu konnen:

« Laden Sie das Bild in ein 24Bit-Programm, einen 24-Bit
Anzeiger lhrer Grafikkarte oder benutzen Sie MultiView
lhrer Workbench.

Anm.: Jedes 24bit-fihige Programm kann das Bild laden
und anzeigen. So zum Beispiel Imagemaster, Art Departe-
ment Professional, Opal Paint, TVPaint oder True Brilli-
ance. Auferdem bieten Grafikkarten wie Spectrum, Retina,
Piccolo, Picasso oder CyberVision 64 entsprechende Bil-
danzeigeprogramme.
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Was Sie nun zu sehen bekommen sind zahlreiche weifle, griine,
graue und braune Felder, sowie einen Farbverlauf im Hinter-
grund.

Anm: Sollten Sie etwas anderes zu Gesicht bekommen, wiederho-
len Sie den Workshop bis hierher. Vielleicht haben Sie ein falsches
DEM aktiviert oder mit einer anderen Parameterdatei gearbeitet.

Nicht gerade berauschend, was? Keine Angst, nun zeigen wir Ih-
nen, wie man es besser macht:

Erhéhen der Bildqualitat

Polygone sind Freude und Leid des WCS. Sie stellen die Grundla-
ge der Bildberechnung dar und verleihen den Bildern ihre Reali-
tatstreue.

Vergessen Sie im Moment alle anderen Probleme unseres Bildes
und richten Sie Ihr Augenmerk auf das Dilemma der Polygonauf-
losung. WCS bietet Thnen mehrere leistungsfahige Werkzeuge,
diesem Umstand zu begegnen:

+ DEM-Interpolation
+ Fraktaltiefe
« Okosystem-Texturen
Im folgenden Beispiel wollen wir alle drei Moglichkeiten einset-

zen.

DEM-Interpolation
Sollten in einem Bild die Polygone so grob hervortreten wie in
unserem ersten Versuch, so ist die Interpolation von DEMs der

sinnvollste Weg:

. Offnen Sie das Datenoperations-Modul durch einen
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Mausklick auf das zweite Piktogramm von links auf der

Modulleiste. \

« Klicken Sie dann auf "Interp DEM", um das
Interpolationsfenster zu 6ffnen.

Klicken Sie dort auf den "Select Files” Knopf, um mit
Hilfe eines Dateiauswahlrequesters das gewiinschte
DEM anzuwéhlen.

Sie finden die beiden DEMs im Verzeichnis
"WCSProjects:Topos.object".

Wahlen Sie die beiden
DEMs ("39105.C .elev"
und "39105.G .elev")
mit gehaltener
Shifttaste (GroBer-
Taste) an, worauf diese
markiert werden.

Klicken Sie dann auf
"OK", um den
Dateirequester zu
schlieBen.
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Im "Selected"-Feld des
"DEM Interpolate”
Fensters sollte nun die
Zahl 2 stehen. Alle
anderen Einstellungen
lassen wir so wie sie sind.

- Klicken Sie auf den Interpolate-Knopf um die
Berechnung zu starten.

Ein Anzeigebalken informiert Sie wihrend-
dessen iiber den augenblicklichen Stand der
Umrechnung.

- Ist alles fertig, schlieBen Sie das "DEM Interpolate”
Fenster.

Wenn Sie nun in den
Datenbank-Editor se-
hen, konnen Sie fest-
stellen, da3 die beiden
zuvor aktivierten
DEMs ausgeschaltet
wurden und dafiir acht
neue (aktivierte) ans
Ende der Liste hinzuge-
fiigt wurden.

« Speichern Sie die neue Datenbank mit einem Mausklick
auf den "Save"-Knopf.

Ein Dateiauswahlrequester mit bereits eingetragenem
Pfad und Namen erscheint. Klicken Sie auf "OK" um die

Datenbank mit gleichem Namen zu lokalisieren.

Anm.: Sie miissen nach jeder Anderung Ihrer Datenbank
diese auch abspeichern um die Daten zu behalten.
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« SchlieBen Sie den Datenbank-Editor und berechnen Sie
das Bild erneut.

Wenn Sie das neue Bild mit dem alten vergleichen wollen,
miissen Sie noch einen neuen Namen (z.B. "TutorialB")
angeben, da sonst das alte Bild iiberschrieben wird.

Sie werden feststellen, daf3 die Bildberechnung diesmal etwas
langer ist.

Anm.: Einige DEMs werden sehr schnell berechnet. Dies liegt dar-
an, daf} diese nur zum Teil oder gar nicht im Bild vorkommen.

Ist das Bild fertig berechnet und gespeichert, sehen Sie sich die-
ses auf dem selben Weg wie vorher an.

Fraktale Tiefe

Auch in unserem zweiten Bild sind die einzelnen Polygone sicht-
bar. Diese sind nun aber weitaus kleiner geworden.

Anstatt die DEMs erneut zu interpolieren, ist es nun Zeit fir den
Einsatz fraktaler Berechnungen. Diese Funktion unterteilt die
Polygone erneut, ohne die DEM-Auflésung zu beeinflussen.

«  Offnen Sie das "Render
Settings"” Modul und wéhlen
Sie dort die "Fractals &
Ecosystem™ Seite an.

« Geben Sie im obersten
Eingabefeld (Fractal Depth)
die Zahl 1 ein.

Spater kénnen Sie gerne auch mit
hoheren Werten experimentieren.

« Andern Sie wieder den Bildnamen in der "Image Save"
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Seite (z.B. in TutorialC) und starten Sie erneut die
Berechnung.

Diesmal konnen Sie einen gro3en Unterschied in der
Landschaftsdarstellung erkennen. Es gibt mehr Badume
und weitaus weniger sichtbare Polygone.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die fraktale Tiefe weiter erhéhen. Je
hoher der Wert, desto langer die Berechnungszeit!

Okosystem-Texturen

Es gibt noch einen anderen Weg, die noch sichtbaren Polygone
verschwinden zu lassen, ohne die Berechnungsmodi in die Héhe
zu schrauben. Mit dem Einsatz von Okosystem-Texturen konnen
Sie quasi Bilder von Steinen, Griasern, Schnee u.s.w. auf die Poly-
gone zeichnen lassen.

« Offnen Sie hierzu den
Okosystem - Editor,
indem Sie auf das
vorletzte Piktogramm
der Modulleiste klicken
und anschlieBend
"Ecosystem™ anwéhlen.

Der Editor 6ffnet sich mit dem aktiven Okosystem
"Wasser".
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Alle Parameter in der rechten Hilfte des Editors beziehen
sich auf das Erscheinungbild des gerade angewéhlten
Systems.

Da in unserem Bild aber kein Wasser vorkommt, werfen
Sie einen Blick auf die Okosystem-Liste im linken Teil
des Editors.

Richten Sie auBBerdem IThr Augenmerk auf das
"Density"-Eingabefeld. Hier wird die prozentuale
Polygontexturierung
eingestellt.

Wir wollen nun die problematischen Teile unseres Bildes veran-
dern. Diese wiren die Elemente Fels (Rock), kahle Fliachen (Bare)
und Steppe (Tundra). Hauptséchlich geht es hier um die Felstex-
turen, aber der Vollstdndigkeit halber dndern wir auch die ande-
ren:

- Klicken Sie auf den
Listeneintrag "Rock"
um das Felsokosystem
zu aktivieren.

- Erhéhen Sie die
Texturdichte auf 100
Prozent, durch Eingabe von 100 in das "Density"-Feld.

« Wahlen Sie das Bare-System und erhéhen die Dichte
ebenfalls auf 100 Prozent.

« Erhodhen Sie schlieBlich auch die Dichte des
Tundra-Systems auf 100 Prozent.

Spéater werden wir hier weitere Anderungen vornehmen.
Im Moment sollen unsere Eingaben ausreichen.
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« Klicken Sie auf den "Keep"-Knopf unten links, um den
Editor zu verlassen und die Anderungen zu
tibernehmen.

+ Berechnen Sie ein letztes Mal das Bild, damit Sie die
Okosystem-Texturierung begutachten kénnen.

All diese Techniken, also DEM-Interpolation, Fraktale Tiefe und
Okosystem-Texturen, kénnen in jeder Szene angewendet werden.
Sie sollten immer so verwendet werden, dal} eine optimale Balan-
ce zwischen Darstellungsqualitiat und Rechenzeit entsteht.

Sollte sich Thre Kamera beispielsweise sehr nah am Boden befin-
den, mufiten Sie eventuell ein DEM erneut interpolieren und die
fraktale Tiefe auf 2 oder 3 setzen.

Speichern der Parameterdatei

Wenn Sie wollen, konnen Sie noch ein wenig herumexperimentie-
ren. Bevor Sie dies tun, speichern Sie bitte die Parameterdatei
ab, da wir mit den eben gemachten Einstellungen im néachsten
Tutorial weitermachen.

Die Parameterdatei enthélt alle Informationen zum Okosystem,
den Farben, den Kameraeinstellungen, evtl. Animationen und
den Renderparametern.

« Wahlen Sie die Funktion "Save
All" aus der "Parameters"
Mendiileiste.

Sie konnen die Datei nach Thren Wiinschen benennen. Sollten Sie
die Endung ".par" vergessen, so macht dies WCS fiir Sie.
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Workshop 2 - Bildzusammenstellung
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Die Zusammenstellung einer Szene, in WCS also die Position und
Blickrichtung der Kamera, die Okosysteme oder die Farbwahl, ist
eine recht subjektive Angelegenheit. Im folgenden Tutorial wollen
wir Thnen die Arbeitsweise mit diesen Elementen anhand unserer
in Workshop 1 erstellten Szene erklaren.

« Laden Sie das Projekt "ColoDemo.proj" und dazu die im
letzten Workshop gespeicherte Parameterdatei.

Offensichtliche Mangel

Im zuletzt berechneten Bild konnen Sie folgende neun Méngel
entdecken:

1 Zuviel Himmel, zuwenig Landschaft.
In gut der Halfte des Bildes ist nur der Himmel zu sehen.
Harmonische Bilder sollten ein Drittel Himmel und zwei
Drittel Landschaft aufweisen.

2 Der weiBe Streifen (Horizont) ist zu hoch plaziert.

Der Hintergrund-Farbverlauf simuliert einen Himmel,
der heller wird, je ndher man den Horizont erreicht.

3 Es gibt zuwenig Dunst, welches den Tiefeneindruck
erhohen konnte.

4 Die Landschaft verfligt Giber einige unschéne flache
Stellen.

5 Die Beleuchtung ist ohne Kontrast.
6 Die Schneefallgrenze ist zu geradlinig.

7 Die Schneebedeckung ist zu gleichmaBig.
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8 Es gibt zuviel Steppen und zuwenig Wald.
9 Die Baume sind zu klein.

Nur keine Angst, alle Probleme werden gelost.

Rendern Sie wann Sie wollen.

Im folgenden werden wir Thnen wieder Schritt fiir Schritt alle
Funktionen erldutern. Wir werden Sie allerdings nicht mehr nach
jeder Modifikation zum Rendern auffordern. Wie es geht, erfuh-
ren Sie bereits im letzten Workshop.

Je ofter Sie tibrigens ein Bild berechnen lassen, desto eher be-
kommen Sie ein Gefiihl fiir die zuletzt gemachten Anderungen.

Weiterhin sollten Sie immer mal wieder Thre Arbeit (d.h. die Pa-
rameterdatei) abspeichern.

Andern des Himmels

Widmen wir uns nun dem ersten Problem, dem Himmel. Damit
weniger davon im Bild zu sehen ist, muB} eine Neuausrichtung
der Kamera vorgenommen werden.

. Offnen Sie hierzu den "Motion"-Editor aus dem
Parameter-Modul (= vorletztes Icon der Modulleiste).

In diesem Editor
werden alle Einstel-
lungen betreffend
der Kamera, Son-
nenposition oder
Dunststiarke vorge-
nommen.
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Sie konnen die Kamera auf zwei verschiedene Arten neu ausrich-
ten: Entweder vermindern Sie die Hohe des Zielpunktes auf das
die Kamera blickt oder Sie verkleinern den "Center Y"-Wert.
Letzterer legt das Sichtverhiltnis in Abhéngigkeit zum Kamera-
zielpunkt fest. Der Zielpunkt liegt dann nicht mehr in der Bild-
mitte.

+ Klicken Sie auf "Center Y" in der Parameterliste.

In den rechts befindlichen Einstellfeldern kénnen Sie die
Werte fiir "Center X" und "Center Y" ablesen. Je nach von
Thnen eingestellter Bildauflésung (Render Settings
Modul) sind hier genau die halben Werte fiur X
(Bildbreite) und Y (Bildhohe) eingetragen, wodurch der
Kamerazielpunkt exakt in der Bildmitte liegt.

Lassen Sie uns nun das Bildzentrum nach oben verschieben
(ausgehend davon, daB3 sich die Koordinaten X=0 und Y=0 in der
linken oberen Bildecke befinden).

« Geben Sie in das "Center Y" Eingabefeld den Wert 180
ein und bestitigen Sie dies mit RETURN.

Anm.: Wie in allen Amiga-Eingabefeldern miissen Sie im-
mer mit RETURN bestditigen, da sonst die Werte nicht an-
genommen sind.
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Offnen wir nun die Kameraansicht, um unsere Anderung zu iiber-
priifen:

« Klicken Sie auf den "Cam View" Knopf, unten im Motion
Editor.

e ]

Das Kamerafenster 6ffnet
sich nun. Anschlielend
werden alle aktivierten
DEMs geladen und in
Form eines gefiillten
Drahtgittermodells
dargestellt.

Sieht ganz gut aus, oder? Lassen Sie uns die Ande-
rung festhalten, bevor wir ein wenig herumspielen.

« Aktivieren Sie das Kamera Kontrollfenster
mit einem Mausklick auf dessen Rahmen.

O

\

« Wahlen Sie den Befehl "Freeze" aus der
"Parameters" Meniileiste.

Nun konnen Sie frei herumspielen und Werte
beliebig dndern. Nach Aufruf der "Restore"
Funktion werden die zum "Freeze" gemachten
Einstellungen wieder restauriert. Sie diirfen
aber keine Fenster mit den "Keep"-Knopf
schlieBen oder Daten abspeichern!

« Verschieben Sie nun den Kamerablick auf- oder
abwirts, indem Sie in die Kameraansicht mit gehaltener
linker Maustaste auf- und abfahren.
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Wihrend der Mausbewegung werden
vereinfachte Rechtecke (DEM-Rénder)
dargestellt. Fiir eine erneute Gitterdar-
stellung klicken Sie auf den
"Terrain"-Knopf im Ka-
mera Kontrollfenster.

D ——

Sicherlich haben Sie festgestellt, daf3 sich
die Kamera nicht nur in Y-, sondern auch
in X-Richtung bewegen 146t.

Sie konnen ibrigens mit den X-, Y- und
Z-Knopfen des Kamera Kontrollfensters
die Bewegungen einzelner Achsen an-
bzw. abschalten. Hierbei stellt X die
links-rechts Bewegung und Y die auf-ab
Bewegung mit gedriickter linken
Maustaste dar. Die Z-Bewegung
(vor-zuriick) erreichen Sie mit der rechten
Maustaste.

« Wahlen Sie die "Restore" Funktion aus der
"Parameters” Menilileiste um die beim "Freeze"
gemachten Einstellungen wieder aufzurufen.

Den Horizont festlegen

Nun zum zweiten Problem, der weillen Horizontlinie, die zu hoch
eingestellt war.

Im Kamerafenster kéonnen Sie den Hor:i-
zont erkennen: dort wo Himmel und Erde
zusammentreffen, also rund 30 Prozent
der Bildhéhe von oben.

Wir wollen nun den Horizontfarbverlauf
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auf etwa 40 Prozent der Bildhéhe herabsenken. Hierdurch erhilt
das Bild einen besseren Kontrast zwischen den schneebedeckten
Bergen und dem Himmel.

Klicken Sie
auf "Horizon
Line" in der
Parameterliste
des Motion
Editors.

Geben Sie den Wert 40 in das 40
rechts befindliche "Horizontal
Line" Eingabefeld ein.

Dieser Wert bestimmt den prozentualen Verlaufbereich
oberhalb des Horizontes. Da vorher der Wert 20
eingestellt war, wurde der Farbverlauf recht kurz
berechnet, weshalb darunter ein negativer Verlauf
sichtbar wurde.

Einstellen des Dunstes

Nun zum dritten Problem, der ungeniigenden Radumlichkeit des
Bildes aufgrund zuwenig Dunst.

Klicken Sie in das Kamerafenster und driicken die Taste
"t" um die Landschaft darstellen zu lassen.

Anm.: WCS verfiigt iiber zahlreiche Tastaturkommandos.
Im Referenzteil des Buches ist zu jedem Befehl das entspre-
chende Tastaturkiirzel aufgefiihrt.

Die Gitterlinien der Landschaft sind komplett in weil} gezeichnet.
Wire im Bild Nebel oder Dunst sichtbar, so wiren die entspre-
chenden Linien blau eingefirbt.
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Da keinerlei Dunst in der Szene zu sehen ist, ist der "Haze Start"
Parameter (Dunstbeginn) zu hoch eingestellt.

« Wahlen Sie daher im Motion Editor "Haze Start" an. Der
Parameterwert steht auf 25.

Der Wert ist eine Kilometerangabe und bedeutet, daf} erst
nach 25 km von der Kamera der Dunst beginnt.

Dieser Wert ist vielleicht fiir Luftaufnahmen gréBerer Landschaf-
ten geeignet, fiir unser Bild aber viel zu hoch.

Benutzung des "Diagnostic Preview"

Wir konnten einfach verschiedene kleinere Werte ausprobieren
und die Landschaft im Kamerafenster jedesmal neu erzeugen las-
sen.

Es geht aber viel eleganter:

Im Kamera Kontrollfenster befinden sich unter
"Terrain" noch weitere Darstellungsarten.

+ Kilicken Sie jetzt auf den "Diag"-Knopf.

-—

Sie miissen nun zwei Eckpunkte in
der Kameraansicht definieren. Um
herauszufinden wie weit entfernt
diverse Landschaftspunkte - an de-
nen der Nebel beginnen soll - sind,
erzeugen Sie an der entsprechenden
Stelle einen Rahmen im Kamerafen-
ster. Dabei definiert der erste Maus-
klick die linke obere Ecke des Rah-
mens.

« Ziehen Sie diesen mit der Maus auf und definieren dann
dessen Endpunkt mit einem zweiten Mausklick.
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Plazieren Sie den Rahmen relativ weit unten im Bild,
damit wir spéter auch die Entfernung naheliegender
Polygone herausfinden kénnen.

Ein neues Fenster erscheint nun an der Stelle Thres aufgezogenen
Rahmens und WCS berechnet darin die Landschaft.

Klicken Sie nach
erfolgter Berechnung
in das Fenster und
fahren Sie mit
gehaltener Maustaste
darin herum.

atitude [39.677917

Longitude [105.720413
Database Digitize

Wenn Sie dabei in das "Diagnostic Data" Fenster sehen,
konnen Sie erkennen, wie sich diverse Daten laufend
verdndern.

Mit diesem Werkzeug konnen Sie zahlreiche
Informationen wie Okosystem, Hohe, Entfernung oder
Sonneneinfallswinkel zu jedem Punkt Ihrer Landschaft
erfahren. Unser Augenmerk gilt natiirlich der Entfernung
(Distance).

Relativ nahe Landschaftselemente befinden sich also
rund 5 km von der Kamera entfernt. Benutzen wir diesen
Wert also fiir den Dunststartpunkt.

« Aktivieren Sie im Motion Editor den "Haze Start”

Parameter und geben Sie in das gleichnamige Datenfeld
den Wert 5 ein.
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Bewegen der Sonne

70

Da wir uns gerade im Motion Editor befinden, konnen wir auch
gleich die Sonnenposition 4ndern. Die von uns verwendeten
DEMs liegen ca. auf dem 39. Breiten und 105. Langengrad. Akti-
vieren Sie im Editor den "Sun Latitude" Parameter und stellen
dessen Werte fest.

Aha - 40 und 100 Grad. Also dhnlich unseren Landschaftskoordi-
naten. Es muf} wohl gerade Mittag sein, da die Sonne praktisch
senkrecht zur Landschaft steht und somit unser Bild viel zu
gleichméfig ausleuchtet.

Ein weiterer Punkt ist der Einfallswinkel des
Lichts im Bezug auf die Blickrichtung der Ka-
mera. Hierzu kann das KompaB3-Fenster hilf-
reich sein.

Am Kompal} befindet sich Norden immer oben.
Da die Nadel nach links unten zeigt, blicken
wir in Richtung Siidwesten. Die Sonne sollte
immer einen rechten Winkel zur Blickrichtung
erhalten, damit ein Maximum an Kontrast er-
reicht werden kann.

View Direction

ldeal Sun Angle

Um die Sonne siiddwirts zu bewegen, miissen wir Breitengrade
abziehen. Wenn sie nach Osten bewegt werden soll, ziehen Sie
Langengrade ab.

« Setzen Sie die Sonne auf die Koordinaten 35 Grad
"Latitude” und 80 Grad "Longitude".
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Durch Verdndern der Sonnenposition lassen sich sehr
unterschiedliche Stimmungen erzeugen. Im Moment
haben wir einen Sonnenstand, der einem Spéatvormittag
entspricht.

Wenn Sie herumexperimentieren wollen, konnen Sie sich
ja wieder der "Freeze" und "Restore" Funktionen
bedienen.

« SchlieBen Sie die beiden "Diagnostic” Fenster mit
einem Mausklick auf deren SchlieBsymbol.

Sehen wir uns das jetzige Beleuchtungsmodell an:

« Kilicken Sie auf den "SunShade" Knopf des
Kamera-Kontrolifensters.

Anstelle eines Gittermodells wird die Grafik jetzt mit
Licht und Schatten ausgefiillt berechnet.

Sollte Thnen der Kontrast immer noch zu niedrig sein,
so bewegen Sie
die Sonne
weiter weg.

Wenn Sie die
Sonne zuweit
bewegt haben,
kann es sein, daf3
die ganze Grafik
schwarz wird. Ja,
dann befindet sich
diese hinter dem
Horizont und es herrscht Nacht!

Anm.: Es existiert noch ein anderer, vielleicht gebrduchlicherer
Weg die Sonnenposition einzustellen. Klicken Sie auf den
"Sun”-Knopfim Motion Editor und geben Sie einfach das Datum
und die gewiinschte Uhrzeit ein! (Ndheres im Kapitel 6A).
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Ubernehmen der Anderungen
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Furs erste ist die Arbeit im Kamerafenster und Motion Editor
getan. Sollten Sie weitere Experimente nach einem "Freeze"
durchgefiihrt haben, so rufen Sie nun "Restore" auf, um sicherzu-
stellen, daf} alle Ihre Einstellungen denen des augenblicklichen
Workshopstandes entsprechen. Schlieen Sie dann das Kamerafe-
ster und den Motion Editor mit einem jeweiligen Mausklick auf
den "Keep"-Knopf. Speichern Sie Thre Parameterdatei letztlich
mit "Save All" auf Disk.

Bildberechnung ohne Vektorobjekte

Bevor wir uns einem weiteren Schwerpunkt widmen, sollten Sie
spétestens jetzt ein neues Bild berechnen lassen.

Da wir im Moment nicht an einer Darstellung der aktivierten
Vektorobjekte interessiert sind (diese sind im Moment sowieso
nicht im Bild zu sehen), zeigen wir IThnen, wie Sie diese global zur
Bildberechnung abschalten kénnen:

« Offnen Sie das "Render Settings" Modul und wechseln
Sie dort auf die "Motion Paths & Vectors" Seite.

Dort sehen Sie einen Knopf, der sich "Rndr to Bitmap"
nennt.

+ Klicken Sie darauf und
stellen Sie dort die
Funktion "No vectors”

ein.
|
Von nun an werden Rode 1o’ B teop [ANESI | Y
I ‘NawWeetors  dpVector |

diese bei der Bildbe-
rechnung iibergangen.

Abschalten unbenutzer DEMs

Wenn Sie die Bildberechnung ein wenig beschleunigen wollen,
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sehen Sie nach dem Rendern ins "Status Log" Fenster und notie-
ren Sie sich alle DEM-Nummern, die 0 Polygone erhalten haben.
Solche DEMs fallen nicht in den Bildbereich und kénnen somit
abgeschaltet werden.

Dies konnen Sie im Datenbank-Editor vornehmen, indem Sie
zweimal auf dessen Namen in der Objektliste klicken
(Doppelklick). Zur Erinnerung: Ein Sternchen von dem Namen
bedeutet aktiviert; kein Sternchen abgeschaltet.

- Starten Sie nun die Bildberechnung

Das Bild wird nun ohne Vektorobjekte und mit all Thren
gemachten Anderungen gerendert. Werfen Sie danach
einen Blick darauf.

Erforschen Sie die Okosysteme

Unser Bild wirkt immer noch etwas langweilig. Es ist daher an
der Zeit, die Landschaft mit interessanteren Oberflidchen (sprich
Okosystemen) zu versehen.

. Offnen Sie den "Ecosystem" Editor, indem Sie auf den
"Ecosystem"-Knopf des Parameter Moduls klicken. (Das
Parameter Modul 6ffnen Sie Uber das vorletzte
Piktogramm der Modul-Kontrolleiste).
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Wie auch im Motion Editor existiert hier eine
Parameterliste im linken Teil des Fensters. Jedes dieser
Eintrage ist ein Okosystem fiir sich, welches Sie beliebig
verdndern konnen. Diese wurden hauptséchlich nach den
Pflanzen der Colorado Rocky Mountains benannt.

Die Einstellfelder im rechten Fensterteil bestimmen, an
welchen Stellen der Landschaft das Okosystem auftritt
und wie es aussehen soll.

Wir wollen hier nicht zu sehr ins Eingemachte gehen, Thnen aber
anhand einiger Beispiele die Tragweite und Wichtigkeit der Oko-
systeme aufzeigen.

Weiterfithrende Informationen hierzu finden Sie im Tips & Tricks
Kapitel, sowie im Referenzteil 6C, in dem alle Einzelheiten be-

schrieben sind.

Um ein Okosystem veridndern zu kénnen, miissen Sie als erstes
eines in der linken Liste anwéhlen:

« Klicken Sie auf einen Namen in der Okosystemliste.

Alle dazugehorigen Parameter erscheinen nun im rechten
Fensterteil.

« Um einen bestimmten Wert zu dndern, geben Sie diesen
in das entsprechende Eingabefeld ein.
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Anm.: Verwenden Sie "rechte Amigataste + x”, um den In-
halt aus dem Eingabefeld herauszuloschen.

Andern der Okosysteme

Im folgenden wollen wir mehrere Okosysteme verdndern, um die
Darstellung der Landschaft zu verbessern. Um Sie nicht mit zu
verwirren, werden wir die zu 4ndernden Parameter relativ ober-
flachlich beschreiben. Wenn Sie zu den einzelnen Punkten mehr
erfahren wollen, schlagen Sie bitte in Kapitel 6C nach.

Anm.: Wenn Sie die folgenden Anderungen nicht mitmachen wol-
len, dann laden Sie einfach die Parameterdatei "FinalTutor.par”
mit "Parameters /Load All". Diese Datei entspricht dem Endstand
dieses Workshops.

Gehen wir nun Punkt fiir Punkt alle Modifikationen durch:

1.

Verandern Sie den "El Skew Az"-Parameter des
"Snow"-Okosystems von -55° auf 45°.

Aktivieren Sie also das Schnee-Okosystem durch einen
Mausklick auf den Listeneintrag "Snow". Finden Sie dann
den Parameter "El Skew Az" im rechten Teil des Editors,
l6schen die Zahl -55 aus dessen Eingabefeld und geben
dann 45 ein. Hierdurch wird die Schneefallgrenze an
nordostlich gerichteten Berghéingen herabgesetzt.

Verandern Sie den "Elev Line"-Parameter des
"Aspen"-Okosystems von 3325 auf 3500 Meter.

Die Bdume in unserem Bild wuchsen nur bis zu einer
Hohe von 3325 Meter. Dies war eindeutig zu niedrig. Ab
sofort wachsen die "Aspen"-Bidume bis zu einer
Landschaftshohe von 3500 Metern. Wir wollen es mal
nicht so wissenschaftlich genau nehmen.
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Erhohen Sie den "Height"-Parameter des
"Aspen"-Okosystems auf 25 Meter.

Diesen Parameter finden Sie gleich neben der
Okosystem-Liste. Fiir das "Aspen"-System bestimmt es
die Baumhohe. Diese sahen ndmlich fast ein bifichen zu
mickrig aus.

Erhohen Sie den "Elev Line"-Parameter des
"Lodgepole"-Okosystems von 3075 auf 3200 Meter.

Erhohen Sie den "Elev Line"-Parameter des
"Spruce/Fir"-Okosystems von 3225 auf 3500 Meter.

Erhdhen Siq den "Elev Line"-Parameter des
"Krummholz"-Okosystems von 3325 auf 3550 Meter.

Erzeugen Sie ein neues Okosystem mit dem Namen
"Arctic Willow".

Im Moment wiirden in unserem Bild grofle Flachen mit
"Aspen”-Wiéldern generiert. Um hier ein wenig UnregelméBigkeit
hineinzubringen erzeugen wir ein neues Okosystem mit leicht
abgeidnderten Werten.

Aktivieren Sie das "Aspen"-Okosystem und klicken Sie
dann auf den "Insert"-Knopf im unteren Editorteil.

Uber dem "Aspen"-Eintrag ist nun ein leeres Feld
entstanden.

Aktivieren Sie wieder das "Aspen"-System und klicken
Sie dann auf den "Copy"-Knopf.

Klicken Sie nun auf das leere Feld liber dem Eintrag
"Aspen".

Das neue - noch nicht benannte - Okosystem verfiigt jetzt
tiber dieselben Eigenschaften wie das "Aspen"-System.
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Geben Sie dem neuen System den Namen "ArcticWillow" ,
indem Sie diesen in das iiber der Okosystem-Liste
befindliche "Name" Eingabefeld eintragen.

Erhdéhen Sie_.den "Elev Line"-Parameter des
"ArcticWillow"-Okosystems auf 3840 Meter.

Hiermit wachsen die Bdume dieses Systems in etwas
hohere Regionen als die der "Aspen".

Andern Sie den "Max Rel EI"-Parameter des
"ArcticWillow"-Okosystems von -30 auf -35.

Hiermit legen wir fest, dall diese Baume besonders in
feuchten Gebieten vorkommen. Sie wachsen nun
vorwiegend in konkaven Landschaftsstrukturen.

Andern Sie den "Max Slope"”-Parameter des
"ArcticWillow"-Okosystems von 30° auf 15°.

Weiterhin sollen die Baume nur in den flachen Teilen
konkaver Landschaftsstrukturen - also eher in den Télern
und nicht an dessen Héngen - wachsen.

Vermindern Sie den "Height"-Parameter des
"ArcticWillow"-Okosystems von 20 auf 8 Meter.

Unsere Weidenbdume sollen nicht so hoch wie die des
"Aspen"-Systems wachsen.

Wechseln Sie den "Under Eco"-Wechselschalter von
"UnderGrowth" auf "Tundra".

Klicken Sie hierzu auf den entsprechenden Knopf und
suchen Sie sich den Eintrag "Tundra"” aus dem
erscheinenden Rollmenii mit der Maus heraus.

Der Bioden unterhalb unserer Weidenbdume wird nun mit
dem Okosystem "Tundra" (Steppe) berechnet.
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13. I'_-:\ndern Sie die Farbwerte des "ArcticWillow"-
Okosystems.

Offnen Sie den "Color"-Editor aus dem Parameter-Modul,
und klicken Sie darin auf den ersten unbenannten
Eintrag in der links befindlichen Farbliste; also unter
"SpruceUnderstory".

Geben Sie den Namen
"ArcticWillow" in das
Eingabefeld rechts
oben im Editor ein
und stellen Sie die
oberen drei Farbwerte
wie folgt ein: Rot=113,
Griin=173, Blau=129.

Schlieflen Sie den
"Color"-Editor mit
einem Mausklick auf
dessen "Keep"-Knopf
und kehren Sie zum
Okosystem-Editor
zuriick.

14. \_I_Vechseln Sie den "Color"-Wechselschalter des neuen
Okosystems von "Aspen™ auf "ArcticWillow".

Die "ArcticWillow"-Badume werden nun in der eben neu
definierten Farbe gerendert. Der Editor sollte demnach so
aussehen:
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15. Erstellen eines neuen System-Modells fir das "Tundra"
Okosystem

Auch wenn nun nicht mehr soviel freie Fldachen des
Systems "Tundra" in unserem Bild zu sehen sind, stellt
dieses immer noch einen wichtigen Bestandteil davon dar.
Um Thnen den Aufbau eines Okosystem-Modells genauer
zu erldutern, wollen wir der Tundra ein paar Farbflecken
(=verschiedene Blumen) hinzukommen lassen.

« Aktivieren Sie das Okosystem "Tundra".

« Klicken Sie auf den "Design"-Knopf, ganz rechts oben
im Editor.

Am Bildschirm erscheint
nun der "Ecosystem Model
Editor". Hier wollen wir
nun definieren, daf
unsere "Tundra" eine
Mischung aus kahlen
Flachen, Gridsern und
Blumen bekommt.

« Geben Sie folgende Werte in die unteren Felder ein:
Ht=0, Items=10, Class="Ground", Red=188, Grn=187,
Blu=140.

« Klicken Sie dann auf den "Add"-Knopf.

Die kahlen Flachen wurden nun mit einer Gewichtung
von 10 definiert.

« Wiederholen Sie den Vorgang einmal fiir violette und
einmal fiir gelbe Blumen:
Ht=1, Items=20, Class=LowVg, Red=187, Grn=136,
Blu=232.
Ht=1, Items=20, Class=LowVg, Red=219, Grn=215,
Blu=122.
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Fligen Sie schlieBlich zwei Arten von Grasern hinzu:

Ht=1, Items=20, Class=LowVg, Red=113, Grn=155,
Blu=100.

Ht=1, Items=20, Class=LowVg, Red=106, Grn=153,
Blu=92.

Wenn Sie nun alle "Items"-Gewichtungen
zusammenzihlen, kommen Sie auf die Zahl 90. Dies
bedeutet, dafl wihrend der Bildberechnung alle Polygone
des Typs "Tundra" mit 20/90’tel gelben Blumen, 20/90’tel
violetten Blumen u.s.w. berechnet werden.

Unser Modell sollte nun so aussehen:

Speichern Sie diese Definitionen mit einem Mausklick
auf den "Save"-Knopf.

Geben Sie dem Modell einen sinnigen Namen (z.B.:
"TundraModel") und speichern Sie es auf Disk.

SchlieBen Sie nun den Editor. Der Name des Modells
wird sogleich im Eingabefeld "Model"” (rechts oben)
eingetragen.

SchlieBen Sie ebenfalls den "Ecosystem Editor” mit
einem Mausklick auf dessen "Keep"-Knopf. Dies ist
wichtig, da ansonsten die Anderungen nicht
libernommen werden.
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16. Erhéhen Sie die globale Baumhdhe von 9 auf 15.

Der Parameter zur Einstellung der globalen Baumhdéhe
findet sich im "Render Settings" Editor auf der "Fractals
& Ecosystem" Seite. Wird dieser Wert erhoht, werden alle
Baumhohen der verschiedenen Okosysteme proportional
vergroBert. Der Faktor 9 wire vielleicht realistischer, mit
15 sieht es aber besser aus.

15

« Speichern Sie nun die Parameterdatei ("Parameters/
Save All...") und berechnen Sie Ihr Bild erneut.

Fur Fortgeschrittene...

Die unrealistischen flachen Flecken im Boden, sowie einige Zac-
ken der Berge, konnen noch verbessert und abgerundet werden.
Das Werkzeug hierfiir findet sich in der "Draw"-Meniileiste des
"Map View" Moduls und nennt sich "Fix Flats". Mehr dazu finden
Sie im Kapitel 5.

Damit ist der zweite Workshop abgeschlossen. Wir haben die
Oberflache zahlreicher Funktionen zwar nur angekratzt, aber
Ihnen doch einen weitreichenden Uberblick fiir Thre Arbeit mit
WCS verschafft.
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Workshop 3 - Bewegungspfade

WCS bietet mehrere Moglichkeiten, Bewegungspfade fiir die Ka-
mera und deren Blickrichtungspunkt interaktiv zu erstellen. Im
folgenden Workshop wollen wir Thnen diese kurz aufzeigen.

Grundlegende Dinge:

82

Zu Beginn wollen wir Ihnen ein paar grundlegende Dinge fiir
WCS-Animationen erldutern:

Die Szene wird immer von der Kamera aus betrachtet.
Die Kamera blickt immer in Richtung des "Focus Point" .

Der "Focus Point" (Kamerazielpunkt) ist lediglich eine
3D-Koordinate, die nicht im Bild zu sehen ist.

Da der "Focus Point" im Zusammenhang mit der Kamera steht,
ist dieser immer vorhanden und muf} daher nicht extra erzeugt
werden. Aus diesem Grund werden keine 3D-Rotationsdaten
(Hohenausrichtung; Links-Rechts-Ausrichtung; Schrigstellung)
zur Einstellung der Kamera benoétigt.

Die Position des "Focus Point" wird automatisch erzeugt, wenn
die "Look Ahead"-Funktion aktiviert ist (fiir Pfadanimationen;
mehr dazu spéter).

Der "Banking"-Parameter wird als separate Funktion gehand-
habt und dient dazu die Kamera in Kurven schriagzustellen um
das Gefiihl des "in die Kurve legens" zu vermitteln. Er fungiert
aullerdem zur Schrigstellung der Erdachse in Weltraumanima-
tionen.

Kamera- und "Focus Point"-Positionen werden iiber drei Parame-
ter bestimmt: Langengrad (Longitude), Breitengrad (Latitude)
und Hohe (Altitude).
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Langen- und Breitengrade werden in der normalen Dezimalgrad-
zahl (z.B. 40.25) beschrieben. Die Hohe wird in Kilometern uber
der Erdoberfliche beschrieben.

Es existiert eine spezielle "Focus Point" Position. Sind alle drei
Parameter auf "0.0" eingestellt, so befindet sich dieser im Erdmit-
telpunkt. Diese Moglichkeit dient zur Bildberechnung und Ani-
mation des kompletten (rotierenden) Globus, wobei sich der Nord-
pol oben an der Weltkugel befindet.

Wie Sie bereits aus den letzten Workshops wissen, lassen sich
Kamera und "Focus Point" neben anderen Parametern im Motion
Editor einstellen.

Jeder Parameter des Motion Editors kann animiert werden.

KeyFrames

Im diesem Workshop zeigen wir Thnen, wie Sie Animationen er-
zeugen und modifizieren konnen.

Damit sich in Animationen iiberhaupt etwas tut, missen ver-
schiedene Parameterwerte an verschiedenen Bildnummern defi-
niert werden. Diese Schliisselbilder werden "KeyFrames" ge-
nannt; die zu diesen Bildnummern eingegebenen Parameter
"KeyFrame"-Werte.

WCS erzeugt daraufhin alle notigen Werte fiir die Einzelbilder,
die sich zwischen zwei "KeyFrames" befinden. Es wird aber nicht
linear interpoliert, sondern organisch wirkende Kurvenziige
(Splines) errechnet.

Sind einmal alle KeyFrames und deren Werte definiert, kann

WCS bereits mit der Berechnung aller Einzelbilder der Animati-
on beginnen.
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Animieren Sie!

Legen wir also los und sehen Sie, wie es gemacht wird:

. Offnen Sie wieder das "ColoDemo.proj" Projekt und
wiéhlen Sie "MotionDemo.par” als Parameterdatei hierzu
aus.

Diese Parameterdatei enthilt bereits KeyFrames fiir den
Kamerapfad, sowie diverse andere Parameter. Benutzen
Sie diese Datei als Referenz, wenn Sie eigene
Animationen erstellen wollen.

DEMs aktivieren

Um die Bildberechnung und den Bildschirmaufbau zu beschleuni-
gen und Speicher zu sparen, sollten Sie nur folgende DEMs akti-
viert haben:

« Offnen Sie den Datenbank-Editor und aktivieren Sie
40105.A, 40105.B, 40105.E, 40105.F, 40105.1 und 40105.J.

- Stellen Sie sicher, daB alle anderen abgeschaltet sind.

Erforschen Sie den Motion Editor
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. Offnen Sie
den Motion s
Editor, wie Cinera
Sie es im
letzten Work-
shop gelernt

haben.
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Haben Sie bemerkt, daf} einige Parameter in der Liste mit
weiller Schrift eingetragen sind? Dies bedeutet, daf
hierfiir bereits KeyFrames definiert wurden.

Klicken Sie einen der weiBen Parameter in der Liste an,
um diesen zu aktivieren.

Einige der Knopfe im unteren KeyFrame-Teil des Editors
sind nun nicht mehr inaktiv und kénnen angeklickt
werden. So kénnen Sie beispielsweise auf den
"NK(Nr.)"-Knopf klicken, welcher zum nichsten
KeyFrame springt und die dort definierten Werte anzeigt.
Die Nummer auf dem NK (=Next) Knopf zeigt iibrigens
die Bildnummer der
Animation an, an dem
die niachsten KeyFrame -
Parameter definiert
wurden.

Damit Sie auch wissen, auf welche Bildnummer sich die
gerade angezeigten Werte beziehen, wird diese im Feld
"Frame" angezeigt. Durch Eingabe einer anderen
Bildnummer kénnen Sie an jede beliebige Stelle der
Animation springen. Ein Mausklick auf einen der "<"-
oder ">"-Knopfe 146t Sie ein Bild vorwirts oder riickwérts
springen.

Klicken Sie auf "Camera Latitude" und erhéhen Sie die
Bildnummer um eins.

Wenn Sie ein Bild weiter
nach vorne springen,
koénnen Sie beobachten,
wie sich die Werte der
Kameraposition
entsprechend dndern.

Klicken Sie auf "Focus
Latitude" und erhdhen Sie die Bildnummer um eins.
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Haben Sie bemerkt, daBB sich auch hier die
entsprechenden Werte von Bild zu Bild veridndern? Es
sind aber gar keine KeyFrames fiir den "Focus Point"
definiert. Dies liegt daran, dafl die "Look
Ahead"-Funktion aktiviert ist, welche die Kamera immer
dem Pfad entlang blicken 146t.

Diese Funktion finden
Sie im "Render
Settings" Editor auf
der "Motion Paths &

Vectors" Seite. Ist die
Funktion aktiviert,
werden iibrigens auch
eventuell vorhandene
KeyFrames fiir den
"Focus Point" ignoriert.
Der Kamerazielpunkt
wird dann immer eine festgelegte Zahl von Bildern vor
der Kamera am Pfad entlanglaufen. Am besten
vergleichen Sie diese Funktion mit dem Blick aus dem
Cockpit eines Flugzeuges.

Erforschen Sie das "Time Line"-Fenster

86

Klicken Sie auf "Camera Altitude" in der Parameterliste
des Motion Editors um diesen zu aktivieren.

Klicken Sie auf den "Time Lines"-Knopf.

Alle aktivierten DEMs werden nun geladen. Dies wird
benoétigt, um die Hohenkontur der Landschaft unterhalb
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des Kamerapfades zu erzeugen. Andern Sie spiter den
Kamerapfad, so wird die Hohenkontur automatisch
angepallt. Sollten Sie zuviele DEMs aktiviert haben, so
kann Thr Speicher vielleicht nicht mehr ausreichen. WCS
bringt daraufhin eine Fehlermeldung, die Sie aber in
Threr Weiterarbeit nicht einschrankt.

Es 6ffnet sich nun
das "Motion Time
Line" Fenster, in
dem die rote Linie
die Zeitlinie der
Kamerahohe und
die griine Linie die
Landschaftskontur
unterhalb des Ka-
merapfades dar-
stellt. Weiterhin
sehen Sie kleine weille und gelbe Dreiecke auf den
einzelnen Linien. Diese symbolisieren die KeyFrames.

Klicken Sie einen der weiBen Dreiecke an, um einen
davon zu aktivieren.

Dieser wird nun gelb dargestellt und zeigt den aktivierten
KeyFrame an. Mit der Maus konnen Sie diesen nun nach
oben oder unten schieben, um die Kamerahohe fiir dieses
KeyFrame zu verandern.

Klicken Sie nun auf den Pfeil
des oben links befindlichen
Wechselschalters.

Es wird nun die Zeitlinie
des nidchsten Parameters
(hier die "Camera Latitude")
fiir den KeyFrames definiert
wurden, dargestellt.
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Auch hier gibt es wieder zwei Kurven. Die rote zeigt die
Breitengrad-Position der Kamera wéihrend der Animation
an, die grine Linie stellt die Bewegungsgeschwindigkeit
der Kamera dar. Die "Camera Latitude" und "Camera
Longitude" Parameter zeigen immer die Bewegungs-
geschwindigkeit als zweite Kurve an.

Die griinen Linien kommen nur fiir die Kamera und
Kamerazielpunkt (Focus Point) Parameter zum Einsatz.
Die rote Kurve wird immer dargestellt, da diese den
angewdihlten Parameter selbst darstellt.

Sehen Sie sich noch weitere Parameter an, fir die
KeyFrames existieren, indem Sie den Rollknopf oben
rechts bedienen. SchlieBen Sie anschlieBend das
"Motion Time Line" Fenster.

Erforschen Sie das Kamera-Fenster
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Offnen Sie die Kameraansicht durch einen Mausklick
auf den "Cam View" Knopf des Motion Editors.

Wieder werden die aktivierten DEMs geladen, das Kamerafenster
geoffnet und nach kurzer Berechnungszeit ein Gittermodell der
Landschaft - gesehen von der aktuellen Kamerposition - darge-

stellt.

Das liangliche Fen-
ster, welches sich
zum Schluf} geoffnet
hat, nennt sich
"Camera View Con-
trol" und steuert alle
Funktionen der Ka-
meraansicht.
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« Klicken Sie beispielsweise auf einen -
der "<" bzw. ">" Knopfe neben dem |:'|
"Frame"-Eingabefeld, wird sich die
Darstellung der Kameraansicht dndern.

Sie bekommen nun mehrere Rechtecke zu sehen, welche
die einzelnen DEMs symbolisieren. Allerdings kann man
diese im Moment nicht richtig erkennen, da sich die
Kamera zu nah am Boden befindet. AuBlerdem kénnen Sie
ein Linienkreuz sehen, welches eine Art Kompaf
darstellt. Dort ist eine gelbe Linie, die in Richtung Sonne
und eine rote Linie, die in Richtung Norden zeigt,
integriert.

Jenachdem, welchen Pfeilknopf Sie angeklickt haben, ist
nun eine andere Bildnummer aktiviert. Die &ufleren
Pfeilknopfe bringen Sie zu den nichsten KeyFrames, die
inneren Pfeilknopfe ein Bild vor oder zuriick.

« Sie kdnnen jederzeit wieder die
Gitterdarstellung berechnen lassen,
indem Sie auf den "Terrain"-Knopf
oberhalb des Kontrollfensters klicken.

Das "Map View" Fenster

« Verkleinern Sie die Kameraansicht auf rund ein Viertel
seiner GroBe und plazieren Sie es in der oberen rechten
Bildschirmecke.

. Offnen Sie nun zusétzlich das "Map View" Fenster,
indem Sie auf das mittlere Piktogramm der
Modulkontrolleiste klicken.

Das "Map View" Fenster samt seines Kontrollfensters
offnet sich und die Vektorobjekte werden geladen.
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Anm.: Manche Funktionen des Map View Moduls erfor-
dern einen oder mehrere Mausklicks bzw. Tastaturbefehle.
WCS wartet dann auf Ihre Eingaben, weshalb anderweiti-
ge Befehle im Moment nicht ausgefiihrt werden konnen.
Sehen Sie daher wenn Sie den Eindruck eines Pro-
grammabsturzes haben erst in die unterste Zeile des "Map
View” Kontrollfensters, in das diverse Kommandos (z.B.
"please mark upper left corner” = bitte obere linke Ecke
markieren) in roter Schrift eingetragen werden.

Die folgenden Beschreibungen beziehen sich auf
zahlreiche Knopfe und Schalter, die allesamt im
Kontrollfenster des "Map View" Moduls zu finden sind.

Nachdem alle Vektorobjekte geladen wurden, sollten
Sie darauf achten, welche Elemente im Map View
dargestellt werden. Hierzu gibt es mehrere Schalter, die
Sie ein- (mit Hiakchen) oder abschalten (kein Hakchen)
kénnen. Folgende Schalter sollten aktiviert sein:

Vec (fiir Vektoren); Inter (fiir Interaktiv)
Folgende Schalter sollten ausgeschaltet sein:
Topo (fiir Topografie); Eco (fiir Okosysteme)

Wenn Sie auf den "Auto"-Knopf klicken, kénnen Sie die
Landkarte mittig zentriert darstellen lassen.

Sollten Sie zum ersten Mal das Map View Modul
benutzen, so wird die Landschaft sehr klein dargestellt,
da der "Scale"-Parameter (VergroBBern/Verkleinern) auf
100 steht.
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« Benutzen Sie die Pfeilknépfe neben
dem "Scale"-Eingabefeld, um diesen
auf 12.5 einzustellen. Mit jedem Klick
wird die Darstellung um den Faktor 2
vergroBert (bzw. verkleinert). Die

Landschaft wird aber noch nicht neu
aufgebaut.

« Klicken Sie auf den
"Draw"-Knopf.

WCS baut die Grafik mit
neuer Grofle auf.

Sie konnen die Grafik auch nach Ihren Wiinsche zentrieren:

« Klicken Sie erst auf den "Center"-Knopf und
anschlieBend an die Stelle im "Map View" Fenster,
welches beim nachsten Grafikaufbau in der Mitte stehen
soll.

« Aktivieren Sie nun den "Topo"-Schalter und klicken
dann erneut auf "Draw".

Sie erhalten jetzt eine topographische Darstellung aller
aktivierten DEMs. Je nach Grafikstil sehen Sie nun ein
schattiertes Relief oder mehrere Landkonturen.

« Wahlen Sie "Multi" aus
dem "Style"-Wechsel-
schalter und lassen Sie
die Grafik neu aufbauen.

Sie sehen nun die Landschaft in Pseudo-Konturen mit
mehreren Grauverldufen. Hierdurch lassen sich auch mit
nur 16 Farben genaue Hoheninformationen ablesen.
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Die Anzahl der Grauverlauf-Wiederholungen
konnen Sie mit dem "Exag"-Parameter einstellen.
Experimentieren Sie ruhig mit verschiedenen
Darstellungsstilen und "Exag"-Werten.

Weiterhin kéonnen Sie uiber einen Wechselschalter (im Moment
mit der Aufschrift "Grey") eine von drei Farbpaletten wahlen.

« Schalten Sie nun den "Inter"-Schalter (fiir Interaktiv) an
und lassen Sie die Grafik erneut aufbauen.

Sie sehen nun zuséatzlich das Symbol fiir die Kamera,
deren "Focus Point", sowie 2 um die Kamera verlaufende
Kreise, welche die Dunstparameter darstellen. Die
kurvige Linie ist der Kamerapfad fiir die Animation.
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Anm.: Wenn Sie sich etwas schwer tun, die entsprechenden
Symbole zu finden, so Schalten Sie den "Topo”-Schalter
aus und lassen die Grafik neu darstellen.

Eventuell kénnen Sie einige Dinge noch nicht genau
erkennen, das diese zu nah aneinander liegen. Zoomen
Sie sich in diesem Falle noch etwas in die Grafik hinein.
Dies konnen Sie auch mit gehaltener "Ctrl"-Taste und
einem Mausklick in den zu zoomenden Bereich
bewerkstelligen.

Die Kamera wird als Camera
kleines Quadrat mit
zwei heraustretenden \
Linien dargestellt.
Diese Linien zeigen den
Bereich an, der bei der /

\

Bildberechnung zu aze Start
sehen sein wird. :

Der Kamerazielpunkt ("Focus Point") wird als ein zur
Kamera gerichtetes Kreuz angezeigt. In unserem Beispiel
vielleicht schlecht zu erkennen, da dieser sehr nahe an
der Kamera liegt.

Der kleinere Kreis um das Kamerasymbol repriasentiert
den Dunstbeginn fiir die spatere Bildberechnung. Der
dullere Kreis - falls er zu sehen ist - den Bereich, ab dem
die Szene vollstdndig in Dunst gehiillt ist. Es lassen sich
dann zwar immer noch die Landschaftskonturen am
Horizont erkennen, diese werden dann aber vollstandig in
der Farbe des Dunstes berechnet.

Die geschwungene Linie, welche durch Kamera und
Zielpunkt verlauft, stellt den Kamerapfad dar. Die Form
dieser Linie wurde durch deren KeyFrame-Parameter
geformt, welche Sie bereits im "Motion Time Line"
Fenster kennengelernt haben.
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Kameraansicht und "Map View"
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Wir wollen Ihnen nun zeigen, wie die Kameraansicht und das
"Map View" Fenster zusammenarbeiten:

Bringen Sie die Kameraansicht in den Vordergrund und
positionieren Sie diese so, daB Sie die Kamera- und
Zielpunktsymbole im "Map View" erkennen kénnen.

Arrangieren Sie auBerdem die Kontrolleiste der
Kameraansicht, damit Sie Zugriff auf die
"Frame"-Pfeilknépfe haben.

Wenn Sie nun eine andere Bildnummer anwéhlen, indem
Sie auf einen der Pfeilknopfe klicken, konnen Sie
Verdnderungen in der Kameraansicht und im "Map View"
Fenster erkennen.

Wenn Sie beispielsweise die Kamera im "Camera View"
interaktiv bewegen, so wird sich das Kamerasymbol im
"Map View" Fenster automatisch mitbewegen.

Es geht auch anders herum, indem Sie die Kamera im
"Map View" Fenster verschieben.

Auf dieselbe Art und Weise funktionieren auch die "Focus
Point" und "Haze" Einstellungen. Natiirlich konnen Sie
jederzeit das "Terrain" im Kamerafenster neu berechnen
lassen.

Wenn Sie wollen, kann sich die
Gitterlandschaft nach jeder Maus-
bewegung automatisch erneuern.
Aktivieren Sie hierfiir den "Auto Draw"
Schalter in der Kamera-Kontrolleiste. Um
diesen Schalter zu finden, miissen Sie
mit dem obersten Wechselschalter auf die
"Bounds"-Seite der Kontrolleiste wechseln.
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Zwei Befehle in der "Motion" Meniileiste des "Map View" Moduls
sollten uns noch interessieren: "Set Camera" und "Set Focus".

Anm.: Das "Map View” Modul verfiigt iiber eigene Meniileisten, die
Sie nur mit aktiviertem "Map View” Fenster (dunkelblauer Rah-
men) erreichen konnen.

« Aktivieren Sie also das "Map
View" Fenster durch einen
Mausklick an dessen Rand und
wahlen Sie sich dann "Set
Camera" aus der "Motion" Meniileiste. Wenn Sie nun in

das "Map View" Fenster klicken, springt die Kamera an
die aktuelle Mausposition.

Dies ist recht niitzlich, wenn Kamera oder "Focus Point"
im "Map View" Fenster nicht sichtbar sind, also
aullerhalb des Darstellungsbereiches liegen.

KeyFrames andern

Lassen Sie uns nun einige der bestehenden KeyFrames &andern.
Der Motion Editor verfiigt iilber zwei Knopfe, mit denen sich kor-
respondierende Parameter zusammen mit dem aktiven Parame-
ter setzen (Make), d4ndern (Update) oder 16schen (Delete) lassen.

Einer dieser Knopfe nennt sich "Group" und sorgt im aktivierten
(gedrickten) Zustand dafiir, dafl auch die anderen Parameter ei-
ner Gruppe beeinflullit werden. Ist beispielsweise die Kamerahohe
(Camera Altitude) Ihr aktiver Parameter und Sie setzten hierfiir
mit "Make Key" einen neuen KeyFrame, so werden ebenfalls fiir
die "Camera Latitude" und

"Camera Longitude" neue Key-

Frames eingefiihrt.

Der andere Knopf heif3it "All ()"
und hat eine nachgestellte Zahl in Klammern gesetzt. Diese Zahl
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gibt an, wieviele Parameter iiber einen KeyFrame an der gerade
aktuellen Bildnummer verfiigen.

Wenn Sie diesen Knopf aktivieren, so werden all die Parameter
mit "Make", "Update" und "Delete" beeinflut, die gerade iiber
einen KeyFrame verfiigen.

Aktivieren Sie den "Group"-Knopf und wahlen Sie einen
der drei Kamera-Parameter.

Verwenden Sie die PK
(KeyFrame zuriick) und
NK (nachstes KeyFrame)
Knopfe, um irgendeinen
KeyFrame aufzurufen.

Verschieben Sie nun interaktiv die Kamera im "Map
View" Fenster an eine neue Position.

Klicken Sie dann auf den "Make
Key" Knopf im Motion Editor
oder in der Kontrolleiste fiir die
Kameraansicht.

Ein Requester fragt Sie nun
nach der Bildnummer, an die der
KeyFrame gesetzt werden soll.

Da bereits die aktuelle
Bildnummer eingetragen ist,
klicken Sie einfach auf "OK".

Im Prinzip hidtten Sie auch den "Update"-Knopf
verwenden konnen, da wir ja nur ein bereits existierendes
KeyFrame verédndert haben. Da in dieser Animation nicht
immer fir alle drei Kameraparameter gleichzeitig
KeyFrames existieren, ist der "Make Key"-Knopf sicherer.
Die "Update"-Funktion hétte sonst einen Parameter, fiir
den es keinen KeyFrame gibt, iibergangen.
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In einem weiteren Requester werden Sie nun gefragt, ob
Sie auch fiir den "Focus Point" neue KeyFrames setzen
wollen. Beantworten Sie dieses bitte mit "No".

Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir andere KeyFrames.

Am besten funktioniert die Neueinstellung der Kamera,
wenn Sie die Langengrad- und Breitengradposition im
"Map View" Fenster und die Kamerahoéhe im "Camera
View" Fenster definieren.

Vergessen Sie iibrigens nicht, daBl die "Look Ahead"
Funktion noch aktiviert ist. Der Kamerazielpunkt wird
daher immer auf den Kamerapfad ausgerichtet. Setzen
oder dndern Sie daher nur KeyFrames fiir die Kamera.

Offnen Sie wieder das "Motion Time Line" Fenster.

Haben Sie die Kamerahéhe (Camera Altitude) aktiviert,
konnen Sie hier noch nachtréagliche Anpassungen an
die Landschaftskontur vornehmen. Aktivieren Sie hierzu
eines der Dreiecke und ziehen Sie es hinauf oder hinab.

Um eine vereinfachte
Darstellung der Animation
zu sehen, klicken Sie im
"Time Line" Fenster auf
"Play".

In der Kameraansicht
sehen Sie nun den
animierten Flug.

Die Darstellungsgeschwindigkeit hangt dabei von Threr
Grafikkarte, Ihrem Prozessor, der Anzahl aktiver DEMs,
der GroB3e des Fensters und der Darstellungsweise ab.

Klicken Sie erneut auf "Play”, um die Animation zu
stoppen.
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Erstellen eines Bewegungspfades
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Es gibt noch eine andere Vorgehensweise, um einen Kamerapfad
zu erstellen. Hierbei digitalisieren Sie ein Vektorobjekt Punkt fiir
Punkt im "Map View" Fenster und konvertieren diesen dann in
einen aus KeyFrames bestehenden Kamerapfad. Und dies geht
folgendermafen:

« Bringen Sie das "MapView" Fenster in den Vordergrund.

- Halten Sie die Shift-Taste (GroBer-Taste) gedriickt und
klicken dabei auf ein Vektorobjekt.

Ein FluB} bietet sich beispielsweise dazu an. Nach dem
Anklicken fragt Sie WCS, ob dies das richtige Objekt ist.

+ Klicken Sie auf "Yes".

Wir haben uns ein Vektorobjekt aktiviert, da alle dies-
beziiglichen Parameter bei der Erstellung eines neuen
Objekts mitkopiert werden.

« Aktivieren Sie den "Topo"-Schalter im "Map View"
Kontrollfenster und klicken Sie danach auf "Draw".

« Wahlen Sie den Befehl "Add
Points/New" aus der "Object"-
Meniileiste des "Map View" Moduls.
(Ist Ihr Map View Fenster aktiv?)

Sie werden nun gefragt, ob
Sie am bestehenden
Vektorobjekt weitere Punkte
digitalisieren oder ob Sie ein
neues Objekt beginnen
wollen. Klicken Sie auf
"New".
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« Geben Sie dem neuen Vektorobjekt einen
Namen (z.B. "CamPath").

« Beginnen Sie nun mit der Maus mehrere
Punkte zu digitalisieren.

Das "Map View" Kontrollfen-
ster gibt Thnen nun Instruktio-
nen und zeigt Tastaturkiirzel
an. Definieren Sie zuerst den
Startpunkt (Label Point) und
bauen Sie dann Klick fir
Klick den Pfad auf.

Hierbei konnen Sie sich von der Landschaft inspirieren lassen.
Legen Sie zum Beispiel den Pfad durch mehrere Téler oder folgen
Sie einer Gebirgskette. Achten Sie aber darauf, nicht zuviele
Punkte zu setzen, da diese spiter IThre KeyFrames werden. Blei-
ben Sie aullerdem innerhalb der aktiven DEMs.

- Ist der Pfad fertig, so driicken Sie die Taste "Q" und
dann "Return”.

Nachdem sich das Vektorobjekt aufgebaut hat, werden Sie ge-
fragt, ob sich die Pfadh6he der Landschaftskontur anpassen soll
(conform to terrain).

« Klicken Sie auf "Yes", um den Pfad entsprechend
anzupassen.

. Offnen Sie nun den Datenbank-Editor iiber den
"Database"-Knopf in der "Map View" Kontrolleiste.

Thr neues Objekt wurde ans Ende der Datenbankliste
angehédngt. Wenn Sie wollen, konnen Sie hierzu
verschiedene Parameter veriandern, belassen Sie aber den
"Class"-Wechselknopf auf "Vector".
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« Wollen Sie den
Pfad in gelber
Farbe dargestelit
bekommen? Dann
geben Sie die Zahl
7 ins "Draw Pen”
Eingabefeld ein.
(Eventuell miissen
Sie den Map View
erneut zeichnen
lassen).

+ SchlieBen Sie den Datenbank-Editor.

Bevor wir nun den Pfad konvertieren, sollten wir noch eine Inter-
polation durchfiihren, um die von Thnen gesetzten Punkte gleich-
méfBig am Pfad zu verteilen werden. Hiermit wird sichergestellt,
dafB} die Geschwindigkeit der Kamera konstant bleibt.

« Wahlen Sie den Befehl
"Path/Interpolate” aus der
"Motion” Meniileiste des
"Map View" Moduls.

Sie werden nun gefragt, iiber wieviel Punkte der Pfad
verfiigen soll. Der angegebene Vorschlag ist ok.

« Klicken Sie auf den "OK"-Knopf.

Ein weiteres Fenster informiert iiber die
Pfadldange in Kilometern, sowie den
Abstand der einzelnen Punkte. Mit
"Reset" konnen Sie die Anzahl der
Punkte erneut angeben; wir klicken
aber auf "OK".

Anschlieflend will WCS wissen, ob auch der interpolierte
Pfad an die Landschaftshohe angeglichen werden soll.
Klicken Sie hier auf "Yes".
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Lassen Sie uns nun das Vektorobjekt in einen
Kamerapfad umwandeln. Die Befehle hierzu finden Sie in
der "Motion" Meniileiste des "Map View" Editors:

Wéahlen Sie den Befehl
"Path/Vect-Camera".

Sie werden nun gewarnt,
daB3 bereits existierende
KeyFrames der Kamera iiberschrieben werden.

Klicken Sie auf "Proceed".

Nun miissen Sie entscheiden, wieviel Bilder zwischen den
einzelnen Vektorsegmenten (also KeyFrames) liegen
sollen. Je mehr Bilder Sie angeben, desto ldnger wird die
Animation und umso langsamer
bewegt sich Thre Kamera.

Geben Sie den Wert 30 in das dafiir
vorgesehene Eingabefeld ein. 30

Sie konnen diesen Vorgang jederzeit
mit anderen Werten wiederholen.

Beantworten Sie nun den "use elevation data"”
Requester mit "Yes", damit auch die Kamerahohe fiir
die Animation berechnet wird.

Beantworten Sie auch den letzten Abfragerequester mit
"Yes", damit die Kamerah6he auch diversen anderen
Werten angepaBt wird.

Unser Kamerapfad ist im Prinzip fertig. Die Kamera
befindet sich an den KeyFrames genau am Boden der
Landschaft, weshalb wir die Hohe des Pfades noch ein
wenig verbessern miissen.
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. Offnen Sie das
"Motion Time
Line" Fenster
und wahlen Sie
den "Camera
Altitude”
Parameter an.

Wie Sie sehen, liegt die rote Kurve viel zu nah an der
grinen und durchdringt diese ab und zu.

« Klicken Sie Dreieck fir
Dreieck an und ziehen Sie
dabei die griine Kurve
Schritt flir Schritt nach oben.

Sie konnen die Kamerahohe
auch interaktiv in der
Kameraansicht fir jedes
KeyFrame anpassen (immer
MakeKey oder Update
aufrufen!). Die Zeitlinien bieten aber eine bessere
Ubersicht. Uber den "Scale"-Knopf im Motion Editor
konnen Sie auch alle KeyFrames gemeinsam
manipulieren. Sehen Sie dazu bitte in Kapitel 6 nach.

Wenn Sie geniigend Rechenzeit iibrig haben, konnen Sie nun mit
der Bildberechnung beginnen.

Wir hoffen, dafl wir Sie mit diesen Workshops ein wenig mit dem
Programm vertraut machen konnten. Lesen Sie sich auf jeden
Fall den umfangreichen Referenzteil des Handbuches nach und
nach durch. Dieser beschreibt jede Funktion von WCS detailliert,
wahrend der Workshop nur alles grob anreiflen konnte. Im Tips
& Tricks Teil finden Sie dann noch eine Menge weiterfithrende
Informationen und Ideen.

Wir wiinschen Thnen auf jeden Fall viel Spal mit dem Programm!
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Referenz 1
Datentypen

« Ubersicht

- Datenbank

- Parameter

* Render-Einstellungen

- Digitale Hohenmodelle - DEMs (Terrain)
+ Relative Hohenmodelle

- Digitale Land-Netze - Vektorobjekte

« Color Maps

« Z Buffer

« Hintergrundbilder

- Projekte

« Verzeichnis-Listen
Ubersicht

Mit WCS konnen Sie 3D-Landschaftsbilder mit Hilfe von Digita-
len Hohenmodell-Dateien (DEMs) erzeugen. DEM-Dateien beste-
hen aus Hohenbeschreibungstabellen einer Landschaft. Diese
werden aus Satellitendaten, Luftaufnahmen oder durch sonstige
geeignete geografische Berechnungsmethoden erstellt.

Anm.: WCS wird bereits mit einer Startausriistung an DEM-Daten
geliefert. Wie Sie an weitere Daten kommen, konnen Sie in Anhang
C: "Beschaffung von geografischen Daten” nachlesen.

WCS erlaubt Ihnen, mehrere DEM-Dateien zu groferen Land-
schaften zusammenzufiigen. In eine Landschaft kénnen Sie diver-
se Objekte setzen, wie zum Beispiel Straflen, Fliisse oder Color
Maps. Die Organisation aller DEM-Dateien und der Objekte
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iibernehmen Sie im Datenbank-Editor. Man kann mit WCS eine
Menge mehr tun, als "nur" rohe 3D-Landschaften zu berechnen.
Mit Hilfe von Okologie-Systemen erzeugen Sie sehr realistische
Flora, Felsen oder Boden. Alle Funktionen sind animierbar, Fluge
durch die Jahreszeiten beispielsweise sind also kein Problem. Die
Beschreibungsparameter fiir die Oko-Systeme, Farben und Ka-
merapositionen werden in eigenen Parameter-Dateien abgelegt.

Relative Hohenmodelle (REMs) werden von WCS aus DEMs auto-
matisch erzeugt. In den REMs sind zusétzliche Daten zur Berech-
nung der Oko-Systeme gespeichert.

Zwei Dateien werden auf Ihrer Festplatte von WCS automatisch
erstellt und verwaltet: Map.Prefs und WCS.Prefs. In Map.Prefs
werden die Einstellungen des Map View Fensters gespeichert, in
WCS.Prefs werden die von Thnen benutzten Datei-Pfade immer
beim Beenden des Programmen gespeichert.

Von WCS werden im Laufe der Arbeit verschiedene Dateien abge-
legt. 16 Farben-Bilder, 24 bit Bilder, Bilder aus dem Map
View-Fenster, Color Maps, Hintergrund-Bilder, temporéare Datei-
en, Z-Buffer Dateien, Vektor-Objekte und verschiedene Land-
schaftsdaten-Formate. Sie konnen bei allen Dateioperationen be-
stimmen, wohin die Dateien letztendlich abgelegt werden.

Um den Umgang mit all diesen Dateitypen zu vereinfachen gibt
es die Projektdatei, in der alle Dateitypen zusammengefaf3t sind.
Sie brauchen nur das Projekt zu 6ffnen und WCS findet alle rele-
vanten Daten alleine.

Modularer Aufbau

Die Datenbank-, die Verzeichnis- und die Parameter-Datei sind
Module, die zusammengefalit ein Projekt ergeben. Fiir jedes Mo-
dul gibt es ein oder mehrere Bearbeitungsfenster, jedes Modul
tragt also etwas eigenes und unverzichtbares zum Endprodukt -
dem berechneten Landschaftsbild - bei.
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Durch das separate Ablegen der Dateien ist maximale Flexibilitét
bei minimalem Festplattenverbrauch gegeben.

Dieses modulare Datei-Management ist sicher etwas gewoh-
nungsbediirftig, Sie werden aber bei steigender Komplexitét Threr
Szenen sehr schnell feststellen, daf dieses Konzept dullerst sinn-
voll ist.

Die Datenbank

In der Projektdatei steht auch, welche Datenbankdatei fiir dieses
Projekt zu verwenden ist.

Die Datenbank besteht aus einer Liste von Objektnamen und Da-
ten, die bestimmen, welche Objekte wie dargestellt werden. Da
Datenbanken in WCS sehr komplex werden konnen, ist es natiir-
lich dufBerst sinnvoll, diese auch in anderen Projekten nutzen zu
konnen. Das ist auch der Grund dafiir, daf3 die Datenbankdatei
separat abgespeichert wird.

WCS benotigt diese Datenbank, um die Objekte eines Projektes
zu verwalten. Sie ist das Erste, was Sie bei Beginn eines neuen
Projektes erzeugen. Beim Bearbeiten eines bereits bestehenden
Projektes wird die Datenbank auch automatisch als erstes gela-
den.

Die Datenbank besteht aus Datensédtzen und Datenfeldern. Fir
jedes Objekt existiert dabei ein Datensatz und fiir jedes Attribut
eines Objektes ein Datenfeld. Die Anzahl der Felder pro Daten-
satz ist limitiert, die moglichen Attribute sind in Threr Reihenfol-
ge und Anzahl bereits im Datensatz vorgegeben.

Die Anzahl der Datensétze in einer Datenbank héngt natirlich
von der Komplexitat Ihres Projektes ab. Es gibt keinerlei Begren-
zung, wieviele Datensétze minimal oder maximal in einer Daten-
bank existieren diirfen.
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Um ein Beispiel einer Datenbank zu sehen, starten Sie WCS und
laden das "ColoDemo.proj"-Projekt wie Sie es schon in den Work-
shops getan haben. Um das Datenbank-Modul zu 6ffnen, klicken
Sie auf das dulBlerst linke Piktogramm der Modulkontrolleiste.
Wihlen Sie "Edit" und der Datenbank-Editor 6ffnet sich.

Im rechten Teil sehen Sie
eine Liste von Namen der
Objekte in der Datenbank.
Links sind alle Felder des
aktuellen Datensatzes zu
sehen. Wenn Sie mit der
Maus oder den Cur-
sor-Tasten durch die
Namens-Liste fahren
werden Sie sehen, daf
sich links der jeweilige
Eintrag dndert.

Einige der Datenfelder
erkldren sich von
selbst, andere scheinen
hingegen ein wenig
schwierig. Im Kapitel 3
finden Sie jedes Daten-
feld im Detail erklart.

Sie konnen hier bestimmen, welche Objekte benutzt und wie sie
dargestellt werden sollen. Sie werden diese Funktion in grofleren
Projekten zu schitzen lernen.

Die Parameter

Wenn Sie ein Projekt 6ffnen werden Sie nach dem Namen der
Parameterdatei gefragt. Die bereits angebotene Datei ist die in
der Projektdatei gespeicherte. Sie konnen aber auch Parameter-
dateien IThrer Wahl laden.
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WCS benutzt viele einstellbare Variablen zur Erstellung der Bil-
der. Die meisten davon sind animierbar, also iiber den Zeitverlauf
hin veranderbar. Das sind die Parameter, von denen es drei
Gruppen gibt:

« Motion (Bewegung)
+ Color (Farbe)
+ Ecosystem (Okosystem)

Die Motionparameter bestimmen alle Bewegungen im Bild - Ka-
mera, Kameraausrichtung, Brennweite, Sonne, Erddrehung,
Dunst, Nebel, Schatten, Jahreszeiteneinfluf3, usw..

In den Colorparametern bestimmen Sie iiber eine 24 bit-Palette
die Farben der Naturbegebenheiten wie Stein, Baume, den Him-
mel und Wasser. Die Farbparameter hingen direkt mit den Oko-
system-Parametern zusammen.

Die Ecosystem-Parameter bestimmen die Elemente, die in Land-
schaften vorkommen sollen und wie diese verteilt werden. Man
kann damit sowohl sehr genaue Naturumgebungen schaffen, als
auch die Phantasie spielen lassen, um spezielle Effekte zu erzie-
len. Die Thnen zur Verfiigung stehenden Elemente sind :

Wilder, Wiesen, Tundra, Schnee, Felsgestein, Gras, Straucher,
Biische und Wasser.

Einer der wichtigsten Schritte um WCS’ volles Potential nutzen
zu konnen ist, zu verstehen, wie ein Okologie-System funktio-
niert. Im Kapitel 6¢ wird ausfiithrlich darauf eingegangen.

Um einen kurzen Eindruck iiber Parameter zu vermitteln:

« Laden Sie eine Parameterdatei. (Entweder aus der
"Parameters"-Meniileiste, oder indem Sie ein Projekt
6ffnen)

Sie finden Parameter-Dateien im jeweils zu einer

Datenbank gehorenden ".object" Verzeichnis. Diese haben
immer die Dateiendung ".par".
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Wenn Sie schon eine Datenbank oder ein Projekt geladen
haben, wird Thnen jeweils der Inhalt des "richtigen"
".object"-Verzeichnisses zur Auswahl angeboten. Sie
konnen sich jedoch auch manuell zum Verzeichnis Threr
Wahl bewegen um die gewiinschte Parameterdatei zu
finden.

+ Sie o0ffnen das Parameter-Modul, indem Sie auf das
vierte Piktogramm der Modulkontrolleiste klicken.

Klicken Sie auf den
"Motion"-Knopf im
Parameter Modul. Der
Motion-Editor erscheint.

Camera AltiQ
Camera i
Camera

Center ¥
Bank

Um den Color-Editor zu
6ffnen klicken Sie auf den
"Color"-Knopf.
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Der Oko-System Editor
wird iiber den Knopf
"Ecosystem" aktiviert.

Sie konnen gerne ein wenig in jedem Editor mit den
Einstellungen spielen, auch wenn Sie damit ab und zu
etwas wunderliche Effekte erzeugen, es kann aber nichts
dabei kaputtgehen.

Wenn Sie sich ausgiebig mit den Editoren bekannt-
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gemacht haben, verlassen Sie diese bitte jeweils mit
"Cancel"”, um die alten Einstellungen beizubehalten.

Mit Hilfe von verschiedenen Parameterdateien sind Sie in der
Lage, mit einer Landschaft verschiedentlich aussehende Bilder
oder Animationen zu berechnen. Der Vorteil dabei ist, daf3 Sie die
platzfressenden Landschaftsdaten nur einmal auf Threr Festplat-
te speichern miissen.

Die Render-Einstellungen

Im Gegensatz zu den Parametern, sind diese Einstellungen nicht
animierbare Variablen. Sie werden einmal bestimmt und verblei-
ben im Verlaufe einer Animation auch so. Die Rendereinstellun-
gen kontrollieren einige niitzliche Funktionen, die auf die Erstel-
lung von Bildern und Animationen Einflul nehmen -- Bildgrofie,
Dateiformate, Anzahl der Bilder, Color Maps, Fraktale Tiefe und
einige mehr.

Einstellungen werden zusam-
men mit den Parametern in
".par"-Dateien abgelegt. Laden
Sie eine Parameterdatei oder
ein Projekt und sehen Sie sich
die Einstellungen an, indem
Sie auf das Render Mo-
dul-Piktogramm in der Modul-
kontrolleiste klicken.

Zur Kategorie der Einstellun-
gen gehoren auch alle Pfadan-
gaben fir die Dateien, die
WCS im Laufe des Renderns laden oder speichern mufl. Die Pfade
werden in der Projektdatei gespeichert.

Weitere Informationen zu den Render-Einstellungen finden Sie
im Kapitel 7: "Das Render-Modul".
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Digitale Hohenmodelle (DEMs)

Die Basiselemente einer WCS-Szene sind die Objekte, die iiberzo-
gen und gerendert werden. In WCS gibt es zwei Arten von Objek-
ten: Digitale Hohenmodelle und Vektor-Objekte.

DEMs sind die Land-
schaftsdaten. Sie sind eine
regelmiflige Anordnung
von Punkten, die die Hoé-
hen der Landschaft definie-
ren. Jedes DEM beschreibt
ein Rechteck. Um grofBere
Landschaften zu erzeugen,
konnen Sie mehrere DEMs
zusammensetzen.

DEMs haben zumeist ihren
Ursprung in geografischen
oder militarischen Auswer-
tungen. Die Methode zur
Erfassung der Daten heif3t
Photogrammetrie

(Mefbildverfahren) und ist
in der Regel sehr genau.
WCS benutzt den 3 Bogensekunden-Datensatz.

Anm.: Der Abstand zwischen Datenpunkten in einer DEM-Datei
wird in Grad, Bogenminuten und Bogensekunden gemessen. Der
Umfang der Erde betrdgt 360 Grad. In einem Grad gibt es 60 Bo-
genminuten und in einer Minute 60 Bogensekunden. Damit gibt es
einen errechneten Wert von ca. 30 Metern pro Bogensekunde.

WCS wird bereits mit einer Startausriistung an DEM-Daten ge-

liefert. Wie Sie an weitere Daten kommen, konnen Sie in Anhang
C nachlesen.
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DEMs werden von WCS als Objekte behandelt. So hat jedes DEM
einen Eintrag in der Datenbank. Auf Ihrem Speicher-Medium
werden sie als ".elev"-Dateien in einem ".object"-Verzeichnis abge-
legt. Die Vektor-Umrifllinien der DEMs werden in ".obj"-Dateien
gespeichert.

DEMs konnen in zwei Arten gerendert werden - als
"Landschaften" oder als "Oberfléachen". In Landschaften werden
vorgegebene oder per Color Map indizierte Okosysteme benutzt,
um realistische Umgebungen zu simulieren. Beim rendern als
"Surface" werden statt der Okosysteme Farbverldufe benutzt, um
die Unebenheiten der Landschaft darzustellen.

Nahezu jedes Bildformat kann ins DEM-Format umgewandelt
und als Landschaft oder als "Surface" berechnet werden. Zum
Beispiel konnen Sie mit demografischen Daten die Bevolkerungs-
dichte als schattiertes Reliefbild visualisieren. Mit Hilfe von Vek-
toren konnten Sie noch Lindergrenzen und Straflen einfiigen,
was eine sehr beeindruckende Grafik ergibt.

Natiirlich steht es Ihnen auch frei, in Ihrem Malprogramm Hoé-
henmodelle zu erzeugen und in WCS zu konvertieren. Uber den
Import von Bildern lesen Sie bitte das Kapitel 4.

Jedes DEM in WCS muB sich auf das weltgeografische Lingen-
grad- und Breitengrad-Koordinatensystem beziehen. So kann
WCS Einzelstiicke unserer Welt (DEMs) zu einem korrekten Glo-
bus zusammensetzen. Sie konnen auch nur einzelne Teile davon
erzeugen, die Position und die jeweilige Beleuchtung werden ent-
sprechend angepalf3t.

Wenn Sie Daten importieren, miissen Sie einige Eck-Koordinaten
bestimmen. Falls Sie nicht genug tiiber Geographie wissen, kon-
nen Sie als Hilfe einen Weltatlas zur Referenz benutzen. Aufler-
dem geben wir im Kapitel 4 und im Anhang B: "Eine kleine
Geographie-Stunde" eine Hilfestellung zu diesem Thema.

Die im Lieferumfang enthaltenen DEM-Daten stammen von nor-
malen DEM-Sétzen der offiziellen Vermessungsdaten des
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U.S.G.S. (United States Geological Survey). Diese Daten haben
ein 1 Grad Langengrad, 1 Grad Breitengrad Raster auf einer
1201 x 1201 Punkte-Flache. Jeder Netzpunkt ist 3 Bogensekun-
den von allen Nachbarpunkten in jeder Richtung (1/1200 Grad)
entfernt. Dies entspricht in etwa 90 Meter Bodenfldchendeckung,
weshalb diese Daten auch 90 Meter-Daten genannt werden.

Es gibt auch noch andere Datenformate fiur DEMs, aber im Mo-
ment unterstiitzt WCS nur dieses Eine. Falls Sie sich selbst auf
die Suche nach geografischen Daten machen wollen, miissen Sie
immer angeben, dafl Sie "1 Grad DEM"-Daten brauchen. Man
kann es aber auch "1:250.000"-Format nennen.

Selbstverstandlich gibt es auch ein umfangreiches Angebot an
DEM-Daten, die Sie direkt iiber RenderlanD beziehen kénnen.
Die Adresse finden Sie im Anhang C:.

In den meisten Fillen wird es sich herausstellen, dafl das 1201 x
1201 Raster entweder die Kapazitit Thres Speichers tiberschrei-
tet, zu wenig ist, um bis zum Horizont zu reichen, oder die Auflo-
sung fur Nahaufnahmen zu gering ist. Fiir diese drei Dilemmas
gibt es aber in WCS Losungen.

Zuerst wird das originale DEM in 16 kleinere Einheiten von 301
x 301 Rasterpunkten aufgeteilt. Dies ist das Format, in dem Sie
DEMs von uns erhalten. Diese Daten konnen nun nach Belieben
immer weiter interpoliert werden, wobei jedes Mal die Auflésung
des DEMs verdoppelt wird. So kénnen Sie auch nah ran.

Eine Szene kann aus einer beliebigen Anzahl von DEMs beste-
hen. Damit kénnen Sie den Effekt von Weite erzielen - vorausge-
setzt, sie haben so viele Daten.

In WCS wird Speicher nur belegt, wenn er benotigt wird. Deshalb
brauchen Sie auch nie mehr Speicher als ein DEM zur Berech-
nung benostigt. Die DEMs haben am Rand eine Uberlappung von
einem Punkt, weshalb jedes DEM problemlos ins néchste paBt.
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Ein weiterer Vorteil dieser sehr effizienten Speicherverwaltung
ist, dafl Objekte, die nicht im Bild oder von anderen Objekten ver-
stellt sind, nicht mitgerechnet werden miissen. Das halt den
ohnehin immensen Rechenaufwand so gering wie moglich. In der
Datenbank kénnen Sie bestimmen, welche Objekte zum rendern
Threr Szene oder Animation nétig sind, was Ihnen durchaus bis
zu mehreren Tagen Rechenzeit ersparen kann.

Die Auflésung der DEMs ist fiir Sie ein sehr wichtiger Punkt. Un-
ter verschiedenen Bedingungen - Blickwinkel, Entfernung, to-
pographischer Abdruck, VergréBerung, Okologie-Systeme - wer-
den Sie bemerken, daf} die Auflosung zu gering ist. Im Bild macht
sich dies in Form grofflachiger Dreiecke bemerkbar. Die Auflo-
sung der mitgelieferten Daten ist sehr gering, da wir auf eine ver-
niinftige Zahl von Disketten bei maximal méglicher Datenmenge
achten mufiten.

Es gibt aber verschiedene Losungen, die einzeln oder zusammen
benutzt werden kénnen, damit Sie Ihren goldenen Mittelweg zwi-
schen hoher Qualitit und kurzer Rechenzeit finden kénnen. Sie
konnen die Punktedichte erhohen, indem Sie die DEMs interpo-
lieren (Kapitel 4, "Interp DEM"), die fraktale Tiefe zur Detailstei-
gerung erhohen (Kapitel 7 "Fractals & Ecosystems"-Seite), oder
Okosystem-Texturen benutzen, die Polygonecken abrunden
(Kapitel 6 und 6c¢).

Als Idealwerte haben wir ausgearbeitet: Eine Interpolation (was
einer Vervierfachung der Punktedichte entspricht); eine fraktale
Tiefe von 2 oder 3; den Einsatz von Oko-System-Texturen.

Damit erreichen wir einen sehr hohen Realismus der Bilder bei
akzeptablen Rechenzeiten. Dies gilt fiir Rechner ab 68040 Prozes-
sor mit 25 MHz. Natiirlich sind dies keine festen Werte, sonst
wiren sie fest ins Programm eingebaut worden. Diese Methoden
geben Thnen die notige Flexibilitdat, um den Anforderungen ent-
sprechend maximale Effizienz zu erreichen. Wenn also ein Abga-
betermin droht zahlt es sich aus, bereits genug Erfahrungen mit
diesen Methoden gesammelt zu haben.
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Relative HOohenmodelle

Relative Hohenmodelle (REMs) werden von WCS automatisch
generiert. Sie sollten lediglich dafiir sorgen, dafl immer genug
Platz auf Ihrer Festplatte fiir sie vorhanden ist. REMs brauchen
genausoviel Platz wie DEMs und werden im gleichen Verzeichnis
abgelegt.

Technische Erlauterung

Ein REM ist die Differenz zwischen einem normalen und einem
gegliatteten DEM. REMs beschreiben, ob das Geldnde konkav
oder konvex ist. WCS benutzt sie, um Okosysteme an Hingen
genau plazieren zu kénnen.

Die Dateierweiterung fiir REMs ist ".relel" und die Dateien wer-
den iiblicherweise im gleichen Verzeichnis wie die DEM

".elev"-Dateien abgelegt.

WCS erstellt REMs im Bedarfsfall. Pro DEM-Datei kann es nur
eine REM-Datei geben.
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Digitale Land-Netze - Vektorobjekte

Vektorbasierte Objekte werden in WCS Digitale Land-Netze
(Digital Land Grids - DLGs) genannt. Im Verlaufe dieses Hand-
buchs werden wir sie Vektorobjekte nennen.

Vektorobjekte bestehen aus Punkten oder Linien. Beispiele hier-

fur waren:
« Flisse
« Seen
« StraBBen

« Campingplatze

- Parkgrenzen

« Staatsgrenzen

+ Landesgrenzen

« der UmriB eines DEMs
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Vektorobjekt-Dateien

Alle Eintrége einer Datenbank sind mit einer dazugehorigen Vek-
torobjekt-Datei verbunden. Diese Dateien enden mit ".obj" und
werden in den ".object"-Verzeichnissen abgelegt. Sie beinhalten
die Koordinaten des Objektes, oder im Falle von DEMs den Um-
rif} und die Ldngen- und Breitengradkoordinaten des Objektes.

Sie konnen Vektorobjekte im Map-View Modul oder als Overlay
im Kamerafenster erzeugen, bzw. als bestimmte Fremdformate
wie .dxf oder U.S.G.S. .dlg importieren (mehr dazu im Kapitel 4).

Sie werden Vektorobjekte hauptsédchlich im Map-View Modul
bearbeiten. Wie ein Vektorobjekt im Endbild dargestellt wird,
bestimmen Sie mit den entsprechenden Feldern der Datenbank.

Aufgrund der Langen- und Breitengradinformationen konnen sie
im Map-View Fenster dargestellt werden. Dort erstellen Sie auch
die Hoheninformationen fiir jedes Objekt, damit sie auch im End-
bild sichtbar werden.
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Es ist sehr einfach, diesen letzten Schritt zu vergessen, was zur
Folge hat, daf3 Sie in Threm Bild vergebens nach den Vektorobjek-
ten suchen werden. Immer, wenn sie ein Objekt bearbeiten, wer-
den Sie gefragt, ob das Objekt an die Umgebung angepallit werden
soll. Dies sollten Sie auch jeweils bejahen, damit Sie es spater
nicht mehr vergessen kénnen.

Color Maps

Bitmap-Grafiken (=normale 24-Bit Bilder) konnen jeder Gelande-
form zugeordnet werden. Dies funktioniert dhnlich, wie Tex-
ture-Mapping in 3D-Programmen. In WCS werden die Bilder als
Color Maps bezeichnet und sind wesentlich komplexer als einfa-
che Texturen.

Sie konnen Landschaften aus Marmor oder Holz erstellen oder
bestimmte Teile des Geldandes hervorheben. Beispielsweise mit
verschiedenen Farben, ein rosa Park, ein blauer See, eine gelbe
Stadt usw.

Eine weitere Stirke ist die Moglichkeit, Okosysteme mit Farben
aus der Color Map zu verbinden. Damit haben Sie die exakte
Kontrolle iiber die Verteilung der Landschaftsbedeckung.

Obwohl wir Okosysteme so flexibel wie nur méglich gehalten ha-
ben, ist es leider nicht moglich das gesamte Spektrum der Natur
perfekt zu simulieren. Das liegt zum einen an fehlenden Daten
(es ist nicht moglich an Klima-Daten zu kommen), zum anderen
an den durch Menschen oder die Natur selbst verursachten stan-
digen Verédnderungen von Landschaften.

Lichtungen zum Beispiel wurden vor langer Zeit nur durch Wald-
brande oder Biber erzeugt. Dann kamen die Kulturen der Jager
und Sammler und schlieBlich unsere eigene auf Landwirtschaft
und Stadtebau basierende Kultur. Mittlerweile gibt es wohl mehr
Lichtungen als intakten Wald auf der Welt.
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Verschiedene Einfliisse wie Monokulturen, Waldbréande, Erdrut-
sche, Insektenplagen und viele mehr hinterlassen in der Land-
schaft ihre Spuren.

Diese Einflisse konnen zwar nicht auf algorhythmischer Basis,
wohl aber durch den Einsatz von Color Maps und Okosystemen
erzeugt werden.

Es gibt zwei Schliisselbedingungen fiir Color Maps - Korrekte
Ausrichtung und gleiche Grofie wie das entsprechende DEM. Die
Dateien miissen den selben Namen wie das DEM haben und in
den richtigen Verzeichnissen untergebracht sein.

Detaillierte Color Maps zu erzeugen kann eine sehr schwierige
Aufgabe sein, besonders, wenn sie animiert sein sollen. Wir kon-
nen Thnen die Arbeit zwar nicht abnehmen, haben Thnen aber ein
paar Werkzeuge zur Erleichterung beigelegt. Diese konnen Sie in
den Map View- und Datenoperator-Modulen finden. Weitere In-
formationen zu Color Maps finden Sie im Kapitel: 6¢, 7 und den
Tips & Tricks.
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Z Buffer

Ein weiterer Datentyp in WCS ist der Z Buffer. Dies ist eine zwei-
dimensionale Anordnung von Werten, die auf die Entfernung zur
Kamera bezogen sind. Sie konnen sich das als Graustufen-Bild
vorstellen, in dem dunklere Werte groBBere Entfernungen sind.

links - normales Bild rechts - Z Buffer

7 Buffer konnen in WCS geladen und gespeichert werden. Sie
konnen aus jedem Graustufen-Bild erzeugt werden oder iber je-
des Programm, das Z Buffer Im- und Export, sowie das
ZBUF/ZBOD IFF-Format unterstiitzt.

Immer, wenn ein Bild berechnet wird, wird auch ein Z Buffer er-
zeugt. Dadurch konnen Sie erkennen, welche Elemente eines Bil-
des andere verdecken. Wenn zum Beispiel ein Bergkamm ein Tal
verdeckt, wird dieses auch nicht angezeigt, da der Z Buffer-Wert
hoher ist.
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Wenn ein Z Buffer vor dem

Rendern geladen wird, dient

er als 3D-Schablone, dhnlich

dem aus dem Video-Bereich

bekannten Alpha-Channel. 15.0 16

Damit kann man bestimmen, 3.3
welche Bereiche des Bildes 30

gezeigt werden und welche 3.0
nicht. Das Ergebnis eines 2.56

solchen Renderings hingt 2.75

von der Beziehung zwischen

bereits geladenem Z Buffer Beispiele von Z-Buffer-Werten
und dem wihrend des

Renderns erzeugten ab.

Mit Hilfe der Z Buffer konnen Sie Bildkompositionen wiahrend
des Renderns vornehmen. Wenn Sie zum Beispiel ein Wolkenbild
laden, dann einen Grauverlauf von Schwarz oben (nah) nach
Weill unten (entfernt) erzeugen und als Z Buffer definieren, wer-
den die Wolken, die oben im Bild sind vor den Bergen sein und
Wolken, die weiter weg sind dahinter.

Werte fiir Z Buffer variieren zwischen 0.0 fiir den Vordergrund
und sehr hohen Werten fiir den Hintergrund. Die MafBeinheit ist
Kilometer Entfernung von der Kamera-Optik.

Hoffentlich werden in Zukunft mehr Grafik-Applikationen Z Buf-
fer-Bearbeitung unterstitzen. In den Kapiteln 4 und 7 wird die
Arbeit mit Z Buffern im Detail erklart. Fiir die Spezifikationen
der IFF Chunks des ZBUF und ZBOF-Formates setzen Sie sich
bitte mit uns in Verbindung.

Hintergrundbilder

Hintergrundbilder kénnen in jedes zu berechnende Bild einge-
setzt werden. Mit der Kombination Z Buffer und Hintergrundbild
kann so mancher Spezialeffekt erzeugt werden. Der Z Buffer wird
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als Schablone benutzt, womit der Hintergrund dort durchscheint,
wo der Z Buffer-Wert kleiner als der berechnete ist. Hintergrund-
bilder miissen entweder im IFF-24 oder Raw RGB-Format sein.
Die GroBe muf} der des zu berechnenden Bildes entsprechen.

Hintergrund-Bildsequenzen kénnen Sie zum Beispiel fiir ziehen-
de Wolken oder Sterne erzeugen. Sie kéonnen auch eine andere
Animation mit einer WCS-Animation zusammensetzen. Worauf
Sie dabei achten sollten ist, dafl die Dateinamen der Sequenzbil-
der wie die Bilder, die von WCS erzeugt werden numeriert sind.

Projekte

Wenn Sie WCS starten, ist das Erste, was Sie immer tun werden
ein Projekt zu 6ffnen. Projektdateien sind eine niitzliche Sache,
da sie die Pfade zu allen anderen wichtigen Dateien beinhalten,
wie der Datenbank-, Parameterdatei und der Verzeichnis-Liste.

Die Verzeichnis-Liste ist
eine Liste von Pfaden
fiir Objekte, DEMs oder
Vektorobjekte.

In der Projektdatei sind
auch die Verzeichnisse
fiir Bilder, Color Maps,
Z Buffer, Hintergrund-
bilder usw. gespeichert.

Um zu sehen, was alles
in einer Projekt-Datei
steht, benutzen Sie
"Open" aus der
"Project"-Mentileiste.
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Projektdateien enden mit ".proj" und befinden sich im
"WCSProjects:"-Verzeichnis. Wihlen Sie "New/Edit" um den In-
halt des Projektes zu sehen.

Damit kénnen Sie beispielsweise innerhalb kiirzester Zeit auf
Daten aus anderen Projekten zuriickgreifen. Sie dndern nur die
Pfade, somit sparen Sie Zeit und Festplattenkapazitat. Weitere
Informationen zu Projekten finden Sie in der Beschreibung des
Global-Meniis.

Verzeichnis-Listen

In einer Projektdatei gibt es eine Liste von Verzeichnissen, iiber
die die fiir die Arbeit relevanten Daten gefunden werden konnen.

Objekte selbst werden noch nicht geladen, wenn ein Projekt geoft-
net wird. Da die Objekte sehr grofl werden konnen werden sie aus
Speichergriinden nur geladen, wenn sie auch gebraucht werden.
Dafiir brauchen wir also die Verzeichnis-Liste, die WCS anweist,
wo die Objekte gefunden werden kénnen.

Die Verzeichnis-Liste eines Projektes konnen Sie im Daten-
bank-Modul editieren.

Laden Sie das "ColoDemo.proj" Projekt bitte erneut und 6ffnen
Sie das Datenbank Menii, indem Sie auf das erste Piktogramm
der Modulkontrolleiste klicken. Wahlen Sie "Dir List" um zu se-
hen, wie eine Verzeichnis-Liste aussieht.

Wie Sie feststellen werden,
beginnen alle Pfade mit
"WCSProjects:". Damit er-
klart sich auch die Notwen-
digkeit des entsprechenden
Eintrages in IThrer
User-Startup.
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Mehr iiber Verzeichnis-Listen kénnen Sie im Kapitel 3 nachlesen.

Konfiguration

Konfigurationsdateien beinhalten Informationen iiber die Anord-
nung der Fenster auf Ihrer Arbeitsoberfléache, die Sie nach Belie-
ben gestalten konnen. So konnen Sie zwischen verschiedenen
Einstellungen fiir besondere Arbeiten wéhlen.

Konfigurationsdateien sind eine Ergidnzung zu Projekt-, Daten-
bank- und Parameter-Dateien, kein Ersatz dafiir!

Mit den Meniipunkten "Load Config" und "Save Config" aus der
"Project"-Meniileiste speichern und laden Sie Ihre Oberfla-
chen-Einstellungen.

Nicht alle Informationen uber die Fenster werden in der Konfigu-
rationsdatei abgelegt. Da MUI-Fenster sich automatisch an die
letzte GroBle und Position "erinnern", miissen nur die
WCS-eigenen Fenster erfait werden. Diese sind das Map View
Fenster und die Kameraansicht, sowie das "Compass"-Fenster.
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Referenz 2
Die globalen Menubefehle

+ Ubersicht

« Die "Project"-Meniuleiste

« Die "Modules"-Meniileiste

« Die "Prefs"-Meniileiste

« Die "Parameters'-Meniileiste

« Die erweiterte "Parameters"-Menilileiste

Ubersicht

Die globalen Menii-Kommandos stehen zur Verfiigung, wenn ein
Fenster auf der WCS Arbeitsoberfliache aktiv ist. Dies gilt fiir alle
bis auf das Fenster der Kameraansicht und des Map Views.

Um Platz in der Meniileiste zu sparen verfiigt das Map
View-Fenster tiber seine eigenen Meniileisten. Auf diese wird im
Kapitel 5 genauer eingegangen. Da die rechte Maustaste in der
Kameraansicht fiir Hoheneinstellungen benutzt wird, gibt es logi-
scherweise fiir dieses Fenster keine Meniis. Um Zugang zu den
Meniileisten zu erhalten, klicken sie einfach in irgendein Fenster.

Die globalen Meniis sind normale Amiga Pull-Down Meniis. Um
den Inhalt zu sehen, benutzen Sie die rechte Maustaste.

Es gibt vier globale Meniis:

+ Project
«  Modules
o Prefs

+ Parameters
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Die "Project”-Menduleiste

In der "Project"-Meniileiste finden Sie 12 Kommandos:

New/Edit (Neu/Bearbeiten)

Open (Offnen)

Save (Speichern)

Save as (Speichern als)

Load Config (Konfiguration laden)
Save Config (Konfiguration speichern)
Save Screen (Bildschirm speichern)
Info

Version

Credits

Log
Quit
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New/Edit (Neu/Bearbeiten)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga N

Mit dem New/Edit Kommando kénnen Sie ein neues Projekt er-
stellen oder die Pfad- und Dateinamen eines bestehenden Projek-
tes verandern. Eine Projektdatei beinhaltet einer Liste aller Pfa-
de und Dateien, sowie Fenstergrof3en- und -positionsangaben.

Wenn Sie New/Edit anklicken 6ffnet sich der "Project"-Editor.
Dort konnen Sie folgende Informationen bearbeiten:

+ Projekt-Pfad

+ Projekt-Name

- Datenbank-Pfad

- Datenbank-Name

- Parameter-Pfad

« Parameter-Name

- Bilder-Pfad

- Bilder-Name

« temporérer Bild-Pfad

« Vektor-Pfad (speichern)
« Vektor-Name (speichern)
« Z Buffer-Pfad

« Z Buffer-Name

» Hintergrundbild-Pfad

* Hintergrundbild-Name

« Grafik-Pfad (speichern)
« Grafik-Name (speichern)
« Color Map-Pfad

«  Oko-System Modell-Pfad
- Standard-Verzeichnis
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In den Pfad-Eingabe-
feldern stehen die Na-
men der Verzeichnisse,
in denen die Dateien auf-
bewahrt werden. Sie
konnen den Pfad von
Hand eingeben, oder auf
das rechts neben dem
jeweiligen Eingabefeld
befindliche Disketten-
symbol klicken, um be-
quem per Dateirequester
den Pfad zu bestimmen.

In das Namensfeld geben
Sie den jeweiligen Datei-
namen ein.

Im Standard-Verzeichnis werden alle Objekte, die Sie im Verlauf
Threr Arbeit erzeugen, abgelegt.

Weitere Informationen zu allen Datei-Typen finden Sie im Kapi-

tel "Erste Schritte", im Kapitel 1 "Daten-Typen" und im Kapitel 7
"Der Render Editor".

Knopfe

Im unteren Fensterteil befinden sich zwei Knopfe:

« Der "Directory List"-Knopf
« Der "Save"-Knopf

Wenn Sie den "Directory List"-Knopf anklicken, 6ffnet sich das
Verzeichnis-Listen Fenster. Lesen Sie hierzu bitte das Kapitel 3.

Mit dem "Save"-Knopf speichern Sie alle Veridnderungen im
"Project"-Editor ab.
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Anm.: Einige der Eintrdge im Projekt-Editor Fenster konnen Sie
auch im Render-Editor dndern. So brauchen Sie sich vor dem Ren-
dern nicht mehr durch Meniis qudilen um noch globale Anderun-
gen vorzunehmen.

Open (Projekt offnen)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga O

Mit dem "Open"-Kommando konnen Sie bereits bestehende Pro-
jekte o6ffnen.

Da in den Projekt-Dateien unter anderem Positions- und Grof3en-
angaben der Kameraansicht und des Map View-Fensters gespei-
chert sind, kann es durchaus passieren, daB beim Offnen eines
neuen Projektes die Fenster nun an anderen Stellen am Bild-
schirm erscheinen.

Save (Projekt speichern)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga S

Um ein WCS-Projekt unter dem Projekt-Namen abzuspeichern
benutzen Sie den "Save"-Befehl.

Wenn der aktuelle Name richtig ist, wird die Datei auf Disk ge-
schrieben. Sie werden dabei auch gefragt, ob Sie die Datenbank-
und Parameter-Datei auch mit abspeichern wollen. Dies sollten
Sie immer tun, so konnen Sie es spater nicht mehr vergessen.

Jedesmal, wenn Sie Pfade oder Dateinamen veréndert haben,
sollten Sie das Projekt speichern. Das gleiche gilt fiir Anderungen

in der Verzeichnis-Liste.

Die Verzeichnis-Liste sollte immer aktualisiert werden, wenn Sie
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neue Objekte importieren oder DEMs erzeugen. Das konnen Sie
entweder vom Projekt-Editor oder vom "Database"-Modul aus
vornehmen. Uber die Verzeichnis-Liste findet WCS alle Ob-
jekt-Dateien. Ohne Verzeichnis-Liste oder mit falschen Pfaden
kann kein Bild berechnet werden.

Save as (Speichern als)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga A

Hiermit speichern Sie ein Projekt unter neuem Namen ab. Dieses
Kommando sollten Sie beim ersten Speichern eines neu begonne-
nen Projektes verwenden.

Hierzu 6ffnet sich ein Datei-Requester. Geben Sie den neuen Pfad
und/oder Namen an, oder wihlen Sie eine bestehende Datei, die
dann tiberschrieben wird.

Nach dem Abspeichern der Projekt-Datei werden Sie gefragt, ob
Sie die Datenbank- und Parameter-Datei auch abspeichern wol-
len. Bestétigen Sie dies immer mit "YES", so konnen Sie es spéter
nicht vergessen.

Load Config (Konfiguration laden)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga G

Um eine bereits gespeicherte Arbeitsoberflache zu laden, benut-
zen Sie das "Load Config"-Kommando. In der Konfigurationsdatei
sind Informationen iiber die Anordnung und Gréf3e einiger Fen-
ster gespeichert.

Die zuletzt gespeicherte Konfiguration wird aus dem Verzeichnis
"ENVARC:WCS" geladen, sofern dieses existiert. Wenn noch kei-
ne Datenbank- oder Parameterdatei geladen ist, wird Ihnen der
zuletzt benutzte Dateiname und Pfad zur Auswahl vorgeschla-
gen. WCS o6ffnet dann alle Fenster in der gespeicherten Griéfle
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und an der gespeicherten Position. Es kann allerdings sein, daf3
Sie manchmal etwas nachbessern miissen.

Die in der Kameraansicht sichtbaren Objekte sind nur die in der
Datenbank aktivierten. Falls Sie andere Objekte sichtbar machen
wollen, sollten Sie erst in der Datenbank die entsprechenden An-
derungen vornehmen und danach die Konfiguration laden.

Einige der MUI-Fenster werden nicht an der zuletzt gespeicher-
ten Position auftauchen. Dieses Feature ist fest eingebaut und
kann nicht umgangen werden. Wenn Sie wollen, kénnen Sie Fen-
ster-Definitionen im MUI-Programm direkt speichern (lesen Sie
dazu das Kapitel:"Tips und Tricks" ).

Save Config (Konfiguration speichern)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga C

Um mit Threr Konfiguration auch zu einem spiteren Zeitpunkt
arbeiten zu konnen, benutzen Sie dieses Kommando.

Alle geoffneten Fenster werden in Threr Grofle und Position er-
faBBt und im Verzeichnis "ENVARC:WCS" abgespeichert.

Anm.: Position und Gréfle einiger Fenster werden tiber das
MUI-Programm gespeichert. Lesen Sie dazu das Kapitel:"Tips und
Tricks”.

Falls das Verzeichnis "ENVARC:" nicht existiert wird der Vor-
gang abgebrochen. Um dieses Verzeichnis anzulegen, erzeugen
Sie ein Unterverzeichnis "env-archive" im "Prefs"-Verzeichnis
und fiigen Sie in Threr User-Startup folgendes ein:

Assign ENVARC: SYS:Prefs/env-archive

WCS legt darin dann ein "WCS" Unterverzeichnis an, wenn Sie
Thre Konfiguration das erste Mal speichern.
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Save Screen (Speichern des Bildschirms)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga N

Um die WCS-Oberfliache als 4 bit (16 Farben) IFF-Bild abzuspei-
chern benutzen Sie "Save Screen".

Im nun erscheinenden Dateirequester kénnen Sie Pfad- und Da-
teinamen zum Speichern des IFF-Bildes festlegen.

Info

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga /

Wenn Sie "Info" aufrufen, erscheint ein Fenster mit zahlreichen
Informationen iiber verfiigbare Speicher-Ressourcen, die Anzahl
der verwendeten DEMs (Topo Map), den Namen des ARexx-Ports,
den Namen der aktuellen Datenbank und der Parameterdatei,
sowie den aktuellen Bildschirmmodus.

Ebenso finden Sie in diesem Fen-
ster den "Flush"-Knopf, der einem
"Avail Flush"-Kommando aus dem
CLI entspricht. Falls der Speicher
einmal knapp wird, kénnen Sie
damit vielleicht gerade soviel Spei-
cher freimachen, um weiterarbei-
ten zu konnen.

Die Zerkliiftung (=Fragmentierung) des Hauptspeichers ist im-
mer ein Gefahrenherd. Um Speicher zu sparen hilft es, Fenster zu
schlielen (besonders Map View und die Kameraansicht). Dies
wird sich sicher mehr auswirken, als "Flush", aber es ist immer
einen Versuch wert.
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Version

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga ?

Das Versions-Fenster kennen
Sie bereits. Es ist das Fenster,
welches sie beim Starten von
WCS begriifit. Falls Sie einmal
Probleme haben und unseren
Support anrufen, sollten Sie
dieses Fenster vor sich haben,
da neben der Versions- und
Revisions-Nummer Thre per-
sonliche Serien-Nummer dort
untergebracht ist.

Credits

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga .

Hier konnen Sie herausfinden,
wen Sie fir die Programmierung
von WCS verdammen oder vergot-
tern sollen.

Anm.: Die Bilder sind nicht gerade
schmeichelhaft!
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Log (Logbuch)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga L

Mit dem "Log"-Kommando 6ffnen Sie das Status-Log Fenster.

Das Status-Log Fenster zeigt alle angesammelten Mitteilungen
von WCS an.

Normalerweise 6ffnet sich das Status-Log Fenster automatisch,
wenn eine Mitteilung erzeugt wird. Sie kénnen das Fenster mit
dem "Hide"-Kommando verstecken. Es 6ffnet sich erst dann wie-
der, wenn eine Warnung oder gar Schlimmeres erzeugt wird. Mit
dem "Close"-Kommando schlieen Sie das Fenster und es taucht
erst wieder auf, wenn ein Fehler erzeugt wurde.

Das Status-Log ist ein wertvolles Werkzeug, mit dem Sie Proble-
me bei der Bilderstellung analysieren konnen. Sehen Sie immer
dort nach, wenn Sie wissen wollen, was WCS getan hat. Bis zu
100 Mitteilungen werden gespeichert, dann 16scht sich das Log
automatisch und beginnt frisch.

Es gibt 4 Arten von Mitteilungen. Jeder Mitteilung geht ein
Gruppen-Kiirzel voraus:

« (ERR) Error - Fehler
«  (WNG) Warning - Warnung
+ (MSG) Message - Mitteilung
- (DTA) Data - Daten
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Error

Fehler-Mitteilungen bedeuten, dal WCS nicht in der Lage war,
eine bestimmte Aufgabe durchzufithren. Wenn Sie eine Feh-
ler-Mitteilung entdecken, sollten Sie herausfinden, was den Feh-
ler verursacht hat. Beispiele fiir Fehler-Mitteilungen sind, wenn
eine Objekt-Datei nicht gefunden werden kann oder der Speicher
zu knapp wird.

Warning

Warnung heifit, daBl etwas nicht korrekt ablauft und eventuell
zum Problem werden kann. Wenn Sie beispielsweise in den Ren-
der-Einstellungen die Color-Maps eingeschaltet haben, bekom-
men Sie fiir jedes DEM ohne Color-Map eine Warnung. Sie kon-
nen die Warnung natirlich ignorieren, wenn Sie einigen DEMs
gezielt Color-Maps zugewiesen haben.

Message

Message-Mitteilungen sind Informationen. So wird Thnen mitge-
teilt wieviele Objekte geladen wurden, welche Werte das Okosy-
stem hat, oder wieviele Fraktale berechnet wurden.

Data

Daten-Mitteilungen sind Uberschriften fiir verschiedene Katego-
rien. Sie sagen Thnen, welcher Kategorie die angezeigten Werte
angehoren.

Quit
Tastaturkiirzel : Rechte Amiga Q
Mit Quit verlassen Sie WCS.
Wenn WCS geschlossen wird, erzeugt es eine ".Prefs"-Datei, die
beim néachsten Start wieder geladen wird. Diese Datei gleicht ei-

ner Projekt-Datei mit zusédtzlichen Informationen iiber den Bild-
schirmmodus.
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Wenn Sie "Quit" wihlen, haben Sie die Wahl aus drei Komman-

dos:
+« Close
« Warn
« Cancel
Close

Damit wird WCS in jedem Fall verlassen. Sie erhalten keine
Warnung iiber nicht gespeicherte Dateien. BENUTZEN SIE
CLOSE NUR, WENN SIE SICHER SIND, DA} SIE ALLE VOLL-
ZOGENEN ANDERUNGEN WAHREND IHRER WCS-SITZUNG
VERLIEREN WOLLEN.

Warn

Damit kontrolliert WCS, ob noch ungespeicherte Anderungen vor-
handen sind. Wenn ja, haben Sie die Moglichkeit diese noch zu
speichern.

Cancel

Falls Sie sich doch entschieden haben, noch ein Stiindchen dran-
zuhéngen, wihlen Sie Cancel und Sie konnen weiterarbeiten.
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Die "Modules'"-Mentuleiste

Hier haben Sie Zugriff auf 8 Kommandos:

Database
Data Ops
Map View
Parameters
Render
Motion Editor
Color Editor
Ecosys Editor

Die Auswahl dieser Kommandos bewirkt das Gleiche, wie ein
Mausklick auf die Piktogramme der Modulkontrolleiste. Wenn
die Modulkontrolleiste verdeckt sein sollte, konnen Sie von hier
aus die Module oder Editoren 6ffnen. Die Aktivierung der einzel-
nen Kommandos iiber Tastaturkiirzel beschleunigt den Ar-
beitsprozel3 weiterhin.

Database (Datenbank-Modul)

Tastaturkliirzel : Rechte Amiga 1

Wihlen Sie dieses Kommando, um das
Datenbank-Modul auf Ihrer Oberfli-
che zu 6ffnen.

In der Modulkontrolleiste wire dies
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das erste Piktogramm von links.

Data-Ops (Daten-Operations Modul)

Tastaturkliirzel : Rechte Amiga 2

Mit diesem Kommando 6ffnet sich das
"Daten-Operations"-Modul.

In der Modulkontrolleiste wire dies das
zweite Piktogramm von links.

Map View
Tastaturkliirzel : Rechte Amiga 3

Hiermit 6ffnen Sie das Map
View Modul. Das Map
View-Fenster und das Map
View Kontrollfenster 6ffnen
sich und Vektordaten werden
geladen (siehe Kapitel 5).

In der Modulkontrolleiste
wire dies das mittlere
Piktogramm.
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Parameters

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga 4

Hiermit wird das Parameter-Modul auf Ih-
rer Oberflache geoffnet. Von hier aus wer-
den unter anderem die Motion-, Color- und
Ecosystem-Editoren gestartet.

In der Modulkontrolleiste wire dies das vor-
letzte Piktogramm.

Render

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga 5

Das "Render"-Kommando 6ff-
net das Fenster fiir die Ren-
der-Einstellungen, also den
Render Editor.

In der Modulkontrolleiste wi-
re dies das letzte Pikto-
gramim.

Motion Editor

Tastaturkliirzel : Rechte Amiga 6
Mit diesem Kommando 148t sich der Motion Editor 6ffnen.

Den gleichen Effekt hitte ein Mausklick auf den "Motion"-Knopf
im Parameter-Modul.
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Color Editor

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga 7

Hiermit 6ffnen
Sie den Color
Editor, in dem
Sie die Farben
aller Teile IThrer
virtuellen Land-
schaftsbilder
bestimmen.
Den gleichen
Effekt hatte ein
Mausklick auf
den "Color"-
Knopf im Para-
meter-Modul.

Ecosys Editor

Tastaturkliirzel : Rechte Amiga 8

Hiermit 6ffnen Sie den Okosystem-Editor, zur Einstellung der
Okosystem-Parameter. Den gleichen Effekt héitte ein Mausklick
auf den "Ecosystem"-Knopf im Parameter-Modul.
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Die "Prefs' Meniuleiste

Hier konnen sie zwischen zwei Kommandos wéihlen :

« Preferences (Voreinstellungen)
« Screen Mode (Bildschirm-Modus)

Preferences (Voreinstellungen)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga P
Im Preferences-Fenster gibt es vier Bereiche :

« Render Task Priority
(Task-Prioritat beim Rendern)

« Render Size (BildgroBe)

- Status Log Messages
(Mitteilungen)

« Save Format (Dateiformat)

Render Task Priority

WCS nutzt die Multitasking-Fihigkeit des Amiga Betriebsy-
stems, einzelne Tasks in ihrer Prioritéit zu beeinflussen.

Wihlen Sie "Low" (niedrig), wenn Sie nicht wollen, dal WCS
wihrend des Renderns mit parallel laufenden Anwendungen ins
Gehege kommt. "Low" entspricht einer Prioritiat von -1. So kon-
nen Sie andere Programme benutzen, als ob WCS nicht vorhan-
den wire. Wenn Sie gerade keine Prozessorleistung beanspru-
chen, greift WCS zu, um weiterzurechnen.
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Wihlen Sie "Normal", entspricht das einer Prioritdt von 0, was
WCS mit den meisten anderen Programmen gleichstellt. Dies ist
ein guter Kompromif3 zwischen schnellen Rechenzeiten und der
gleichzeitigen Benutzbarkeit anderer Programme. Natiirlich wer-
den sie in den anderen Anwendungen merken, dal WCS im Hin-
tergrund rechnet.

Wihlen Sie "High", wenn Sie die gesamte Prozessorleistung WCS
zur Verfiigung stellen wollen oder miissen. Mit dieser Einstellung
konnen Sie nicht verniinftig mit anderen Programmen arbeiten,
dafiir stellen Sie sicher, dal WCS die maximale Prozessorleistung
ausnutzen kann. "High" entspricht der Einstellung "Normal"
wenn Sie keine weiteren Programme laufen haben.

Render Size (BildgroBe)

Sie konnen in WCS wihlen, ob Sie Ihre Bilder in der eingestellten
Auflésung, der Hilfte, oder einem Viertel berechnen wollen.

1/4 kénnen Sie benutzen, um einen schnellen Eindruck von Threm
Werk zu bekommen, da sich die Rechenzeiten bei dieser Auflé-
sung natiirlich erheblich verkiirzen. Es gehen aber viele Details
verloren, weshalb Sie als besten Kompromifl zwischen hoher Auf-
lI6sung und langer Rechenzeit, Testberechnungen am besten in
1/2 rendern lassen sollten.

Status Log Messages (Logbuch)

Hier stellen Sie ein, welche Arten von Mitteilungen Sie im Status
Log Fenster angezeigt bekommen wollen.

Save Format

Hier konnen Sie zwischen Binédr- und ASCII-Formaten zur Spei-
cherung von Parameter-Dateien wahlen. Bindr-Dateien haben
kurze Ladezeiten, konnen aber in vielen Féllen nicht, wie
ASCII-Dateien, zwischen Computer-Plattformen ausgetauscht
werden. Desweiteren haben ASCII-Dateien den Vorteil, daf3 diese
les- und editierbar sind. Wer sich ein wenig auskennt, kann sehr
leicht ohne WCS in einem Text-Editor seine Daten &ndern.
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Anm.: Sind diese Knipfe noch in Geisterschrift dargestellt, so wur-
de diese Wahlmoglichkeit noch nicht implementiert.

Screen Mode (Bildschirmmodus)

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga M

Mit dem "Screen Mode"-Befehl wihlen Sie Thre gewiinschte
Bildschirmeinstellung.

Wenn Sie einen neuen Modus einstellen, mufl WCS alle Fenster
mitsamt dem Bildschirm schlielen. Sie werden daher gefragt, ob
Sie dies wiin-
schen und soll-
ten immer erst
Thre Arbeit ab-
speichern, bevor
Sie den Bild-
schirmmodus
wechseln.

Links im Requester sehen Sie alle fiir Sie verfiigbaren Modi. Falls
Sie eine Grafikkarte in Threm System installiert haben, sind auch
diese Modi in den meisten Fillen eingetragen.

Mit "Save" speichern Sie die Einstellung und WCS 6ffnet sich mit
dem neuen Modus. Wenn Sie WCS verlassen, wird der eingestell-
te Bildschirmmodus automatisch gespeichert, sodal WCS immer
so startet, wie Sie ihn verlassen haben.
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Die "Parameters''-Mentleiste

Je nach aktviertem Fenster haben Sie hier die Wahl aus 4, 6 oder
8 Kommandos:

Load All
Save All
Freeze

Restore

Load (Parameter-Gruppe)
Save (Parameter-Gruppe)
Load Active

Save Active

Load All

Tastaturkliirzel : Rechte Amiga (

Mit "Load All" kénnen Sie eine bereits bestehende Parame-
ter-Datei laden. In einer Parameter-Datei sind alle Angaben be-
ziiglich Motion, Color, Okosystem, Render Settings und alle Key-
frames enthalten.

Somit werden bei "Load All" all diese Parameter geladen und
eventuell schon im Speicher vorhandene dadurch iiberschrieben.
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Wenn Sie die Projekt-Datei das néchste Mal speichern, wird auch
der Name der neu geladenen Parameter-Datei mitgespeichert.

Save All

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga )

Mit "Save All" speichern Sie alle Parameter-Gruppen und hierfiir
existierende Keyframes.

Geben Sie der zu speichernden Parameter-Datei iiber den erschei-
nenden Datei-Requester einen sinnvollen Namen. Naturlich kon-
nen Sie eine schon auf Disk bestehende Parameter-Datei tiber-
schreiben.

Freeze

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga F

Das "Freeze"-Kommando kopiert alle Parameter-Daten und exi-
stente Keyframes in einen speziell dafiir vorgesehenen Puffer.
Das ist eine gute Moglichkeit mit verschiedenen Einstellungen zu
experimentieren, ohne bei Fehlschldgen die alten Einstellungen
zu verlieren. Wann immer Sie Ihre "gefreezten" Einstellungen
wieder benétigen wihlen Sie einfach "Restore".

Anm.: Wenn eine Parameter-Datei neu geladen wird, nachdem Sie
eine Einstellung "gefreezt” haben, werden auch einige der Daten
im Freeze-Puffer geindert. Das gilt auch fiir das Speichern von
Parameter-Dateien. Wenn Sie beispielsweise Okosystem-Parameter
laden oder speichern, werden diese auch im Freeze-Buffer gedn-
dert. Keyframes werden ausschlieflich beim Laden oder Speichern
einer ganzen Parameter-Datei gedndert.
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Restore

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga R

Mit dem Restore-Kommando kénnen Sie alle Parameter, Render
Einstellungen, und Keyframes auf die Werte zuriicksetzen, die
Sie mit dem Freeze-Kommando festgehalten haben.

Die erweiterte
"Parameters''-Mentleiste

In einigen Fenstern werden zusétzliche Menipunkte an die
"Parameters"-Leiste angehédngt. Dies sind die Motion-, Color-,
Okosystem-, Render- und Timeline-Fenster. Falls Sie eine be-
stimmte Option, nach der Sie suchen, nicht finden, aktivieren Sie
einfach das dem Parameter zugehorige Fenster. Wenn Sie bei-
spielsweise den Motion Editor oder eines der dazugehorigen Fen-
ster aktiviert haben, konnen Sie Motion-Parameter einzeln laden
oder speichern.

Load [Parameter-Gruppe]

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga [

Um eine einzelne Parameter-Gruppe zu laden, benutzen Sie
"Load [Parameter-Gruppe]". Je nachdem, welches Fenster gerade
aktiv ist, wird auch die jeweilige Gruppe der Parameter vorgege-
ben (Motion, Color oder Okosystem). Wenn Sie gerade an den
Einstellungen fiir den Ecosystem- oder Motion-Editor feilen und
feststellen, daB die Daten fiir Ihr Okosystem wieder auf einen
gespeicherten Stand zuriickgestellt werden miissen, konnen Sie
hiermit nur die Parameter des jeweiligen Editors nachladen.
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Die Auswahl oder Eingabe der Dateien erfolgt wie tiberall mit
Hilfe des vom Amiga bekannten Dateirequesters.

Falls in der gewahlten Datei Keyframes gespeichert sind, werden
Sie gefragt, ob sie zusétzlich zur Parameter-Gruppe auch die Key-
frames ersetzen wollen. Wenn Sie dies bestétigen, werden alle
Motion- , Color- und Okosystem-Keyframes mit denen aus der
Datei tiberschrieben. Deshalb sollten Sie sich immer sicher sein,
was Sie tun, um keine Arbeit zu zerstoren.

Keyframes fiir eine einzelne Parameter-Gruppe konnen nicht ein-
zeln geladen werden.

Save [Parameter-Gruppe]

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga ]

Dieser Befehl speichert die Werte einer einzelnen Parame-
ter-Gruppe in Ihrer Parameter-Datei ab. Je nach aktivem Fenster
wird die zur Verfigung stehende Parameter-Gruppe in der Me-
niileiste angezeigt. Wenn Sie beispielsweise mit mehreren Para-
meter-Dateien in Threm Projekt arbeiten und in einer die Farbpa-
lette gedndert haben, ist es sehr niitzlich, jeweils nur die Farbpa-
lette in allen Parameter-Dateien neu abzuspeichern.

Die Dateiauswahl erfolgt wieder iiber Amiga Standard File Re-
quester. Wenn Sie eine Datei gewahlt haben, die bereits existiert,
wird nur die aktive Parameter-Gruppe in die Datei abgelegt. Die
anderen Parameter bleiben unberiihrt.

Falls Keyframes fiir irgendeine Parameter-Gruppe bestehen, wer-
den Sie gefragt, ob Sie die Keyframes auch mit abspeichern wol-
len. Wenn Sie dies bestétigen, werden alle Keyframes in der Da-
tei mit Thren aktuellen tiberschrieben.
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Wenn Sie einen Dateinamen angeben, den es noch nicht auf Ih-
rem Medium gibt, legt WCS eine komplett neue Parameter-Datei
an und alle im Speicher befindlichen Parameter werden in diese
Datei abgespeichert. Diese Datei wird zugleich auch die aktive
Parameter-Datei.

Load Active

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga {

Mit dem "Load Active"-Kommando konnen Sie fiir die jeweils ak-
tive Parameter-Gruppe (Motion, Color, etc.) nur den Wert des ge-
rade angewidhlten Parameters laden. Wenn Sie beispielsweise
gerade mehrere Motion-Parameter bearbeiten und merken, daf3
Sie einen einzelnen Parameter (z.B. "Earth Rotation") neu laden
miissen, so wihlen Sie diesen zuerst an und laden dann mit
"Load Active" einen Wert aus einer Parameterdatei um den alten
zZu ersetzen.

Die Dateiauswahl erfolgt iiber Amiga Standard File Requester.
WCS sucht in der von Thnen ausgewédhlten Datei nach dem Na-
men des gerade angewahlten Parameters und 14dt diesen, wenn
dieser in der Datei vorhanden ist.

Falls WCS in der Datei auch Keyframes findet, werden Sie ge-
fragt, ob sie zusétzlich alle Keyframes laden und die im Editor
vorherrschenden ersetzen wollen. Wenn Sie dies bestétigen, wer-
den alle Keyframes fiir alle Parameter und Parameter-Gruppen
mit denen aus der Datei ersetzt.
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Save Active

Tastaturkiirzel : Rechte Amiga }

Mit dem "Save Active" Kommando speichern Sie nur den jeweils
angewihlten Parameter eines Editors in eine vorhandene Para-
meterdatei auf Disk. Auf diese Art konnen Sie Daten von einer
Parameter-Datei zur anderen iibertragen. Sie konnen dieses
Kommando beispielsweise benutzen, um die Farbe des Bodenne-
bels in mehreren Dateien zu dndern, ohne dabei die anderen Far-
ben zu beeinflussen.

Die Dateiauswahl erfolgt iiber Amiga Standard File Requester.
Der Name der aktiven Parameter-Datei wird bereits vorgegeben.
Sie konnen eben diesen benutzen, eine neue Datei wihlen oder
einen neuen Dateinamen eingeben. WCS sucht dann in der Datei
nach den Parametern desselben Namens und tiberschreibt diese
dann. Keyframes werden bei Save Active nicht mit abgespeichert.
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Referenz 3
Das Datenbank-Modul

+ Ubersicht

« Erklarung der Datenbank

« Das Datenbank-Modul

« Der Datenbank-Editor

« Die Verzeichnis-Liste

« Der Verzeichnis-Listen-Editor

Das erste der fiunf Hauptmodule von WCS ist das Datenbank Mo-
dul. Sie wihlen dieses Menii, indem Sie auf das erste Pikto-
gramm der Modulkontrolleiste klicken,

oder indem Sie den Befehl
"Database" in der "Modules"-
Meniileiste anwéhlen.

Ubersicht

Die spektakulédren Bilder und Animationen von WCS basieren
auf einer ganzen Menge von Zahlen. Diese Zahlen reprasentieren
die Positionen und Erhebungen von Punkten in Threr Landschaft,
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Koordinaten von Vektorobjekten, wie Straflen und Fliissen, den
Kamerapfad bei einem Flug durch die Landschaft, die Position
der Sonne und viele, viele mehr.

Einige dieser Werte sind in den Objekt-Dateien direkt gespei-
chert. Die Datenbank, eine organisierte Sammlung von Informa-
tionen, beinhaltet die Namen der Objekte und die Art, in der sie
dargestellt oder berechnet werden.

In WCS haben Sie direkten Zugriff auf den Inhalt der Datenbank
mit der Sie gerade arbeiten. Sie finden dort Informationen iiber
jedes Objekt und konnen an diesen noch feilen, um Ihre Ender-
gebnisse zu verbessern.

Um tiberhaupt Bilder erzeugen zu konnen muf} eine Datenbank
im Speicher vorliegen.

In diesem Kapitel gehen wir im Detail auf die Datenbank und
deren Manipulationsmoglichkeiten ein.

Bei der Arbeit mit WCS ist es wichtig zu wissen, dal3 die Daten-
bank alle Anzeige- und Render-Operationen beeinflufit. Wenn
etwas nicht zu Ihrer Zufriedenheit dargestellt wird, ist der erste
Platz, an dem Sie suchen sollten, die Datenbank. Die Datenbank
ist sehr simpel aufgebaut, was bei komplexen Projekten hilft;
denn es ist einfacher etwas simples zu iiberschauen.

Sie finden in diesem Kapitel auch Beschreibungen iiber die Ver-
zeichnis-Listen, die WCS benutzt um die Objekte aus der Daten-
bank auch physikalisch zu finden.

Wie bereits gesagt sind Objekte selbst keine Teile der Datenbank,
sie existieren separat. Da Objekt-Dateien sehr grofl werden kon-
nen und auch in mehreren Projekten Verwendung finden ist es
einfach, sie an nur einem Platz abzulegen und dann von der je-
weiligen Datenbank aus zu benutzen. Uber die Verzeich-
nis-Listen hat WCS dann kein Problem Objekte einzubinden, egal
wo sie physikalisch existieren.
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Erklarung der Datenbank

WCS ist ein geographisches Informations-System und alle Arbei-
ten spielen sich um die Datenbank herum ab. Da WCS spezielle
Funktionen wie 3D-Rendering bietet, braucht es natiirlich auch
spezielle Informationen, die im Herzen, in der Datenbank verar-
beitet werden.

Einen ersten Eindruck der Datenbank haben Sie ja bereits im
Kapitel "Erste Schritte" und im Kapitel 1 erhalten.

Die Interaktion mit der
Datenbank erfolgt iiber
das Datenbank Edi-
tor-Fenster, welches Sie
6ffnen, indem Sie im
Datenbank-Modul auf
den "Edit"-Knopf klic-
ken oder einfacher, im
Map View Kon-
troll-Fenster oder im
Diagnose-Daten Fen-
ster auf "Database”
klicken.

Fur jedes Objekt, das Sie in Threm Bild sehen mochten, egal ob
Vektor-Objekt oder DEM, muf} es einen entsprechenden Eintrag
in der Datenbank geben.

Fiir jeden Eintrag wird ein Datensatz angelegt, in dem es jeweils
15 Datenfelder mit Informationen gibt:

Name

Enabled Status (Aktiv/Nicht Aktiv)
Vector Points (Vektorpunkte)

Class (Gruppe)

Layer Identifiers (Gruppen-Verweise)
Label Status (Beschriftungs-Status)
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« Label (Beschriftung)
« Maximum Fractal Level
(Fir DEMs - Maximale Fraktalisierungs-Stufe)
« Line Style (Art der Linien)
- Line Weight (Breite der Linien)
- Draw Pen (Darstellungs-Farbe)
« RGB Render Pens (3)

Diese Informationen braucht WCS um zu wissen, welche Objekte
wie gerendert werden sollen.

Zuerst werden wir Thnen den Sinn eines jeden Datenfeldes erkla-
ren. Spéter, im Abschnitt "Datenbank Editor" zeigen wir IThnen,
wie Sie Ihre Bilder durch Anderungen an diesen Datenfeldern
beeinflussen konnen.

Name

Um ein Objekt ordentlich identifizieren zu kénnen haben Sie die
Moglichkeit, diesem einen Namen mit 10 Zeichen Lénge zu ge-
ben. Weitere Dateien, die mit diesem Objekt zusammenhéngen,
werden mit diesem Namen beginnen. Falls der Name kiirzer als
10 Zeichen ist, werden die restlichen Stellen einfach mit Leerzei-
chen aufgefiillt. Der vergebene Name darf nur einmal vorkom-
men, da es sonst zu Problemen bei Zugriffen kommen kann. Da-
teien, die zu dem Objekt gehoren, sollten in Verzeichnissen unter-
gebracht sein, die auch in der Verzeichnis-Liste eingetragen sind.
Je nach Objekt-Typ (Vektor, DEM oder Oberflache) kann es meh-
rere Zusatzdateien geben.

Enabled Status (Aktiv / Nicht aktiv)

Die beiden Moglichkeiten dieses Schalters sind "On" (An) oder
"Off" (Aus). Wenn das Objekt "On" ist, kann es im Camera View
dargestellt und auch berechnet werden. Wenn es "Off" ist, wird es
von WCS vollig ignoriert.
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Vector Points (Vektorpunkte)

Jedes Vektorobjekt wird durch eine Zahl von Punkten, also Paa-
ren von Breiten- und Léngenkoordinaten, definiert. Die Zahl die-
ser Punkte fiir das aktuelle Objekt (im Falle von DEMs und
Oberflachen die geschlossene Umrifllinie) konnen Sie in diesem
Datenfeld ablesen. Sie konnen an diesem Datenfeld nichts &n-
dern, es ist als Informationsfeld gedacht.

Class

Jedes Objekt in einer Datenbank gehort in eine Klasse (Class).
Die Klasse definiert, wie die Objekte von anderen Modulen
(Render, Map View und Parameter) behandelt werden. Es gibt
hierfiir sechs Klassen:

« Topo
Ein digitales Hohenmodell (DEM), das als Landschaft
gilt. Oko-Systeme und deren Texturen werden auf diese
Landschaft gebracht. Schatten werden abhéingig von
Sonnenstand und Topografie erzeugt.

« Surface (Oberflache)
Ein DEM, das nach Héhe eingefarbt ist
(Hyposometrisches Schattieren). Bis zu drei
ibereinanderliegende Farbverldaufe konnen auf die
Oberfldache gelegt werden. Oberflachen haben keinen
Zugriff auf Okosysteme. Lesen Sie hierzu weitere
Informationen im Kapitel 6a und 7.

- Vektor
Dies sind Objekte, welche in Punkt- oder Linienform
gerendert werden. Vektoren konnen eingeféarbt, schattiert
oder auch unscharf gemacht werden. Damit konnen Sie
eine ganze Reihe an Spezialobjekten erzeugen; Strafien,
Skipisten, Fliisse, Biache, Seen und vieles mehr.
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llluminated Vector (Beleuchteter Vektor)

Ein Vektorobjekt, welches seine Farbe je nach
Lichtverhéltnissen dndert, kann hiermit erzeugt werden.
Die normale Farbe des Vektors wird durch die
Farbkombination Gelb-Weill ersetzt, um den
Beleuchtungseffekt zu erzielen. Die Werte fiir
Beleuchtung bewegen sich zwischen 0 (Sonne auf der
anderen Seite des Planeten = Licht aus) und 100 (Sonne
direkt tiber dem Objekt). Da sie ja Vektoren auch als
Punkte rendern lassen konnen, ist es beispielsweise
moglich, einen Vektor zu erzeugen, der aus vielen
Punkten besteht und eine Stadt repréasentiert, in der
nachts die Lichter angehen.

Segmented Vector (Aufgeteilter Vektor)

Hiermit wird ein Vektorobjekt erzeugt, dessen Anzahl der
sichtbaren Segmente pro Animationsbild einstellbar ist.
Der sichtbare Teil des Vektors ist direkt an die
Bildnummer gebunden. Das heift, bei Bild 10 ist der 10te
Vektor-Punkt zu sehen. Die Zahl der sichtbaren Segmente
des Vektors stellen Sie im Render-Editor auf der Seite
"Motion Paths & Vectors" mit dem Parameter "Segs" ein.

llluminated Segmented Vector

SchliefBlich gibt es noch eine Vektorart, das die
Moéglichkeiten von beleuchteten und aufgeteilten
Vektoren vereint.

Layer (Gruppenverweise)

Verschiedene Objekte in der Datenbank kénnen mit anderen ver-
wandt sein. Gruppen erlauben es Ihnen, diese miteinander ver-
wandten Objekte gleichzeitig zu bearbeiten, das heif3t beispiels-
weise Zeichenmodi fiir Vektoren einzustellen.

Wenn Sie z.B. alle Flisse blau wollen und alle Straflen nur einen
Pixel breit, macht es Sinn, zwei Gruppen mit den Namen WAS
und STR zu erzeugen. Damit konnen Sie durch Andern der Grup-
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penwerte eben alle darin befindlichen Objekte gleichzeitig beein-
flussen.

Die Namen der Gruppen konnen fiir Gruppe 1 bis zwei Zeichen
lang sein, fiir Gruppe 2 drei Zeichen. WCS erlaubt es Ihnen, fir
jedes Objekt zwei Gruppen-Verweise zu bestimmen. Mit zwei Ver-
weisen sind Sie in der Regel flexibel genug, um auch komplexe
Gruppen zu vereinen. Fiir die Zahl der Gruppen gibt es keine Li-
mitierungen.

Die Gruppen sind nicht unbedingt hierarchisch aufzubauen, mog-
lich ist es aber trotzdem:

Hierarchisch

Obj Layer 2 Layer 1 Beschreibung

1 STR 2S 2-spurige StralRe

2 STR 2S 2-spurige StralRe

3 STR 4S 4-spurige Stral3e

4 STR 4S 4-spurige Stral3e

5 WAS BW Befahrbares Gewasser
6 WAS BW Befahrbares Gewasser
7 WAS NW Nicht befahrbarer Flu3

Nicht-Hierarchisch

Obj Layer 2 Layer 1 Beschreibung

1 STR KL 2-spurige Stral3e

2 STR KL 2-spurige Stral3e

3 STR GR 4-spurige StralBe

4 STR GR 4-spurige StralBe

5 WAS GR Befahrbares Gewasser
6 WAS GR Befahrbares Gewasser
7 WAS KL Nicht befahrbarer Flu3

Im ersten Beispiel sind 2S und 4S Untergruppen der Gruppe
STR. BW und NW sind Mitglieder der Gruppe WAS. Das ist sinn-
voll, wenn z.B. die Zweispurigen Stralen keine Gemeinsamkeiten
mit vierspurigen oder gar Gewassern haben sollen.

157



World Construction Set

Im zweiten Beispiel wird davon ausgegangen, daf} kleine Objekte
miteinander Gemeinsamkeiten haben (KL), wie auch die grof3en
untereinander (GR). Das ist anzuwenden, wenn die Gruppen glei-
che GroBBenmerkmale aufweisen sollen, kleine Objekte z.B. zwei
Pixel breit und grofBe z.B. drei Pixel.

Eine hiaufige Anwendung dieser Gruppen ist das gemeinsame An-
und Abschalten der Objekte. Im ersten Beispiel miifliten Sie vier
Gruppen bearbeiten, im zweiten nur zwei. Sie konnen sich also so
viel Arbeit sparen, wenn Sie Thre Objekte tiberlegt in Gruppen
einteilen.

Label Status (Beschriftungs-Status)

WCS kann Objekte beschriften, wenn es eine Karte zeichnet. Um
eine Beschriftung zu erhalten muB} der Label Status "Enabled",
also aktiviert sein. Sie konnen fiir jedes Objekt eine Beschriftung
eingeben. Dies nehmen Sie im Datenfeld "Label" vor.

Auch die Beschriftungen konnen Sie in Gruppen zusammenfassen
und gemeinsam an- und abschalten.

Label (Beschriftung)

Fir die Beschriftung eines Objektes stehen Ihnen 15 Zeichen zur
Verfiigung. Sie konnen Grof3- oder Kleinschrift wihlen, sowie alle
druckbaren Zeichen inklusive Leerzeichen verwenden. Die Be-
schriftung wird sichtbar, wenn Sie den Beschriftungs-Status akti-
viert haben.

Maximum DEM Fractal Depth
(Maximale Fraktalisierungs-Stufe)

Dieses Datenfeld bezieht sich nur auf DEM-Objekte. Sie kénnen
mit Hilfe der Fraktalisierung die Detail-Aufléosung von DEMs
erhohen. Dies ist ein Weg, um die groflen Polygone, die bei naher
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Betrachtung sichtbar werden, zu reduzieren. Je hoher die Auflo-
sung sein soll, desto hoher miissen Sie den Wert einstellen.

Im Render-Einstellungs Editor werden Sie eine Variable finden,
mit der die globale Fraktalisierung eingestellt wird, da die Frak-
talisierung aber einen sehr wichtigen Faktor zur Verminde-
rung/Erhéhung der Rechenzeiten darstellt ist es sehr wichtig,
dies auch fiir einzelne DEMs eingeben zu kénnen.

Wenn ein bestimmtes DEM immer sehr weit von Ihrer Kamera
entfernt ist, macht es natiirlich Sinn, diesem einen eigenen Fa-
raktalisierungs-Wert zu geben, der niedriger als der globale Wert
liegt. Dieses DEM wird dann wesentlich (je nach Einstellung)
schneller gerendert ohne daf} Sie spiirbare Qualitatseinbuflen
hinnehmen miissen.

Line Style (Art der Linien)

In WCS haben Sie einige Moglichkeiten, Linien oder Punkte im
Map View darzustellen :

Linien : Durchgehend, Gepunktet, Getupft und Unterbrochen
Punkte : Punkt, Kreis, Quadrat, Kreuz

Linien sind die Verbindungen aller Vektorpunkte mit einer gemu-
sterten Linie. Im Punkt-Modus wird an jedem Vektorpunkt ein
Symbol gezeichnet, es gibt aber keine Verbindung.

All diese Darstellungs-Arten haben nur Auswirkung auf die An-

zeige im Map View Fenster. Beim Rendern wird eine Linie immer
eine durchgezogene Linie und ein Punkt immer ein Punkt sein.

Line Weight (Breite der Linien)

Der "Line Weight"-Wert bestimmt die Breite von Vektor-Objekten
in Bildpunkten, sowohl im Map View, als auch beim Rendern.
Dies gilt auch fiir Punkte. Dies ist sinnvoll, wenn Sie mit ver-
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schiedenen Auflésungen arbeiten und Vektor-Objekte auch bei
Print-Auflésungen noch sehen wollen.

Draw Pen (Darstellungsfarbe)

Sie konnen aus 16 Register-Farben wihlen, in welcher Farbe ein
Vektor-Objekt im Map View Editor dargestellt werden soll. Auf
das Rendern hat diese Einstellung keinen EinfluB, dafiir nehmen
Sie dann "RGB Render Pens".

RGB Render Pens (Renderfarbe)

Mit diesen Rot-, Griin- und Blau-Werten stellen Sie die Farbe fiir
Vektor-Objekte beim Rendern ein. Diese Werte werden noch be-
einfluflt von der jeweiligen Schattierungs-, Unschérfen- und Ne-
bel-Effekten, wenn im Render-Editor auf der Seite "Motion Paths
& Vectors" der "Haze Effekt" eingeschaltet ist.

Das Datenbank-Modul

Uber das Datenbank-Modul haben Sie Zugriff auf die Datenbank
selbst und die Verzeichnis-Listen Befehle.

Um es zu 6ffnen, klicken
Sie auf das Piktogramm
ganz links in der Modul-
kontrolleiste.

Sie konnen auch aus dem "Database" Be-
fehl aus der "Modules"-Meniileiste wihlen.
Der Tastaturkiirzel ist Rechte Amiga 1.

Nun sollten Sie ein kleines Pop-Up Menii
auf Threr Oberfldche haben:
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Sie konnen dieses Fenster vergrofern, verkleinern, verschieben,
es in den Vorder-/Hintergrund klicken, eben all das, was Sie von
Fenstern auf Threr Workbench-Oberfldache auch gewohnt sind.

Der obere Wechselknopf 148t Sie einstellen, ob Sie dieses Menii

vertikal (Stand Up), wie oben zu sehen, angeordnet haben wollen,
oder horizontal (Lay Down) wie hier zu sehen :

llililili-
[Edit  »] Save  »| Dir List »|

In diesem Menii haben Sie Zugriff auf 6 Datenbank Kommandos :

. Load (Laden)

. Append (Anfiigen)

. Create (Erzeugen)

. Edit (Bearbeiten)

. Save (Sichern)

. Dir List (Verzeichnis-Liste)

Load (Laden)

Tastaturkiirzel : |

Mit dem "Load"-Kommando laden Sie eine bereits auf Disk exi-
stierende Datenbank in den Speicher.

Anm: Sie miissen eine Datenbank im Speicher haben, bevor Sie
mit dem Arbeiten konnen.

Es gibt drei Arten, eine Datenbank in den Speicher zu bekom-
men, wovon das "Load" Kommando eines davon ist. Es bietet sich
an, wenn die Datenbank, die Sie benutzen wollen, nicht Teil eines
kompletten Projektes ist, Sie die aktuelle Datenbank mit einer
anderen austauschen wollen oder Sie auf diese Weise uner-
wiinschte Anderungen wieder riickgingig machen wollen.
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Die zweite Moglichkeit ist, eine Datenbank neu zu erzeugen. Da-
fiir verwenden Sie das "Create" Kommando. Dies ist notig, wenn
Sie ein neues Projekt beginnen und eben noch keine Datenbank
fiir dieses Projekt besteht.

Die letzte Moglichkeit ist, mit dem "Open" Kommando aus dem
"Project"-Meniibalken eine komplette Projekt-Datei zu laden. Da-
bei wird die zugehorige Datenbank automatisch mitgeladen.

Eine Datenbank mit "LOAD" laden :
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Klicken Sie auf den
"Load"-Knopf. Dies
offnet einen Standard
Requester, der so
aussieht ->

Falls Sie zuvor oder
auch beim letzten Mal
schon einmal eine
Datenbank geladen
haben, wird Thnen WCS diesen Dateinamen und den
dazugehorigen Pfad zur Auswahl anbieten.

Klicken Sie entweder auf "OK" um die angebotene
Datenbank zu laden oder wahlen Sie eine neue
Datenbank und I6sen Sie den Ladevorgang mit "OK"
oder einem Doppelklick auf den Dateinamen in der
Verzeichnisliste aus.

Es gibt keine bestimmten Regeln fiir die Namensvergabe
fiir die Datei oder deren Namensanhédngsel einer
Datenbank. Die Methode, die uns im Laufe der Jahre fiir
Dateinamensvergabe am praktischsten erschien, ist
jeweils eine klare Verkniipfung des Dateinamens mit
einem Projekt, Kunden, Gebiet oder dhnlichem. Mit dem
Amiga-Betriebssystem gibt es ja gliicklicherweise
hinsichtlich der Liange von Dateinamen keine Probleme
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um aussagekriftige Dateinamen, die auch nach ldngerer
Zeit wieder identifiziert werden konnen, zu erzeugen. In
WCS ist es meistens sehr einfach die Datei zuzuordnen,
denn das Verzeichnis hat meistens den gleichen Namen
wie das Projekt mit der Endung ".object".

Wenn WCS ein ".object"-Verzeichnis zur eben geladenen
Datenbank findet, wird Thnen angeboten dieses zum
Stammverzeichnis zu erklédren.

In das Stammverzeichnis legt WCS alle neuen Objekte,
Parameter-Dateien oder Map.prefs Dateien ab. In den
meisten Datei-Requestern wird Ihnen dieses Verzeichnis
als Voreinstellung angeboten.

Den Requester kdnnen Sie je nach Wunsch mit "Yes"
oder "No" verlassen.

Wenn Thre Antwort "No" war, belda3it WCS das
Stammverzeichnis, wie es ist und triagt es in die
Verzeichnis-Liste ein, die WCS fithrt, um nach Dateien
suchen zu konnen. Normalerweise sollte das
entsprechende ".object"-Verzeichnis zur Datenbank in
dieser Liste stehen. Da es auch keinen Grund gibt, daf3
dem nicht so ist, wird dies von WCS automatisch erledigt.

Dieses Stammverzeichnis wird solange der Platz sein, an
dem alle Dateien zum Projekt abgelegt werden, bis Sie
dieses im Verzeichnis-Listen Editor oder im Projekt
Editor explizit &ndern.

Wenn die Datenbank nun geladen ist, werden Sie mit
einem Requester konfrontiert, in das Sie eine
Parameter-Datei laden kénnen.

Da alles, was mit dem Rendern zu tun hat, eine
Parameter-Datei benotigt, ist es sinnvoll, die Datei gleich
zu laden. Wenn Sie das nicht wiinschen, klicken Sie
einfach auf "Cancel".
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Append (Anflugen)

Tastaturkiirzel : a

Mit dem "Append"” Kommando kénnen Sie eine bereits existieren-
de Datenbank mit der aktuellen verkniipfen. Dies ist sehr niitz-
lich, wenn Sie verschiedene Datenbanken vereinen wollen. Ein
Grund fiir die Notwendigkeit von Verkniipfungen wére, wenn Sie
verschiedene DEM-Sétze bei uns beziehen, denn jedes kommt mit
einer eigenen Datenbank.

Wie Sie Datenbanken verknupfen :
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Klicken Sie auf den "Append"-Knopf. Dies 6ffnet einen
Standard Datei Requester.

Wahlen Sie den Namen der anzuhdngenden Datenbank.

Diese kann sich iiberall in Threm System befinden, nur
nicht im aktuellen Stammverzeichnis.

Der Name und das Verzeichnis der nun angehéngten
Datenbank sind nun die aktuellen Einstellungen. Deshalb
sollten Sie Vorsicht beim Speichern des Projektes walten
lassen und bevor Sie das Projekt speichern, die
Datenbank unter einem neuen Namen abspeichern.

Wenn Sie Datenbanken verkniipfen werden doppelte
Objekte nicht eliminiert. Deshalb sollten Sie darauf
achten, dall keine doppelten Objekte in der neuen
Datenbank vorkommen, da es sonst zu Verwirrungen fir
WCS kommen kann. Es kann passieren, daf3 ein Objekt
dadurch mehrmals berechnet wird, was héafBlliche
Ergebnisse mit sich bringen kann. Um ein Objekt aus der
Datenbank zu entfernen benutzen Sie das "Remove"
Kommando im Datenbank Editor.
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Create (Erzeugen)

Tastaturkiirzel : ¢

Mit dem "Create" Kommando erzeugen Sie eine neue, leere Da-
tenbank. Dies ist notig, wenn Sie ein neues Projekt starten, in
dem neue Objekte, die nicht bereits in anderen Datenbanken ab-
gelegt sind, Verwendung finden.

Wie Sie eine neue Datenbank erzeugen :

« Klicken Sie auf den "Create"-Knopf. Dies 6ffnet einen
Standard Datei Requester.

« Wahlen Sie den Pfad, in den die neue Datenbank
abgelegt werden soll und geben Sie einen Namen fiir die
neue Datenbank ein.

« Wahlen Sie "OK", um die Datenbank zu erzeugen oder
"CANCEL" um den Vorgang abzubrechen.

Falls schon eine Datenbank mit demselben Namen im
gewihlten Pfad besteht, werden Sie gefragt, ob Sie diese
Datei tiberschreiben wollen. Wenn Sie dies bestéatigen,
wird der alte Inhalt der Datenbank komplett
uberschrieben.

Wenn ein ".object"-Verzeichnis mit demselben Namen
schon besteht, sieht WCS dies als Fehler beim Erzeugen
des Verzeichnisses an und meldet dies. Wahlen Sie
"CANCEL" in dem Fenster mit der Fehlermeldung, um
einen neuen Namen einzugeben. Das ".object"-Verzeichnis
wird in jedem Fall nicht beeintrachtigt.

In neu angelegten Datenbanken gibt es noch keine

Datenséatze. Daten werden mit den Datenoperatoren oder
im Map View Fenster erzeugt.
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Edit (Bearbeiten)

Tastaturkiirzel : e
Mit dem "Edit"-Kommando 6ffnen Sie den Datenbank Editor.

Hier konnen Sie die Darstellungsarten fiir alle Objekte in der Da-
tenbank einstellen.

Wie Sie den Datenbank Editor offnen :

« Klicken Sie auf den "Edit"-Knopf. Dies 6ffnet das
Editor-Fenster:

Hier konnen Sie
bestimmen, wie jedes
Vektor-Objekt gezeichnet
wird. Bei DEM-Objekten
konnen Sie die indivi-
duelle Fraktalisierungs-
Stufe einstellen, einen der
Hauptfaktoren fiur die
Linge der Rechenzeiten.
Sie konnen jedes Objekt
ein- bzw. abschalten.

Weitere Informationen zum Datenbank Editor finden Sie im Ab-
schnitt "Datenbank Editor" ein paar Seiten weiter.

Save (Speichern)

Tastaturkiirzel : s
Mit dem "Save" Kommando sichern Sie eine Datenbank-Datei auf

Ihre Festplatte. Das sollten Sie immer dann tun, wenn Sie wichti-
ge Anderungen an der Datenbank vorgenommen haben.

166



Referenz 3 - Das Datenbank-Modul

Wie Sie eine Datenbank sichern :

« Klicken Sie auf den "Save"-Knopf. Dies 6ffnet einen
Standard Datei Requester, in dem bereits der Name und
Pfad der aktuellen Datenbank stehen.

+« Waihlen Sie "OK", um die bestehende Datei mit der im
Speicher befindlichen Datenbank zu iiberschreiben.

Es kann vorkommen, daf} Sie die Datenbank unter einem ande-
ren Namen sichern wollen. Um das zu tun :

« Wahlen Sie den Pfad, in den die neue Datenbank-Datei
geschrieben werden soll und geben Sie den neuen
Namen ein.

« Klicken Sie auf "OK", um die Datenbank zu erzeugen.

Falls diese noch nicht existiert, wird WCS versuchen, ein neues
".object"-Verzeichnis als neues Stammverzeichnis anzulegen.

Dir List (Verzeichnis-Liste)
Tastaturkiirzel : d

Mit dem "Directory List"-Befehl 6ffnen Sie den Verzeichnis-Listen
Editor. Die Verzeichnis-Liste sagt WCS, wo es nach Objektdatei-
en fiir Darstellung und Rendering zu suchen hat.

In der Liste sollten natiirlich alle Verzeichnisse stehen, in denen
die Objekte abgelegt sein konnen. Immer, wenn Sie neue Dateien
erzeugen oder importieren, sollten Sie auch, so nétig, die Ver-
zeichnis-Liste aktualisieren.

Auch wenn Sie eine Datenbank unabhéngig von einem Projekt

laden, sollten Sie die Verzeichnis-Liste aktualisieren, da die Pro-
jektdateien dort sind, wo die Verzeichnis-Liste gespeichert ist.
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Um die Verzeichnis-Liste zu speichern miissen Sie das Projekt
mit dem "Save"-Kommando des "Project’-Meniibalkens speichern.

Wie Sie den Verzeichnis-Listen Editor offnen:

« Klicken Sie auf den "Directory List"-Knopf. Dies 6ffnet
den Verzeichnis-Listen Editor.

Hier konnen Sie Eintrige
der Verzeichnisliste hin-
zufiigen, 16schen oder
umstellen, oder das
Stammverzeichnis, in
welches neue Objekte
abgelegt werden, bestim-
men.

Der Datenbank-Editor

Im Datenbank Editor konnen Sie bestimmen, ab welche Weise
Objekte berechnet werden sollen. Sie konnen wihlen, welche Ob-
jekte dargestellt werden sollen und welche nicht. Die Datenbank-
felder, auf die weiter oben in der Erkliarung der Datenbank einge-
gangen wurde, stehen hier zur Verfiigung.
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Wie Sie den Datenbank-Editor 6ffnen :

« Klicken Sie auf den "Edit"-
Knopf im Datenbank-Modul.

Es offnet sich der Datenbank
Editor; zu sehen auf der
vorigen Seite.

Dieses Fenster konnen Sie
natiirlich auf Ihrer Arbeitsober-
flache frei positionieren und jederzeit - auller bei der
Bildberechnung - benutzen.

Anm.: Sie konnen den Datenbank Editor auch aus dem
Map View Modul oder aus dem Diagnose Daten-Fenster
heraus offnen. Diese drei Moglichkeiten wurden nur einge-
baut, um die Benutzerfreundlichkeit zu steigern. Es macht
keinen Unterschied von wo der Editor gestartet wird.

Alle Anderungen die Sie im Fenster vornehmen, sind
sofort giiltig. Das heil3t, Sie miissen das Fenster nicht
schlieen, um Thre Anderungen zu aktivieren.

Der "Name"-Knopf

Tastaturkiirzel : n

Klicken Sie auf den "Name"-Knopf, um
einen neuen Namen fiir ein Objekt
einzugeben. Ein Requester 6ffnet sich
und Sie kénnen hier einen neuen Na-
men eingeben oder den bestehenden
modifizieren.

Falls es den neuen Namen schon ir-
gendwo in der Datenbank gibt, 6ffnet

169



World Construction Set

sich ein Requester in dem Sie die Moglichkeit haben, einen ande-
ren Namen einzugeben. Sie konnen die Operation auch durch
"Cancel" abbrechen.

Wenn Sie einem Objekt einen neuen Namen gegeben haben,
sucht WCS nach Dateien, die zum Objekt gehoren und benennt
Sie eigensténdig in den neuen um.

Dies ist auch der einzige Weg, auf dem der Name eines Objektes
geandert werden sollte. Andern Sie den Namen bitte niemals von
der Workbench, dem CLI oder anderen Tools aus!

Zum Objekt gehorende Dateien miissen in einem Verzeichnis un-
tergebracht sein, das auch in der Verzeichnis-Liste eingetragen
ist.

Falls Sie es doch nicht lassen konnten, Objektdateien aus Ihrem
Lieblingstool heraus umzubenennen, findet WCS die Datei nach
dem Objektnamen nicht mehr. Dieses Objekt wird als "Disabled"
(Ausgeschaltet) behandelt, egal ob Sie das Objekt "Eanbled" ha-
ben. In diesem Fall konnen Sie den Namen in der Datenbank ent-
sprechend Ihrer Anderung neu eingeben oder die Dateien in Ih-
rem Tool entsprechend dem Eintrag in der Datenbank (auf 10
Zeichen mit Leerstellen auffiillen, wenn nétig) umbenennen.

Bei der Eingabe von Namen sollten Sie darauf achten, da3 Sie
keine der auch vom Amiga Betriebssystem bekannten illegalen
Sonderzeichen (:*/?’#%) verwenden. Namen sind immer 10 Zei-
chen lang, wenn Sie kiirzer eingegeben werden, fiillt WCS Leer-
zeichen bis zur 10. Stelle auf.

Anm.: Wenn Sie DEMs interpolieren, wird dadurch automatisch
ein weiteres Zeichen dem alten Namen hinzugefiigt. Wenn Ihr
DEM Name bereits 10 Zeichen lang ist, kann die Interpolation
nicht durchgefiihrt werden. Deshalb sollten Sie immer darauf ach-
ten, dafs Ihre DEM Namen neun Zeichen nicht iiberschreiten,
wenn Sie damit noch Interpolationen durchfiihren wollen.
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Das "Name'-Datenfeld

Dieses Datenfeld zeigt den Objektnamen an. Dies ist der Name,
der nach der Erzeugung dem Objektes vergeben wurde.

Um den Namen zu dndern, benutzen Sie den eben besprochenen
"Name"-Knopf. Normalerweise sollte man die Namen der Objekte
nicht d4ndern, da es sein kann, dal3 andere Projekte bei der Suche
nach Dateien nicht fiindig werden. Wenn Sie dem Objekt einen
Namen geben wollen, damit Sie ihn besser zuordnen kénnen, be-
nutzen Sie das "Label"-Field, auf das weiter unten eingegangen
wird.

Der "Enabled'-Schalter

Um ein Objekt fiir Darstellung oder Bildberechnung ein- bzw.
auszuschalten, benutzen Sie den "Enabled"-Schalter.

Wenn das Objekt aktiv ist, befindet sich ein Hakchen im Schal-
ter. Wenn es nicht aktiv ist, sehen Sie kein Hikchen. Sie dndern
dies, indem Sie auf den Schalter klicken.

In der Objekt-Liste erkennen Sie durch einen Stern vor dem Ob-
jektnamen, welche davon aktiv oder inaktiv sind. Wenn ein Ob-
jekt aktiv ist, konnen Sie es im Map View Fenster darstellen oder
auch Rendern lassen. Dies gilt nicht unbedingt fiir Vek-
tor-Objekte, da Sie diese im Render Editor auch global abschalten
konnen.

Die verschiedenen Moglichkeiten, Objekte ein- oder auszuschal-

ten, werden ein paar Seiten weiter in den Abschnitten "Layer"
und "List" erklart.

Die "Points"-Anzeige

Im Anzeigefeld "Points" konnen Sie die Zahl der Punkte des gera-
de angewihlten Vektor-Objektes ablesen.
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Bei DEMs und Oberflachen wird nur die Zahl der UmriBpunkte
angezeigt, nicht die Zahl der Netzpunkte.

Der "Class"-Wechselknopf

Hiermit konnen Sie einstellen, welcher "Class" (Klasse) ein Ob-
jekt zugehoren soll.

Klicken Sie auf den runden Pfeil links, um sich durch die Klassen
zu klicken, oder klicken Sie auf den Text und wahlen die ge-
winschte Klasse aus der erscheinenden Meniiliste. Es gibt sechs
verschiedene Klassen:
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Topo

Objekte (DEMs) aus der Topo-Klasse werden bei der
Bildberechnung zu realistischen Landschaften mit
Baumen, Gras, Felsen, Boden und Schnee.

Surface (Oberflache)

Oberflachen sind DEM-Objekte, die statt mit
Oko-Systemen mit Farbverldufen iiberzogen werden, die
tuber Farbtone die Hohe anzeigen.

Vektor
Vektor-Objekte werden als Punkte oder Linien gerendert.

llluminated Vector (Beleuchtete Vektoren)

Beleuchtete Vektoren sind Vektor-Objekte, die im
Schatten mit einer gelb-weissen Farbe berechnet werden
wenn, um den Eindruck von Lichtquellen erzeugen.

Segment V (Geteilte Vektoren)
Geteilte Vektoren sind Vektoren, von denen in jedem Bild
einer Animation nur ein bestimmter Teil berechnet wird.

lllum Segment (Beleuchtete, geteilte Vektoren)
Diese Klasse verbindet die Funktion der beleuchteten und
der geteilten Vektoren.
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Die Klasse eines Objektes hat sehr grofie Bedeutung. Denken Sie
immer daran die Klasse zu setzen, wenn Sie ein neues Objekt
erzeugen. DEM Objekte konnen nicht im Datenbank Editor er-
zeugt werden. Alle Objekte, die sich im Editor erzeugen lassen,
sind Vektor-Objekte. Sie konnen die Klassen von Vektor-Objekten
dndern, stellen Sie aber bitte nie "T'opo” oder "Surface" ein, da es
dadurch zu Problemen bei der Bildberechnung kommen kann.

Das gilt natiirlich auch fir bereits bestehende Objekte. Vek-
tor-Objekte konnen nicht in DEMs umgewandelt werden.

Das "Layer 1"-Eingabefeld

In diesem Eingabefeld konnen Sie ein zweistelliges Kiirzel fur das
ausgewihlte Objekt vergeben. Dies ist sinnvoll, wenn Sie sich
eine Gruppe von Objekten suchen, die Sie als Einheit behandeln
wollen. Sie brauchen nur jedem Objekt, welches einer Gruppe
zugehorig sein soll, dasselbe Kiirzel geben.

Sie konnen jede beliebige zweistellige Kombination von darstell-
baren Zeichen benutzen, auch Interpunktion und Leerzeichen.
Wenn Sie Buchstaben in Kleinschrift eingeben, wandelt WCS die-
se in GroBschrift um.

Wenn Sie eine Gruppe von Objekten auf diese Weise zusammen-
gefaflt haben, konnen Sie diese sehr einfach mit den "Select"-,
"On"- und "Off"-Knépfen zusammen ansprechen.

Mit Hilfe des "Layer 2"-Eingabefeldes konnen Sie auch Unter-

gruppen schaffen, womit die Kombinationsvielfalt der Anwen-
dung noch erheblich steigt.

Das "Layer 2"-Eingabefeld

Der einzige Unterschied zwischen "Layer 1" und "Layer 2" ist,
daf} Sie in das "Layer 2"-Eingabefeld eine dreistellige Zeichen-
kombination eingeben konnen.
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Der "Sel"-Knopf

"Sel" ist die Abkiirzung fiir "Select" (Wahlen). Klicken Sie auf die-
sen Knopf, werden alle Objekte der aktuellen Gruppe selektiert.

Um die Gruppenauswahl zu deaktivieren, klicken Sie einfach auf
irgendein Objekt in der Liste.

Wenn alle Mitglieder der Gruppe ausgewéhlt sind, wirken sich
alle Anderungen, die Sie in den "Layer"-Feldern vornehmen, auf
alle Gruppenmitglieder aus. Mit den Knépfen "On" und "Off"
schalten Sie die Objekte der Gruppe ein oder aus.

Da jedes Objekt Mitglied von zwei Gruppen sein kann, sollten Sie
immer erst den "Sel"-Knopf rechts neben dem gewiinschten Lay-
er-Feld anklicken.

Um alle Objekte, die zu zwei Gruppen gehoren, zu aktivieren,
klicken Sie auf ein Mitglied der ersten Gruppe. Klicken Sie dann
auf den "Sel"-Knopf neben dem Layer-Feld. Halten Sie die
Shift-Taste gedriickt, wiahrend Sie ein Mitglied der zweiten Grup-
pe anklicken. Klicken Sie dann auch auf den "Sel"-Knopf dieses
Objektes und alle Mitglieder beider Gruppen sind selektiert.

Der "On"-Knopf

Klicken Sie auf den "On"-Knopf, um alle Mitglieder einer Gruppe
zu aktivieren. Ob ein Objekt aktiv ist, sehen Sie an dem kleinen
Sternchen in der Liste, links neben dem Namen.

Klicken Sie auf ein Objekt, das in der gewiinschten Gruppe ist.
Klicken Sie den "On"-Knopf rechts neben dem gewiinschten

"Layer"-Feld. Alle Mitglieder dieser Gruppe werden aktiviert.

Die "On"- und "Off"-Knépfe sind sehr niitzlich, um auf einen Satz
grof3e Teile Ihrer Landschaft an- oder abzuschalten.
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Der "Off"-Knopf

Klicken Sie auf den "Off"'-Knopf, um alle Mitglieder einer Gruppe
abzuschalten.

Wenn Sie ein Objekt aus einer bestimmten Gruppe wiahlen und
dann den "Off"-Knopf rechts neben dem gewiinschten
"Layer"-Field anklicken, werden alle Mitglieder dieser Gruppe
abgeschaltet.

Der "Label"-Schalter

Tastaturkiirzel : b

Mit dem "Label"-Schalter kénnen Sie in Threm Map View Fenster
Beschriftungen einschalten. Wenn der Schalter aktiv ist
(gedriickter Zustand), wird der Text, der im "Label"-Field steht,
im Map View Fenster an den Beschriftungs-Koordinaten fiir das
Objekt dargestellt.

Momentan steht Thnen als Zeichensatz nur der aktive Bild-
schirm-Zeichensatz zur Verfiigung.

Anm.: Wenn sich der "Label”-Schalter nicht gedriickt halten ldft,
ist diese Funktion noch nicht implementiert.

Das "Label"-Eingabefeld

In das "Label"-Eingabefeld geben Sie die Beschriftung fiir das
Objekt ein. Sie kénnen diese Beschriftungen als Beschreibung des
Objektes benutzen und diese auch im Map View Fenster durch
Anschalten des "Label"-Schalters darstellen lassen.

Beschriftungen diirfen maximal 15 Zeichen lang sein und jegliche

Art von darstellbaren Zeichen inklusive Leerzeichen und Inter-
punktion enthalten.
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Das "DEM Max Fractal"-Eingabefeld

Die Fraktalisierungsstufe beeinflu3t die Detailauflosung des Bil-
des und leider auch die Rechenzeiten. In diesem Eingabefeld kon-
nen Sie fiir jedes DEM eine Fraktalisierungsstufe vergeben.

DEMs, die weiter von der Kamera entfernt sind, benétigen nicht
die hohe Detailauflosung wie DEMs, die nahe der Kamera liegen.

Um die Fraktalisierungsstufe einzustellen, wéhlen Sie ein belie-
biges Topo-Objekt. Wenn dieses Objekt nah an der Kamera liegt,
lassen Sie den voreingestellten Wert auf 9 (maximale Stufe).
Wenn das Objekt in der Ferne liegt, geben Sie eine niedrigere
Zahl ein, "0", "1" oder "2".

Neun ist die maximale Fraktalisierungsstufe. Sie konnen jede
Zahl von 0 bis 9 eingeben oder mit den Pfeiltasten rechts neben
dem Feld herauf- und herunter- klicken.

Wenn Sie alle Objekte optimiert haben, konnen Sie die globale
Fraktalisierung im Render-Editor einstellen. (Wenn Sie eine Ani-
mation berechnen, miissen Sie zuséatzlich die "Fixed Fractal
Depth"-Funktion (siehe Render Editor) aktivieren).

Wenn Sie Teile in Ihrem Bild entdecken, die Thnen zu grob er-
scheinen, sehen Sie auf jeden Fall nach, ob Sie auch die
Fraktalisierungsstufe fiir das entsprechende DEM eingestellt ha-
ben. Es passiert, daBl die DEM-Fraktalisierungsstufe nach einer
Umstellung der Kamera vergessen wird.

Anm.: Bei Vektor-Objekten wird dieser Wert ignoriert.

Der "Line Style"-Wechselknopf

Hiermit kénnen Sie die Linien- oder Punktform fiir ein entspre-
chendes Vektor-Objekt bestimmen. Mit acht Optionen kénnen Sie
die Darstellungsweise im Map View Fenster einstellen.
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Punkt-Objekte werden als kleiner Punkt an den Scheitelpunkten
des Vektor-Objektes dargestellt. Linien-Objekte sind Vek-
tor-Objekte, deren Scheitelpunkte untereinander mit einer gera-
den Linie verbunden werden.

Punktformen

+ Point (Punkt)

« Circle (Kreis)

« Square (Quadrat)

« Cross (Kreuz)
Linienformen

- Solid (Durchgehend)

« Dotted (Gepunktet)
- Dashed (Verwischt)
- Broken (Unterbrochen)

Diese Einstellungen haben nur auf die Darstellung im Map View
Fenster Einflull. Wenn Sie ein Bild berechnen, werden alle Vek-
torobjekte als "Solid" und alle Punkte "Point" dargestellt.

Das "Line Weight"-Eingabefeld

Hiermit stellen Sie die Breite eines Vektor-Objektes ein. Sie kon-
nen den Wert als Breitenangabe in Bildpunkten per Hand einge-
ben oder diese mit den Pfeilknépfen rechts neben dem Eingabe-
feld vergrofBern oder verkleinern.

Wenn Sie Bilder in verschiedenen Auflésungen rendern, sollten

Sie daran denken, bei Erhohung der Auflésung auch die Breite
der Vektor-Objekte zu erhéhen, um die Proportionen zu erhalten.

Das "Draw Pen"-Eingabefeld

Hiermit stellen Sie die Darstellungsfarbe fiir das Objekt auf der
Arbeitsoberfldche ein. Die gewéihlte Farbe zur Paletten-Nummer
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wird links neben dem Eingabefeld angezeigt. Der "Draw Pen" hat
lediglich EinfluB3 auf die Darstellung des Objektes auf Ihrer Ar-
beitsoberfldche, nicht auf die Farbe des Objektes bei der Bildbe-
rechnung.

Bei der Benutzung der unterschiedlichen Arbeitsfenster in WCS,
wird oft die Palette gewechselt. Dadurch kann es vorkommen,
daf} Sie in Threm noch offenen Datenbank Editor Fenster plotzlich
eine ganz andere Farbe sehen, als Sie eingestellt haben. Lassen
Sie sich davon nicht irritieren. Nur die Farbe die Sie sehen, wenn
das Datenbank Editor Fenster aktiv ist, ist die richtige Farbe.

Die "RGB Color"-Schieberegler

Mit diesen Schiebereglern stellen Sie die endgiiltige Farbe eines
Vektor-Objektes ein. Dies ist die Farbe, die auch bei der Bildbe-
rechnung verwendet wird.

Um die Farbe eines Vektor-Objektes einzustellen, wihlen Sie ei-
nes aus der Objektliste aus und stellen die Farbe nach Belieben
ein. Dazu konnen Sie die Schieberegler mit der Maus benutzen,
oder die Werte von Hand eingeben. Zahlen konnen im Bereich
von 0 bis 255 verwendet werden. Eine Anndherung an die ent-
sprechende 24-Bit-Farbe sehen Sie auf der linken Seite der Schie-
beregler dargestellt.

Anm.: Diese Einstellmdéglichkeiten gelten ausschlieflich fiir Vek-
tor-Objekte. DEMs und "Surfaces” ignorieren diese Felder und be-

ziehen Ihre Farbinformationen von den Farb-Parametern des Co-
lor-Editors (siehe Kapitel: 6b).

Die Objektliste

In der Objekt-Liste konnen Sie Datenbank-Objekte auswéahlen
und fiir die Darstellung ein- oder ausschalten.
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Auswahlen
Sie konnen einzelne Objekte auswéhlen, indem Sie diese einfach
anklicken oder mit den Cursor-Tasten anfahren.

Sie konnen mehrere Objekte auf einmal auswédhlen, um sie
gleichzeitig zu modifizieren. Halten Sie die Shift-Taste gedriickt
und klicken Sie dann auf die entsprechenden Objekte. Sie konnen
die Shift-Taste auch kurz loslassen, um weiter in der Liste zu
scrollen und dann fiir weitere Objekte wieder auf die Shift-Klick
Methode zuriickzugreifen.

Die Datensétze aller aktiven und/oder selektierten Objekte wer-
den bei einer Anderung eines Datenfeldes auf den neuesten Stand
gebracht. Diese Regel gilt nur bei Namens-Anderungen nicht.

Aktivieren

Sie schalten ein Objekt ein oder aus, indem Sie den Namen in der
Liste doppelt anklicken. Ein aktives Objekt fiihrt ein kleines
Sternchen vor dem Namen.

Gruppen von Objekten konnen auch mit Hilfe der Knopfe rechts
neben dem jeweiligen "Layer"-Field an- oder abgeschaltet werden.

Der "New Obj"-Knopf

Tastaturkiirzel : o

Wenn Sie ein neues Objekt erzeugen und der Datenbank hinzufii-
gen wollen, klicken Sie auf den "NewODbj"-Knopf. Wenn Sie Vek-
tor-Objekte zeichnen wollen, miissen Sie erst in der Datenbank
ein neues Objekt erzeugen, bevor Sie im Map View Fenster die
Punkte des Objektes setzen konnen.

Wenn Sie auf "NewObj" klicken, 6ffnet sich ein Requester, in dem
Sie einen Namen fiir das neue Objekt eingeben konnen. Falls die-
ser Name schon in der Datenbank existiert, konnen Sie erneut
einen Namen eingeben oder den ganzen Vorgang abbrechen.
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Wenn Sie ein Objekt aus der Liste angewéhlt hatten, bevor Sie
auf "NewObj" klickten, werden die Attribute des alten Objektes
zu Erzeugung des Neuen verwendet. Gezielt eingesetzt, kann die-
se Methode viel Arbeit sparen.

Neue Objekte bestehen anfangs nur aus einem Punkt. Der Grund
dafiir ist sehr einfach : WCS benoétigt mindestens einen Punkt um
ein Objekt zuzulassen. Dieser Punkt wird in dem Moment ge-
loscht, in dem Sie anfangen, Ihre eigenen Punkte zu definieren.
Es ist daher sehr sinnvoll, sofort nach dem Erzeugen eines Objek-
tes, die eigenen Punkte dafiir zu setzen.

Speichern Sie Thr Objekt bitte immer, wenn WCS es Thnen anbie-
tet. So wird sichergestellt, dafl die Anzahl der Vektorpunkte in
der ".obj"-Datei immer mit der Anzahl der Punkte in der Daten-
bank tibereinstimmt.

DEM und DLG-Objekte konnen sowohl importiert, als auch er-
zeugt werden. Lesen Sie dazu bitte mehr im Kapitel 4.

Zur Vereinfachung der Arbeit haben wir in den Meniibalken des
Map View Fensters die Meniipunkte "New Object" und "Add
Points" untergebracht, mit denen Sie Objekte auch einfach aus
dem Map View Editor erzeugen konnen.

Der "Add Obj"-Knopf

Tastaturkiirzel : d

Wenn Sie bereits bestehende Objekte laden wollen, klicken Sie
auf den "Add Obj"-Knopf. Wollen Sie beispielsweise mit der Ka-
mera noch ein wenig weiterzufliegen (iiber die in der Datenbank
befindlichen DEMs hinaus), oder haben Sie bereits in einem an-
deren Projekt ein komplette Stadt mit Straflen und Fliissen er-
zeugt, konnen Sie hiermit weitere DEMs und Objekte in Thre Da-
tenbank laden.
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Im Datei-Requester konnen Sie den Namen des Objektes direkt
eingeben oder aus der Liste suchen und mit Doppelklick den La-
devorgang auslosen. Objekt-Dateien miissen mit ".obj" enden.

Sie konnen auch mehrere Objekte gleichzeitig laden indem Sie
die gewiinschten einfach mit gehaltener Shift-Taste selektieren
und dann auf "OK" klicken.

WCS errechnet die Anzahl der Punkte eines Objektes und fiigt es
der Datenbank hinzu. Wenn das Map View Fenster offen ist, wird
das Objekt sofort dargestellt, im Falle von DEMs allerdings nur
die UmriB3linie.

Uberpriifen Sie nach dem Laden bitte immer die einzelnen Ein-
stellungen des Objektes im Datenbank-Editor, damit dieses auch
wunschgemal dargestellt wird.

Achten Sie auch immer darauf, dafl nie DEMs aktiv sind, die sich
uberdecken oder iiberlappen, da dies zu hdflichen Fehlern beider
Bildberechnung fithren kann. Natiirlich konnen Sie dies auch ge-
wollt durchfithren, in normalen Fallen braucht man dies jedoch
nicht.

Der "Remove"-Knopf

Tastatur-Aktivierung : m
Hiermit entfernen Sie Objekte aus Threr Datenbank.

Es kommt vor, daf3 Sie Objekte aus Ihrer Datenbank loschen wol-
len, weil sie Thnen vielleicht nicht gelungen sind, oder durch eine
Zusammenfiihrung zweier Datenbanken viele doppelte Eintrige
in der Datenbank vorhanden sind. Fir diese Aufrdaumarbeiten
haben wir das "Remove"-Kommando eingebaut.

Sie konnen entscheiden, ob Sie nur den Eintrag in der Datenbank

oder auch das auf der Festplatte befindliche Objekt 16schen wol-
len. Meistens werden Sie aber nur den Eintrag 16schen und das
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Objekt erhalten wollen, da es vielleicht von anderen Projekten
benotigt wird, oder es in die Objektbibliothek gehort. Wenn Sie
das Objekt nur aus der Datenbank 16schen wollen, klicken Sie auf
"Database Only".

Anm.: Nachdem Sie Objekte geloscht haben, sollten Sie Ihre Da-
tenbank jeweils abspeichern, damit es nicht zu Verwirrungen fiir
WCS kommen kann.

Wie Sie einen Objekt-Eintrag aus der Daten-
bank I6schen :
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Wabhlen Sie das zu I6schende Objekt aus der Liste
Klicken Sie auf den "Remove"-Knopf
Ein Requester gibt Thnen nun die Wahl, das Objekt

unwiderruflich von Threr Festplatte zu l6schen oder nur
dem Eintrag in der Datenbank zu entfernen.

Wenn Sie auf "From Disk" klicken, werden alle zum
Objekt gehorigen Dateien mit der Endung ".obj", ".elev”
und ".relel” von lIhrer Festplatte entfernt.

Wenn Sie auf "Database Only" klicken, wird der
entsprechende Eintrag des Objektes aus der Datenbank
genommen. Objekt-Dateien auf Threr Festplatte werden
davon nicht beeinfluf3t.

Anm.: Wenn Sie nur den Eintrag loschen, sind die ".0bj”,
".elev” und ".relel” Dateien fiir WCS solange nicht benutz-



Referenz 3 - Das Datenbank-Modul

bar, bis Sie ein neues Objekt mit dem entsprechenden Na-
men erzeugt haben.

Mit "Cancel" brechen Sie, wie gewohnt, den gesamten
Vorgang ab.

Der "Search-Knopf

Tastaturkiirzel : h

Mit dem "Search"-Kommando kénnen Sie eines oder mehrere Ob-
jekte auswihlen, die Thre Suchkriterien erfiillen.

Dies ist ein weiterer Weg, mehrere Objekte auf einmal zu selek-
tieren. Es ist ein sehr schneller Weg um Objekte mit dhnlichem
Namen auszuwéihlen.

Wenn Sie beispielsweise die Vektorenimportfunktion im "Data
Operations'-Modul benutzen, werden Sie am Ende meistens viele
Objekte haben, deren Namen sich groBtenteils 4hneln. Es bietet
sich an, derlei Objekte in einer Gruppe zusammenzufassen. Um
die Objekte auszuwihlen, benutzen Sie das "Search"-Kommando.

Wie Sie Objekte mit ahnlichen Namen schnell
mit "Search" selektieren:

« Klicken Sie auf den
"Search"-Knopf

Ein Requester 6ffnet sich und Sie
konnen den Suchnamen eingeben.

+« Geben Sie die Zeichenfolge
ein, anhand derer die Objekte
gesucht werden.
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WCS selektiert jedes Objekt, das Ihre Zeichenfolge
irgendwo im Namen beinhaltet.

Der "Sort"-Knopf

Tastaturkiirzel : r

Mit dem "Sort"-Kommando sortieren Sie die Eintrdge in der Da-
tenbank alphabetisch nach Namen. Die Liste im Datenbank Edi-
tor wird automatisch aktualisiert.

Normalerweise ist die Reihenfolge der Eintrége beliebig. Wenn
Sie neue Objekte hinzufiigen, werden diese an das Ende der Liste
gesetzt. Wenn Sie von Zeit zu Zeit das "Sort"-Kommando benut-
zen kann das helfen, Eintrage schneller zu finden.

Die Reihenfolge der Liste hat keine Auswirkung auf die Arbeit
von WCS und dient ausschlieBlich der Benutzerfreundlichkeit.

Wie Sie eine Datenbank sortieren :
« Klicken Sie auf den "Sort"-Knopf.

Die Datenbank ist nun alphabetisch sortiert und die Liste
zeigt alle Objekte in der neuen Reihenfolge an.
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Die "Sa\le"-, "Load"-, "Append"- &
"Create"-Knopfe

Dies sind dieselben Kommandos, wie die im Daten-
bank-Modulfenster, welches weiter vorne besprochen wurde. Sie
dienen zum Speichern, Laden, Anhédngen und Erzeugen einer
bzw. dieser Datenbank.

Die Verzeichnis-Liste

Da WCS mit einer groflen Zahl von Datentypen arbeitet, kann die
Organisation aller Dateien in nur einem Verzeichnis sehr uniiber-
sichtlich werden. Aulerdem ist es sehr wahrscheinlich, daf3 Sie
dieselben Objekte in mehreren Projekten benutzen wollen und es
ware wahrlich unwirtschaftlich, die Dateien mehrfach auf der
Festplatte abzuspeichern. Um Thre Flexibilitdt zu erhéhen und
okonomisches Arbeiten zu ermoglichen, gibt es die Verzeich-
nis-Liste. In Thr findet WCS die Verzeichnisse, in denen es nach
Dateien sucht.

Eintrdge in der Verzeichnis-Liste sind giiltige Betriebssy-
stem-Verzeichnispfade.

Verzeichnisse kénnen mit "Read Only" (nur Lesezugriff) vor ver-
sehentlichen Veranderungen geschiitzt werden.

In der Verzeichnis-Liste sollte auch das normale projektbezogene
Objekt-Verzeichnis gefithrt werden. Wenn beispielsweise Vek-
tor-Objekte modifiziert werden, wird per Verzeichnis-Liste nach
der Ursprungs-Datei gesucht. Wenn die Datei nicht gefunden
wurde, oder in einem "Read Only"-Verzeichnis ist, wird das Ob-
jekt im normalen Projekt-Verzeichnis gespeichert. Es ist daher
sinnvoll, auch das projekteigene Objekt-Verzeichnis in die Ver-
zeichnis-Liste aufzunehmen.
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Sie konnen das Objekt-Verzeichnis jederzeit dndern, um bei-
spielsweise Objekt-Gruppen in separaten Verzeichnissen abzule-
gen. Im ColoDemo Projekt, das der Software beiliegt, konnen Sie
diese Philosophie sehr schon erkennen. Alle DEM-Objekte sind
im Verzeichnis "Topos.object”, Flusse, Biache und Seen sind im
Verzeichnis "Hydro.object"” gespeichert.

Bei vielen Datei-Requestern wird IThnen das normale Ob-
jekt-Verzeichnis als Wahl bereits angeboten. Das bedeutet aber
nicht, daB3 Sie Dateien nur dort ablegen oder laden diirfen.

Den Verzeichnis-Listen Editor erreichen Sie entweder tiber den
"Dir List"-Knopf des Datenbank-Moduls oder das iiber den "Dir
List"-Knopf im Projekt Editor. Sie wird als Teil der Projekt-Datei
gespeichert, wenn Sie WCS verlassen.
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Der Verzeichnis-Listen Editor

Im Verzeichnis-Listen Editor kénnen Sie die Verzeichnis-Liste
bearbeiten. Diese teilt WCS mit, wo es wiahrend der Arbeit nach
Objekten und damit verbundenen Dateien suchen soll. Sie kon-
nen Prioritdten setzen, um einen moglichst effizienten Suchvor-
gang zu ermoglichen.

Hier setzen Sie auch das projektbezogene Objekt-Verzeichnis
(Default Directory), in das WCS neue Objekte und
"Map.Prefs"-Dateien ablegt.

Wie Sie das Verzeichnis-Listen Editorfenster
offnen:

« Klicken Sie auf den "Dir List"-Knopf des
Datenbank-Moduls.

Dies 6ffnet den Verzeichnis-Listen Editor. Sie kénnen
diesen beliebig auf Ihrer Arbeitsoberfldche positionieren,

um sie jeweils giinstig zu erreichen.

Alle Anderungen, die Sie in diesem Fenster vornehmen,
wirken sich unmittelbar aus.
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Die Verzeichnis-Liste

Die Liste der Verzeichnis-Pfade ist nach Such-Prioritéit sortiert.
Der erste Pfad wird zuerst durchsucht, der letzte am Schlufi.

Wenn WCS auf der Suche nach einer Datei ist, startet es im er-
sten Verzeichnis. Falls die Datei dort nicht gefunden wird, sucht
WCS in jedem folgenden Verzeichnis. Sie sollten deshalb darauf
achten, da3 Thre Liste nicht zu lang wird und die Prioritéaten kor-
rekt gesetzt sind, damit nicht zu viel Zeit beim Suchvorgang ver-
loren geht.

Sie konnen die einzelnen Eintréage anklicken und mit den Kom-
mandos unten im Fenster bearbeiten. Mit "Move" kénnen Sie den
Eintrag verschieben, mit "Swap" tauschen Sie zwei Eintrage mit-
einander aus und mit "Remove" konnen Sie iiberfliissige Eintrage
aus der Liste 16schen.

Anm.: Wenn die Pfadnamen iiber Ihr Fenster hinausgehen, vergro-
fPern Sie einfach das Fenster mit den von der Workbench bekann-
ten Grofen-Gadgets.

Der "Default Directory”-Knopf

Tastaturkiirzel : f

Mit dem "Default Directory"-Knopf stellen Sie ein, welches Thr
projektbezogenes Objekt-Verzeichnis sein soll.

Im projektbezogenen Objekt-Verzeichnis werden neue Objekte
abgelegt. Dorthin speichern auch die "DEM Extract"-Funktion
und die "DLG"-, "DXF"- und "WDB"- Importfunktionen ihre Da-
teien. Wenn das Map View Fenster geschlossen wird, legt WCS
die Datei "Map.Prefs" an, die auch hier gespeichert wird. Wenn
Sie also sicher sein wollen, dafl Thre Dateien bei Importfunktio-
nen an die richtige Stelle gelangen, stellen Sie vorher das projekt-
bezogene Objekt-Verzeichnis richtig ein.
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Das projektbezogene Objekt-Verzeichnis wird beim Speichern der
Projekt-Datei mitabgespeichert.

Im Normalfall sollte das projektbezogene Objekt-Verzeichnis ei-
nes der ".object" Verzeichnisse, die mit der Datenbank zusam-
menhéngen, sein. Wenn Sie z.B. das ColoDemo benutzen sollte
das projektbezogene Objekt-Verzeichnis "ColoDemo.object" sein.
Da grof3e Projekte durchaus sehr gro3e Datenmengen erzeugen
konnen, ist es sehr sinnvoll, eine gut durchdachte Verzeichnis-
struktur anzulegen.

Wie Sie das projektbezogene Objektverzeich-
nis einstellen :

« Wabhlen Sie den entsprechenden Eintrag in der Liste mit
Mausklick aus.

« Klicken Sie auf den "Default Directory"-Knopf.

Der eben ausgewidhlte Verzeichnis-Pfad wird in dem
Textfeld iiber dem "Default Directory"-Knopf angezeigt.

Anm.: Wenn Sie ein Verzeichnis, das noch nicht in der Ver-
zeichnis-Liste steht, zum projektbezogenen Ob-
jekt-Verzeichnis machen wollen, miissen Sie es erst in die
Verzeichnis-Liste eintragen.
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Der "Add"-Knopf

Tastaturkiirzel : d

Mit dem "Add"-Kommando fiigen Sie einen Eintrag zur Liste hin-
zu. Immer, wenn Sie ein neues Verzeichnis anlegen, um dort Ob-
jekte zu speichern, muf es auch in die Liste eingetragen werden.

Wenn Sie eine neue Datenbank laden, sollten Sie in der Verzeich-
nis-Liste sichergehen, daf alle Pfade zu den Objekten richtig sind
und keine Eintrage fehlen. Wenn eine Datenbank als Teil eines
ganzen Projektes geladen wird, ist auch die richtige Verzeich-
nis-Liste dabei (sofern sie davor richtig war).

Wenn in Threm "Status-Log"-Logbuchfenster wahrend der
Bildschirmdarstellung oder der Bildberechnung Fehlermeldungen
auftauchen, weil bestimmte Dateien nicht gefunden wurden, soll-

ten Sie zuerst kontrollieren, ob alle Eintrége in der Verzeich-
nis-Liste stimmen.

Wie Sie einen Eintrag der Verzeichnis-Liste
hinzufiagen :

« Klicken Sie auf den "Add"-Knopf.

Es offnet sich ein Datei-Requester.
« Lokalisieren Sie das gewiinschte Verzeichnis.
« Klicken Sie auf "OK".

Anm.: Um den Vorgang abzubrechen klicken Sie auf
"CANCEL".

Der neue Eintrag wird am Ende der Liste angefiigt. Die

Position in der Liste konnen Sie mit "Move" und "Swap"
bestimmen.
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Wenn WCS nach Objekten sucht, fangt es mit dem ersten
Eintrag in der Liste an. Eine gute Idee ist, das
Verzeichnis mit den meisten Objekten an die erste Stelle
zu setzen. Dadurch halten Sie die Suchzeiten so gering
wie moglich.

Der "Swap"-Knopf
Tastaturkiirzel : s

Mit dem "Swap"-Kommando kénnen Sie zwei Eintrége miteinan-
der vertauschen. Dies vertauscht auch die jeweilige Suchprioritét.

Wenn WCS nach Objekten sucht, fingt es damit beim ersten Ein-
trag der Liste an. Wenn die Verzeichnisse mit den meisten Objek-

ten am Anfang der Liste stehen, konnen Sie die Suchzeit so kurz
wie moglich halten.

Wie Sie Eintrage miteinander vertauschen :

« Wahlen Sie einen der beiden Eintrage, die vertauscht
werden sollen.

« Klicken Sie auf den "Swap"-Knopf.

Thr Mauszeiger verdandert sich nun, um die aktivierte
"Swap"-Funktion anzuzeigen.

« Klicken Sie auf den zweiten Eintrag und beide werden
vertauscht.

Anm.: Um den Vorgang abzubrechen klicken Sie einfach
auf "CANCEL".
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Der "Move"-Knopf

Tastaturkiirzel : m

Mit dem "Move"-Kommando konnen Sie einen Eintrag an einer
anderen Stelle plazieren. Dies dndert auch die Suchprioritat des
Eintrages.

Wenn WCS nach Objekten sucht, fingt es damit beim ersten Ein-
trag der Liste an. Wenn die Verzeichnisse mit den meisten Objek-

ten am Anfang der Liste stehen konnen Sie die Suchzeit so kurz
wie moglich halten.

Wie Sie einen Eintrag verschieben :

« Klicken Sie auf den Eintrag, der verschoben werden
soll.

« Kilicken Sie auf den "Move"-Knopf.

Thr Mauszeiger verdndert sich, um die aktivierte
"Move"-Funktion anzuzeigen.

« Klicken Sie mit der Maus auf die Stelle, an der der
Eintrag plaziert werden soll.

Der Eintrag wird eingefiigt und alle weiteren Eintrage
rutschen eine Position nach unten.

Anm.: Um den Vorgang abzubrechen klicken Sie einfach
auf "CANCEL".
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Der "Remove"-Knopf

Tastaturkiirzel : r

Mit dem "Remove"-Kommando entfernen Sie Eintréige aus der
Verzeichnis-Liste.

Ab und zu sollten Sie Thre Verzeichnis-Liste auf unnotige Eintra-
ge kontrollieren. Diese konnen beispielsweise entstehen, wenn
Sie neue Datenbanken erzeugen. WCS triagt beim Erzeugen einer
neuen Datenbank immer mindestens einen neuen Eintrag in die
Verzeichnis-Liste ein.

Da eine neue Datenbank meistens die vorhandenen Pfade nicht
mehr benétigt, sollten Sie diese jeweils entfernen. Selbstverstiand-
lich hat dies keine Auswirkung auf Pfade oder Dateien auf Ihrer
Festplatte.

Viele unnotige Eintrége in der Liste sind zwar nicht schlimm, sie
konnen den Suchprozell nach einer Datei aber verlangern. Sie

sollten aus Ubersichtlichkeitsgriinden fiir eine aufgerdumte Ver-
zeichnis-Liste sorgen.

Wie Sie Eintrage aus der Verzeichnis-Liste
I6schen :

« Klicken Sie auf den zu entfernenden Eintrag.
« Klicken Sie auf den "Remove"-Knopf

Der Eintrag wird aus der Liste geloscht und alle
nachfolgenden Eintréage rutschen damit nach.
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Der "Read Only"-Schalter

Tastaturkiirzel : *

Mit dem "Read Only"-Kommando markieren Sie einen Eintrag in
der Verzeichnis-Liste als Verzeichnis, aus dem nur gelesen wer-
den darf. Damit konnen Dateien in diesem Verzeichnis bei allen
Speicher-Operationen nicht iiberschrieben werden.

Normalerweise iiberschreibt WCS die Objekt-Dateien nach Ver-
dnderungen (Punkte-Bearbeitung bei Vektor-Objekten oder Ar-
beiten an DEMs).

Wenn Sie die Ausgangs-Dateien jeweils so erhalten wollen, wie
Sie im Moment vorliegen, setzen Sie das Verzeichnis der Objekte
auf "Read Only". Damit zwingen Sie WCS, die Dateien bei Spei-
cher-Operationen im projektbezogenen Objekt-Verzeichnis
(Default-Verzeichnis) abzulegen. Nachdem die Objekte dort abge-
legt wurden, konnen Sie den Schreibschutz fiir das Verzeichnis
wieder aufheben, da WCS von da ab die neuen Dateien im pro-
jektbezogenen Objekt-Verzeichnis benutzt.

Der Schreibschutz ist besonders beim Gebrauch von CD-ROMs
sehr niitzlich, da Sie Objekte ja nicht mehr auf das Ausgangsme-
dium zuriickschreiben kénnen. Indem Sie den Schreibschutz fiir
CD-ROM Verzeichnisse aktivieren, versucht WCS gar nicht erst
einen Schreibzugriff auf die CD zu starten. Falls Sie vergessen
CD-ROM Verzeichnisse schreibzuschiitzen werden Sie einige Feh-
lermeldungen des Betriebssystems erhalten.

Wenn Sie keine Verdnderungen an Thren Objekten vornehmen,
spielt natiirlich auch die Einstellung des Schreibschutzes keine
Rolle.

Anm.: Der Schreibschutz kann nicht auf das projektbezogene Ob-
jekt-Verzeichnis (Default-Verzeichnis) angewandt werden, da dies
das Verzeichnis ist, in das alle neuen Objekt-Dateien abgelegt wer-
den.
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Wie Sie Daten eines Verzeichnisses vor dem
Uberschreiben schiitzen konnen :

« Wahlen Sie den entsprechenden Verzeichnis-Eintrag
und klicken Sie auf "Read Only".

Vor dem Eintrag wird nun ein Sternchen erscheinen,
welches Thnen anzeigt, dall dieses Verzeichnis

schreibgeschiitzt ist. Um den Schreibschutz wieder zu
deaktivieren, klicken Sie noch einmal auf "Read Only".

Der "Keep'"-Knopf
Tastaturkiirzel : k

Mit dem "Keep"-Kommando schlieen Sie das Fenster und erhal-
ten dabei alle Thre Einstellungen.

Um Ihre Einstellungen wirksam werden zu lassen, miissen Sie
aber nicht erst auf "Keep" klicken, da alle Anderungen sofortige

Auswirkung haben. Wenn Sie jedoch die Anderungen wieder
rickgéngig machen wollen, klicken Sie einfach auf "Cancel".

Wie Sie das Verzeichnis-Listen Fenster
schlieBen und lhre Einstellungen behalten :

« Klicken Sie auf den "Keep"-Knopf.

Das Fenster wird geschlossen und die Einstellungen
werden beibehalten.

Anm.: Um Ihre Einstellungen auch auf Ihre Festplatte zu
speichern, miissen Sie das Projekt abspeichern.
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Der "Load"-Knopf

Tastaturkiirzel : |

Mit dem "Load"-Kommando laden Sie eine gespeicherte Verzeich-
nis-Liste von Threr Festplatte.

Wenn Sie mit einem neuen Projekt beginnen und beispielsweise
in diesem dieselben Verzeichnisse benutzen wollen, konnen Sie
die Verzeichnis-Liste unabhingig vom Projekt laden.

Wenn Sie ein neues Projekt starten wollen, das zwar die Vek-
tor-Objekte des Demo-Projektes, nicht aber dessen DEMs
beinhalten soll, ist es viel einfacher, nur die Verzeichnis-Liste der
ColoDemo.proj Datei zu laden anstatt eine neue Verzeichnis-Liste
von Hand zu erstellen. Die Vektor-Objekte sind in den Verzeich-
nissen "Geo.object", "Hwy.object" und "Hydro.object" unterge-
bracht, die DEM-Dateien im Verzeichnis "Topos.object". Sie brau-
chen nur noch den Pfad zu "Topos.object” mit dem oben beschrie-
benen "Remove"-Kommando entfernen. Dies ist einfacher, als in
drei Arbeitsschritten die Objekt-Pfade zu setzen.

Wie Sie eine Verzeichnis-Liste laden :
« Kilicken Sie auf den "Load"-Knopf
Ein Standard-Datei-Requester 6ffnet sich.

« Wabhlen Sie die Projekt-Datei, in der sich die gewiinschte
Verzeichnis-Liste befindet.

Die neue Verzeichnis-Liste wird geladen, ohne daf3 andere
projektbezogene Einstellungen verandert werden. Alle
anderen Pfade wie der Bilder-Pfad, das Color Map- oder
das Hintergrundbild-Verzeichnis bleiben erhalten.
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Der "Cancel"-Knopf

Tastaturkiirzel : ¢

Mit dem "Cancel"-Kommando schlielen Sie das Verzeich-
nis-Listen Fenster und alle vorgenommenen Anderungen werden
zuruckgesetzt.

Tip: Wenn Sie Objekte mit Hilfe der Daten-Operatoren wie
"Import DLG" oder " Extract DEM" erzeugen wollen und diese in
einem bestimmten Verzeichnis ablegen wollen, stellen Sie das
projektbezogenes Objekt-Verzeichnis (Default Verzeichnis) auf
das gewiinschte Verzeichnis um, lassen das Verzeichnis-Listen
Fenster offen und konvertieren die Dateien wie gewiinscht. Wenn
Sie fertig sind, verlassen Sie das Verzeichnis-Listen Fenster mit
dem "Cancel"-Kommando und das urspringliche projektbezogene
Objekt-Verzeichnis ist wieder aktiv.

Wie Sie lhre urspriinglichen Einstellung
zuruckerhalten :

« Klicken Sie auf den "Cancel"-Knopf.

Das Verzeichnis-Listen Fenster wird geschlossen und alle
Anderungen werden zuriickgesetzt.
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Referenz 4
Das "Data Operations”
Modul

« Ubersicht

- Das "Data Ops"-Modulfenster

- Das "DEM Extract"-Fenster

- Das DEM Konvertierungs-Fenster
« Das DEM Interpolations-Fenster

Das zweite der finf Hauptmodule von WCS ist das Da-
ten-Operatoren (DataOps) Modul. Sie haben tiber das entspre-
chende Modulfenster Zugriff auf die entsprechenden Konverter.

Das Modulfenster wird geoffnet,
indem Sie auf das zweite Pikto-
gramm der Modulkontrolleiste
klicken,

oder aus dem "Modules"-Menii-
balken den "DataOps"-Befehl
auswéihlen.

Ubersicht

Die von WCS generierten Landschaftsbilder basieren auf DEMs.
DEMs bestehen aus einer Liste von Zahlen, die die Hohe der
Landschaft in regelméfigen Abstdnden beschreiben. Mit den Da-
ten-Operatoren bringen Sie diese DEMs in das WCS.
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Digitale Hohenmodelle

Mit WCS werden bereits einige DEM-Dateien mitgeliefert. Mit
Hilfe der Daten-Operatoren konnen Sie DEM-Daten von anderen
Quellen oder Dateien anderer Formate als DEM importieren.

WCS unterstiitzt das amerikanische "1 Grad"-Format und bietet
fiir andere Formate grof3ziigige Konvertierungsmoglichkeiten.

Anm.: Fiir weitere Informationen, wie Sie zusdtzliche
DEM-Dateien erhalten kénnen lesen Sie bitte im Anhang-C:
"Beschaffung geographischer Daten” nach.

Das "1 Grad DEM"-Format

WCS unterstiitzt den Import des amerikanischen "1 Grad
DEM"-Formates. Dieses ist auch bekannt als "3 Bogensekun-
den"-, "90 Meter"- und "1:250.000"-Format.

Der Hauptvorteil dieses Formates liegt darin, daf3 die Daten auf
einem Standard Langen-/Breitengrad-Netz in rechteckigen Teilen
mit tiberlappenden Seiten erfafit werden.

Dadurch kann WCS jedes DEM beim Rendern eines Bildes bei
Bedarf laden. Lange Animationen oder Weitwinkel-Aufnahmen,
in denen grofBe Teile der Landschaft zu sehen sind, wiirden an-
sonsten die Speichergrenzen der meisten Systeme weit iiber-
schreiten.

Andere Formate

Normalerweise sind die aus dem Public Domain-Bereich erhaltli-
chen Dateien zuvieler wichtiger Informationen beraubt, als das
sie fiir den Einsatz in WCS in Frage kommen wiirden. Dies trifft
auch auf die Dateien zweier grofler "Landschaftsgeneratoren” zu.
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Diese erzeugen die Daten, als ob die Erde flach wiare und nehmen
keine Riicksicht auf deren globale Position.

Anm.: Im Interesse allgemeiner Kompatibilitdt wurde eine Mog-
lichkeit geschaffen, Dateien des Programmes "VistaPro” zu impor-
tieren.

Im Gegensatz dazu, konnen Sie mit WCS nahtlose Planeten oder
die Erdkugel erzeugen, die Sonne in einer realistischen Flugbahn
laufen lassen und Erhebungen im Geldnde bei einer Drehung der
Erde realistisch am Horizont verschwinden lassen.

Jedes Format kann jedoch auch seinen Einsatzbereich haben,
weshalb wir die Moglichkeiten geschaffen haben, eine ganze Men-
ge an géngigen Formaten zu importieren.

Sie konnen sich auch Landschaften in Threm Malprogramm zeich-
nen und diese mit der "DEM Convert"-Funktion in DEMs um-
wandeln (Lesen Sie mehr dazu im Kapitel : "Tips & Tricks").

Welche Dateien erzeugt werden

Dateien, die importiert werden, werden grundsétzlich im projekt-
bezogenen Objekt-Verzeichnis (Default-Verzeichnis) abgespei-
chert.

Anm.: Um zu sehen, welches das projektbezogene Ob-
jekt-Verzeichnis ist, konnen Sie das Verzeichnis-Listen Fenster off-
nen. Dort konnen Sie das projektbezogene Objekt-Verzeichnis auch
neu angeben.

WCS fiigt die importierten Objekte automatisch der Datenbank
hinzu. Sie erscheinen dann in der Objekt-Liste und stehen zur

weiteren Bearbeitung zur Verfiigung.

Anm.: Weitere Informationen uber den Datenbank-Editor und
das Verzeichnis-Listen Fenster finden Sie im Kapitel 3.
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Das "Data Ops'-Modulfenster

Wenn Sie auf das zweite Piktogramm der Modulkontrolleiste klic-
ken, o6ffnet sich das "Data Operations"-Modulfenster. Hier haben
die Wahl zwischen sechs Funktionen:

Extract DEM
Convert DEM
Interp DEM
Import DLG
Import DXF
Import WDB

Mit dem "Stand Up/Lay Down"-Wechselknopf wihlen Sie, ob das
Fenster horizontal oder vertikal angeordnet werden soll.

Wie Sie das "Data Ops"-Modul 6ffnen:

« Klicken Sie auf das zweite Piktogramm der
Modulkontrolleiste.

Das "Data Operations"-
Modulfenster 6ffnet sich:

Dieses Fenster konnen Sie
stindig auf IThrer
Oberflache lassen. Grofle
und Position sind
bestimmbar.
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Der Anordnungs-Wechselknopf

Hiermit stellen Sie die gewiinschte Orientierung des Fensters
ein, horizontal oder vertikal.

Wie Sie die Anordnung des Modulfensters

einstellen :

«  Wenn Sie wollen, daB Ihr Fenster aufrecht steht, wéahlen
Sie "Stand Up".

-  Wenn Sie wollen, daB Ihr Fenster horizontal liegt,
wahlen Sie "Lay Down".

_Import DLG »| Import DXF »| Import WDB »|

Der "Extract DEM"-Knopf

Tastaturkiirzel : e

Wenn Sie auf den "Extract DEM"-Knopf klicken, 6ffnet sich das
"DEM Extract"-Fenster.

Dort konnen Sie 1 Grad DEM-Dateien fiir die Benutzung in WCS

konvertieren. Um andere Datei-Typen und Datenformate zu im-
portieren benutzen Sie "Convert DEM".
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Der "Convert DEM"-Knopf

Tastaturkiirzel : ¢

Fir die Umwandlung verschiedener Datenformate, benutzen Sie
den DEM Konverter. Dieser 6ffnet sich, nachdem Sie auf "Convert
DEM" geklickt haben.

WCS unterstiitzt die Umwandlung vieler Binédr- und
ASCII-Formate und dies in beide Richtungen. Mit diesem Kon-

verter konnen Sie auch 2-D Bilder in Color Maps oder Z-Buffer
umwandeln.

Der "Interp DEM"-Knopf

Tastaturkiirzel : p

Hiermit 6ffnen Sie das Interpolations-Fenster, in dem Sie DEMs
per Interpolation auf hohere Detailgenauigkeit bringen koénnen.

Der "Import DLG"-Knopf

Tastaturkiirzel : i

Mit "Import DLG" konnen Sie "Digital Land Grid"-Dateien in
WCS Vektor-Objekte konvertieren.

Nach dem Anklicken erscheint ein Datei-Requester. Wahlen Sie
die gewiinschte Datei aus.

Die jeweiligen Dateien miissen "U.S.G.S. Level 3 Digital Land
Grid"-Dateien im "Optional Distribution"-Format und in
"Universal Transverse Mercator (UTM)" Koordinaten vorliegen.
Wenn die Datei im richtigen Format vorliegt, wird jedes Vek-
tor-Objekt daraus in ein einzelnes WCS Vektor-Objekt umgewan-
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delt und der Datenbank hinzugefiigt. Natiirlich muf3 vor Aufruf
der "Import DLG"-Funktion auch bereits eine Datenbank geladen
oder erzeugt worden sein.

Stellen Sie das projektbezogene Objekt-Verzeichnis (Default Ver-
zeichnis) in der Verzeichnis-Liste auf das Verzeichnis ein, in wel-
ches die konvertierten Vektor-Objekte abgelegt werden sollen.
DLG-Dateien konnen sehr grof3 sein und in mehrere Tausend
Vektor-Objekten resultieren, deshalb sollten Sie genug Kapazitit
auf Ihrer Festplatte bereitstellen. Der Gesamt-Platzbedarf der
erzeugten Dateien wird aber immer unter der Originalgriofe der
DLG-Datei liegen, da die Datei-Strukturen in WCS sehr 6kono-
misch gestaltet sind.

In DLG-Dateien sind keine Namen fiir die einzelnen Vek-
tor-Objekte gespeichert, nur Codes fiir Attribute der Vektoren.
WCS versucht bei der Umwandlung diese Codes in das Namens-
feld zu schreiben.

Da es in groBen DLG-Dateien zu Wiederholungen bei den
Attributbeschreibungen kommen kann héangt WCS alphabetische
Zeichen an den Namen an, da ja jedes Objekt in WCS einen ande-
ren Namen haben muf}, also nicht doppelt vorkommen darf.

Durch diese aufwendige Art der Namensvergabe kann es bei vie-
len Objekten dazu kommen, dafl der Konvertierungs-Prozel} ver-
langsamt wird.

Wenn Sie den Vorgang an irgendeiner Stelle abbrechen, so wer-
den die bis dahin umgewandelten Objekte erhalten bleiben.

Anm.: Nach dem Import von DLG-Dateien ist es wichtig die Da-
tenbank zu speichern, da Sie sonst beim ndchsten Mal keinen Zu-

griff auf die Dateien haben werden.

Auch fiur Europa gibt es solche Vektor-Objekte. Lesen Sie uiber
eventuelle Bezugsadressen im Anhang C nach.
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Der "Import DXF"-Knopf

Tastaturkiirzel : x

Um Vektor-Objekte aus DXF-Dateien zu konvertieren, gibt es die
"Import DXF"-Funktion.

Nach dem Anklicken des "Import DXF"-Knopfes erscheint ein Da-
tei-Requester. Wihlen Sie die gewiinschte Datei aus.

Die Datei mufl im DFX-Format mit Vektor-Koordinaten in Léin-
gen- und Breitengradeinheiten (in Grad und mit Nachkommastel-
len) vorliegen. Soweit uns bekannt ist, kann WCS alle
DXF-Formate bearbeiten, die nach den AutoDesk AutoCAD For-
mat-Spezifikationen festgelegt sind. Einige Werte und Felder
werden jedoch bei der Umwandlung ignoriert.

Wenn die Datei im richtigen Format vorliegt, wird jedes Vek-
tor-Objekt daraus in ein einzelnes WCS Vektor-Objekt umgewan-
delt und der Datenbank hinzugefiigt. Natirlich muB} vor Aufruf
der "Import DXF"-Funktion auch bereits eine Datenbank geladen
oder erzeugt worden sein.

Stellen Sie das projektbezogene Objekt-Verzeichnis (Default Ver-
zeichnis) in der Verzeichnis-Liste auf das Verzeichnis ein, in wel-
ches die konvertierten Vektor-Objekte abgelegt werden sollen.
DXF-Dateien konnen sehr grof3 sein und in mehreren Tausend
Vektor-Objekten resultieren, deshalb sollten Sie genug Kapazitat
auf Ihrer Festplatte bereitstellen. Der Gesamt-Platzbedarf der
erzeugten Dateien wird aber immer unter der Originalgriofe der
DXF-Datei liegen, da die Datei-Strukturen in WCS im Gegensatz
zu DXF-Dateien sehr 6konomisch gestaltet sind.

In manchen Fillen gibt es in DXF-Dateien auch Namen und
Gruppeninformationen. Soweit moglich, werden diese auch be-
nutzt um den Namen des Objektes in der Datenbank zu erzeugen.
Wenn jedoch kein eindeutiger Name fiir ein Objekt ermittelt wer-
den kann, fiigt WCS eigensténdig eindeutige Buchstabenkombi-
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nationen ein. Wenn sehr viele Dateien konvertiert werden, kann
es eine Weile dauern, bis fiir alle Objekte eindeutige Namen ge-
funden werden.

Wenn Sie den Vorgang an irgendeiner Stelle abbrechen, so wer-
den die bis dahin umgewandelten Objekte erhalten bleiben.

Anm.: Nach dem Import von DXF-Dateien ist es wichtig die Daten-
bank abzuspeichern, da Sie sonst beim ndchsten Mal keinen Zu-
griff auf die Dateien haben werden.

Der "Import WDB"-Knopf

Tastaturkiirzel : w

Hiermit wandeln Sie Vektor-Objekte im "World Data
Bank"-Format in das WCS Format um.

Nach dem Anklicken des "Import WDB"-Knopfes erscheint ein
Datei-Requester. Wihlen Sie die zu importierende und konvertie-
rende Datei aus.

Wenn die Datei im richtigen Format vorliegt, wird jedes Vek-
tor-Objekt daraus in ein einzelnes WCS Vektor-Objekt umgewan-
delt und der Datenbank hinzugefiigt. Natirlich muBl vor Aufruf
der "Import WDB"-Funktion auch bereits eine Datenbank gela-
den oder erzeugt worden sein.

Stellen Sie das projektbezogene Objekt-Verzeichnis (Default Ver-
zeichnis) in der Verzeichnis-Liste auf das Verzeichnis ein, in wel-
ches die konvertierten Vektor-Objekte abgelegt werden sollen.
WDB-Dateien kénnen sehr grofl sein und in mehreren Tausend
Vektor-Objekten resultieren, deshalb sollten Sie genug Kapazitat
auf Ihrer Festplatte bereitstellen. Der Gesamt-Platzbedarf der
erzeugten Dateien wird etwas grofler sein, als die Aus-
gangs-Datei, da die kurzen Ganzzahlenwerte des WDB-Formates
in FlieBkommazahlen mit doppelter Genauigkeit umgewandelt
werden.
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Da kein eindeutiger Name fiir jedes Objekt ermittelt werden
kann, figt WCS eigenstidndig eindeutige
Buchstabenkombinationen ein. Wenn sehr viele Dateien konver-
tiert werden, kann es eine Weile dauern bis fiir alle Objekte ein-
deutige Namen gefunden werden.

Anm.: Nach dem Import von WDB-Dateien ist es wichtig die Da-

tenbank abzuspeichern, da Sie sonst beim ndchsten Mal keinen
Zugriff auf die Dateien haben werden.

Das "DEM Extract"-Fenster

Klicken Sie auf den "Extract
DEM"-Knopf des "Data-Operations"-
Moduls, um das Fenster zu 6ffnen:
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Hier kénnen Sie das "1 Grad U.S.G.S."-Format in WCS
DEM-Format umwandeln.

Das Fenster konnen Sie an jeder beliebigen Position auf Threr
Oberfldache positionieren. Sie konnen es immer gedffnet lassen
und jederzeit - auller bei der Bildberechnung - benutzen.

Anm.: Dieses Fenster ist sehr grofs, um alle Daten der U.S.G.S.
Datei-Headerstruktur anzeigen zu kénnen. Dies ist sehr niitzlich,
falls Sie sich mit dieser Art von Datei-Strukturen gut auskennen.
Falls nicht, konnen Sie diese Felder auch beruhigt ignorieren. Je
nach Grofle Ihrer Oberfliche und der Grofe Ihrer eingestellten
Schrift kann es sein, daf3 das Fenster nicht gedffnet werden kann.
In diesem Fall wird WCS versuchen, das Fenster mit einer kleine-
ren Schriftart zu éffnen. Wenn das Fenster dann immer noch nicht
auf Ihre Oberfldche pafit, miissen Sie die Grofle des verwendeten
Screens entsprechend einstellen. Da heute aber bereits kaum noch
Amigas ohne irgendwelche Grafikkarten ausgeriistet sind empfeh-
len wir Ihnen eine WCS Oberfldche von 1024x768 Punkten.

Der "Select Files"-Knopf

Tastaturkiirzel : s
Mit "Select Files" wihlen Sie die zu importierenden Dateien aus.
« Kilicken Sie auf den "Select Files"-Knopf.

Ein Datei-Requester 6ffnet sich. Wahlen Sie die zu
verarbeitende Datei aus.

Eine einzelne Datei wiahlen Sie durch anklicken und
anschlieBendem "OK" aus; mehrere Dateien durch
gleichzeitiges Halten der Shift-Taste und Anklicken der
gewiinschten Dateien.
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Wenn Sie Dateien umwandeln, erzeugt WCS den neuen Namen
nach dem Dateinamen, bei weiteren, zum DEM gehorenden Da-
teien erzeugt WCS nach dem Namen einen Punkt und einen von
16 Buchstaben (A bis P). Wenn der Name dadurch langer als 10
Zeichen wird, wird er auf passende Liange gekiirzt. Um dieses
Problem zu umgehen, sollten Sie die Dateinamen vorher auf Ihre
Léange kontrollieren und gegebenenfalls mit einem Tool Threr
Wahl umbenennen.

Die Namensvergabe, die wir benutzen, basiert auf den Koordina-
ten der siidostlichen Ecke des Objektes. Wenn beispielsweise die
Koordinaten eines Objektes an der stidostlichen Ecke Breitengrad
40 und Langengrad 105 sind, wird der Dateiname dafiir 40105
lauten. Sie konnen dieses System gerne iibernehmen, kénnen
aber auch andere Namen verwenden.

Kurze Namen bis fiinf Zeichen lassen genug Platz fiir spatere Ar-
beiten an den Dateien, wie zum Beispiel Interpolationen.

Das "Selected”- Anzeigefeld

Hier wird Thnen angezeigt, wieviele Dateien Sie zur Umwand-
lung ausgewahlt haben.

Das "SE Latitude"-Eingabefeld (Breite)

In diesem Eingabefeld konnen Sie die Referenz-Breite der siidost-
lichen Ecke (in Grad) fiir jedes DEM angeben. Es muf} hier auf
jeden Fall ein Wert angegeben werden.

Anm.: 1 Grad DEMs beinhalten diese Informationen leider nicht,
daher kann WCS diese auch nicht automatisch generieren. Wenn
Sie nicht sicher sind, wie Sie mit Breiten- und Ldngengraden um-
zugehen haben, lesen Sie bitte im Anhang A nach.
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Das "SE Longitude"-Eingabefeld (Lange)

In diesem Eingabefeld konnen Sie die Referenz-Linge der siidost-
lichen Ecke in Grad fiir jedes DEM angeben. Es muf} hier auf je-
den Fall ein Wert angegeben werden.

Anm.: 1 Grad DEMs beinhalten diese Informationen leider nicht,
daher kann WCS diese auch nicht automatisch generieren. Wenn
Sie nicht sicher sind, wie Sie mit Breiten- und Ldngengraden um-
zugehen haben, lesen Sie bitte im Anhang A nach.

Der "Extract"-Knopf

Tastaturkiirzel : e
Mit dem "Extract"-Knopf starten Sie den Umwandlungsproze8.

Anm.: Wenn Sie noch keine Dateien zur Umwandlung ausgewdhlt
haben ist dieser Knopf inaktiv. Dateien werden mit "Select Files”,
wie oben beschrieben, ausgewdhlt.

Wie Sie USGS-DEM-Daten in WCS DEMs umwandeln:
« Klicken Sie auf den "Extract” Knopf.

Die ausgewéahlten Dateien werden von WCS der Reihe
nach bearbeitet bis alle Dateien umgewandelt sind oder
ein Fehler ( z.B. Festplatte ist voll) aufgetreten ist.

Wiahrend WCS die
Dateien umwandelt,
werden Sie jeweils
gebeten die Werte fiir
studostliche Lange und
Breite einzugeben.
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« Speichern Sie die Datenbank ab.

Um die nun gednderte Datenbank zu erhalten, muf} die
diese gespeichert werden. Zum Speichern einer
Datenbank lesen Sie bitte im Datenbank-Kapitel (Kapitel
3) nach.

Wihrend der Umwandlung werden die "Header" der Datei in den
jeweiligen Feldern angezeigt.

Die neuen DEMs werden nach jeder Umwandlung der Datenbank
hinzugefiigt. Wenn Sie den Umwandlungsvorgang an einer Stelle
unterbrechen, bleiben die bereits fertigen DEMs erhalten. Offnen
Sie das Datenbank Editor Fenster, um die neuen Objekte in der
Liste zu sehen.

Anm.: Wenn Sie mochten, konnen Sie im Datenbank Editor Fen-
ster verfolgen, wie die neuen DEMs hinzugefiigt werden. Sie kon-
nen sich aber Zeit sparen und Speicherfragmentierung verhindern,
wenn Sie vor der Umwandlung das Datenbank Editor Fenster
schlieflen.
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Klicken Sie auf den "Convert
DEM"-Knopf des Data-Operations'-
Moduls und das "DEM Converter"
Fenster 6ffnet sich.

Anm.: Das
Fenster kon-
nen Sie an
jeder beliebi-
gen Position
auf Ihrer
Oberfliche
positionieren.
Sie konnen es
immer geoff-
net lassen
und jederzeit
benutzen,
aufer beim Rendern.

Als Grundformat fiir alle Daten benutzt WCS zweidimensionale
Anordnungen. "Zweidimensionale Anordnung” ist der etwas troc-
kene Ausdruck fiir einen Satz Zahlen die in Reihen und Spalten
angeordnet sind.

WCS unterstiitzt die Umwandlung verschiedener Binér- und
ASCII-Formate, sowohl in das WCS-Format, als auch umgekehrt.
Hier konnen Sie auch Bitmap-Grafiken zur Benutzung in WCS
umwandeln.

Es gibt in WCS verschiedene Formate von zweidimensionalen
Anordnungen fiir verschiedene Anwendungen :

- Digitale Hohenmodelle (DEMs)

Geografische Daten, die WCS benutzt, um die Form einer
Landschaft zu bestimmen.
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- Z Buffer
Tiefeninformations-Dateien, in denen die Entfernung
jedes Bildpunktes zur Kamera gespeichert ist. Damit
erfahrt WCS welche Teile der Landschaft wie weit
entfernt liegen.

« Color Maps
Bitmap-Grafiken, mit denen man bestimmte Teile der
Landschaft einfarben kann, oder mit denen bestimmte
Oko-Systeme an bestimmten Stellen der Landschaft
auftauchen.

Im "DEM Converter"-Fenster konnen Sie sehr schnell Daten ei-
nes Formates in ein anderes umwandeln.

Beispiele :

Sie konnen ein DEM beispielsweise als Graustufenbild exportie-
ren und dieses dann in Threm Malprogramm bearbeiten. Hellere
Teile des Bildes stellen hohere, dunklere Teile tiefere Stellen des
Gelandes dar. Wenn Sie nun die Flachen nach Belieben bearbei-
ten und das Bild wieder als DEM re-importieren, konnen Sie sich
Ihre eigenen Landschaften sehr einfach nach Thren Wiinschen
erzeugen. Lesen Sie dazu mehr im Kapitel "Tips und Tricks".

Eine andere Moglichkeit ist, ein Graustufenbild wie ein Al-
pha-Kanal Bild als Z Buffer zu laden und in eine FlieBkom-
ma-Anordnung umzuwandeln. Damit kénnen Sie ein Hinter-
grundbild mit dem Geldnde "verschmelzen" lassen. Das Hinter-
grundbild wird so behandelt, als ob es selbst Tiefe hitte. Damit
konnen Objekte eines Bildes Teile der Landschaft abdecken. Auch
dazu mehr im Kapitel "Tips und Tricks".

Sie konnen auch ausgefallenere Formen von Daten importieren,
beispielsweise Zahlendaten aus einschlagigen Datenbankpro-
grammen. Diese konnen Sie als Landschaften oder Oberflachen
berechnen lassen. Damit 146t sich eine beeindruckende Visuali-
sierung von trockenen Zahlendaten erzielen.
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Sie konnen auch Anordnungen von einem Format ins andere kon-
vertieren, ohne daf} diese etwas mit WCS zu tun haben. Wenn Sie
beispielsweise Dateien erhalten haben, die auf einem In-
tel-Prozessor-System erzeugt wurden und diese daher eine andere
Byte-Folge bei Ganzzahlendarstellungen als Motorolaprozessoren
aufweisen, konnen Sie diese auch umwandeln.

Letztlich lassen sich auch DEM-Dateien im Virtual Reality Lab
VistaPro-Format umwandeln.

Sie konnen auch andere DEM-Dateien importieren, wenn Sie sich
mit den Datei-Headern auskennen. ERDAS Format-Dateien sind
beispielsweise regelméaflige Anordnungen von Daten mit einer
Standard Header GrofBle von 128 Bytes. Wenn Sie dies und die
Anzahl der Reihen und Spalten der Datei kenne, konnen Sie jedes
Format ins WCS DEM-Format umwandeln.

Der Aufbau des DEM Konverters

Im Konverter-Fenster gibt es eine Eingabeseite und eine Ausga-
beseite. Auf der linken Seite geben Sie die Parameter zur Be-
schreibung der Eingangs-Daten ein und bestimmen Parameter
fiir die Vorverarbeitung der Daten. Auf der rechten Seite findet
sich die Ausgabebeschreibung.

Eingabe-Formate

Sie konnen aus diesen Formaten wéhlen :

« Binary Array (Bindre Datenanordnung)

- WCS DEM

- Z Buffer

« ASCII Array (- Datenanordnung)
« VISTA DEM

« IFF-ILBM Bilder
Bindre Daten kéonnen aus ein, zwei oder vier Byte Ganzzahlen,

"signed" oder "unsigned", bzw. aus vier oder acht Byte IEEE
FlieBkommazahlen bestehen.
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Je nach gewidhltem Format brauchen Sie jeweils eine gewisse An-
zahl an Grundinformationen iiber den Aufbau des Formates. Bei
WCS DEMs, Z Buffern, Vista DEMs und IFF-ILBM Bildern wer-
den alle Formatinformationen von WCS ermittelt. Bei binéren
oder ASCII-Daten kann WCS nur die Gesamtgrofle der Datei er-
mitteln, die Grof3e des Headers, falls vorhanden, und alle weite-
ren Spezifikationen miissen Sie eintragen.

Bevor Sie Dateien auswihlen sollten Sie bereits das Format ein-
gestellt haben, denn dann kann WCS die Dateien ordnungsgemaf
je nach Format analysieren.

Ausgabe-Formate

Sie konnen aus diesen Formaten wihlen :

« Binary Array (Bindre Datenanordnung)
- WCS DEM

« Z Buffer

« WCS Color Map

« IFF-ILBM 8-bit (Graustufenbild)

« IFF-ILBM 24-bit Bild

Bei der Ausgabe gibt es Werte, die unbedingt angegeben werden
miissen und Werte, deren Eingabe optional ist.

Das Ausgabeverzeichnis mit dem Ausgabedateinamen muf} auf
jeden Fall immer angegeben werden.

Wenn das Ausgabeformat WCS DEM ist, miissen Sie die DEM
Registrierungs-Werte eingeben. WCS braucht diese um zu wis-
sen, wohin das DEM im Geografischen Koordinaten-System ge-
setzt wird. Falls Sie Verstéandnisprobleme mit der Eingabe der
Registrierungs-Daten haben lesen Sie bitte den Anhang B.

Die "Value Format"-Informationen kénnen Sie bei allen Ausgabe-
formaten (auBer bei Bindr-Dateien) ignorieren. Diese beschafft
sich WCS bei Bedarf automatisch. Bei Binédrdateien miissen Sie
diese Informationen immer angeben, wenn Sie ein DEM bei-
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spielsweise als Graustufenbild im RAW-Format ausgeben wollen.

Bei allen Formaten konnen Sie die Felder "DEM Row-Wise" und
"Column-Wise" benutzen, um mehr als eine Ausgabedatei zu er-
zeugen. "Row-Wise" erhoht die Anzahl der Dateien auf horizonta-
ler Ebene, "Column-Wise" auf vertikaler Ebene.

WCS 14dt jedes DEM jeweils nur in den Speicher, wenn es gerade
gerendert werden mull. Wenn ein DEM zu grof} ist und nicht
mehr in den Speicher pafit, wird es auch nicht gerendert. Es gibt
aber dafiir die Moglichkeit ein DEM in mehrere kleinere Teile
aufzuteilen. Die Richtung der Aufteilung geben Sie mit
"Row-Wise" = Ost/West-Ebene und "Column-Wise" =
Nord/Siid-Ebene an. Die mit WCS ausgelieferten DEMs haben
eine PunktgroBle von 301 x 301 Punkten. Wenn Sie nun eine Da-
tei in WCS importieren, die beispielsweise 1200 x 600 Punkte
grof ist, konnen Sie diese in vier DEMs "Row-Wise" und zwei
DEMs "Column-Wise" aufteilen um sich an die 301 x 301 Dimen-
sion anzunéhern.

Anm.: Es gibt keine Regel, die besagt dafs DEMs NUR 301 x 301
Punkte grof sein diirfen. Diese Grofle bietet sich einfach sehr gut
fiir 1 Grad DEM-Daten an und funktioniert so auch auf fast allen
Systemen mit normalem Speicherausbau. Sie konnen natiirlich
auch DEMs in beliebigen Groflen erstellen.

Unter "Value Format & Sampling" konnen Sie Zahl der Zeilen
und Spalten der Datei erh6hen oder vermindern. Wenn Sie die
Anzahl vergrofern, ergibt sich eine hohere Auflosung und gréflere
Detailstufe. Wenn Sie die Anzahl vermindern, verringern Sie
auch die Auflésung. Wenn Sie dort nichts eingeben, dndert sich
auch nichts an der Grof3e der Datei.

Die Aquivalenz-Variablen im unteren Bereich der rechten Seite
des Fensters sind fiir verschiedene Skalierungsvorgénge gedacht.
Sie konnen diese fiir jede Art von Ausgabedaten einsetzen. Bei-
spielsweise konnen Sie damit Z Buffer Werte skalieren um Bilder
zusammenzufiigen oder Héhendaten in Graustufen oder umge-
kehrt umwandeln.
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Die Wechselknopfe des DEM Konverters

"Pre-Processing"-Optionen (Vorbearbeitung)

Sie konnen aus zwei Optionen wéhlen :

"Floor" und "Ceiling" Werte

Hier konnen Sie die niedrigsten und hochsten Werte so
einschrianken, daf sie den "Floor"-Wert (Floor = Boden)
nicht unterschreiten kénnen und den "Ceiling"-Wert
(Ceiling = Decke, Hochstgrenze) nicht iberschreiten.
Werte, die unter dem angegebenen "Floor"-Wert liegen,
werden auf selbigen gedndert, genau wie Werte die uber
dem "Ceiling"-Wert liegen auf diesen geéndert werden.

Mit Hilfe des "Ceiling"-Wertes konnen Sie beispielsweise
bei der Umwandlung eines FlieBkomma-Arrays in ein
Graustufen-Bild die obere Grenze der Werte festlegen.
Wenn Sie das nicht tun, wird das Bild hauptséchlich
schwarz sein. Weitere Informationen kénnen Sie im
Kapitel "Tips&Tricks" nachlesen.

Array-Cropping (Beschneidung)

Damit konnen Sie ein zu konvertierendes Array kleiner
machen, indem einfach an einem oder mehreren Randern
Daten abgeschnitten werden.

Datenverarbeitungs-Optionen

Sie konnen aus drei Datenverarbeitungs-Optionen wéihlen :
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Die AusmaBe eines Arrays neu berechnen (Resampling)
Damit konnen Sie die Auflésung eines Arrays vergroBBern
oder verkleinern. Die Berechnung erfolgt mit bilinearer
Splining-Technik.

Ein Array in mehrere Arrays unterteilen (Subdivision)
Wenn Sie ein sehr grofles Array konvertieren ist es z.B.
aus Speichergriinden sehr niitzlich, dieses in mehrere
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kleine Arrays aufzuteilen.

« Skalierung
Damit konnen Sie zwischen verschiedenen Maf3einheiten
konvertieren, beispielsweise wenn Sie ein DEM oder
einen Z-Buffer in ein Graustufenbild umwandeln wollen.

Der "Input Format"-Wechselknopf

Damit stellen Sie das entsprechende Format Ihrer Ein-
gangs-Daten ein.

Sie konnen hier aus sechs Formaten wahlen :

« Binéres Array -
-  WCS DEM |

E——
. ZBuffer [N B ©inary ficray
- ASCII Array T Hfﬁ; & é"fnfBEE%-,-

« Vista DEM ool “*IFF

- IFF-ILBM Bild

Bevor Sie Ihre Datei auswéhlen, sollten Sie das gewiinschte For-
mat wahlen. Somit kann WCS fir die unteren Felder (je nach
Format) automatisch Werte ermitteln.

Binidres Array-Format ist jede Art von binédren Dateien, die in
Reihen und Spalten organisiert sind, ein durchgehendes Varia-
blen-Format haben (beispielsweise Zwei-Byte Ganzzahlen oder
Vier-Byte FlieBkomma), nicht gepackt sind und in denen die Da-
ten durchgehend am Stiick vorhanden sind.

Natirlich kénnen in einer bindren Datei auch noch andere Infor-
mationen beinhaltet sein, wie Header-Informationen und zuséitz-
liche Daten am Ende der Datei. Die eigentlichen Daten miissen
aber ohne Unterbrechung am Stiick vorliegen.

WCS DEM ist das Format, das WCS fiir topographische Daten
benutzt. Es ist das WCS-Standard-Format, das auch mit den Da-
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tenoperatoren wie "Extract DEM" und "Interpolate DEM" erzeugt
wird. WCS DEM wird nur fir DEM Objekte benutzt, nicht fir
Vektor-Objekte.

7 Buffer-Dateien werden nach dem Rendern erzeugt, wenn der
Render-Einstellungsparameter "Export Z Buffer" aktiviert ist und
als Export-Format "Floating Pt IFF" angegeben ist. Zu den Ein-
stellungen beim Rendern lesen Sie bitte im Kapitel 7 " Das Ren-
der Modul" nach.

ASCII Array-Dateien unterliegen den gleichen Auflagen wie Bi-
nére Array-Dateien. Der einzige Unterschied zwischen bindren
und ASCII Formaten ist, dafl die Daten im ASCII Format als
ASCII Text-Zeichen vorliegen. Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob
eine Datei ASCII oder Binidres Format ist, 6ffnen Sie einen Texte-
ditor und laden die Datei. Wenn Sie den Inhalt der Datei in nor-
malen, lesbaren Charakteren lesen kénnen, ist die Datei
ASCII-Format. Falls Sonderzeichen und sonstige nicht lesbare
Zeichen in der Datei sind, ist diese binédres Format.

VistaPro Dateien sind sehr verbreitet. Mit dem WCS-Konverter
konnen Sie alle Formate ("Large", "Huge" und "Small") nach Be-
lieben umwandeln.

IFF-ILBM ("Interleaved Bitmap") Format ist das Standardformat
auf der Amiga-Plattform. Der Konverter kann sowohl 8-bit
Graustufenbilder als auch 24-bit IFF-Bilder behandeln. 256 Far-
ben oder niedriger kann nicht verarbeitet werden. Wandeln Sie
deshalb Thre Bilder jeweils in 8- oder 24bit um, falls notig.

Das "Name"-Eingabefeld
Hier kénnen Sie den Namen der zur Konvertierung nétigen Datei
eingeben.

Wenn Sie die Methode iiber das Diskettensymbol wéhlen, wird im
Gegensatz zur Eingabe der Datei per Hand, nach Eingabe des
Namens eine Analyse-Routine gestartet, die versucht, weitere
Informationen, die zu den verschiedenen Formaten notig sind, zu
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finden und in die dafiir vorhandenen Felder einzutragen. Deshalb
ist es wichtig, dall das korrekte Format der Datei schon vorher
angegeben wird, da WCS sonst auf die Suche nach den falschen
Informationen geht.

Das "File Size"-Anzeigefeld

Hier wird die Grof3e der Datei in Bytes angezeigt.

Die GroBle der Datei wird automatisch eingetragen, wenn die
Analyse der Datei, wie oben beschrieben, durchgefithrt wird. Mit
Hilfe der GroBRenangabe konnen das Format und die Gréf3e der
Daten (in Bytes) errechnet werden, wenn die Anzahl der Reihen
und Spalten bekannt ist. Dazu kénnen Sie mit dieser Formel vor-
gehen :

Dateigrofle = Header + (Reihen x Spalten) x Grofle der Daten

Das "Header Byte"-Eingabefeld

Mit Hilfe dieses Feldes konnen Sie den Offset fiir die Daten (so
notig) errechnen.

Wenn das Format der Datei WCS DEM, Z Buffer, VistaDEM oder
IFF-ILBM ist, wird die Anzahl der Header-Bytes bei der Analyse
automatisch eingetragen. Bei Bindren oder ASCII-Dateien ohne
Header ist natiirlich kein Eintrag notwendig.

Der "Value Format/Pre-Proc."-Wechselknopf

Hiermit stellen Sie entweder die
Anzeige der Datenformat- Einstel- |
lungen oder die Vorbearbei- —|El

Value Format
Pre-Process

tungs-Einstellungen ein.

Es spielt keine Rolle, was Sie im
Moment gewédhlt haben. Zur Bear-
beitung werden die Einstellungen
beider Funktionen benutzt.
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Der "Value Format"-Wechselknopf

Mit diesem Wechselknopf legen Sie den Variablentyp
(signed/unsigned, Ganzzahl/FlieBkomma) fest. Der Variablentyp
mull immer angegeben werden. Alle FlieBkomma-Variablen miis-
sen "signed" sein und in IEEE-Format vorliegen.

Der "Value Bytes"-Wechselknopf

Hier bestimmen Sie die Wertgrof3e der einzelnen Eingabedaten.
Diese mull immer angegeben werden. Ganzzahlendaten kénnen
ein, zwei oder vier Bytes lang sein, FlieBkommadaten vier oder
acht Bytes.

Der "Byte Order"-Wechselknopf

Damit konnen Sie die Bytefolge fiir Ganzzahlendaten wahlen.
Fir Dateien von Amigas, Apple- und SGI-Rechnern mit Motorola
Prozessoren ist die Bytefolge "High Byte First", bei In-
tel-Systemen "Low Byte First". Die Bytefolge mul3 immer einge-
stellt werden.

Fiir Dateien mit FlieBkommadaten ist diese Einstellung irrele-
vant. Beim Import verschiedener Dateien sollten Sie am besten
wissen, mit welchem System sie erzeugt wurden. Falls Sie es
nicht wissen konnen Sie es nur probieren. Wenn das Ergebnis der
Umwandlung nicht so aussieht, wie Sie das erwartet haben, ist es
immer nitzlich einfach die Bytefolge umzustellen und das Ergeb-
nis erneut zu kontrollieren. Mit Hilfe des "Test"-Knopfes konnen
Sie auch sehen, ob die ausgegebenen Werte realistisch sind.

Der "Read Order"-Wechselknopf

Mit diesem Wechselknopf wéhlen Sie die Anordnung der Daten
im Eingabe-Array.

WCS geht davon aus, dafl Zeilen von links nach rechts bzw. von
West nach Ost laufen. Spalten laufen von oben nach unten oder
von Nord nach Siid. Bild-Daten wie Graustufenbilder werden in
Zeilen gelesen. WCS DEM-Daten werden nach Spalten gelesen.
Nach Zeilen lesen bedeutet daf3 alle Spalten in einer Zeile gelesen
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werden, bevor in die néchste Zeile gesprungen wird. Wenn Thnen
die Orientierung Ihrer Daten nicht wichtig ist, lassen Sie den
Umschalter auf der Voreinstellung "By Row" (nach Zeilen).

Columns Rows

Der "Rows Equal"-Wechselknopf

Damit legen Sie fest, ob eine Eingangs-Zeile als Zeile (Longitude)
oder als Spalte (Latitude) ausgegeben wird. "Rows equal latitude"
(Zeilen gleich Hohengrad) ist die Voreinstellung, da in Stan-
dard-Karten jeweils Norden oben im Bild ist.

Falls Sie nichts an der Orientierung Ihrer Daten verdndern wol-
len, lassen Sie diesen Wechselknopf auf der Voreinstellung.

Der "Data Units"-Wechselknopf
Hier stellen Sie den Skalierungsfaktor fiir DEM Dateien ein.

WCS DEM-Dateien beinhalten Header-Informationen, die WCS
sagen, wie das Objekt berechnet werden soll. Eine dieser Infor-
mationen ist der Skalierungs-Faktor, der die gespeicherten Ho6-
henwerte in Standard-Werte wie z.B. Kilometer iibersetzt.

DEM Erhebungen werden normalerweise in Metern angegeben,
was aber nicht zwingend ist. Wenn Sie die Auflosung erhéhen
wollen konnen Sie auch Feet, Inches oder Zentimeter angeben.

Diese Einstellung beeinfluf3t die Skalierung Ihrer Daten wahrend
der Umwandlung nicht. Sie wirkt sich ausschlieflich auf das Ren-
dern aus. Die Voreinstellung ist Meter. Wenn Sie "Other" aus-
wéhlen wird auch Meter gesetzt.

WCS DEM-Dateien bestehen aus Ganzzahlen-Werten. Dies be-

deutet, dafl Sie keine hohere Auflosung fiir Ihr Objekt erreichen
konnen, als mit dieser Einstellung angegeben. Der maximale
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Wert bei DEMs ist 32767. Das heif3t, daf3 Thr Hohenbereich na-
tirlich immer geringer wird, wenn Sie kleinere Mafleinheiten
benutzen. Mit Inches oder Zentimetern haben Sie die kleinsten
Bereiche, mit Kilometern zwar die grofiten, aber auch die gering-
ste Auflosung. Feet oder Meter sind hier meistens die optimale
Einstellung.

Das "Floor"-Eingabefeld
Hier bestimmen Sie, ob ein "Floor"-Wert (Bodenwert = Minimum)
fiir die Umwandlung verwendet werden soll.

Den Wert geben Sie per Hand ein
und aktivieren Ihn dann durch
Klick auf den Knopf links neben
dem Eingabefeld. Ein Hikchen er-
scheint, wenn der Wert aktiv ist.

Bl Pre—Process |
¥4 || P I—
| [ ——
|
JEZ
|
|

Der Bodenwert wird nur zur Umwandlung benutzt, wenn das
Hakchen davor ist. Dies ist nétig, damit WCS nicht verwirrt wird
wenn kein Wert eingetragen ist und nicht "Kein Wert = 0" an-
nimmt. Falls im Eingabefeld jedoch nichts eingetragen, das Hak-
chen aber trotzdem aktiviert ist, nimmt WCS tatsdchlich 0
(NULL) als Bodenwert.

Bei der Umwandlung werden alle Werte der Eingabedatei, die
unter dem Bodenwert liegen einfach durch selbigen ersetzt.

Den Wertebereich Threr Daten konnen Sie mit Hilfe des
"Test"-Knopfes herausfinden. Damit konnen Sie natiirlich auch
die Auswirkung eines aktiven Bodenwertes testen.

Das "Ceiling"-Eingabefeld
Hier bestimmen Sie, ob ein "Ceiling"-Wert (Hochstwert = Maxi-
mum) fiir die Umwandlung bestimmt werden soll.

Den Wert geben Sie per Hand ein und aktivieren Ihn dann durch

Klick auf den Knopf links neben dem Eingabefeld. Ein Hékchen
erscheint, wenn der Wert aktiv ist.
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Der Hochstwert wird nur zur Umwandlung benutzt, wenn das
Hakchen davor ist. Dies ist nétig, damit WCS nicht verwirrt wird
wenn kein Wert eingetragen ist und nicht "Kein Wert = 0" an-
nimmt. Falls im Eingabefeld jedoch nichts eingetragen, das Hak-
chen aber trotzdem aktiviert ist, nimmt WCS tatsdchlich 0
(NULL) als Hochstwert.

Bei der Umwandlung werden alle Werte der Eingabedatei, die
tber dem Hochstwert liegen einfach durch selbigen ersetzt.

Den Wertebereich Threr Daten konnen Sie mit Hilfe des
"Test"-Knopfes herausfinden. Damit konnen Sie natiirlich auch
die Auswirkung eines aktiven Hochstwertes testen.

"Crop Left", "Right", "Top" &"Bottom"-Felder

Hier stellen Sie ein, ob und an welcher Seite ein Eingabe-Array
um wieviele Zeilen und Spalten beschnitten werden soll.

Wenn Sie in ein Feld nichts eintragen wird hierfir "Kein Wert =
0" angenommen und keine Beschneidung fiir die entsprechende
Seite durchgefiihrt.

Die Felder Links, Rechts, Oben und Unten beziehen sich auf die
Anordnung der Daten der Eingabedatei, nicht auf eine eventuelle
Re-Orientierung der Ausgabedatei.

Das "Input Cols"-Eingabefeld
Damit geben Sie die Anzahl der Spalten an, die in der Eingabeda-
tei vorhanden sind. Diese Einstellung ist zwingend.

Wenn nach der Dateiauswahl der

Wert in diesem Feld nicht automa- |:
tisch eingetragen ist, miissen Sie =
I T Max

diesen per Hand eingeben.
Sie konnen die Grofle des Arrays haufig von der GroB3e der Datei

und durch das Wissen um Wertformat und Wertgrof3e her ablei-
ten. Bei WCS DEMs, Z Buffer-, Vista DEMs und
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IFF-ILBM-Dateien wird dieser Wert auf jeden Fall automatisch
eingetragen.

Beim Start der Umwandlung werden Sie gewarnt, wenn die Da-
teigroBe nicht gleich Header + Zeilen x Spalten x WertgrofBe ist.
Falls einfach nur zusitzliche Daten in der Datei hinter dem Ar-
ray liegen, konnen Sie diese Warnung ignorieren und trotzdem
mit der Umwandlung fortfahren. Wenn nicht, sollten Sie noch
einmal Thre Einstellungen auf Richtigkeit iiberpriifen.

Das "Input Rows"-Eingabefeld
Hier geben Sie die Anzahl der Spalten in der Eingabedatei an.
Diese Einstellung ist zwingend.

Wenn nach der Dateiauswahl der Wert in diesem Feld nicht auto-
matisch eingetragen ist, miissen Sie diesen per Hand eingeben.
(siehe Input Cols Feld).

Der "Wrap Longitude"-Schalter
Hiermit teilen Sie WCS mit, ob das Eingabe-Array komplett um
den Globus "gewickelt" werden soll.

Wenn die Eingabedaten komplett um den Globus gelegt werden
sollen (Beispiel: Weltkarte) mufl WCS natiirlich auch davon wis-
sen. Bei Aktivierung des Knopfes (Hékchen sichtbar), wird die
erste Spalte der Daten auch als letzte Spalte angesehen, damit es
keine Nahtstellte gibt.

Der "Test Min/Max"-Anzeigeknopf

Wenn Sie auf diesen Knopf klicken, werden aus der Datei die vor-
handenen Minimal- und Maximal-Werte ermittelt. Dadurch kon-
nen Sie etwa noch einmal iiberpriifen, ob die Einstellungen der
Wert-Formate, Boden- und Hochstwerte oder der Skalierung Ih-
ren Wiinschen entsprechen, bevor Sie die eigentliche Umwand-
lung beginnen.
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Der "Output Format"-Wechselknopf

Hier stellen Sie das Ausgabeformat fiir die Umwandlung ein.

Momentan werden unterstiitzt:
- Binéres Array

.« WCS DEM |

. Z BUffer Bin Array
« WCS Color Map

«  IFF-ILBM 8-bit Gr Goior MrF
« IFF-ILBM 24-bit Farbe D

Das Color Map-Format ist eine aus drei Farbkomponenten beste-
hende Datei, deren Daten in der selben Weise angeordnet sind,
wie WCS DEMs (Spaltenweise, beginnend in der siid-westlichen
Ecke). In einer Datei mit der richtigen Orientierung wird Norden
rechts und Westen oben sein, wenn man diese in einem
Paint-Programm betrachtet. Color Maps, die aus dem Map View
generiert wurden sind bereits richtig orientiert und sollten nicht
mit dieser Funktion konvertiert werden, da sie sonst um 90 Grad
gedreht werden.

Die Graustufen- und Farb-IFF Formate sind auf dem Amiga sehr
niitzlich, um eigene DEMs zu erzeugen. Beide Formate enthalten
identische Graustufen-Daten. Der Grund fiir die Implementie-
rung des Farbformates ist, daf} einige Paint-Programme nicht in
der Lage sind, 8-bit "non-palette-mapped" IFF-Dateien zu lesen
oder zu schreiben. Falls Thr Paint-Programm dieses Format un-
terstiitzt sollten Sie dieses auch aus Platzgriinden benutzen.

Auch binére Arrays konnen benutzt werden, um eigene Welten zu
schaffen. Beispielsweise konnen Sie ein DEM in ein Graustu-
fen-Array (ein Byte, ungezeichnet, Sculpt Format) wandeln. In
diesem Fall ware Norden auch oben im Bild. Nachdem Sie die
Datei bearbeitet haben, konnen Sie diese wieder als DEM impor-
tieren. Mit den Voreinstellungen fiir die Orientierung wird diese
auch wieder korrekt umgewandelt.

Mehr Tips hierzu finden Sie im Kapitel : "Tips&Tricks".
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Das "Out Dir"-Eingabefeld

Hier stellen Sie ein, auf welches Medium und in welches Ver-
zeichnis die Ausgabedatei geschrieben werden soll.

Sie konnen den Pfad direkt in das Feld per Hand eingeben oder
einen Datei-Requester durch Klick auf den Knopf mit dem Dis-
kettensymbol 6ffnen und die Auswahl komfortabel mit der Maus
vornehmen.

Die Eingabe eines Ausgabeverzeichnisses und eines Dateinamens
ist zwingend. Die Voreinstellung fiir den Pfad ist Ihr projektbezo-
genes Objektverzeichnis (Default-Verzeichnis).

Das "Name"-Eingabefeld

Hier geben Sie den Namen der Ausgabedatei an.

Sie konnen den Namen direkt in das Feld per Hand eingeben
oder einen Datei-Requester durch Klick auf das Diskettensymbol
offnen und die Auswahl komfortabel mit der Maus vornehmen.
Die Eingabe eines Namens ist zwingend.

Falls Sie Vista DEMs konvertieren, wird automatisch der Name
eingetragen, der sich innerhalb der Vista-Datei verbirgt. Diesen
konnen Sie natiirlich nach belieben &ndern.

Wenn das Ausgabeformat WCS DEM ist, wird das erzeugte Ob-
jekt automatisch der aktuellen Datenbank hinzugefiigt. Der Na-
me des Objektes entspricht dem Eingegebenen. Wenn der Name
langer als 10 Zeichen ist, werden die iiberstehenden Zeichen ab-
geschnitten. Da WCS bei Interpolationen weitere Zeichen an den
Namen anfiigt sollten Sie darauf achten, dafl Thre Namen nicht
unbedingt langer als finf bis sechs Zeichen sind, wenn Sie vorha-
ben, mit dem Objekt noch Interpolationen durchzufiihren.

Falls mehr als eine Ausgabedatei erzeugt wird, fiigt WCS auto-

matisch Zeichen an, um die Dateien auseinanderhalten zu koén-
nen. Die erste Datei (untere linke Ecke - Stidwest) bekommt den
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Buchstaben "A", die weiteren Dateien nach oben (Nord) alphabe-
tisch weitere Buchstaben. Dann geht es in der ndchsten Spalte
wieder unten los usw.. Dazu folgendes Beispiel mit neun Ausga-
bedateien: N

Das "DEM Row-Wise E/W"-Eingabefeld

Hier geben Sie die Anzahl der Ausgabe-Dateien in Ost-West- bzw.
Links-Rechts-Richtung an.

Eine einzelne Eingabedatei kann in jede beliebige Anzahl an Aus-
gabedateien aufgeteilt werden, um wihrend des Renderns Spei-
cher zu sparen. Wenn die Gréfle der Eingabedatei nicht sauber
durch die von Thnen angegebene Anzahl an Ausgabedateien zu
teilen ist, wird IThnen das natiirlich mitgeteilt.

Es passiert nichts Schlimmes, wenn die DEMs unterschiedlich
grof} sind, deshalb kénnen Sie die Warnung in den meisten Fillen
einfach ignorieren. Der Vorteil der Warnung liegt darin, daf} Sie
daraus ersehen konnen, ob Sie den Unterschied eventuell durch
Erhohung der Anzahl von Ausgabedateien an einer Achse aus-
gleichen konnen.

Das "Column-Wise N/S"-Eingabefeld

Hier geben Sie die Anzahl der Ausgabe-Dateien in Nord-Siid-
bzw. Oben-Unten-Richtung an. Die Vorgehensweise gleicht der
der "Row-Wise E/W" Felder und Knopfe.
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Der "DEM Registration/Value Format & Sam-
pling"-Wechselknopf

Wel}n Sl.e auf den krelsfor.'mlgep
Pfeil klicken konnen Sie zwi- Aol [l (5 el (e
schen "DEM Registration" und

"Value Format & Sampling" um-
schalten.

Die Einstellungen der "DEM Regi-
stration"” beziehen sich nur auf
Ausgabedateien im WCS DEM-For-
mat. Die "Value Format & Sampling" Einstellung haben Auswir-
kung auf alle Ausgabeformate.

Die "Latitude & Longitude"-Eingabefelder

In den Feldern "High Lat" (Oberer Lingengrad), "Low Lat"
(Unterer Liangengrad), "High Lon" (Oberer Breitengrad) und
"Low Lon" (Unterer Breitengrad) geben Sie die Position und Gré-
Be des Ausgabe-DEMs im weltlichen Koordinaten-Netz ein.

Diese Felder beziehen sich nur auf die Ausgabe von WCS DEMs,
dafiir sind sie aber essentiell. Die Felder definieren die vier Ec-
ken des DEMs und deren Position auf dem Globus.

Wenn Sie nicht wissen sollten, wo Sie Ihre Daten positionieren
wollen oder sollen lesen Sie bitte im Anhang A nach.

Die Stelle, an der das DEM positioniert wird definiert die Linge
der Ost-West Ausbreitung relativ zur Nord-Siid Gréf3e. Dies sollte
nicht unterschétzt werden, da eine ungiinstige Wahl der Position
zu ungewollten Verzerrungen entlang einer Achse fithren kann.

Daten, deren GrofBle in beide Achsen gleich sein soll
(beispielsweise fiir die Aufbereitung von Daten fiir Ausdrucke zur
Prisentation o.4.) sollten entlang des Aquators plaziert werden
(mit einer moglichen Abweichung von + einem Héhengrad).
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Die Distanz zwischen oberem und unterem Lingengrad und den
Breitengradwerten gibt an, wie steil Gefille in der Landschaft
werden. Sie konnen gerne mit den Werten spielen, um die Land-
schaft Thren Wiinschen anzupassen ohne weitere Funktionen wie
"vertical exaggeration” (in die Hohe ziehen) oder "flattening”
("flach" driicken) benutzen zu miissen.

Bei Vista DEM Dateien wird in die Felder ein voreingestellter
Satz Werte eingetragen. Diese sollten immer funktionieren, sie
sind aber nicht die jeweils korrekten geografischen Werte des
DEMs. Wenn Sie diese wissen oder ausprobieren wollen, kénnen
Sie den Inhalt der Felder einfach iiberschreiben.

Der "Value Format"-Wechselknopf

Hier setzen Sie den Variablentyp
fiir die Ausgabe. Dieser kann
"signed" oder "unsigned", Ganzzahl
oder FlieBkommazahl sein. Bei
Bindr-Arrays mul} hier auf jeden
Fall etwas eingestellt werden, bei
allen anderen Formaten wird dies automatisch intern erledigt.

Alle FlieBkomma-Variablen miissen "signed" und in
IEEE-Format sein.

Der "Value Byte"-Wechselknopf

Hiermit stellen Sie die Wertgrof3e der einzelnen Ausgabedaten
ein. Diese Einstellung ist nur bei Bindr-Arrays zwingend, bei al-
len anderen Formaten wird dies automatisch intern gesetzt.

Ganzzahlen konnen ein, zwei oder vier Byte lang sein, FlieBkom-
mazahlen vier oder acht Byte.
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Das "Output Cols"-Eingabefeld

Hier konnen Sie die Anzahl der Ausgabespalten eingeben. Dies
bestimmt, ob die Daten vor der Umwandlung neu zusammenge-
setzt werden. Dabei kann die Auflésung der Daten entweder er-
hoht oder verringert werden. Bezogen auf das Rendern heif3it hohe

Auflosung kleinere Polygone und damit hohere Detailauflosung
der Landschaft.

Wenn in diesem Feld nichts oder 0 eintragen ist, findet keine
Neuzusammensetzung in der Breite (Ost-West) statt.

Das "Output Rows"-Eingabefeld

Hier kéonnen Sie die Anzahl der Ausgabezeilen eingeben. Dies
bestimmt, ob die Daten vor der Umwandlung neu zusammenge-
setzt werden. Dabei kann die Auflésung der Daten entweder er-
hoht oder verringert werden. Bezogen auf das Rendern heif3t hohe

Auflosung kleinere Polygone und damit hohere Detailauflosung
der Landschaft.

Wenn in diesem Feld nichts oder 0 eintragen ist, findet keine
Neuzusammensetzung in der Hohe (Nord-Siid) statt.

Der "Spline Constraint"-Schalter
Hiermit konnen Sie den Ausschlag/Weg der "Spline"-Funktion
wihrend des Neuzusammensetzens von Daten beschrianken.

"Splining" ist eine Art der Dateninterpolation, bei der eine mog-
lichst weiche Kurve zwischen den einzelnen Datenpunkten er-
zeugt wird. Dabei werden die neuen Punkte erfafit. Insgesamt
ergibt das "Splining" eine wesentlich sauberere Wiedergabe der
Landschaften, als lineare "Splining"-Methoden. Es kann aber vor-
kommen, dafl dadurch an bestimmten Stellen "Ausreifler" erzeugt
werden, die als solche auch im Bild zu sehen sind. "Spline Cons-
traint” (Splinebeschriankung) verhindert derlei Anomalien.
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Wenn der Schalter aktiviert ist (Hikchen), werden die Werte der
Spline-Punkte immer kleiner oder gleich den Werten der End-
punkte des Spline-Zwischenstiicks sein. Manchmal kann man mit
den "Ausreillern" bewullt Ergebnisse erzielen wollen, weshalb wir
diese Funktion zum Schalten eingebaut haben.

Der "Two/One Value Equivalence/Max-Min
Stretch"- Wechselknopf

Hier stellen Sle dle gewiinschte Tuwo Yalue Equivalence
. . One Yalue Equivalence
Skalierungsmethode ein. Max-Hin Stretch

Wihlen Sie die Methode, die Threr

Wissensstufe von Ein-/Ausgabewertéquivalenzen am besten ent-
spricht. Sie kéonnen dann die individuellen Einstellungen im je-
weils gedffneten Fenster treffen.

Two Value Equivalence (Grenzwertdefinition)

Hier erhalten Sie vier Felder, in denen Sie die Parameter fiir
Skalierung und Verschiebung eingeben kénnen.

Benutzen Sie die "Two Value Equi- B Tuo Value Equivalence |
valence" nur, wenn Sie auch min-
destens zwei gleiche Werte der | | || m—
Ein-/Ausgabe-Daten kennen. | |

Geben Sie auf Ein- und Ausgabeseite der Angleichung immer
gleiche Werte ein. WCS errechnet sich die Faktoren dann eigen-
standig.

Sagen wir, Sie konvertieren einen Z Buffer mit einem maximalen
Wert von 30 (dies ist der "Ceiling"-Wert, den Sie eingegeben ha-
ben) und einem minimalen Wert von 0.0 (WCS Z Buffer kénnen
keine Werte unter 0.0 haben). Wenn Sie den Z Buffer in ein
Graustufenbild mit einem Minimum von 0 und einem Maximum
von 255 umwandeln wollen, aber die hochsten Werte (am weite-
sten weg) gleich 0 und die niedrigsten Werte (am néichsten) 255
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sein sollen, wiirden die Eintréage in den Feldern folgendermafien

lauten:
Input  Output
Value 1 30.0 0
Value 2 0.0 255

One Value Equivalence (Ein-Wert Aquivalenz)
Hier 6ffnet sich ein Fenster mit 3 Feldern und einem Wechsel-
knopf, in und mit denen Sie die Parameter fiir Skalierung und
Interpretation eingeben.

. . Bl One Value Equivalence |
Diese Methode verlangt drei Werte I
und den Variablen-Typ des dritten | || |
Wertes. Der dritte Wert kann der ol |

maximale oder minimale Ausga-

be-Wert oder der Skalierungsfaktor sein. WCS errechnet die Ska-
lierungs- und Verschiebungs-Faktoren basierend auf dem Daten-
typ des dritten Wertes.

Wenn wir bei obigem Beispiel bleiben, wiirde bei den folgenden
Werten nichts passieren, wenn der Eingabe-Wert 0.0 wire.

Input  Output
Value 1 30.0 0
Min Out 255

Alternativ dazu konnte eine Skalierung benutzt werden, um das
gleiche Ergebnis zu erzielen:
Input  Output
Value 1 30.0 0
I/0O Scale -.1176

wo "I/O Scale" das Verhiltnis von Ein- und Ausgabe-Bereichen
ist.
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Max-Min Stretch
Bei der Wahl von "Max-Min Stretch" 6ffnet sich ein Fenster mit
zwei Feldern. Hier geben Sie die Parameter fiur Skalierung und
Interpretation ein.

Bl Hax-Min Stretch |
Benutzen Sie diese Methode, wenn |
Sie den gewiinschten Ausgabebe- |
reich kennen, oder den momenta-
nen Eingabebereich auf die Grofle eines bestimmten Ausgabebe-
reiches skalieren wollen. "Floor" und "Ceiling"-Werte werden au-
tomatisch erzeugt, bevor die Skalierungs-Faktoren berechnet
werden.

Wenn im obigen Beispiel der minimale Wert in der Datei 10.0
und der maximale Wert nach "Ceiling"-Unterstiitzung 30.0 wa-
ren, konnten Sie mit "Max-Min Stretch" einen dynamischeren
Bereich fiir die Ausgabedaten erzeugen, da der unbenutzte Be-
reich von 0.0 bis 10.0 von der Berechnung ausgeschlossen wiren.

Der "Convert"-Knopf
Tastaturkiirzel : v
Mit diesem Knopf l6sen Sie den Konvertierungs-Vorgang aus.

Sie werden uber den Stand der Konvertierung jederzeit mit Full-
balken-Anzeigen informiert. Die Ausgabedatei wird im Falle ei-
ner erfolgreichen Konvertierung geschrieben.

Mit Hilfe der Fullbalkenanzeigen konnen Sie auch kontrollieren,
ob jeder gewiinschte Arbeitsgang bearbeitet wird, oder Sie etwas
vergessen haben.

Damit erzeugte DEMs werden automatisch der Datenbank beige-
fiigt. Bitte denken Sie daran, Ihre nun geédnderte Datenbank je-
weils nach dem Konvertieren zu speichern, da Thre Neuzugénge
sonst beim Verlassen von WCS verloren gingen.
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Das "DEM Interpolate"-Fenster

Dieses 6ffnen Sie, indem Sie im "Data
Operations"-Modul den "Interp
DEM"-Knopf anklicken.

Per Interpolation 148t
sich die Auflésung der
Landschaftsdaten erho-
hen. Immer wenn in Ih-
ren Bildern Polygone zu
grol} erscheinen und Sie
auch durch Erhohung der | o i s
fraktalen Tiefe oder mit
Oko-System Texturierung
nicht zufriedengestellt werden, sollten Sie das entsprechende
DEM interpolieren. Die Interpolation ist die effektivste Methode
um gegen das Polygon-Problem anzukidmpfen aber leider auch die
teuerste Losung in Bezug auf die Rechenzeit. Deshalb sollten Sie
sparsam damit umgehen.

Sie sollten nur die DEMs, die in Ihrer Animation oder Threm Bild
im Vordergrund zu sehen sind, interpolieren. Je weiter Sie mit
der Kamera von der Nahtstelle zwischen interpolierten und nicht
interpolierten DEMs entfernt sind, desto weniger kénnen Sie den
Ubergang erkennen. Der Ubergang 148t sich auch an einer leich-
ten Anderung des aufgetragenen Oko-Systems (z.B. mehr/weniger
Biume) erkennen, wenn man zu nahe daran ist.

Anm.: Die maximale Dateinamen-Ldnge betrdgt 10 Zeichen fiir
DEMs. Da beim Interpolieren von DEMs immer ein Zeichen an
den Namen der neuen Datei angehdngt wird, gelingt es natiirlich
nicht, ein DEM zu interpolieren, welches bereits einen 10 Zeichen
langen Dateinamen hat. Priifen Sie deshalb vor einer eventuellen
Interpolation den Dateinamen Ihres DEMs und benennen Sie die-
sen gegebenenfalls um.

236



Referenz 4 - Das "Data Ops"-Modul

Das "Name"-Anzeigefeld

Hier werden die Pfade der ausgewéihlten Dateien angezeigt.

Der "Select Files"-Knopf
Tastaturkiirzel : s

Wenn Sie Dateien aus-
wihlen wollen, klicken
Sie auf diesen Knopf.

Ein Datei-Requester 6ff-
net sich, in dem nur Da-
teien mit der Endung
".elev" angezeigt werden.
Dies sind die einzigen Dateitypen, die zur Interpolation benutzt
werden sollten. Mit Hilfe der Shift-Taste konnen Sie soviele Da-
teien wie gewiinscht gleichzeitig anwéihlen. Mit "OK" bestétigen
Sie Thre Eingaben.

Das "Selected"-Anzeigefeld
Hier wird die Anzahl der ausgewidhlten DEM-Dateien angezeigt.

Wenn die Anzahl 1 oder groBler ist, wird der Interpolate-Knopf
freigegeben.

Das "Elevation Var'"-Eingabefeld

Hier geben Sie den Faktor fiir die zufillige Variation der Ho-
henunterschiede zwischen den zwei Endpunkten eines Spli-
ne-Segments ein.

Dieser Faktor kann zwischen 0 und 100% liegen. Je hoher dieser

Faktor ist, desto unregelméBiger wird die Landschaft. Ein guter
Wert liegt hier bei 2%.
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Das "Max Flat Var"-Eingabefeld

Hier stellen Sie die zufillige Abweichung an Hohenunterschieden
auf flachen Oberfliachen ein.

Wenn etwas flach ist, errechnet die Variation fiir Héhenunter-
schiede immer 0. Hier konnen Sie aber noch ein wenig Zufallig-
keit erzeugen, um die Landschaften noch realistischer erscheinen
zu lassen. Nach unserer Erfahrung hat sich hier ein Wert von 2
Metern bewahrt.

Der "Interpolate”-Knopf
Tastaturkiirzel : i
Hiermit 16sen Sie den Interpolations-Vorgang aus.

Jede Datei wird gepriift, interpoliert und in das gleiche Verzeich-
nis geschrieben, aus dem die Eingabedatei stammt. Aus jeder
Eingabedatei entstehen vier Ausgabedateien, die automatisch in
die Datenbank mit eingebunden und aktiviert werden. Das Ur-
sprungs-DEM verbleibt zwar in der Datenbank, wird aber deakti-
viert.

Wenn der Platz auf IThrer Festplatte ausgeht wird der
Interpolationsvorgang abgebrochen, die bereits gespeicherten Da-
teien bleiben jedoch erhalten.

Relative Hohenmodelle (REMs) werden automatisch mit dem ent-
sprechenden DEM mitinterpoliert. Falls fiir das DEM noch kein
REM besteht, wird es erst erzeugt und dann interpoliert.

Anm.: Bitte sichern Sie nach dem Interpolationsvorgang Ihre nun

gednderte Datenbank, da die Neuzugdange sonst nach dem Verlas-
sen von WCS verloren sind.
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Referenz 5
Das Map View Modul

« Ubersicht

« Die Kontrolleiste

« Das "Map Alignment"-Fenster
- Das Okosystem-Farbfenster

- Das Map View Fenster

« Spezielle Mausfunktionen

« Die "Map View"-Meniileisten

Das dritte der finf WCS-Module ist das Map View Modul. Dieses
besteht aus zwei zusammenhéingenden Fenstern, namlich dem
"Map View"-Fenster und seiner Kontrolleiste.

Um das Map View Modul zu 6ffnen, klicken Sie auf das mittlere
Piktogramm der Modulkontrolleiste

oder wihlen Sie den "Map View"-Befehl im "Modules"- Menii an.
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Das "Map View"-Fenster samt Kontrolleiste 6ffnet sich und alle
in der Datenbank aktivierten Objekte werden geladen. Die Kar-
tendarstellung wird aber erst erzeugt, wenn Sie den
"Draw"-Knopf anklicken.

Anm.: Die Position und Groéfle des Map View-Fensters wird in der
Projekt-Datei gespeichert, damit Sie Ihre Arbeitsoberfliche fiir je-
des Projekt nach Wunsch anpassen konnen. Wenn Sie WCS verlas-
sen, werden Position und Groéfle des Fensters zusdtzlich in der
Prefs-Datei gespeichert. Beim ndchsten Mal wird das Fenster wie-
der an dieser Position gedffnet. Wenn WCS das Fenster nicht off-
nen kann weil beispielsweise die Bildschirmauflosung verringert
wurde, positioniert es das Fenster an einer neuen Stelle.

Ubersicht

Im Map View Fenster konnen Sie eine Draufsicht Ihrer Land-
schaft und derer Vektorobjekte sehen.

Diese Draufsicht dhnelt einer Landkartendarstellung und da der
Begriff "Map" auch mit Landkarte iibersetzt werden kann, ist der
Name "Map View" nicht mehr gar zu fremd.

Hier lassen sich die darzustellenden Objekte auswéhlen und mit
der Maus Kamera und Kamerazielpunkt setzen. Weiterhin 146t
sich hier auch die Sonne positionieren, sowie das Sichtfeld der
Kamera und die Dunstparameter einstellen.

Im Map View Fenster vorgenommene Anderungen wirken sich
auch auf andere WCS-Fenster aus. Wenn Sie beispielsweise die
Kamera mit der Maus versetzen, dndert sich auch automatisch
die Darstellung in der Kameraansicht.

Die zum Map View Fenster gehorende Kontrolleiste enthélt zahl-

reiche Knopfe und Eingabefelder, mit denen Sie die Darstellung
der Landschaft im Map View Fenster beeinflussen konnen.
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Von dort aus lassen sich auch weitere Fenster (z.B. das Okosy-
stem-Farbfenster) aufrufen, welche Thnen bei der Uberpriifung
von Okosystemparametern oder zur Digitalisierung von Vektor-
objekten Hilfe leisten.

Spezielle Meniileisten, welche nur bei aktiviertem Map View Fen-
ster erreichbar sind, enthalten zuséatzliche Befehle. So finden Sie
z.B. Kommandos zur Beeinflussung der Landschaftstopographie
oder zur Erstellung von Kamerapfaden.

Soweit wir wissen, ist WCS das einzige 2D/3D Geogra-
phie-Informationssystem auf dem Amiga. Es werden Thnen hier
Funktionen geboten, die bisher nur auf teuren GroBrechnern vor-
zufinden waren. Eine davon ist die "Sichtbarkeitsanalyse", mit
der sich berechnen 148t, welche Landschaftsteile von einem be-
stimmten Punkt aus gesehen sichtbar sind.

Sollten Sie als WCS-Anwender dieses Programm nicht nur als
Hobby, sondern als professionelles Instrument zur Berechnung
und Analyse von geographischen Daten verwenden, so werden
wir bestrebt sein, die Funktionsvielfalt auch dahingehend weiter-
zuentwickeln.

Anm.: Viele der "Map View”-Funktionen arbeiten linear. Mit ande-
ren Worten: Wenn Sie einmal eine Funktion aufgerufen haben,
miissen Sie diese Schritt fiir Schritt abarbeiten (lassen). Hierzu
gibt WCS in der Titelleiste des Map View Fensters und im unteren
Teil der Kontrolleiste verschiedene Anweisungen, damit Sie iiber
den ndchsten Arbeitsschritt informiert sind. Behalten Sie daher
ein Auge auf diese Meldungen, insbesondere, wenn Sie das Gefiihl
haben, daf sich das Programm aufgehdngt haben sollte.
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Die "Map View'"-Kontrolleiste

Im "Map View Control"-Fenster finden Sie unter anderem oft
benotigte Funktionen zur Positionierung, Grolenveridnderung
und Darstellungsart der zu zeichnenden Landkarte.

Anm.: Viele dieser Befehle finden Sie auch in den "Map
View"-Meniibalken, welche nur bei aktivem Map View Fenster ab-
rufbar sind.

[8.8988<|3] Y4 l_ I r
[48.253(¢>|___ Pan | |
[185.75 | ¢|>[Auto] Center] l_li

Bl ey
[17.586 [¢|»|_Database »|| »/| Clear | _ Draw | _Refine |

%0 00sa 121 i tes oBsaat, v peo

Die Kontrolleiste enthilt auch Schalter zur Auswahl der darzu-
stellenden Objekte, wie z B. den DEMs, den Vektorobjekten oder
diversen Symbolen zur interaktiven Einstellung von Kamera oder
Dunst. Fiir die DEM-Darstellung stehen Ihnen auflerdem zahlrei-
che Zeichenstile und mehrere Farbpaletten zur Verfiigung.

Eine der Hauptaufgaben der Kontrolleiste ist, Sie mit diversen
Informationen (Lingen- und Breitengrad, Landschaftshéhe,
DEM-Auflosung, etc.) zu versorgen. Hier konnen Sie auch heraus-
finden, ob WCS auf einen Mausklick oder Tastendruck von IThnen
wartet, wenn Sie eine bestimmte Funktion aufgerufen haben.

Da die Kontrolleiste zum Map View Fenster gehort, bleibt diese
solange geoffnet, wie auch das Map View Fenster geoffnet bleibt.
Wird eines der beiden Fenster geschlossen, so schlie3t sich auto-
matisch auch das andere. Der von DEMs und Vektorobjekten be-
legte Speicher wird daraufhin freigegeben.
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Das "Scale"-Eingabefeld

Verwenden Sie dieses Eingabefeld oder die danebenstehenden
Pfeilknopfe, um den Zoomfaktor, also die im Map View darzustel-
lende Grofle der Landkarte, zu bestimmen. Klicken Sie nach der
Eingabe auf den "Draw"-Knopf, um die Karte in der neuen Grof3e
zeichnen zu lassen.

Um in die Kartendarstellung zu vergréBern (Zoom hinein), geben
Sie kleinere Werte ein. Um diese zu verkleinern (Zoom heraus),
verwenden Sie grolere Werte.

Zur Darstellung der kompletten Erde sollte der Wert 4200 ausrei-
chen. Bei normalen Anwendungen in einzelnen DEMs, sind Wer-
te zwischen 1 und 10 am brauchbarsten.

Das "Lat"-Eingabefeld

Mit diesem Eingabefeld konnen Sie den Breitengrad der Land-
karte bestimmen, welcher im Zentrum des Map View Fensters
dargestellt werden soll. Hiemit 148t sich die Karte nach oben
(grofBere Werte) oder unten (kleinere Werte) verschieben.

Geben Sie den gewiinschten Wert in das Eingabefeld ein, oder
klicken Sie auf einen der Pfeilknopfe, welche die Karte um eine

halbe Fensterhohe verschieben.

Klicken Sie nach der Eingabe auf den "Draw"-Knopf, um die Kar-
te mit der neuen Position zeichnen zu lassen.
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Das "Lon"-Eingabefeld

Mit diesem Eingabefeld konnen Sie den Langengrad der Land-
karte bestimmen, welcher im Zentrum des Map View Fensters
dargestellt werden soll. Hiemit 146t sich die Karte nach rechts
(groBBere Werte) oder links (kleinere Werte) verschieben.

Geben Sie den gewiinschten Wert in das Eingabefeld ein, oder
klicken Sie auf einen der Pfeilknopfe, welche die Karte um eine
halbe Fensterbreite verschieben.

Klicken Sie nach der Eingabe auf den "Draw"-Knopf, um die Kar-
te mit der neuen Position zeichnen zu lassen.

Das "Exag'-Eingabefeld

Verwenden Sie dieses Eingabefeld, um den Konturintervall oder
die Tiefendarstellung der DEMs im Map View Fenster einzustel-
len.

Je nach verwendetem Zeichenstil ("Style"-Wechselknopf), beein-
fluBt dieser Wert die Anzahl der Farbverlidufe
("Multi"-Zeichenstil) oder die Kontraststirke ("Emboss"- und
"Slope"-Zeichenstil).

Erhohen Sie den Wert, reduziert sich die Anzahl der Farbverldau-
fe. Verkleinern Sie den Wert, konnen Sie den Kontrast
(Landschaftstiefe) der "Emboss"- und "Slope"-Darstellungen vers-
tarken.

Dieses Eingabefeld ist nur dann aktiv, wenn der "Topo"-Schalter

aktiviert und der Zeichenstil nicht auf "Single" oder "Surface"
eingestellt ist.
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Versch. Zeichenstile und "Exag"-Werte
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Anm.: Der "Exag”-Parameter beeinflufit nur die Darstellung der
DEMs im Map View Fenster und verdndert weder Topographieda-
ten noch Parameter zur Bildberechnung. Méchten Sie dagegen die
echten Landschaftshohen verdndern, so benutzen Sie die
"Flattening”- oder "Vertical Exaggeration”-Parameter im Motion
Editor.

Der "Zoom"-Knopf

Tastaturkiirzel: z

Klicken Sie auf diesen Knopf, um einen Bereich der Landkarte im
Map View Fenster heranzuzoomen.

Sie werden nun gebeten, die obere linke Ecke des zu vergrof3ern-
den Bereichs anzuklicken. Klicken Sie danach ein zweitesmal in
das Map View Fenster, um die rechte untere Ecke des Bereichs zu
markieren. Die Karte wird dann automatisch neu gezeichnet.

Sollte das Seitenverhéltnis Thres markierten Bereichs nicht mit
dem des Map View Fensters iibereinstimmen, so sind an einer
Achse mehr Landteile sichtbar.

" o n

Anm.: Sie konnen sich auch mit den "+” und ”-” Tasten in die Kar-
te hinein bzw. aus der Karte herauszoomen. Das Map View Fenster
(nicht die Kontrolleiste) muf3 dabei aktiv sein.

Der "Pan"-Knopf

Tastaturkiirzel: p

Klicken Sie auf diesen Knopf, um die Karte im Map View Fenster
in irgendeine Richtung zu verschieben.

Sie werden nun gebeten, einen Start- und anschlielend einen
Endpunkt auf der Karte zu markieren. Der somit erzeugte
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(mathematische) Vektor verschiebt die Karte entsprechend seiner
Lange und Richtung. Die Karte wird daraufthin automatisch neu
gezeichnet.

Anm.: Mit den Cursortasten (Pfeiltasten) konnen Sie die Karte
ebenfalls im Map View Fenster verschieben.

Der "Auto"-Knopf

Tastaturkiirzel: a

Klicken Sie auf diesen Knopf, um alle aktivierten DEMs (und
Vektorobjekte) mittig im Map View Fenster aufbauen zu lassen.

Dies ist ein geeigneter Weg, das Map View Fenster auf die richti-
ge Position zu bringen, wenn Sie beispielsweise eine neue Daten-
bank das erste Mal verwenden und nicht wissen, an welcher Stel-
le der Erde sich die DEMs befinden.

Sollte der "Scale"-Wert (siehe oben) zu klein gewéhlt sein, konn-
ten Sie eventuell nichts von Ihren Objekten sehen. Vergroflern
Sie in diesem Fall den Wert und lassen Sie die Karte anschlie-
Bend erneut aufbauen.

Der "Center"-Knopf

Tastaturkiirzel: e

Klicken Sie auf diesen Knopf, um einen bestimmten Landschafts-
punkt der Karte mittig im Map View Fenster darstellen zu las-
sen.

Sie werden nun gebeten, den zu zentrierenden Punkt auf der Kar-
te anzuklicken. Die Karte wird daraufthin entsprechend verscho-
ben, damit sich der angeklickte Punkt in der Mitte des Map View
Fensters befindet.
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Anm.: Als Alternative konnen Sie diesen Punkt auch direkt mit
gehaltener "Ctrl”’-Taste (Control) anklicken, also ohne den
"Center”-Knopf zu benutzen. Hierbei wird zusdtzlich um den Fak-
tor 2 in die Landkarte hinein gezoomt.

Der "Database”-Knopf

Tastaturkiirzel: b

Klicken Sie auf diesen Knopf, um den Datenbank-Editor aus dem
Map View Modul heraus aufzurufen.

Mit Hilfe der Datenbank konnen Sie verschiedene Objekte im
Map View Fenster ein- bzw. abschalten. Ihre Aktionen werden
dabei sofort ausgefiihrt, d.h.: schalten Sie ein Objekt ein, so wird
dieses sofort in die Karte eingezeichnet. Deaktivieren Sie dagegen
ein Objekt, so wird dieses sofort aus der Karte entfernt.

Weiterhin konnen Sie in der Datenbank verschiedene Darstel-
lungsarten der Vektorobjekte, wie Zeichenfarbe oder Strichstarke
einstellen.

Es lassen sich auch direkt im Map View Fenster Objekte mit der
Maus anwédhlen. Lesen Sie dazu auch die "Find Ob-
ject"-Kommandos, weiter unten.

Haben Sie ein oder mehrere Objekte angewéhlt, so werden diese

im Map View Fenster in einer speziellen Farbe dargestellt, um
auf ihren angewahlten Zustand hinzuweisen.
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Der "Topo'-Schalter

Klicken Sie auf diesen Schal-
ter, um die Darstellung der
Landschaftstopographie im
Map View Fenster ein- oder
auszuschalten.

Ist der Schalter aktiviert
(Hakchen), so wird beim néch-
sten Neuzeichnen der Karte
die DEM-Topographie - ent-
sprechend den Farb- und Stil-
einstellungen - dargestellt. Ist
der Schalter deaktiviert (kein
Hékchen), so werden nur die
DEM-Umri3-

linien gezeichnet.

Unabhéngig des "Topo"-Schalters werden nur die in der Daten-
bank aktivierten Objekte in den Speicher geladen. Sollte dieser
nicht ausreichen, so schalten Sie nicht benétigte DEMs ab.
Sollten Sie eine Fehlermeldung beim Laden der DEMs erhalten,
so sehen Sie in das "Status Log"-Fenster. Vielleicht wurde der
Speicher knapp, oder es fehlt ein bestimmtes Such-Verzeichnis in
Threr Verzeichnis-Liste.

Die Gefahr von Speicherproblemen ist im Map View Modul am
grofiten, da hier alle DEM-Daten gleichzeitig geladen werden,
wogegen bei der Bildberechnung ein DEM nach dem anderen be-
rechnet wird (sich also immer nur ein DEM im Speicher befindet).
Sollten Sie im Map View nicht genug DEMs abschalten, so wird
bei jedem Neuzeichnen der Karte versucht, alle DEMs erneut zu
laden.

Um DEM-Speicher freizugeben ohne das Map View Modul zu ver-

lassen, deaktivieren Sie nicht benotigte DEMs und klicken Sie
anschliefend auf den "Draw"-Knopf.

249



Der "Vec'-Schalter

Klicken Sie auf diesen Schal-
ter, um die Darstellung von
Vektorobjekten im Map View
Fenster ein- oder abzuschal-
ten.

Ist der Schalter aktiviert
(Hakchen), so werden beim
nichsten Neuzeichnen der
Karte alle in der Datenbank
aktivierten Vektorobjekte -
entsprechend Threr Zeichen-
stil-Definitionen - dargestellt.

Vektorobjekte sind Linienziige
oder Punkte, welche Straflen,
Flisse, Parks oder Landes-

grenzen symbolisieren. Es kann sich hierbei ebenfalls um die
UmriBllinien von DEMs handeln, welche als weil3e Rechtecke im
Map View Fenster dargestellt werden.

Wiinschen Sie lediglich die Anzeige von Topographiedaten, aber
keinerlei Vektorobjekte (auch keine DEM-Umrifllinien), so deak-

tivieren Sie den "Vec"-Schalter.

Wenn Sie im Map View Fenster auf ein Vektorobjekt oder in eine
DEM-Umriflinie klicken, so wird der entsprechende Objektname
im Textfeld der Kontrolleiste angezeigt. Dies kann IThnen helfen,
schnell die richtigen DEMs herauszufinden, welche Sie z.B. in der

Datenbank abschalten wollen.

250



Referenz 5 - Das Map View Modul

Der "Eco'"-Schalter

Klicken Sie auf diesen Schalter,
um die Darstellung von Okosy-
stemdaten im Map View Fen-
ster ein- oder abzuschalten.

Ist der Schalter aktiviert
(Hiakchen), so werden beim
néchsten Neuzeichnen der Kar-
te verschiedene Okosystemda-
ten der Landschaft dargestellt.

Diese Anzeigeart ist vor allem
in der Zusammenarbeit mit
dem Ecosystem Editor zu ge-
brauchen (siehe Kapitel 6¢).

Sie konnen hierbei verschiede-

ne Parameter Ihrer Okosysteme d&ndern und deren Auswirkung
nach einem Neuzeichnen der Karte im Map View Fenster begut-
achten.

Bis zu 6 Okosysteme lassen sich im Map View Fenster gleichzei-
tig darstellen. Die hierfiir verwendeten Farben lassen sich iiber
das Okosystem-Farbfenster (siehe unten) den einzelnen Okosy-
stemen zuordnen.

Okosystemdaten lassen sich natiirlich auch zusammen mit der
Landschaftstopographie benutzen ("Topo"- und "Eco"-Schalter
aktiviert). Dies ist nicht nur Hilfreich, sondern kann auch sehr
hiibsche Karten produzieren.

Anm.: Bei der erstmaligen Verwendung von DEMs mufs WCS die
dazugehorigen REMs (relative Hohendaten) berechnen, um die
Okosysteme richtig plazieren zu kénnen. Je nach Anzahl der akti-
vierten DEMs kann die Umrechnung ein paar Sekunden in An-
spruch nehmen.
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Tastaturkiirzel: rechte Amiga ,

Klicken Sie auf diesen Knopf, um das Okosystem-Farbfenster zu
offnen. In diesem Fenster konnen Sie sechs Ihrer Okosysteme den
einzelnen Farben zuordnen, die zur Darstellung der Okosystem-
daten bei aktiviertem "Eco"-Schalter (siehe oben) im Map View
Fenster verwendet werden.

Der "Inter"-Schalter

Klicken Sie auf diesen Schal-
ter, um die Darstellung von
Symbolen fiir Kamera, Kame-
razielpunkt, Sonne und Dunst
im Map View Fenster ein- oder
auszuschalten.

Ist der Schalter aktiviert
(Hakchen), so werden beim
nichsten Neuzeichnen der Kar-
te die diversen Symbole der
Motion-Parameter in die Karte
eingezeichnet.

Anm.: Je nach Zoomfaktor und Position der Karte konnen sich
diese Symbole auch auflerhalb des Darstellungsbereichs befinden.
Vergroflern Sie in diesem Fall den "Scale”-Wert. Um das Son-
nen-Symbol zu erhalten, ist eventuell ein "Scale”-Wert von bis zu
4000 notwendig.

Diese Symbole lassen sich direkt mit der Maus anklicken und im

Map View Fenster verschieben. Somit konnen Sie beispielsweise
die Kamera oder die Sonne interaktiv positionieren.
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Mochten Sie fir diese Symbole KeyFrames erzeugen, so wiahlen
Sie zuerst den gewiinschten Parameter im Motion Editor an. Be-
wegen Sie dann das entsprechende Symbol im Map View Fenster
an die gewiinschte Stelle. Erzeugen Sie anschlie3end den KeyFra-
me im Motion Editor (siehe Kapitel 6 und 6a) oder driicken Sie
die Eingabetaste im Zahlenblock Threr Tastatur.

Sollte der Motion Editor nicht ge6ffnet sein, so konnen Sie iiber
die Eingabetaste nur KeyFrames fir Kamera und Kameraziel-
punkt erzeugen.

Wenn Sie KeyFrames @andern oder neu erstellen, wird der im Map
View Fenster dargestellte Kamerapfad neu aufgebaut.

Der "Style"-Wechselknopf

Verwenden Sie diesen Wechsel-
knopf, um den Zeichenstil der To-
pographiedaten im Map View Fen-
ster auszuwéhlen.

Es stehen sechs Zeichenstile zur
Verfiigung:

« Single
In dieser Einstellung werden alle Hohenwerte der im
Speicher befindlichen DEMs mit nur einem Farbverlauf
dargestellt. Dunkle Werte entsprechen dabei niedrige
Stellen.

e Multi
In dieser Einstellung werden die Landschaftserhebungen
mit mehreren, sich wiederholenden Farbverldaufen
dargestellt. Den Hohenbereich, iiber dem sich ein Verlauf
erstrecken soll, 148t sich im "Exag"-Eingabefeld
definieren.

253



World Construction Set

Surface

Diese Einstellung verwendet die auf der "Surface"-Seite
im Render Editor definierten Hohenangaben, um die drei
"Surface"-Farbverldufe zu symbolisieren (siehe Kapitel 7).

Emboss

Hiermit erhalten Sie eine von oben links beleuchtete
Reliefdarstellung Threr Landschaft. Die Kontraststéirke
1aBt sich dabei im "Exag"-Eingabefeld definieren.

Slope

Hiermit lassen sich die Hohenunterschiede der
Landschaft visualisieren. Dunklere Farben deuten dabei
auf flaches Gelédnde, helle dagegen auf stark ansteigendes
oder abfallendes Terrain.

Contour

In dieser Darstellung wird die Landschaftstopographie
tuber auf gleicher Hohe verlaufenden Linien dargestellt.
Der Hohenabstand der einzelnen Linien 148t sich im
"Exag"-Eingabefeld definieren.

Der "Dither''-Schalter

Aktivieren Sie diesen Schalter (Hikchen), wenn Sie die Schattie-
rung der DEM-Topographie im Map View verbessern wollen.
Durch zufilliges Verteilen der Farben entsteht so der Eindruck
von mehr Farben. Dadurch verschwinden zwar die unschonen,
harten Farbabstufungen (Farbringe), kleine Details konnen aber
verloren gehen.
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Der "Align"-Knopf und -Schalter

Tastaturkiirzel: g

Ein Mausklick auf den
"Align"-Knopf 6ffnet das "Map
Alignment"-Fenster, in das
Sie genaue Positions- und
GroBenangaben zur Darstel-
lung Threr "Map View"-Landschaft machen kénnen. Diese Funkti-
on werden Sie benoétigen, wenn Sie mit einem Grafiktablett Vek-
torobjekte digitalisieren wollen.

Klicken Sie auf den linksstehenden Schalter, um die im "Map
Alignment"-Fenster gemachten Eingaben zur
Landkartenausrichtung zu aktivieren (Hdkchen). Von nun an
sind die "Auto"-, "Scale"-, "Lat"-, "Lon"-, "Zoom"-, "Pan"- und
"Center"-Knopfe und Eingabefelder auler Funktion.

Mit dieser Funktion kénnen Sie auch eine alternative Landkar-
tenposition festlegen, welche Sie iiber den "Align"-Schalter bei
Bedarf aufrufen konnen.

Der "Palette”"-Wechselknopf

Stellen Sie mit Hilfe dieses Wech-
selknopfes eine von drei Farbpa-
letten ein, die zur Darstellung der —
Karte im Map View verwendet /| geat ]| Dral
werden soll. Sie konnen hiermit
gewisse Dinge besser heraushe-
ben oder analysieren. Die To-
pographiedaten werden dabei nicht
beeinflufit.

Grey
Light Grey
Color

« Grey
Hier wird ein normaler Grauverlauf verwendet.
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- Light Grey
Diese Palette ist etwas heller als die "Grey"-Palette und
eignet sich dazu Vektorobjekte besser erkennen zu
konnen.

- Color
Hier werden verschiedene Farben verwendet, die sich fiir
den "Slope"-Zeichenstil recht gut eignen.

Der "Clear"-Knopf und -Schalter

Tastaturkiirzel: ¢

Klicken Sie auf den "Clear"-Knopf, um die Darstellungen im Map
View Fenster zu l6schen.

Mochten Sie das Fenster vor jedem Neuzeichnen automatisch
l6schen lassen, so aktivieren Sie den links danebenliegenden
"Clear"-Schalter (Hakchen).

Der "Draw"-Knopf

Tastaturkiirzel: d

Klicken Sie auf diesen Knopf, um die Landkarte gem&f3 Thren
Einstellungen im Map View Fenster aufbauen zu lassen. Je nach
Schalterstellung werden dann Topographiedaten, Vektorobjekte,
Okosystemdaten und/oder interaktive Symbole dargestellt.

Vektorobjekte werden dabei mit der in der Datenbank definierten
Farbe und Linienart gezeichnet (siehe Kapitel 3),
DEM-Topographien in der Einstellung des "Style"- Wechselknop-
fes.

Natiirlich ist Position und Grofle der Landkarte im Map View
Fenster von den "Scale", "Lon" und "Lat"-Werten abhéngig.
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Der "Refine"-Knopf

Tastaturkiirzel: r

Wollen Sie nur einen Teil der Karte neu aufbauen lassen, so klic-
ken Sie auf diesen Knopf.

Sie miissen nun den neu aufzubauenden Bereich definieren. Mar-
kieren Sie erst die linke obere Ecke des gewiinschten Bereiches
mit einem Mausklick. Klicken Sie dann ein weiteres Mal, um die
rechte untere Ecke zu definieren. Anschlieend wird dieser Be-
reich des Map View Fensters neu aufgebaut.

Diese Funktion kann niitzlich sein, wenn Sie beispielsweise nur
einen Teil der Karte mit einem anderen Zeichenstil anzeigen las-
sen wollen.

Das "Map Alignment"-Fenster

Klicken Sie auf den
"Align"-Knopf, um das "Map
Alignment"-Fenster zu o6ff-
nen.

Hier lassen sich diverse An-
gaben beziiglich der Landkar-
ten-positionierung und -gréfle im Map View Fenster machen, um
diese festzulegen. Dies hat den Vorteil, da3 Sie bei der Digitali-
sierung bequem mit einem Grafiktablett arbeiten konnen.

Einen brauchbaren Nebeneffekt hat diese Funktion ebenfalls, da
man damit das Seitenverhiltnis der Landkarte beeinflussen
kann. Aulerdem kénnen Sie sich iiber das Fenster eine alternati-
ve Darstellung definieren, die immer bei angeklickten
"Align"-Schalter (siehe oben) aktiviert wird.
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Die "NW/SE Lat/Lon"-Eingabefelder

Geben Sie in diese Eingabefelder mit Hilfe von Léangen- und Brei-
tengradangaben den darzustellenden Bereich der Karte im Map
View Fenster an.

Beachten Sie dabei, daB3 Sie die groBeren Werte in den
"NW"-Eingabefeldern definieren. Sollten Sie sich mit dem globa-
len Koordinatensystem nicht auskennen, so lesen Sie bitte den
Anhang B: "Eine kleine Geographiestunde".

Weitere Informationen zum Digitalisieren iiber ein Grafiktablett
finden Sie weiter unten bei "Add Points".

Die "Upper Left / Lower Right X/Y"-
Eingabefelder

Legen Sie mit Hilfe dieser Eingabefelder einen Bereich im Map
View Fenster fest, in dem der oben definierte Landkartenaus-
schnitt dargestellt werden soll.

Geben Sie hierzu die Bildpunkt-Koordinaten direkt in die Einga-
befelder ein, oder verwenden Sie den "Set Registrations"-Knopf.

Der unter "NW/SE Lat/Lon" definierte Landschaftsbereich kommt

dann hundertprozentig deckungsgleich in dem hier gemachten
Fensterausschnitt zum tragen.
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Der "Set Registration”-Knopf

Tastaturkiirzel: r

Klicken Sie auf diesen Knopf, um die "Upper Left/Lower Right
X/Y"-Werte mit der Maus im Map View Fenster zu definieren.

Haben Sie diesen Knopf angeklickt, so definieren Sie mit einem
Mausklick im Map View Fenster die obere linke Ecke, an der sich
die "NW Lat/Lon"-Koordinate der Karte befinden soll. Setzen Sie
dann mit einem weiteren Mausklick die rechte untere Ecke der
Bereichs fest, an der sich die "SE Lat/Lon"-Koordinate der Karte
befinden soll. AnschlieBend werden die entsprechenden Werte
ermittelt und in die Eingabefelder eingetragen.

Dieser Vorgang 14t sich mit der "ESC"-Taste (Escape) abbre-
chen.

Das Okosystem-Farbfenster

In diesem Fenster konnen Sie jeder der sechs Farben ein be-
stimmtes Okosystem fiir die Darstellung im Map View Fenster
zuordnen. Dieses Fenster 148t sich iiber den "Eco"-Knopf 6ffnen.

Um diese Farben dann im Map
View Fenster darstellen zu las-
sen, aktivieren Sie den
"Eco"-Schalter in der Kontrollei-
ste (Hakchen) und klicken an-
schliefend auf den "Draw"-Knopf.
Es wird dann die Lage der von
Thnen ausgesuchten Okosysteme
berechnet und in den entspre-
chenden Farben auf die Karte
gezeichnet.
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Um den sechs Farben das jeweilige Okosystem zuzuordnen, ver-
wenden Sie den jeweils rechts der Farbe liegenden Wechselknopf.
Dieser beinhaltet alle im Ecosystem Editor definierten Okosyste-
me.

Sie miissen dabei nicht immer alle sechs Farben benutzen. Wol-
len Sie beispielsweise nur die Lage von drei Okosystemen ermit-
teln, so gliedern Sie diese den von Thnen bevorzugten Farben an
und schalten die restlichen drei Farbtopfe mit einem Mausklick
darauf ab.

Ob eine Farbe aktiv oder abgeschaltet ist, erkennen Sie an deren
Schalterzustand: Farbe aktiv = eingedriickter Farbtopf; Farbe
ausgeschaltet = nicht eingedriickter Farbtopf.

Das Map View Fenster

In diesem Fenster konnen Sie sich eine 2-D Darstellung der
Landschaftstopographie und verschiedenen anderen Objekten
einzeichnen lassen.

Um dieses Fenster zu 6ffnen,
klicken Sie auf das mittlere
Piktogramm der Modulkon-
trolleiste. Gleich darauf 6ff-
net sich das Map View Fen-
ster, samt dazugehoriger
Kontrolleiste.

Nachdem alle Objekte gela-
den wurden und Sie das Ein-
zeichnen der Landschaft mit
einem Mausklick auf den
"Draw"-Knopf gestartet ha-
ben, prasentiert sich Thnen
eine Art Draufsicht, wie bei
einer normalen Landkarte.
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Dabei befindet sich Norden immer oben und Osten immer rechts
im Bild. Der Vergroferungsfaktor und die Position der Karte 143t
sich mit Hilfe der eingangs beschriebenen Eingabefelder (Scale,
Lat, Lon) und Knoépfe (Auto, Center, Zoom) definieren.

Die "Map View"-Darstellung versucht nicht die Kugelformigkeit
der Erde anhand irgendwelcher Projektionsmethoden wiederzu-
geben. Hier verlaufen Lingengrade ganz einfach waagrecht und
Breitengrade senkrecht. Dadurch wird die Landschaft in Rich-
tung der Pole immer mehr verzerrt (in die Lange gezogen).

Visualisierung ist das A und O, um dynamisch wirkende Bilder
und Animationen zu erzeugen. Machen Sie daher regen Gebrauch
von den vielfidltigen Darstellungsmoglichkeiten des Map View
Moduls, da diese Ihnen helfen, Ihre Objekte in der Datenbank zu
visualisieren.

Dieses Modul wird fir einige Anwender der wichtigste Pro-
grammteil sein, da interessante Funktionen zur Landschaftspla-
nung und -analyse vorhanden sind. Gerade die Geodeten unter
IThnen werden Gebrauch von den Sichtbarkeitsanalysefunktionen
machen und dann das Ergebnis zur Visualisierung dreidimensio-
nal berechnen lassen.

AufBlerdem lassen sich in diesem Modul Vektorobjekte auf die
Landschaft digitalisieren und nachtréglich verédndern. Und na-
tirlich sind auch fiir die Hobbyanwender Funktionen zur Erstel-
lung von Landschaftsanimationen vorhanden.

Wollen Sie die Okosysteme einer Landschaft mit Hilfe von Co-
lorMaps beeinflussen, so konnen Sie sich von hier Hilfsgrafiken
erzeugen lassen, welche Sie dann in einem Malprogramm weiter-
verarbeiten kénnen.

Um der Funktionsvielfalt des Map View Moduls Herr zu werden,

existieren spezielle Meniileisten, welche nur bei aktiviertem Map
View Fenster mit der Maus abrufbar sind.
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Weiterhin gibt es eine Menge Tastaturkiirzel und Mausfunktio-
nen, welche die Arbeit beschleunigen und vereinfachen sollen.
Die entsprechenden Tastaturkiirzel sind zu jedem Befehl be-
schrieben; die Beschreibung zu den speziellen Mausfunktionen
folgt weiter unten in diesem Kapitel.

Anm.: Wenn Sie Funktionen des Map View Moduls aufrufen, so
behalten Sie immer die Textanzeige im unteren Teil der Kontrollei-
ste im Auge. Dort erhalten Sie in roter Schriftfarbe Anweisungen,
was als ndchstes zu tun ist. Sollten Sie also mal das Gefiihl haben,
daf das Programm auf Eingaben von Ihnen nicht mehr reagiert,
so sehen Sie dort nach - wahrscheinlich befinden Sie sich gerade in
einer Funktion, die mehrere Eingaben hintereinander bendtigt.

Wenn Sie den Map View Editor verlassen mochten, so schlielen
Sie entweder das Map View Fenster oder die Kontrolleiste. Da
beide miteinander zusammenhéngen, wird auch jeweils das ande-
re Fenster geschlossen.

Anm.: Die Position und Groéfle des Map View-Fensters wird in der
Projektdatei gespeichert, damit Sie Ihre Arbeitsoberfliche fiir jedes
Projekt nach Wunsch anpassen kénnen. Wenn Sie WCS verlassen,
werden Position und Grofle des Fensters zusdtzlich in der
Prefs-Datei gespeichert. Beim ndchsten Mal wird das Fenster wie-
der an dieser Position gedffnet. Wenn WCS das Fenster nicht off-
nen kann weil beispielsweise die Bildschirmauflosung verringert
wurde, positioniert es das Fenster an einer neuen Stelle.

Spezielle Mausfunktionen

Linker Mausklick

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein Objekt im Map
View Fenster, um dieses zu identifizieren. Der Name des Objek-
tes wird daraufthin im Textfeld der Kontrolleiste angezeigt.
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Sollte es sich bei dem Objekt um ein DEM handeln, dessen To-
pographiedaten geladen sind, so wird nach dem Namen auch des-
sen Punkteauflosung in "Rows" (Breite) und "Columns" (Léange),
sowie dessen Fliche in Quadratkilometern eingetragen. Die Auf-
losung eines DEMs kann hilfreich fiir die Erstellung von Co-
lorMaps sein, da diese iiber die gleiche Punkteauflésung verfiigen
mussen.

Diese Funktion selektiert keine Objekte. Sie identifiziert sie nur.

Mausbewegungen

Wenn Sie mit der Maus im Map View Fenster herumfahren, so
wird im Textfeld der Kontrolleiste der unter dem Mauszeiger be-
findliche Punkt mit Liangengrad, Breitengrad und Héhe (in Me-
tern uiber dem Meeresspiegel) ausgegeben.

Mit einfachen Mausbewegungen konnen Sie sich somit iiber die
verschiedenen Hohenunterschiede der Landschaft informieren.

Shift-Taste + linker Mausklick

Wenn Sie mit der linken Maustaste und gehaltener Shift
(=GroBer) Taste auf ein Objekt klicken, so wird dieses angewéhlt.

Ein Requester gibt dann iiber den
Objektnamen Auskunft und fragt ab,
ob Sie dieses Objekt anwéihlen wol-
len. Klicken Sie auf "No", so versucht
WCS ein darunter oder knapp dane-
benliegendes Objekt zu finden. Der
Abfragevorgang wird dann wieder-
holt. Wollen Sie ein Objekt schlief3-
lich aktivieren, so klicken Sie auf
"Yes".

263



World Construction Set

Haben Sie ein Objekt angewéihlt, so konnen Sie dieses mit den
weiter unten beschrieben Befehlen weiterverarbeiten oder seine
Charakteristika in der Datenbank &dndern.

Diese Funktion hat dieselbe Wirkung wie der "Find Ob-
ject"-Befehl oder dem Anklicken in der Objektliste der Daten-
bank. Sie sollten Sie immer dann einsetzten, wenn Sie den Na-
men eines bestimmten Objektes nicht kennen.

Anm.: Da der Anwahlvorgang mit gehaltener Shift-Taste norma-
lerweise dazu verwendet wird, mehrere Objekte gleichzeitig anzu-
wdahlen (Multi-Select), bleiben bei geoffneter Datenbank die vorher
angewdhlten Objekte weiterhin aktiv.

Alt-Taste + linker Mausklick

Wenn Sie mit der linken Maustaste und gehaltener Alt-Taste auf
ein Objekt klicken, so wird dieses abgeschaltet.

Ein Requester gibt dann tiiber den Objektnamen Auskunft und
fragt ab, ob Sie dieses Objekt abschalten wollen. Klicken Sie auf
"No", so versucht WCS ein darunter oder knapp danebenliegendes
Objekt zu finden.

Der Abfragevorgang wird dann wiederholt. Wollen Sie ein Objekt
schlieBllich abschalten, so klicken Sie auf "Yes".

Abgeschaltete Objekte weisen in der Objektliste der Datenbank
kein vorangestelltes Sternchen mehr auf. Daher werden diese
weder im Map View noch in der Kameraansicht dargestellt und
bei der Bildberechnung natiirlich iibergangen.
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Ctrl-Taste + linker Mausklick

Wenn Sie mit der linken Maustaste und gehaltener Ctrl (Control)
Taste in das Map View Fenster klicken, so wird der unter dem
Mauszeiger liegende Landschaftspunkt zentriert und die Karte
um den Faktor 2 herangezoomt.

Diese Funktion ist eine zeitsparende Kombination aus den "Pan"-
und "Scale"-Funktionen.

Eingabetaste des Zahlenblocks

Driicken Sie die Enter-Taste (Eingabetaste) im Zahlenblock IThrer
Tastatur, so werden KeyFrames fiir die Motion-Parameter er-
zeugt.

Dies hat den gleichen Effekt, wie wenn Sie den "MakeKey"-Knopf
im Motion Editor anklicken wiirden.

Sie werden anschlieflend nach der Bildnummer gefragt, fiir die
das KeyFrame erzeugt werden soll. Sollte der Motion Editor ge-
offnet sein, so wird das KeyFrame fiir den dort gerade angewéihl-
ten Parameter oder Gruppe erzeugt. Ist der Motion Editor dage-
gen nicht geoffnet, so wird das KeyFrame automatisch fiir die
drei Kameraparameter erzeugt.

Sollte der "Group"-Knopf im Motion Editor aktiviert und einer
der drei Kameraparameter angewé&hlt sein, wird nun noch ge-
fragt, ob auch fiir die Kamerazielpunktparameter KeyFrames
erzeugt werden sollen.

Dasselbe gilt umgekehrt, wenn einer der Kameraziel-
punkt-Parameter angewéhlt sein sollte.
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Der "Database'"-Menubalken

Diese Meniileiste enthélt folgende Befehle:

« Load Objects (All / Active)
+ Load Topos

« Save Objects (All / Active)
« Database

« Clear Window

e Print

« Close Map

Der "Load Objects / All"-Befehl

Tastaturkliirzel: rechte Amiga L

Verwenden Sie diesen Befehl, um alle in der Datenbank aktivier-
ten Vektorobjekte von der Festplatte in den Speicher zu laden.
Die mit gleichem Namen vorher im Speicher befindlichen Objekte
werden dabei tiberschrieben.

Sie konnen diese Funktion dazu verwenden, wenn Sie beispiels-
weise mehrere Vektorobjekte gedndert haben und nun das eine
oder andere wieder in den Ursprungszustand zuriickversetzen
wollen.

Wurden Vektorobjekte gedndert, so erhalten Sie diesbeziiglich
eine Warnung, welche besagt, daf3 sich beispielsweise die Punkt-
zahl gedndert hat.

Beispiel: Sie haben die Vektorobjekte A, B und C gedndert und
wollen nun die Objekte B und C in ihre urspriingliche Form zu-
riicksetzen. Deaktivieren Sie zuerst das Objekte A (Sternchen vor
dem Namen verschwindet). Wahlen Sie dann "Load All" um alle
eingeschalteten Objekte von Disk zu laden. Schalten Sie anschlie-
Bend das Objekt A wieder ein.
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Das ganze funktioniert natiirlich nur dann, wenn Sie vorher die
gednderten Vektorobjekte noch nicht gespeichert haben. Beach-
ten Sie dabei, daB} bei der "Conform to Topo"-Funktion die Objek-
te automatisch gespeichert werden.

Der "Load Objects / Active'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga K

Dieser Befehl ist noch ein wenig kom-
fortabler als der eben beschriebene.
Hiermit wird das gerade angewéhlte
Vektorobjekt der Datenbank-Liste
von Disk in den Speicher geladen.

Da es keine "Undo"-Funktion bei der Anderung von Vektorobjek-
ten gibt, sollten Sie sich dieser Funktion bedienen, um den alten
Zustand wieder herzustellen.

Der "Load Topos'"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga J

Verwenden Sie diesen Befehl, um DEM-Objekte von Disk in den
Speicher zu laden. Nur aktivierte DEMs, also mit Sternchen vor
dem Namenseintrag, werden geladen.

Normalerweise tiberpriift das Map View Modul vor jedem neuen
Kartenaufbau, ob sich DEM-Daten gedndert haben oder welche
hinzugekommen sind. In wenigen Féllen kann dies aber iibergan-
gen werden. Sollte dieser Fall eintreten, so verwenden Sie einfach
diesen Meniibefehl.
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Der "Save Objects / All"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga S

Verwenden Sie diesen Befehl, um alle eingeschalteten Vektorob-
jekte auf Disk zu speichern.

Bei neu erstellten Objekten sollten Sie vorher mit "Conform To-
po" die Hohe der einzelnen Punkte an die Landschaftstopographie
anpassen. Normalerweise werden neu erstellte Vektorobjekte
gleich nach dem Generieren an die Landschaft angepalit und ge-
speichert.

Nachdem Sie gednderte Vektorobjekte gespeichert haben, sollten
Sie auch die Datenbank sichern, da diese die Anzahl der Punkte
eines Vektors beinhaltet. Andernfalls erhalten Sie beim néchsten
Laden der Objekte eine Fehlermeldung.

Der "Save Objects / Active"-Befehl

Tastaturkliirzel: rechte Amiga W

Verwenden Sie diesen Befehl, um nur
das gerade angewihlte Vektorobjekt
auf Disk zu speichern.

Der "Database'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga B
Verwenden Sie diesen Befehl, um die Datenbank aufzurufen.

Dieser Befehl ist mit dem "Database"-Knopf der Map View Kon-
trolleiste identisch.
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Der "Clear Window'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga C

Verwenden Sie diesen Befehl, um den Inhalt des Map View Fen-
sters zu loschen.

Dieser Befehl ist mit dem "Clear"-Knopf der Map View Kontrollei-
ste identisch.

Der "Print"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga /

Mit diesem Befehl kénnen Sie den Inhalt des Map View Fensters
uber den eingestellten Workbench-Druckertreiber ausdrucken.

Nach Aufruf des Befehls gibt Thnen WCS funf Sekunden Zeit, alle
das Map View Fenster verdeckende Editoren, Kontrolleisten etc.
nach hinten zu klicken. Auch das nun erscheinende kleine
"Cancel"-Fenster, womit Sie den Druckvorgang unterbrechen
konnen, mufl aus dem Map View Fenster herausgeschoben wer-
den. Andernfalls wird es mitgedruckt.

Um die Druckqualitédt zu verbessern, werden temporér die

Graufarben aufgehellt. AuBerdem wird der schwarze Hintergrund
in weil} gedndert.

Der "Close Map'"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga Q

Verwenden Sie diesen Befehl, um das Map View Modul zu verlas-
sen. Das Map View Fenster und die dazugehorigen Fenster wer-
den nun geschlossen und der von Vektorobjekten und
DEM-Dateien belegte Speicherplatz freigegeben.
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Schlielen Sie vor der Bildberechnung immer das Map View Mo-
dul, um Speicher zu sparen.

Der "View'"-Menubalken

Diese Meniileiste enthélt folgende Befehle:

« Controls

- EcoLegend
- Align Map

« Center

« Auto Center
« Zoom

« Pan

«  Move

Der "Controls'-Befehl

Tastaturkliirzel: rechte Amiga H

Verwenden Sie diesen Befehl, um die Kontrolleiste des Map View
Moduls in den Vordergrund zu bringen.

Bei den vielen WCS-Fenstern kann es durchaus passieren, daf3
mehrere Fenster tiibereinander plaziert werden. Um an die Kon-
trolleiste zu kommen, miissen Sie sich nicht mehr durch den Fen-
sterwald klicken, sondern lediglich diesen Mentiipunkt (oder bes-
ser das Tastaturkiirzel) aufrufen.

270



Referenz 5 - Das Map View Modul
Der "Eco Legend"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga ,

Verwenden Sie diesen Befehl, um das Okosystem-Farbfenster zu
offnen. Dieser Befehl ist mit dem "Eco"-Knopf der Map View Kon-
trolleiste identisch. Mit diesem Fenster lassen sich bis zu sechs
Okosysteme an Farbwerte zuordnen, um diese im Map View dar-
stellen zu lassen (ndheres siehe oben).

Der "Align Map"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga G

Verwenden Sie diesen Befehl,
um das "Map Align-
ment"-Fenster zu 6ffnen, in
das Sie genaue Positions-
und Groflenangaben zur Dar-
stellung Threr "Map
View"-Landschaft machen
konnen. Diese Funktion werden Sie benétigen, wenn Sie mit ei-
nem Grafiktablett Vektorobjekte digitalisieren wollen.

Hier lassen sich diverse Angaben beziiglich der
Landkartenpositionierung und -gréf3e im Map View Fenster ma-
chen, um diese festzulegen. Dies hat den Vorteil, daf} Sie bei der
Digitalisierung bequem mit einem Grafiktablett arbeiten kénnen.

Einen brauchbaren Nebeneffekt hat diese Funktion ebenfalls, da
man damit das Seitenverhiltnis der Landkarte beeinflussen
kann. AuBlerdem kénnen Sie sich iiber das Fenster eine alternati-
ve Darstellung definieren, die immer bei angeklickten
"Align"-Schalter (siehe oben) aktiviert wird.

Lesen Sie weitere Informationen hieriiber weiter oben im Ab-
schnitt "Das Map Alignment-Fenster".
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Der "Center'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga E

Wihlen Sie diesen Befehl, um einen bestimmten Landschafts-
punkt der Karte mittig im Map View Fenster darstellen zu las-
sen.

Sie werden daraufhin gebeten, den zu zentrierenden Punkt auf
der Karte anzuklicken. Die Karte wird daraufthin entsprechend
verschoben, damit sich der angeklickte Punkt anschlie3end in der
Mitte des Map View Fensters befindet.

Der "Auto Center"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga A

Wihlen Sie diesen Befehl, um alle aktivierten DEMs (und Vek-
torobjekte) mittig im Map View Fenster zeichnen zu lassen.

Dies ist ein geeigneter Weg, das Map View Fenster auf die richti-
ge Position zu bringen, wenn Sie beispielsweise eine neue Daten-
bank das erste Mal verwenden und nicht wissen, an welcher Stel-
le der Erde sich die DEMs befinden.

Sollte der "Scale"-Wert (siehe oben) zu klein gewéhlt sein, konn-
ten Sie eventuell nichts von Ihren Objekten sehen. Vergroflern

Sie in diesem Fall den Wert und lassen Sie die Karte anschlie-
Bend neu zeichnen.

Der "Zoom'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga Z

Wihlen Sie diesen Befehl, um einen Bereich der Landkarte im
Map View Fenster heranzuzoomen.
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Sie werden nun gebeten, die obere linke Ecke des zu vergrof3ern-
den Bereichs anzuklicken. Klicken Sie danach ein zweitesmal in
das Map View Fenster, um die rechte untere Ecke des Bereichs zu
markieren. Die Karte wird daraufhin automatisch neu gezeich-
net.

Sollte das Seitenverhéltnis Thres markierten Bereichs nicht mit
dem des Map View Fensters iibereinstimmen, so sind an einer
Achse mehr Landteile sichtbar.

Der "Pan''-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga P

Wéhlen Sie diesen Befehl, um die Karte im Map View Fenster in
irgendeine Richtung zu verschieben.

Sie werden nun gebeten, einen Start und anschlieend einen
Endpunkt auf der Karte zu markieren. Der somit erzeugte
(mathematische) Vektor verschiebt die Karte entsprechend seiner
Lange und Richtung. Die Karte wird daraufthin automatisch neu
gezeichnet.

Der "Move / In"-Befehl

Tastaturkiirzel: +

Waihlen Sie diesen Befehl,
wenn Sie sich in die Landkarte
um den Faktor 2 hineinzoomen
wollen. Die Karte wird darauf-
hin neu gezeichnet.
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Der "Move / Out"-Befehl

Tastaturkiirzel: -

Wihlen Sie diesen Befehl, wenn Sie sich aus der Landkarte um
den Faktor 2 herauszoomen wollen. Die Karte wird daraufhin neu
gezeichnet.

Der "Move / Left"-Befehl

Tastaturkiirzel: (Shift) Pfeiltaste links

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie die Karte im Map View
Fenster nach links verschieben wollen. Die Karte wird daraufhin
mit der halben Fensterbreite nach links verschoben und neu auf-
gebaut.

Verwenden Sie die entsprechende Pfeiltaste (ohne gehaltene
Shift-Taste), so wird die Karte nur um ein achtel der Fensterbrei-
te verschoben. Mit zuséatzlicher Shift-Taste verhalten sich die
Pfeiltasten wie die Meniibefehle.

Der "Move / Right"-Befehl

Tastaturkiirzel: (Shift) Pfeiltaste rechts

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie die Karte im Map View
Fenster nach rechts verschieben wollen. Die Karte wird darauf-
hin mit der halben Fensterbreite nach rechts verschoben und neu
aufgebaut.

Verwenden Sie die entsprechende Pfeiltaste (ohne gehaltene
Shift-Taste), so wird die Karte nur um ein achtel der Fensterbrei-
te verschoben. Mit zusétzlicher Shift-Taste verhalten sich die
Pfeiltasten wie die Meniibefehle.
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Der "Move / Up"-Befehl

Tastaturkiirzel: (Shift) Pfeiltaste oben

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie die Karte im Map View
Fenster nach oben verschieben wollen. Die Karte wird daraufthin
mit der halben Fensterhohe nach oben verschoben und neu aufge-
baut.

Verwenden Sie die entsprechende Pfeiltaste (ohne gehaltene
Shift-Taste), so wird die Karte nur um ein achtel der Fensterhéhe
verschoben. Mit zusétzlicher Shift-Taste verhalten sich die Pfeil-
tasten wie die Meniibefehle.

Der "Move / Down'"-Befehl

Tastaturkiirzel: (Shift) Pfeiltaste unten

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie die Karte im Map View
Fenster nach unten verschieben wollen. Die Karte wird daraufhin
mit der halben Fensterhohe nach unten verschoben und neu auf-
gebaut.

Verwenden Sie die entsprechende Pfeiltaste (ohne gehaltene
Shift-Taste), so wird die Karte nur um ein achtel der Fensterhéhe
verschoben. Mit zusétzlicher Shift-Taste verhalten sich die Pfeil-
tasten wie die Meniibefehle.
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Der "Draw'-Menuibalken

Diese Meniileiste enthalt

folgende Befehle:
« Draw Map
« Color Map
+ Viewshed
+ Fix Flats

Der "Draw Map / Normal"-Befehl

Tastaturkliirzel: rechte Amiga D

Waihlen Sie diesen Befehl, um die Landkarte gem&f3 Thren Ein-
stellungen im Map View Fenster aufbauen zu lassen. Je nach
Schalterstellung werden dann Topographiedaten, Vektorobjekte,
Okosystemdaten und/oder interaktive Symbole dargestellt.

Vektorobjekte werden dabei mit der in der Datenbank definierten
Farbe und Linienart gezeichnet (siehe Kapitel 3),
DEM-Topographien in der Einstellung des
"Style"-Wechselknopfes.

Natiirlich ist Position und Grofle der Landkarte im Map View
Fenster von den "Scale", "Lon" und "Lat"-Werten abhéngig.

Der "Draw Map / Refine"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga R

Wihlen Sie diesen Befehl, wenn Sie nur einen Teil der Karte neu
aufbauen lassen wollen.
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Sie miissen nun den neu aufzubauenden Bereich definieren. Mar-
kieren Sie erst die linke obere Ecke des gewiinschten Bereiches
mit einem Mausklick. Klicken Sie dann ein weiteres Mal, um die
rechte untere Ecke zu definieren. Anschlieflend wird dieser Be-
reich des Map View Fensters neu aufgebaut.

Diese Funktion kann niitzlich sein, wenn Sie beispielsweise nur
einen Teil der Karte mit einem anderen Zeichenstil anzeigen las-
sen wollen.

Der "Color Map"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga M

Mit Hilfe dieses Befehls konnen Sie sich ColorMaps Threr Land-
schaft und Ihrer Vektorobjekte erstellen lassen.

Bei ColorMap-Dateien handelt es sich um normale IFF-Bilder, die
Sie in jedes 24-Bit Malprogramm laden und editieren kénnen.
WCS verwendet diese ColorMaps, um beispielsweise Okosysteme
gezielt zu plazieren oder Landschaften einzufarben. Haufig wer-
den ColorMaps benutzt, um Seen zu erzeugen (siehe Kapitel "Tips
& Tricks").

ColorMaps sind immer einem DEM zugeordnet. Wollen Sie Co-
lorMaps in einer Landschaft mit mehreren DEMs einsetzen, so
benoétigen Sie fiir jedes DEM eine ColorMap.

Um eine ColorMap zu erzeugen, wihlen
Sie zuerst das gewiinschte DEM an. Wah-
len Sie nun den "Color Map"-Befehl. Je-
der aktive Vektor wird ebenfalls in die
ColorMap-Datei eingezeichnet.
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Sie werden nun gefragt, ob Sie nur die
Vektorobjekte (NO) oder zuséitzlich
die Landschaftstopographie des DEMs
(YES) generiert haben wollen. Ant-
worten Sie nach Wunsch mit einem
Mausklick auf einen der beiden Knop-
fe. Das DEM-Bild wird ibrigens in
dem im "Style"-Wechselknopf gewé&hl-
ten Zeichenstil erzeugt.

Im nun erscheinenden Dateirequester konnen Sie die ColorMap
speichern. Da der ColorMap-Name dem des DEMs entsprechen
und sich die Datei im aktuellen ColorMap-Verzeichnis befinden
mubB, sind diese im Requester bereits vorgegeben.

Das gespeicherte Bild konnen
Sie nun in Ihr
24-Bit-Malprogramm laden
und dieses nach belieben ver-
dndern. Verwenden Sie die dar-
gestellte DEM-Landschafts-
topographie und die eingezeich-
neten Vektoren als Hilfe, um
die von Thnen gewiinschten
Dinge (z.B. ein See) an die rich-
tige Position einzuzeichnen. Alle nicht mehr benétigten Daten
miissen Sie anschlielend in schwarzer Farbe ausmalen, damit
keine ungewollten Effekte entstehen konnen.

Wie im "Tips & Tricks"-Kapitel beschrieben, konnen Sie beispiels-
weise die Flache eines Sees in einer blauen Farbe einzeichnen
und iber diese Farbe dann das "Water"-Okosystem auf diese
Landschaftsposition zuordnen (ndheres siehe dort).

Wenn Sie IThre ColorMap aus dem Malprogramm speichern, so
mul} diese in das entsprechenden ColorMap-Verzeichnis mit dem
Namen des korrespondierenden DEMs (z.B.: 40105A) gespeichert
werden.
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Weitere Informationen zu den ColorMaps finden Sie auBlerdem im
Kapitel 7.

Der "Viewshed"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga V

Mit Hilfe dieses Befehls, konnen Sie eine Sichtbarkeitsanalyse
eines Vektorobjekts anfertigen lassen.

Hierbei handelt es sich um eine professionelle
Landschaftsvermessungs-Funktion. WCS errechnet dabei alle
Punkte einer Landschaft, die von einem Vektorobjekt aus sicht-
bar sind und stellt das Ergebnis graphisch dar. Diese Informatio-
nen werden heutzutage sehr oft in der Landschaftsplanung einge-
setzt.

Waihlen Sie hierzu als erstes das Vektorobjekt an, welches die
Stiutzpunkte zur Sichtbarkeitsanalyse enthélt. Rufen Sie dann
den "Viewshed'-Befehl auf. Uber ein Requester wird nun abge-
fragt, ob das angewédhlte Vektorobjekt auch das Richtige ist.
Nachdem Sie auf den "Yes"-Knopf geklickt haben, wird iiber dem
Map View Fenster ein weiteres mit gleicher Grofie geoffnet, in
dem die Analysedaten erstellt werden.

Die Analyse geht dabei von allen Punkten des Vektorobjekts aus
und bezieht sich nur auf die vorher im Map View dargestellten
Landteile. Sollte der Vektor iiber zuwenig Punkte verfiigen, kon-
nen Sie diesen vorher interpolieren (siehe unten: "Path interpola-
te"), um die ganze Fliche des Vektors zu benutzen und somit ge-
nauere Daten zu erhalten. Je mehr Punkte ein Vektor hat
(maximal 1999), desto feiner wird die Aufléosung der
"Viewshed"-Grafik - und langer die Rechenzeit.

Weiterhin wird abgefragt, ob Sie zuvor die DEM-Grafik interpo-

lieren (smoothen) mochten. Beantworten Sie dies auf jeden Fall
mit "Yes", falls die DEM-Auflésung kleiner ist als deren Darstel-
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lung im Map View. Ansonsten kann es zu klétzchenartigen Grafi-
ken im Ergebnis kommen. (Dieses interpolieren bezieht sich nur
auf die Grafikdarstellung und hat nichts mit dem Interpolieren
eines DEMs zu tun).

SchlieBlich wird noch die Hohe iiber der Landschaft abgefragt,
mit der die Analyse durchgefiihrt werden soll (die Vektorpunkte
liegen ja ganz auf dem Boden). Geben Sie hier mindestens Augen-
héohe (2 Meter) ein oder auch 80 Meter, wenn Sie wissen wollen,
was von einem 80 Meter hohen Aussichtsturm alles an Land-
schaft zu sehen ist.

Nun startet die Berechnung. Fiir jeden einzelnen Vektorpunkt
werden nun die Landschaftspunkte ermittelt, welche von dort aus
gesehen werden konnen. Mit jedem Vektorpunkt wird die
"Viewshed"-Grafik gedndert: Helle Stellen weisen auf gute Sicht-
barkeit von fast jedem Punkt des Vektors hin. Dunkle Stellen
weisen darauf hin, daf3 diese Landteile nur von wenigen Punkten
des Vektors aus sichtbar sind. Schwarze Bereiche sind iiberhaupt
nicht mehr sichtbar.

Wenn Sie wollen, konnen Sie nach erfolgter Berechnung die Vek-
torobjekte in die Grafik einzeichnen lassen. Es steht ihnen frei,
die Grafik mit "Save Screen" zu speichern und dann nach Belie-
ben weiterzuverarbeiten (z.B. in eine ColorMap umarbeiten und
zu konvertieren).

Der "Fix Flats'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga _

Verwenden Sie diesen Befehl, um Landschaftsanomalien auszu-
gleichen.

Bedingt durch zu niedrige Auflosung von DEMs, konnen unnatiir-

lich flach wirkende Landteile entstehen - Vorwiegend an Berggip-
feln. Da zuwenig Hohenpunkte existieren, erhélt man anstatt
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eines spitzen Berggipfels eine abgeschnittene Flache. Auch in
Talern kann eine zu geringe DEM-Auflésung die Landschaft platt
wirken lassen. Mit Hilfe dieser Funktion lassen sich diese Fehler
weitgehend beheben.

Um diese Fehlerstellen zu entdecken, sollten Sie ein paar Testbe-
rechnungen der Landschaft mit unterschiedlichen Ansichten
durchfithren. Durch die Darstellung von Kamera und Kamera-
zielpunkt im Map View Fenster, 148t sich dann dieser Land-
schaftsbereich ermitteln.

Nachdem Sie den "Fix Flats"-Befehl aufgerufen haben, miissen
Sie als erstes den zu bearbeitenden Bereich markieren. Definie-
ren Sie diesen rechteckigen Bereich wie gewohnt iiber zwei Maus-
klicks im Map View Fenster. Dieser muf3 allerdings innerhalb
eines DEMs liegen.

Nun wird abgefragt, wie viele Punkte zur
Bestimmung einer Fliache heranzuziehen
sind. Geben Sie hier einen Wert zwischen 0
(jeder Punkt) und 8 (jeder achte Punkt) ein.

Danach wird die maximale Abwei-
chung (in Metern) abgefragt, in der
die Punkte noch als Fliche er-
kannt werden. Je groer der Wert
gewéahlt wird, desto mehr Punkte
werden zur Bearbeitung herange-
zogen.

Die in Frage kommenden Punkte
werden nun mit roter Farbe mar-
kiert. In einem Requester kénnen
Sie nun bestimmen, ob Sie mit die-
ser Auswahl zufrieden sind und
fortfahren wollen (Proceed), die
Eingabe wiederholen wollen (Reset)
oder den Vorgang abbrechen wollen
(Cancel).
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Klicken Sie auf Proceed, werden den Punkten neue Hohenwerte
zugeordnet und die Karte neu aufgebaut.

Sie haben dann die Moglichkeit,
das verdnderte DEM-Modell
beizubehalten (Keep), zu spei-
chern (Save), nochmal von vorne
zu beginnen (Reset) oder die
Funktion abzubrechen (Cancel).

Der "Object"-Menubalken

Diese Meniileiste enthélt folgende Befehle:

New Object
Find Object
Highlight

Add Points
Create Stream
Modify Points
Input Source
Conform Topo
Match Points
Move Origin
Duplicate
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Der "New Object"-Befehl

Tastaturkliirzel: rechte Amiga N

Verwenden Sie diesen Befehl, um ein neu-
es Vektorobjekt zu erzeugen und in die Da-
tenbank einzufiigen.

Uber ein Requester konnen Sie diesem
dann einen Namen vergeben, der aber
nicht in der Datenbank vorhanden sein
darf.

Sie sollten sich vor Aufruf des "New Object"-Befehls ein bereits
existierendes Vektorobjekt anwihlen, da dessen Eigenschaften
dann in die Datenfelder (bis auf den Namen, Anzahl der Punkte
und "Class"-Einstellung) des neuen Objekts iibernommen werden.

Alle neuen Vektorobjekte haben zu Beginn einen
"Dummy"-Punkt, welcher sofort iiberschrieben wird, sobald Sie
Punkte dafiir erzeugen. Der "Class"-Wechselschalter wird auto-
matisch auf "Vector" eingestellt.

Der "Find Object / Single"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga F

Verwenden Sie diesen Befehl, um ein
bestimmtes Objekt in der Datenbank
anwiéhlen zu lassen.

Sie werden daraufhin aufgefordert,
das gewiinschte Objekt im Map View
Fenster anzuklicken. Ein Requester
fragt Sie dann, ob es sich um das
richtige Objekt handelt.
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Funktionen lassen sich nur an angewéhlten Objekten ausfiihren.
Bevor Sie einem Vektorobjekt also beispielsweise Punkte hinzufii-
gen wollen, wiahlen Sie dieses vorher an.

Anstelle des Meniibefehls konnen Sie ein anzuwidhlendes Objekt
auch direkt mit der Maus im Map View Fenster anklicken. Hal-
ten Sie einfach die Shift-Taste dabei gedriickt.

Der "Find Object / Multi"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga U

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie mehrere Objekte IThrer
Datenbank gleichzeitig an- oder abwéhlen wollen.

Nach Aufruf des "Find Object / Multi"-Befehls 6ffnet sich zuerst
die Datenbank (falls diese noch nicht geéffnet sein sollte) und ein
Requester fragt Sie, ob Sie Objekte anwéihlen (Select) oder ab-
wihlen (De-Select) wollen. Klicken Sie auf den Knopf Threr Wahl.

Nun werden Sie aufgefordert, einen rechteckigen Bereich im Map
View Fenster zu definieren. Verfahren Sie so, wie Sie es bereits
von anderen Funktionen gewohnt sind: Klicken Sie einmal mit
der Maus an die linke obere Ecke des zu definierenden Rechtecks
und danach ein zweites Mal an die rechte untere Ecke. Alle darin
liegenden Objekte, auch wenn Teile davon aulerhalb liegen soll-
ten, werden daraufthin an- oder abgewéhlt.

In der Datenbank kénnen Sie anhand mehrerer hellblauer Bal-
ken alle angewédhlten Objekte in der Objektliste erkennen. Wenn
Sie nun die Werte eines Datenfeldes verédndern, so gilt der neue
Wert automatisch fiir alle gerade angewéhlten Objekte. Uberprii-
fen Sie daher vorher, dafl auch nur die gewiinschten Objekte an-
gewahlt sind.
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Sie konnen diesen Meniibefehl auch mehrmals hintereinander
aufrufen, um somit immer mehr Objekte an unterschiedlichen
Stellen der Landschaft anzuwihlen. Ebenso kénnen Sie die An-
oder Abwahl von Objekten hierbei kombinieren.

Der "Highlight"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga ?

Verwenden Sie diesen Befehl, um angewéahlte Objekte farblich
kennzeichnen zu lassen.

Angewihlte Objekte werden meist in gelber oder weiler Farbe
dargestellt, damit man den angewé&hlten Zustand besser erken-
nen kann. Wenn Sie jedoch die Karte mit "Draw" neu im Map
View Fenster aufbauen lassen, so werden diese wieder mit ihrer
normalen Farbe dargestellt. Verwenden Sie dann diesen Befehl,
um die angewé&hlten Objekte wieder farblich Kennzeichnen zu
lassen.

Der "Add Points / New'"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga X

Verwenden Sie diesen Befehl,
wenn Sie ein neues Vektorobjekt
digitalisieren wollen.

Sie kénnen statt der Maus auch
ein Grafiktablett verwenden
(siehe "Input Source" weiter unten).

Als erstes werden Sie gefragt, ob das gerade angewéhlte Vektor-
objekt zum Digitalisieren herangezogen werden soll
("Active"-Knopf) oder ob Sie ein ganz neues Objekt beginnen wol-
len ("New"-Knopf). Sollten Sie "New" wahlen, kénnen Sie
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anschliefend einen Namen fiir das nejgs
t eingeben. Wihlen Sie dagegen
"Active", so werden nach dem
Digitalisieren alle alten Punkte
des Objekts mit den neuen Punk-
ten ersetzt.

Das Textfeld der Kontrolleiste besagt nun, daf} Sie als erstes ei-
nen Referenzpunkt

(Label Point) angeben o

. . [8.8980 =
miissen, de.lmlt WCS |:"_|_|—
eine eindeutige Position [185.75 | <|»[Buto] Center|| |
dafiir festschreiben [17.586 |[3] Database »|| +/|_Clear |

kann. Klicken Sie also
an die gewiinschte Stel-
le im Map View Fen-
ster.

Von nun an kénnen Sie bis zu 1999 Punkte digitalisieren. Sie
konnen dabei Mausklick fiir Mausklick die Punkte einzeln setzen
oder mit gehaltener linken Maustaste den aufzubauenden Pfad
einfach abfahren. Driicken Sie auf die Eingabetaste (=Return) um
den Interpolationsmodus ein- oder auszuschalten.

Sind Sie mit dem Vektoraufbau fertig, so konnen Sie diesen mit
der Taste "C" schlielen lassen (erster und letzter Punkt werden
verbunden). Driicken Sie dann "Q", um den
Digitalisierungsvorgang zu beenden.

Sind Sie mit Ihrer Arbeit zufrieden, so driicken Sie abschliefend
die Eingabetaste (Return). Mochten Sie dagegen von vorne begin-
nen, so brechen Sie die Funktion mit "ESC" (Escape) ab, was alle
neuen Vektorpunkte loscht.

Sollten Sie mit einem Grafiktablett arbeiten, so werden Sie vor-
her gefragt, ob Sie neue Referenzpunkte fiir das Map View Fen-
ster setzen wollen. Dies miissen Sie bejahen, wenn Sie das erste
Vektorobjekt digitalisieren wollen. Setzten Sie dabei mit Knopf 1
zuerst einen Punkt links oben, dann rechts oben und schliefSlich
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rechts unten. Der erste und letzte Punkt mufl dabei deckungs-
gleich mit den zuvor gemachten Positionsangaben im "Map Align-
ment"-Fenster (siehe oben) sein.

Digitalisieren Sie dann mit Knopf 1 alle gewiinschten Punkte.
Mit Knopf 2 kénnen Sie das Objekt zum Schluf} schlielen lassen
und mit Knopf 4 die Arbeit beenden. Ein Druck auf Knopf 3
bricht den Digitalisierungsvorgang ab.

Nach Vollendung des Vek-
torobjekts fragt WCS, ob die
Vektorpunkte an die
Landschaftstopographie an-
gepallt werden sollen. Klic-
ken Sie auf "Yes", damit alle
Punkte auf die Hohe der
Landschaft gebracht werden
und das Objekt abgespei-
chert wird.

Der "Add Points / Append"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga Y

Verwenden Sie diesen Befehl, um weitere Punkte einem beste-
henden Vektorobjekt anzufiigen. Die bereits existierenden Vek-
torpunkte werden dabei nicht gedndert.

Lesen Sie eine detaillierte Beschreibung des Punkteerstellens
weiter oben bei "Add Points / New".

Dieser Befehl kann dazu verwendet werden, ein Vektorobjekt in

mehreren Arbeitsgidngen aufzubauen (z.B. wenn das Map View
Fenster nicht ausreicht).
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Der "Add Points / Insert"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga |

Verwenden Sie diesen Befehl, um weitere Punkte einem beste-
henden Vektorobjekt einzufiigen.

Lesen Sie dazu die Anweisungen in der Map View Kontrolleiste:
Suchen Sie sich einen Punkt aus, nach dem weitere Punkte einge-
fiigt werden sollen. Klicken Sie hierzu an die gewiinschte Stelle
des Vektors, oder verwenden Sie die "U"- und "D"-Tasten um ei-
nen Punkt vor oder zuriickzuspringen. Haben Sie Thre Position
gefunden, so driicken Sie die "Q"-Taste. Nun kénnen Sie weitere
Punkte dem Vektor einfiigen.

Diese Funktion ist nicht verfiigbar, wenn Sie mit Hilfe eines Gra-
fiktabletts digitalisieren.

Der "Create Stream / New'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga ~

Verwenden Sie diesen Befehl,
wenn Sie ein Vektorobjekt erzeu-
gen wollen, welches automatisch
wie ein Fluf3 eine Senke in der
Landschaft ablauft.

Sie werden daraufhin aufgefordert, den Startpunkt im Map View
Fenster zu definieren. Dies sollte der hochste Landschaftspunkt
des zu erzeugenden Vektorobjekts sein. Definieren Sie anschlie-
Bend den gewiinschten Endpunkt, den das Objekt ansteuern soll.
Dies braucht nur ungefiahr zu stimmen, sollte aber in einer Senke
oder einem Tal liegen.

288



Referenz 5 - Das Map View Modul

WCS versucht nun das Vektorobjekt aufzubauen. Wird der Rand
eines DEMs erreicht, so werden Sie gefragt, ob im ndchsten DEM
weiterverfahren werden soll. Dies kann 6fters Probleme aufwer-
fen, da die DEM-Rénder nicht deckungsgleich sind. In solchen
Fallen sollten Sie den Vorgang abbrechen, mit "Add Points / Ap-
pend" den Vektor mit einem weiteren Punkt in das nachste DEM
verlangern und anschlieBend mit "Create Stream / Append" die
Berechnung fortfahren lassen.

Zum Schluf3 wird abgefragt, ob Sie das Objekt abspeichern wol-
len. Tun Sie dies jetzt, damit Sie es spater nicht vergessen.

Diese Funktion hat seine Schwichen, wenn die DEM-Landschaft
zu flach ist. Es kann dann zu einem "Spaghetti"-Objekt kommen.
Loschen Sie dann die zuviel erzeugten Punkte mit "Modify
Points" wieder heraus.

Sollte das erzeugte Vektorobjekt zu eckig aussehen, so kénnen Sie

dieses Phdnomen mit "Path / Interpolate" durch Hinzufiigen wei-
terer Punkte ausgleichen.

Der "Create Stream / Append"-Befehl

Tastaturkliirzel: rechte Amiga *

Verwenden Sie diesen Befehl, um den FluBlauf eines Objekts wei-
terzufiihren.

Sie werden nach Aufruf des Befehls aufgefordert, den ungefihren
Zielpunkt des Flusses im Map View Fenster anzuklicken. Alle
weiteren Operationen entsprechen dem "Create Stream /
New"-Befehl.
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Der "Modify Points"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga .

Verwenden Sie diesen Befehl, um Punkte aus einem Vektorobjekt
zu loschen.

Nachdem Sie diesen Befehl aufgerufen haben, wird der erste
Punkt des angewéihlten Vektors in gelber Farbe dargestellt.

Waihlen Sie nun den zu l6schenden Punkt. Sie konnen dabei auf
eine Stelle des Vektorobjekts klicken, oder die Punkte mit den
"U"- und "D"-Tasten vor- und zuriickblattern. Die jeweilige Punk-
tenummer wird in der Kontrolleiste angezeigt.

Um nun den angezeigten Punkt zu 16schen, dricken Sie die Mi-
nustaste (-). Wenn Sie gleich eine ganze Menge an darauffolgen-
den Punkten 16schen wollen, so halten Sie einfach die Minustaste
entsprechend lange gedriickt.

Sind Sie mit dem Punkteldschen fertig, so driicken Sie die
"Q"-Taste. Ein Requester fragt nun, ob Sie das verkiirzte Vektor-
objekt speichern wollen. Es gibt hierfiir keine Riicknahmefunkti-
on! Sind Sie sich sicher, so klicken Sie auf "YES", andernfalls auf
"No".

Sollten Sie auf "No" geklickt haben, so bleiben nachwievor die
eben geloschten Punkte verloren. Da das Objekt aber nicht ge-
speichert wurde, konnen Sie die alte Version wiederherstellen,
wenn Sie das auf Disk befindliche Objekt tiber "Load Object / Ac-
tive" wieder in den Speicher laden.

Im Moment ist dies die einzige Funktion zur Modifikation von
Vektorpunkten. Sie kann besonders dann niitzlich sein, um von
"Create Stream" erzeugte Linienknduel am Ende eines Flufllau-
fes wieder zu entfernen.
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Der "Input Source"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga #

Verwenden Sie diesen Befehl, um
zwischen Maus und Grafiktablett
fiir die Verktorpunktdigitalisie-
rung zu wéhlen.

Ein Requester 148t Sie daraufhin
zwischen Maus (Mouse) und Gra-
fiktablett (Tablet) wihlen.

Zur Zeit arbeiten alle Grafiktabletts mit WCS zusammen, die
iiber den seriellen Port angeschlossen werden und den
"Summagraphics"-Befehlssatz verstehen.

Der "Conform Topo / All"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga !

Verwenden Sie diesen Befehl, um die Punkte aller aktivierten
Vektorobjekte an die Landschaftstopographie anzupassen und auf
Festplatte zu speichern.

Sollten sich noch keine DEM-Daten im Speicher befinden, so
werden diese nun geladen. Reicht der Speicher hierzu nicht aus,
so wird die Funktion abgebrochen. Liegen Vektorpunkte auller-
halb der geladenen DEMs, so werden diese auf die Hohe 0.0 ge-
setzt.

Vektorobjekt fiir Vektorobjekt wird nun der Landschaftshohe an-
gepalit und auf Disk abgespeichert.
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Diese Funktion eignet sich vorallem dazu, die Vektorobjekte ge-
dnderten DEM-Dateien anzupassen. Sollten Sie beispielsweise
DEMs interpoliert haben, so lassen sich alle Vektoren der nun
hoher aufgelosten Landschaft nachtriaglich anpassen.

Der "Conform Topo / Active"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga T

Verwenden Sie diesen Befehl, um die Punkte des gerade ange-
wéhlten Vektorobjektes an die Landschaftstopographie anzupas-
sen und auf Festplatte zu speichern.

Dies funktioniert auf die gleiche Weise wie bei "Conform Topo /
All", jedoch nur mit dem gerade angewéhlten Vektorobjekt.

Anm.: Nach jeder Landschaftsanpassung eines Vektors wird dieses
automatisch auf die Festplatte gespeichert. Machen Sie sich daher
Sicherheitskopien Ihrer Vektordateien, um nicht aus Versehen ein
altes zu iiberschreiben und damit zu verlieren.

Der "Match Points'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga =

Verwenden Sie diesen Befehl, um diverse Punkte des gerade an-
gewéihlten Vektorobjekts an Punkte eines anderen Vektorobjekts
anzugleichen.

Wenn Sie benachbarte Vektorobjekte digitalisieren, wovon Teile
davon denselben Verlauf (z.B. Flull und Grenze) nehmen, wiin-
schen Sie sicherlich eine Deckungsgleichheit dieser Stellen. Mit
dieser Funktion kénnen Sie einen Teil eines Vektorobjekts an
einen anderen Teil eines anderen Vektorobjekts zur Deckung
bringen lassen.
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Wihlen Sie als erstes das anzu-
passende Vektorobjekt an und
rufen dann den "Match
Points"-Befehl auf.

Sie werden nun nach dem An-
fangspunkt und anschlielend
nach dem Endpunkt gefragt, wel-
che zur Deckung mit einem ande-
ren Vektor gebracht werden sol-
len. Definieren Sie diese beiden
Punkte wie in "Modify Points" bereits beschrieben (Maus, "U"-
und "D"-Taste) und driicken Sie anschlielend jeweils die
"Q"-Taste.

Vektorteile nicht zusammen

Sind beide Punkte selektiert, wihlen Sie nun das Objekt aus, an
welches die Punkte angeglichen werden sollen. Klicken Sie hier-
bei einfach auf das Objekt IThrer Wahl. Ein Requester fragt dann,
ob dies das richtige Objekt ist.

Definieren Sie nun die Anfangs- und Endpunkte des Zielobjekts.
Beachten Sie dabei, dafl die Punkte in gleicher Richtung ange-
wahlt werden miissen.

Ein Requester fragt nun, ob Sie die Angleichung jetzt durchfiih-
ren wollen. Dies ist die letzte Moglichkeit, die Operation noch
abzubrechen.

Nach erfolgter Angleichung wird
nun noch abgefragt, ob Sie das
gednderte Vektorobjekt der
Landschaftstopographie anpas-
sen wollen. Klicken Sie hier auf
"Yes", damit das Objekt auch
gleich gespeichert wird und Sie
dies nicht spater vergessen.

und B zusammen
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Verwenden Sie diese Funktion, um beispielsweise zwei Stral3en-
zuge an einer Stelle zusammenzufiihren oder eine Grenze einem
FluBabschnitt entlanglaufen zu lassen.

Handelt es sich bei den Objekten um geschlossene Vektoren, so
konnen keine Anpassungen iiber den Startpunkt eines Objekts
hinweg durchgefithrt werden. In diesem Fall miissen Sie zuerst
dessen Punktereihenfolge mit "Move Origin" verschieben.

Der "Move Origin'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga O

Verwenden Sie diesen Befehl, um den
Startpunkt eines geschlossenen Vek-
torobjekts neu zu definieren und so- Startpunkt des Vektorobjekts
mit dessen Punktfolge zu verschie-
ben.

Diese Funktion werden Sie bendtigen,
wenn Sie zwei Vektorteile einander
angleichen wollen (siehe Match
Points), diese aber durch den Start- verschieben
punkt verlaufen.

Sie werden nun aufgefordert, den neuen Startpunkt des Objekts
festzulegen. Definieren Sie diesen Punkt wie in "Modify Points"
bereits beschrieben (Maus, "U"- und "D"-Taste) und driicken Sie
anschlieflend die "Q"-Taste.

Nachdem Sie den Beginn des geschlossenen Vektorobjekts neu
definiert haben, konnen Sie die Vektorpunkte an die
Landschaftstopographie anpassen lassen und das Objekt auf Disk
speichern (Conform Vector to Topography). Wir empfehlen Ihnen
dies jetzt zu tun, damit Sie es spéter nicht vergessen.
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Diese Funktion kann nur an geschlossenen Vektorobjekten aus-
gefithrt werden. Sollte dies nicht der Fall sein, so haben Sie die
Moglichkeit das Objekt zu Beginn der Funktion schlie3en zu las-
sen. Lehnen Sie dies ab, so wird die Operation abgebrochen.

Der "Duplicate’-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga &

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie eine Kopie des angewahl-
ten Vektorobjekts erstellen wollen.

Sie werden daraufhin aufgefordert, dem Duplikat einen Namen
zu vergeben. Bis auf diesen und der "Class"-Einstellung (jetzt auf
Vector), ist das neue Objekt mit dem zuvor angewzhlten iden-
tisch.

Verwenden Sie Vektorobjekt-Duplikate, wenn Sie mit der

"Segment Vector"-Darstellung arbeiten wollen, um beispielsweise
sich bewegende Autoscheinwerfer zu simulieren.
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Der "Motion'"-Meniibalken

Diese Meniileiste enthilt Befehle, um Kamera und Kameraziel-
punkt im Map View Fenster zu positionieren. Sie finden ebenfalls
Funktionen, mit denen sich Vektoren interpolieren oder in Bewe-
gungspfade konvertieren lassen. Zuséatzlich konnen Sie hier auch
die vier "Surface"-H6hen bestimmen, welche normalerweise im
Render Editor ("Surfaces"-Seite) einzugeben sind.

+ Set Camera

+ Set Focus

« Path

+ Surface Elevation

Der "Set Camera'"-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga >

Verwenden Sie diesen Befehl, um die Langen- und Breitengrad-
position der Kamera zu definieren. Benutzen Sie diesen Befehl
auch, wenn sich die Kamera auflerhalb des Map View Fensters
befindet oder die interaktiven Objekte nicht dargestellt sind
("Inter"-Schalter ohne Hékchen).

Sie werden nun aufgefordert, den gewiinschten Punkt im Map
View Fenster anzuklicken. Die Kamera wird daraufhin auf diese
Position gesetzt. Die Hohe der Kamera wird hiervon aber nicht
beeinflufit.

Um die Position festzusetzen, sollten Sie bei aktiviertem
"Group"-Schalter den "Make Key"- bzw. "Update"-Knopf im Moti-
on Editor anklicken. Achten Sie darauf, daf3 dort auch einer der
Kameraparameter angewéhlt ist.
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Wollen Sie nur eine neue Position austesten, so wiahlen Sie vor-
her den "Freeze"-Befehl aus der globalen "Parameters"- Meniilei-
ste an, damit Sie Thre Einstellungen spéter mit "Restore" wieder
rickgéngig machen konnen.

Sollte die Kameraansicht gedffnet sein, so dndert sich dort mit
jeder Neupositionierung im Map View Fenster die Ansicht auto-
matisch mit.

Der "Set Focus'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga <

Verwenden Sie diesen Befehl, um die Léangen- und Breitengrad-
position des Kamerazielpunktes (Focus) zu definieren. Benutzen
Sie diesen Befehl auch, wenn sich der Kamerazielpunkt aufler-
halb des Map View Fensters befindet oder die interaktiven Objek-
te nicht dargestellt sind ("Inter"-Schalter ohne Hékchen).

Sie werden nun aufgefordert, den gewiinschten Punkt im Map
View Fenster anzuklicken. Der Kamerazielpunkt wird darauthin
auf diese Position gesetzt. Die Hohe des Zielpunktes wird hiervon
aber nicht beeinflufit.

Um die Position festzusetzen, sollten Sie bei aktiviertem
"Group"-Schalter den "Make Key"- bzw. "Update"-Knopf im Moti-
on Editor anklicken. Achten Sie darauf, da3 dort auch einer der
Kamerazielpunktparameter angewahlt ist.

Wollen Sie nur eine neue Position austesten, so wiahlen Sie vor-
her den "Freeze"-Befehl aus der globalen "Parameters"- Meniilei-
ste an, damit Sie Thre Einstellungen spéter mit "Restore" wieder
rickgéngig machen konnen.

Sollte die Kameraansicht gedffnet sein, so dndert sich dort mit

jeder Neupositionierung im Map View Fenster die Ansicht auto-
matisch mit.
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Das "Path"-Untermenu

Im "Path"-Untermenii finden Sie folgende Befehle:

+ Interpolate
« Vect-Camera
« Vect-Focus
« Camera-Vect
« Focus-Vect

Der "Interpolate'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga 5

Verwenden Sie diesen Befehl, wenn Sie die Punkte eines Vektor-
objekts interpolieren wollen. Hierbei werden alle bestehenden
Punkte geloscht und der Pfadverlauf mit einer bestimmten An-
zahl von gleichméafig entfernt liegenden Punkten neu aufgebaut.

Diese Funktion kann vor allem dann sinnvoll sein, wenn Sie ein
Vektorobjekt spiter in einen Pfad fiir die Kamera oder Kamera-
zielpunkt umwandeln wollen. Auch zum Einsatz segmentierter
Vektoren oder zur Sichtbarkeitsanalyse (siehe "Viewshed"-Befehl)
kann dieser Befehl brauchbar sein.

Nach Aufruf des "Interpolate"-Befehls wird abgefragt, wieviel
Punkte zur Interpolation verwendet werden sollen, also wieviel
Punkte das Objekt nach der Interpolation aufweisen soll. Sie kon-
nen dabei mehr, gleichviele oder weniger Punkte verwenden, als
die jetzt vom Objekt verwendete Punktezahl angeben.

Ein Requester gibt daraufhin iiber die Linge des Vektorobjekts
und den Punkteabstand Auskunft. Sind Sie zufrieden, so klicken
Sie auf "OK". Mit "Reset" konnen Sie eine neue Punktezahl einge-
ben. SchlieBlich kénnen Sie den interpolierten Vektor an die
Landschaftstopographie anpassen und auf Disk speichern lassen.
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Der "Vect-Camera'"-Befehl
Tastaturkiirzel: rechte Amiga 6

Verwenden Sie diesen Befehl, um das gerade angewéhlte Vektor-
objekt in einen Kamerapfad umzuwandeln.

Zuerst konnen Sie die Anzahl der Bilder eingeben, welche die Ka-
mera benétigt, um sich von einem Vektorpunkt zum néachsten zu
bewegen. Informieren Sie sich also vorher iiber die Punktezahl
des Vektorobjekts.

Weiterhin konnen Sie wihlen, ob die Hohenwerte des Vektors
dazu verwendet werden sollen, um den "Camera Altitu-
de"-Parameter zu erzeugen (Use elevation data). Fiir spezielle
Effekte konnen Sie auf "Yes" klicken. Normalerweise sollten Sie
die Kamerahohe aber im "Motion Time Lines"-Fenster einstellen,
da Sie dort das Landschaftsprofil visualisiert bekommen.

Das Vektorobjekt wird von dieser Operation in keiner Weise be-
einfluflt. Es werden lediglich KeyFrames fiir die zwei bzw. drei
Kameraparameter erzeugt. Vorher sollten Sie diesen aber inter-
polieren (siehe Interpolate), um einen gleichméfigen Punkteab-
stand zu erhalten, was in einer gleichmé&fligen
Kamerafluggeschwindigkeit resultiert.

Der "Vect-Focus''-Befehl
Tastaturkiirzel: rechte Amiga 7

Verwenden Sie diesen Befehl, um das gerade angewéhlte Vektor-
objekt in einen Pfad fiir den Kamerazielpunkt umzuwandeln.

Die Prozedur ist dabei mit dem "Vect-Camera"-Befehl identisch
(ndheres siehe oben).
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Das Vektorobjekt wird von dieser Operation in keiner Weise be-
einfluBBt. Es werden lediglich KeyFrames fiir zwei oder drei
Kamerazielpunktparameter erzeugt. Vorher sollten Sie diesen
aber interpolieren (siehe Interpolate), um einen gleichméafBigen
Punkteabstand zu erhalten.

Der "Camera-Vect"-Befehl
Tastaturkiirzel: rechte Amiga 8

Verwenden Sie diesen Befehl, um den Kamerapfad in ein Vektor-
objekt umzuwandeln.

Sie konnen zur Umwandlung zwischen "All Splined" und "Key
Frames" wihlen. Klicken Sie auf "All Splined", so wird fiir jede
Bildnummer des Kamerapfades ein Vektorpunkt erzeugt. Hierbei
wird auch die eventuell eingestellte "Velocity Distributi-
on"-Funktion (siehe Render Editor) beriicksichtigt.

Klicken Sie dagegen auf "Key Frames", so werden nur die Schliis-
selpositionen des Pfades in Vektorpunkte umgewandelt.

Sollen Sie im Motion Editor die "Vertical Exaggeration"- oder
"Flattening"-Parameter eingesetzt haben, konnen Sie auf Wunsch
die Hohe der Vektorpunkte danach ausrichten. Sie sollten dies

immer dann tun, wenn Sie das konvertierte Vektorobjekt spater
im Bild mitberechnen wollen.

Der "Focus-Vect'-Befehl

Tastaturkiirzel: rechte Amiga 9

Verwenden Sie diesen Befehl, um den Pfad des Kamerazielpunkts
in ein Vektorobjekt umzuwandeln.

Die Prozedur ist dabei mit dem "Camera-Vect"-Befehl identisch
(ndhere siehe oben).
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Das "Surface El"-Untermeni

Tastaturkliirzel: rechte Amiga 1-4

Verwenden Sie diese Befehle,
um die Hohenwerte der
"Surface"-Farben per Maus-
klick ins Map View Fenster
einzustellen. Normalerweise
werden diese Definitionen in
die "Surface"-Eingabefelder der
"Surface"-Seite des Render
Editors vorgenommen.

Sie werden daraufhin aufgefordert, einen Landschaftspunkt mit
der gewiinschten Hohe im Map View Fenster anzuklicken. Diese
Hoé6he wird daraufhin fiir die entsprechende "Surface"-Farbe (1-4)
verwendet.

Mit Hilfe dieser drei Farbverlaufe (= 4 Farben) lassen sich Ho-
henbeschreibungen von Landschaften berechnen. Der Fachaus-
druck hierfiir nennt sich Hyposometrie.

Achten Sie darauf, daf} die Hohe der "Surface"-Farbe_1 am nied-
rigsten und die der "Surface"-Farbe_4 am hochsten ist. Alle Land-
schaftsbereiche, die iiber der "Surface"-4 Hohe liegen, werden in
der "Surface"-4 Farbe berechnet. Das gleiche gilt fiir Landschafts-
bereiche, die unterhalb der "Surface"-1 Héhe liegen. Diese erhal-
ten dann die "Surface"-1 Farbe.

Sie konnen die "Surface"-Einstellungen im Map View Fenster be-
gutachten, wenn Sie die Karte im "Surface"-Zeichenstil darstellen
lassen. Eine weitere Testmoglichkeit bietet die Kameraansicht, in
der Sie Ihre Landschaft mit dem "ElShade"-Knopf entsprechend
schattieren konnen.

Weitere Hinweise zum Thema "Surface" finden Sie im Kapitel 7
(Render Editor), 1 (Datentypen) und 3 (Datenbank).
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Referenz 6
Das Parameter Modul

« Ubersicht

- Das Modulfenster

« Aktive Parameter und interaktive Gruppen
« Animation

« Das KeyFrame System

- Animationswerkzeuge

« Die Zeitlinien

- Das "Time Line"-Fenster

- Das "Scale Keys"-Fenster

- Das "LightWave Motion"-Fenster
« Das "Sun Time"-Fenster

Das vierte der fiinf WCS-Module nennt sich Parameter-Modul.
Um dieses zu 6ffnen, klicken Sie auf das vierte Piktogramm der
Modulkontrolleiste,

oder wahlen Sie den
"Parameters"-Befehl aus dem
"Modules"-Meniibalken an.
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Ubersicht

Mit Hilfe des Parameter-Moduls kénnen Sie Ihre Landschaft zum
Leben erwecken. Dies umfaBt die Farbgebung, Okosystemerstel-
lung, Beleuchtung und dem Positionieren der Kamera. Mit all
diesen Parametern legen Sie das Erscheinungsbild der zu berech-
nenden Landschaften fest. Hierbei lassen sich nahezu alle Para-
meter auch animieren.

Je nach Einstellung lassen sich damit sehr realistisch wirkende,
aber auch bizarr oder aullerirdisch anmutende Landschaften er-
zeugen. Durch Animation des Sonnenstandes, der Kamerapositi-
on, der Nebelfarbe oder der Bergh6he konnen Sie Threr Fantasie
freien lauf lassen und beeindruckende Sequenzen berechnen.

Drei Parameterarten

Es existieren drei Arten von Parametern:

« Motion (Bewegung)
+ Color (Farbe)
« Ecosystem (Okosystem)

Die Motion Parameter beinhalten alle Definitionen beziiglich der
Kamera, der Sonne, des Nebels und des Dunstes. All diese lassen
sich im Motion Editor einstellen.

Die Color Parameter beeinflussen die Farbgebung der Badume,
des Nebels, des Himmels; eben alles Sichtbare im Bild. Um diese
einzustellen, benutzen Sie den Color Editor.

Mit Hilfe der Okosystemparameter lassen sich die Oberflichen
der Landschaft gestalten. Hiermit legen Sie die Erscheinung von
Wildern, Pflanzen, Steinen, Wasser und Schnee fest, aber auch
die Regeln, nach denen ein bestimmtes Okosystem auf der Land-
schaft plaziert wird. Benutzen Sie fiir deren Einstellung den Eco-
system Editor.
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Jede dieser Parametergruppe wird in einem extra Kapitel behan-
delt (6a, 6b und 6¢). Lesen Sie dort die Beschreibungen beziiglich
der Editoren und deren Parametern nach.

Weitere Parametermodul-Funktionen

In diesem Modul haben Sie auch die Moglichkeit, mit einem
Mausklick alle Parameter auf einen vordefinierten Ausgangswert
(Default-Wert) zu setzen. Sie konnen damit eine neue Parameter-
datei mit Hilfe der Motion-, Color- und Ecosystem-Editoren auf-
bauen. Dies wird wohl dann der Fall sein, wenn Sie ein neues
Projekt mit importierten Landschaftsdaten beginnen.

Schlieflich finden Sie hier noch die Méglichkeit, Kamerapfade
zwischen WCS und Lightwave auszutauschen. Damit sind Sie in
der Lage, Hintergrundanimationen fiir LightWave-Animationen
zu erstellen.

Fenster

Uber das Parametermodul lassen sich die Editoren fiir jede der
drei Parameterarten 6ffnen (siehe Kapitel 6a, 6b und 6c¢).

Jeder dieser Editoren verfiigt dabei iiber einen zusétzlichen
"Time Line"-Editor, mit dem sich die animierten Parameter edi-
tieren lassen.

Uber den Motion Editor lassen sich noch weitere Fenster offnen.
Hierbei handelt es sich um die Kameraansicht samt ihrem
Kamerakontrollfenster. Diese erlauben mit der Maus das interak-
tive Verdndern verschiedener Parameter, 4hnlich wie im Map
View Editor; hier jedoch im dreidimensionalen Raum.

Gerade fiir die Einstellung der Kamera und ihrem Zielpunkt
(Focus Point) sollten Sie zusétzlich den Map View Editor gedffnet
haben, da beide Editoren die interaktive Anderung des anderen
sofort iibernehmen, was die Arbeitsweise sehr erleichtert.
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Weiterhin lassen sich in der Kameraansicht verschiedene Testbe-
rechnungen erstellen. So konnen Sie hier beispielsweise eine Pro-
beanimation der Kamerafahrt erstellen oder die Beleuchtung der
Szene durch die Sonne testen.

Jede Anderung in den Fenstern des Parameter Moduls sind sofort
giiltig. Sie miissen daher nicht erst auf den "Keep"-Knopf klicken.

Nur wenn Sie die gemachten Anderungen wieder riickgingig ma-
chen wollen, schlielen Sie den entsprechenden Editor iiber den
"Cancel"-Knopf. Benutzen Sie den "Keep"-Knopf nur dann, wenn
Sie das Fenster schlieen wollen.

Das Modulfenster

Nachdem Sie auf das Parametermodul-Piktogramm geklickt ha-
ben, 6ffnet sich am Bildschirm das kleine Parametermo-
dul-Fenster. Finf Knopfe stehen IThnen hier zur Auswahl:

« Motion

« Color

+ Ecosystem
« Defaults

« Motion I/O

Uber den oben befindlichen "Layout"-Wechselknopf konnen Sie
die Orientierung des Fensters (horizontal oder vertikal) festlegen.
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Offnen des Parametermodul-Fensters:

« Klicken Sie auf das vierte Piktogramm der
Modulkontrolleiste:

Das kleine Parametermodul-Fenster
erscheint am Bildschirm:

Sie konnen dieses Fenster geoffnet halten und es irgendwo am
Bildschirm plazieren.

Der "Layout”"-Wechselknopf

Benutzen Sie den oben im Fenster befindlichen Wechselknopf,
um die Orientierung des Parametermoduls zu dndern.

- Stellen Sie den Wechselknopf auf "Stand Up", um das
Fenster vertikal - wie oben abgebildet - zu orientieren.

« Stellen Sie den Wechselknopf auf "Lay Down", um das
Fenster horizontal zu orientieren.

Anm.: Benutzen Sie den Zoomknopf des Fensters, um zwischen
zwei verschiedenen Fensterpositionen zu wechseln.
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Der "Motion"-Knopf

Tastaturkiirzel: m

« Klicken Sie auf den "Motion"-Knopf, um den Motion
Editor zu 6ffnen.

In diesem Editor Cemera QIRE

Canera

lassen sich alle Mo-
tion-Parameter ein-
stellen. Die Be-
schreibung hierzu
finden Sie im Kapi-
tel 6a.

Der "Color"-Knopf

Tastaturkiirzel: ¢

« Klicken Sie auf den "Color"-Knopf, um den Color Editor
zu 6ffnen.

In diesem Editor
lassen sich alle
Color-Parameter
einstellen. Die
Beschreibung
hierzu finden Sie
im Kapitel 6b.
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Der "Ecosystem”-Knopf

Tastaturkiirzel: e

« Klicken Sie auf den "Ecosystem”-Knopf, um den
Ecosystem Editor zu 6ffnen.

In diesem Editor lassen sich alle Ecosystem-Parameter einstellen.
Die Beschreibung hierzu finden Sie im Kapitel 6c¢.

Der "Defaults"-Knopf

Tastaturkiirzel: d

Klicken Sie auf den "Defaults"-Knopf, um alle Parameter auf ei-
nen voreingestellten Anfangswert zu setzen. Sie kénnen damit
eine neue Parameterdatei mit Hilfe der Motion-, Color- und Eco-
system-Editoren aufbauen. Dies wird dann der Fall sein, wenn
Sie ein neues Projekt mit zuvor im Data-Ops Modul importierten
Landschaftsdaten beginnen.

Diese Anfangswerte sind zwar nicht wahnsinnig berauschend,
stellen aber eine gute Ausgangsbasis fiir Thre Arbeit dar.
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Voreingestellte Okosystem- und Farbwerte
WCS erstellt die Anfangswerte dieser beiden Parametergruppen
anhand der in der Datenbank befindlichen DEMs. Je nach Land-
schaftsgrofle und -form werden die Anfangsparameter mit mehr
oder weniger starken Abweichungen definiert.

Voreingestellte Motionparameter

Befindet sich die Landschaft in der nordlichen Hemisphére, so
wird die Kamera nach Norden blickend eingestellt und die Sonne
stidostlich davon plaziert. Befindet sich die Landschaft dagegen
in der siidlichen Hemisphére, so wird die Kamera nach Siiden
blickend eingestellt und die Sonne nordéostlich davon plaziert. Der
Kamerazielpunkt wird dabei immer in die Mitte der Landschaft
gesetzt.

Im Normalfall werden Sie aber keinen Gebrauch des
"Default"-Knopfes machen. Die einfachere Methode ist ndmlich
das Laden einer bereits bestehenden Parameterdatei, die Thren
Vorstellungen am ndchsten kommt. Nachdem Sie deren Werte
Threr Landschaft angepalit haben, erzeugen Sie eine neue Para-
meterdatei, indem Sie die geinderte Alte einfach unter einem
neuen Namen abspeichern.

Wie man WCS Anfangswerte fur alle Parame-
ter setzen laBt:

« Klicken Sie auf den "Default"-Knopf
WCS ladt nun die in der Datenbank eingeschalteten
DEMs und benutzt diese als Basis fiir die Errechnung

neuer Startwerte der Motion-, Color- und
Ecosystem-Editoren.
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Der "Motion 1/0"-Knopf

Tastaturkiirzel: i

« Klicken Sie auf den "Motion 1/0"-Knopf, um den
LightWave-Motionkonverter zu 6ffnen.

Mit diesem Konverter
kénnen Sie Bewe-
gungspfade zur weite-
ren Benutzung mit
LightWave exportie-
ren, oder dessen Be-
wegungspfade in
WCS importieren.
(LightWave ist ein
3D-Animationsprogra
mm von NewTek).

Aktive Parameter

In jedem der drei Editoren kann immer nur ein Parameter gerade
aktiviert sein. Dieser wird in der Parameterliste des jeweiligen
Editors iiber einen blauen Hintergrundbalken gekennzeichnet.
Die fiir diesen Parameter giiltigen Werte und Einstellungen wer-
den im rechten Teil des Editors angezeigt und kénnen dort veran-
dert werden.

Interaktive Gruppen

Im Motion Editor kénnen Sie mehrere Parameter gleichzeitig ver-
dndern, indem Sie die Maus im Kamerafenster mit gedriickter
linker oder rechter Taste bewegen. Auf diese Weise 148t sich bei-
spielsweise die Position der Kamera (Parameter: Liangen- und
Breitengradposition und Hohe) editieren.
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Solche zusammenhédngenden Parameter werden interaktive
Gruppen genannt. Wenn Sie einen Parameter einer Gruppe ank-
licken, so werden im rechten Editorteil auch die dazugehérigen
Parameter mit entsprechenden Eingabefeldern angezeigt.

Benutzen Sie direkt die Eingabefelder oder klicken Sie auf die
danebenstehenden Pfeilknopfe, um die Werte der Parameter ei-
ner Gruppe zu dndern.

Die den Eingabefeldern vorangestellten Buchstaben "X", "Y" und
"Z" weisen auf die Bewegungsachsen der Maus hin, mit der sich
die Parameter in der Kameraansicht interaktiv verandern lassen.
Lesen Sie mehr hierzu im Kapitel 6a.

Einige der interaktiven Gruppen bestehen aus drei zusammenge-
horigen Parametern, andere nur aus zwei Parametern. Im Color-
und Ecosystem Editor existieren keine interaktiven Gruppen.

Animation

In WCS lassen sich iiber 75 Motion-, Color- und Ecosystempara-
meter animieren. Dies ist natiirlich toll; in der Praxis werden Sie
aber die meisten Parameter widhrend einer Animation nicht ver-
dndern. Sie werden ndmlich nur die Parameter animieren, welche
Sie benétigen um den gewiinschten Effekt zu erzielen.

Sie werden vielleicht die Kamera- und Zielpunktparameter ani-
mieren, um beeindruckende Landschaftsfliige zu erstellen, oder
Farbparameter des Himmels zusammen mit der Sonnenposition
um einen Sonnenaufgang zu simulieren. Oder wie wéire es mit
der Verinderung der Schneefallgrenze und verschiedener Okosy-
stemfarben um den Wechsel von Jahreszeiten zu verdeutlichen?

Am Anfang steht immer die Idee, wie eine Animation auszusehen
hat. Finden Sie dann die notigen Parameter hierzu heraus und
animieren Sie diese. Die Moglichkeiten sind hierbei so vielfiltig,
daB nur Thre Phantasie die Grenze setzt.
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Das KeyFrame System

WCS verwendet das bekannte KeyFrame-System um die in Frage
kommenden Parameter auf einfache Art und Weise zu animieren.

Die hierfiir benotigten Werkzeuge finden sich - inklusive einem
weiteren Editor zur Beeinflussung der Zeitlinien (Time Line Edi-
tor) - in jedem der drei Editoren (Beschreibung weiter unten) .

Zur Animation eines Parameters miissen Sie natiirlich nicht fir
jedes einzelne Bild den Wert errechnen und eingeben. Legen Sie
lediglich den Wert fest, den ein Parameter an einem bestimmten
Einzelbild der Animation aufweisen soll. Dieses Einzelbild wird
dann zum KeyFrame der Parameteranimation gemacht und stellt
eine Art Schliisselposition des Wertes dar.

Wenn Sie mehrere solcher KeyFrames erzeugt haben (mindestens
zwei sind notwendig), errechnet WCS den Parameterwert fiir alle
dazwischenliegenden Einzelbilder automatisch.

Und damit von KeyFrame zu KeyFrame keine Spriinge auftreten,
werden fiir die Berechnung der Parameterwerte sogenannte Spli-
nekurven verwendet. Somit ist ein organisch wirkender Ablauf
der Animation gewéhrleistet.

Hierzu ein kleines Beispiel: Nehmen wir an, Sie haben in Bild 1
die Kamera auf eine Hohe von 10 Kilometern iiber der Land-
schaft plaziert und hierfiir einen KeyFrame erzeugt. Sie haben
auBerdem fiir Bild 30 ein zweites KeyFrame erzeugt, in welchem
die Kamera auf einer Hohe von 50 Kilometern steht. Die Anima-
tion ist bereits fertig: WCS 146t die Kamera in 30 Bildern von 10
auf 50 Kilometer Hohe ansteigen.

Durch die Verwendung der Spline-Technik, konnen Sie die Ani-
mation zwischen den KeyFrames mit Hilfe der "Tension"
(Spannung), "Continuity" (Durchgéingigkeit) und "Bias"
(Ausrichtung) Parameter beeinflussen. Auf diese Weise konnen
Sie den Steigflug der Kamera erst langsam beginnen lassen und
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diesen zum Ende hin wieder abbremsen.
Mehr zu dieser Technik kénnen Sie wei-
ter unten bei der Beschreibung des
"Time Line" Editors lesen. Da die von
WCS verwendete Splinetechnik der von
LightWave entspricht, lassen sich Bewe-
gungpfade mit Hilfe des "Motion
I/0"-Konverters (siehe unten) leicht im-
bzw. exportieren.

Im "Time Line" Editor konnen Sie den Werteverlauf in der Ani-
mation des Parameters anhand einer Kurve begutachten und edi-
tieren. Dort lassen sich auch KeyFrames hinzufiigen oder 16-
schen.

Zusatzlich haben Sie die Moglichkeit mit Hilfe der "Velocity
Distribution"-Funktion im Render Editor ("Motion & Vec-
tors"-Seite) das Timing zwischen den Keyframes anzugleichen
und eine globale Beschleunigung zu Beginn und Abbremsung am
Ende der Animation festlegen.

Bleiben Parameter im Verlauf einer Animation unverédndert,
miissen hierfiir natiirlich keine KeyFrames erstellt werden. Diese
Parameter behalten dann fiir jedes Einzelbild der Animation
denselben Wert.

Weiterhin konnen KeyFrames unterschiedlicher Parameter auch
fiir unterschiedliche Einzelbilder erzeugt werden. So kénnen Sie
fiir die Kameraanimation KeyFrames fiir die Bilder 1, 50 und 100
setzen, einen Farbwechsel des Himmels aber zwischen den Bil-
dern 20 und 80 vornehmen.
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Animationswerkzeuge

In jedem der drei Parameter-Editoren finden sich die notwendi-
gen Werzeuge zur Erstellung von KeyFrame-Animationen:

« Prev (PK #)

- Frame

+ Next (NK#)

+ Make Key

«  Group (nur Motion Editor)
- Update

- All Keys

» Delete

« Delete All

- Time Lines

« Bank (nur Motion Editor)
« Scale

«  Sun (nur Motion Editor)

Wenn Sie diese Werkzeuge verwenden, so beziehen sich Thre Aus-
fithrungen immer nur auf den gerade angewihlten Parameter des
jeweiligen Editors. So 148t sich beispielsweise kein KeyFrame fiir
die Kamera im Ecosystem Editor erzeugen. Hierfiir miissen Sie
sich schon der Animationswerkzeuge des Motion Editors bedie-
nen.

Der Motion Editor hilt noch eine Besonderheit fiir Sie bereit.
Hier konnen Sie iiber einen Gruppenschalter automatisch Key-
Frames fiir alle Parameter einer interaktiven Gruppe erzeugen.
Auf diese Weise konnen Sie beispielsweise fiir die Kamerapositi-
on (Langen- und Breitengradposition und Héhe) KeyFrames in
einem Arbeitsgang definieren.
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Das "Frame"-Eingabefeld

Verwenden Sie dieses Eingabefeld, um an ein bestimmtes Einzel-
bild Threr Animation zu gelangen.

Die dort eingetragene Zahl bestimmt das gerade aktuelle Einzel-
bild, welches im Falle des Motion Editors dann auch in der Kame-
raansicht und im Map View Editor angezeigt wird.

Mochten Sie an ein anderes Einzelbild Ihrer Animation gelangen,
so geben Sie entweder die entsprechende Bildnummer in das
"Frame"-Eingabefeld ein oder klicken auf eines der beiden Pfeil-
knopfe.

Klicken Sie dagegen auf den "PK"- oder "NK"-Knopf, gelangen Sie
an das letzte oder ndchste definierte KeyFrame. Sie konnen sich
tubrigens auch des "Frame"-Schiebereglers des "Time Line" Edi-
tors bedienen. Beim Wechsel von einem Einzelbild ins andere,
passen sich die Werte der animierten Parameter automatisch an.

Achtung! Jeder Editor verfiigt iiber seinen eigenen Bildzéhler.

Wenn Sie also im Motion Editor verschiedene Parameter im Bild
100 verdndern, so befinden Sie sich im Color Editor nicht auch
automatisch bei Bild 100, sondern an dem im dortigen
"Frame"-Eingabefeld angezeigten Einzelbild. Auf diese Weise
konnen Sie jede der drei Parameterarten unabhéngig voneinan-
der editieren und animieren.
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Der "Prev oder (PK #)"-Knopf

Tastaturkiirzel: v

Prev ist die Abkiirzung fiir "previous" (zu Deutsch: vorheriges).
Klicken Sie auf diesen Knopf, um an das vor der aktuellen Bild-
nummer liegende KeyFrame zu gelangen. Dieses KeyFrame wird
dann automatisch zur aktuellen Bildnummer. Sollte es kein vor-
heriges KeyFrame geben, so wird der Knopf in Geisterschrift dar-
gestellt und 148t sich nicht anklicken. Gibt es dagegen ein solches
KeyFrame, so konnen Sie auf dem Knopf die Bildnummer able-
sen, an der dieses KeyFrame existiert.

Die Anzeige der Bildnummer auf diesem Knopf bezieht sich nur
auf den gerade angewéhlten Parameter.

Der "Next oder (NK #)"-Knopf

Tastaturkiirzel: x

Klicken Sie auf diesen Knopf, um an das nichste KeyFrame zu
gelangen. Dieses KeyFrame wird dann automatisch zur aktuellen
Bildnummer. Sollte es kein nidchstes KeyFrame geben, so wird
der Knopf in Geisterschrift dargestellt und 148t sich nicht anklic-
ken. Gibt es dagegen ein solches KeyFrame, so konnen Sie auf
dem Knopf die Bildnummer ablesen, an der dieses KeyFrame exi-
stiert.

Die Anzeige der Bildnummer auf diesem Knopf bezieht sich nur
auf den gerade angewihlten Parameter.
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Der "Make Key"-Knopf

Tastaturkiirzel: k

Klicken Sie auf diesen Knopf, um einen KeyFrame fiir den gerade
angewihlten Parameter zu erzeugen. In einem Requester konnen
Sie die gewiinschte Bildnummer hierfiir eingeben, oder die vor-
geschlagene mit "OK" iibernehmen.

Ein KeyFrame wird dann fiir den angewéhlten Parameter er-
zeugt. Ist im Motion Editor der "Group"-Schalter aktiviert, wird
auch fiir die anderen Parameter innerhalb dieser Gruppe ein
KeyFrame generiert.

Wurde fiir einen Parameter mindestens ein KeyFrame erzeugt, so
wird dieses mit weiller Schrift in der Parameterliste dargestellt.
Hiermit 1483t sich auf einen Blick erkennen, welche Parameter
tber KeyFrames verfiigen und welche nicht.

Sind mindestens zwei KeyFrames fiir einen Parameter erzeugt
worden, 148t sich der "Time Lines"-Knopf anklicken um diesen
Editor aufzurufen. Dort konnen dann weitere Anderungen beziig-
lich der Parameterwerte im Verlauf der Animation vorgenommen
werden.

Der "Group'-Schalter

Diesen Schalter finden Sie nur im Motion Editor.

Klicken Sie diesen an (gedriickter Zustand), wenn Sie nicht nur
fiir einen einzelnen Parameter, sondern fiir die ganze Parameter-
gruppe KeyFrames erzeugen wollen. Diese Moglichkeit dient der
Arbeitsersparnis. So miissen Sie nicht extra je ein KeyFrame fiir
die Kamera-Liangengrad-, Breitengradposition und Hohe definie-
ren, sonder konnen dieses nun in einem Rutsch durchfithren um
die Kameraposition fiir ein Einzelbild zu definieren.
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Beachten Sie, daBl natiirlich auch ein Parameter aus der ge-
wiinschten Parametergruppe vorher angewéahlt wurde.

Acht Gruppen stehen zur Auswahl:

« Camera (Kameraposition)
Langengrad, Breitengrad und Hohe

« Focus (Kamerazielpunkt)
Langengrad, Breitengrad und Hohe

« Center (Bildmitte)
"Center X" und "Center Y"

- Flattening (Landschaftsskalierung)
"Datum" und "Flattening"

« Sun (Sonnenposition)
Langengrad und Breitengrad

« Horizon (Himmel)
"Horizon Line", "Horizon Stretch" und "Horizon Point"

« Haze (Dunst)
Dunstbeginn und Dunstdichte

+ Fog (Nebel)
Nebelstart und Nebelende

Wie Sie sehen, stellen immer zwei oder drei Parameter eine
Gruppe dar.

Wenn Sie fiir die Kamera oder deren Zielpunkt (Focus) einen
KeyFrame erzeugen, wird iiber ein Requester abgefragt, ob eben-
falls fur die korrespondierende Parametergruppe (Zielpunkt oder
Kamera) ein KeyFrame erzeugt werden soll. Somit konnen Sie
gleich zwei Gruppen bzw. sechs Parameter in einem Arbeits-
schritt mit KeyFrames versehen.

319



World Construction Set

Der "Update"-Knopf
Tastaturkiirzel: u

Diesen Knopf werden Sie zu schétzen lernen, wenn Sie viel mit
WCS animieren. Haben Sie ndmlich bereits KeyFrames fiir be-
stimmte Einzelbilder erzeugt, so konnen Sie deren Werte natiir-
lich jederzeit andern. Diese Anderungen wirken sich aber nicht
auf das KeyFrame aus. Erst wenn Sie den "Update"-Knopf anklic-
ken, werden die neuen Werte auf das KeyFrame iibertragen.

Haben Sie beispielsweise ein KeyFrame fiir das Sichtfeld der Ka-
mera (View Arc) erzeugt, so konnen Sie nachtréglich ruhig andere
Werte ausprobieren. Haben Sie dann eine bessere Einstellung
gefunden, so klicken Sie auf den "Update"-Knopf um diesen Wert
fiir die Animation benutzen zu konnen.

Mit anderen Worten: Benutzen Sie immer dann den
"Update"-Knopf, wenn Sie die Parameterwerte eines KeyFrames
nachtraglich dndern wollen. Sollten Sie dies nicht tun, stellen
sich die Parameter wieder auf die alten Werte ein, sobald Sie eine
andere Bildnummer anwéhlen.

Sollten Sie nicht sicher sein, ob fiir den angewéhlten Parameter
an der gerade eingestellten Bildnummer ein KeyFrame existiert,
werfen Sie einen Blick auf den "Delete"-Knopf. Ist dieser nicht in
Geisterschrift dargestellt, sondern fiir die Maus frei zugénglich,
so befinden Sie sich gerade an einem KeyFrame.

Natiirlich konnen Sie auch den alten KeyFrame mit "MakeKey"
tuberschreiben; mit dem "Update"-Knopf ist dies aber einfacher.

Die "Update"-Funktion kann iibrigens an einem einzelnen Para-
meter angewendet werden ("Group"-Schalter nicht gedriickt) oder
an der ganzen Parametergruppe ("Group"-Schalter aktiviert). Mit
dem "All Keys"-Schalter, rechts neben dem "Group"-Schalter
kann die "Update"-Funktion auch auf alle Parameter des Editors
angewandt werden, die an der aktuellen Bildnummer einen Key-
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Frame aufweisen. Der "All Keys"-Schalter muf} hierzu aktiviert
sein. Die darauf in Klammern angezeigte Zahl informiert iber die
Anzahl der in der aktuellen Bildnummer vorkommenden KeyFra-
mes.

Der "All Keys"-Schalter

Dieser Schalter arbeitet mit den "Update”- und "Delete"-Knopfen
zusammen. Ist er aktiviert (gedriickter Zustand) werden beim
Anklicken des "Update"-Knopfes alle in der aktuellen Bildnum-
mer vorkommenden KeyFrames auf den neuesten Stand ge-
bracht. Ein Klick auf den "Delete"-Knopf 16scht bei aktiviertem
"All Keys"-Schalter alle KeyFrames, die sich an der gerade aktu-
ellen Bildnummer befinden.

Ist der "All Keys"-Schalter nicht aktiviert, so beziehen sich die
"Update"- und "Delete"-Funktionen nur auf den jeweils aktiven
Parameter (oder im Motion Editor evtl. der dazugehorigen Grup-
pe; siehe "Group'-Schalter).

Tip: Wenn Sie die Kamera, den Kamerazielpunkt, die Dunstpara-
meter und den Sonnenstand im Map View Editor verdndern, kon-
nen Sie vorher den "All Keys"-Schalter aktivieren, um dann alle
veranderten Werte mit "Update” den entsprechenden KeyFrames
zuordnen zu lassen. Andernfalls konnten Sie immer nur eine Pa-
rametergruppe editieren und miiiten erst "Update" anklicken,
bevor Sie die ndchste Gruppe editieren. Natiirlich miissen vorher
entsprechende KeyFrames erzeugt worden sein.

Der "Delete"-Knopf

Tastaturkiirzel: Del

Haben Sie einmal einen KeyFrame an einer bestimmten Bild-
nummer erzeugt, konnen Sie diesen mit einem Mausklick auf den
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"Delete"-Knopf wieder entfernen. Wahlen Sie hierzu den ge-
wiunschten Parameter an und klicken Sie dann auf den
"Delete"-Knopf. Natiirlich miissen Sie vorher die entsprechende
Bildnummer aufrufen an der der zu loschende KeyFrame exi-
stiert ("Frame"-Eingabefeld, "PK'"/"NK"-Knopfe).

Haben Sie zusatzlich den "All Keys"-Schalter aktiviert, so werden
die KeyFrames aller Parameter, die sich an der aktuellen Bild-
nummer befinden, geloscht. Dasselbe gilt natiirlich auch fiir den
im Motion Editor befindlichen "Group"-Schalter, um die KeyFra-
mes einer Parametergruppe an der aktuellen Bildnummer zu 16-
schen.

Wurde ein KeyFrame mit "Delete" geloscht, so errechnet WCS
automatisch den nun giiltigen Parameterwert, der sich aus den
Werten des davorliegenden und néchsten KeyFrames ergibt. Vor-
ausgesetzt, es existieren noch welche.

Sind keine KeyFrames mehr fiir einen Parameter vorhanden, so
behilt dieser seinen gerade eingestellten Wert iiber die gesamte
Animation hinweg. AuBBerdem wird der Parameter wieder in
schwarzer Schrift in der Parameterliste dargestellt.

Anm.: Sie konnen sich zum Experimentieren der "Freeze”- und
"Restore”-Funktionen des "Parameters”-Meniibalkens bedienen.

Der "Delete All"-Knopf

Tastaturkiirzel: d

Klicken Sie den "Delete All"
Knopf an, wenn Sie alle Key-
Frames des angewéidhlten Para-
meters 16schen wollen. Sie wer-
den diese Funktion immer dann verwenden, wenn Sie mit IThrer
Animationsarbeit an einem Parameter unzufrieden waren und
noch einmal von vorne beginnen wollen.
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Um Sie vor groflerem Schaden zu bewahren, wurde hier eine Si-
cherheitsabfrage eingebaut. Nachdem Sie den "Delete All"-Knopf
angeklickt haben, fragt Sie ein Requester, ob Sie alle KeyFrames
fur den aktiven Parameter wirklich l6schen wollen. Wenn ja,
dann klicken Sie auf "OK". Haben Sie es sich anders tiberlegt,
klicken Sie auf "Cancel".

Um nicht zu destruktiv zu werden, haben die "Group"- und "All
Keys"-Schalter hier keine Wirkung.

Der "Time Lines"-Knopf

Tastaturkiirzel: t

Klicken Sie auf den "Time Lines"-Knopf, um den "Time Li-
nes"-Editor zu 6ffnen. Lesen Sie eine Beschreibung dieses Editors
ab der tibernéchsten Seite.

Im Editor bekommen
Sie die animierten Wer-
te des aktiven Parame-
ters in Form einer Kur-
ve dargestellt. Diese
konnen Sie hier in Form
und Verlauf dndern,
sowie KeyFrames 16-
schen oder hinzufiigen.

Den "Time Line"-Editor
konnen Sie nur dann 6ffnen, wenn fiir den angewéhlten Parame-
ter mindestens zwei KeyFrames existieren.

Ist einer der "Altitude"-Parameter angewihlt, dauert es kurz be-
vor sich das Editorfenster 6ffnet. WCS 1l4dt ndmlich die
DEM-Daten hinzu, um zusétzlich den Hohenverlauf der Land-
schaft unterhalb des Hohen-Parameters darstellen zu konnen.
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Der "Bank"-Knopf (Nur Motion Editor)

Tastaturkiirzel: b

Klicken Sie auf den "Bank"-Knopf, um die Erzeugung von Key-
Frames des "Bank"-Parameters (Kameraneigung) anhand des
Kamerapfades zu automatisieren.

Sollten vorher bereits Key-
Frames fiur den
"Bank"-Parameter existie-
ren, so wird abgefragt, ob
diese iiberschrieben wer-
den sollen. AnschlieBend
wird nach dem Bildab-
stand gefragt, mit der die
KeyFrames erzeugt werden sollen. Der vorge-
gebene Wert "K" erzeugt nur in den Bildnum-
mern KeyFrames, an denen auch KeyFrames
der Kameraposition existieren.

Mochten Sie korrespondierende KeyFrames
des "Bank"-Parameters zur Kameraposition
erzeugen, so klicken Sie auf OK. Tragen Sie
dagegen eine Zahl in das Eingabefeld ein (von
1 bis Lidnge der Animation), so wird alle
X-Bilder ein KeyFrame erzeugt. Um die Ani-
mation so organisch wie moglich zu halten, empfehlen wir minde-
stens alle 20 Bilder einen KeyFrame zu setzen. (Der Wert 1 er-
zeugt iibrigens den gleichen Effekt wie die "Bank
Turns"-Funktion des Render Setting Editors.

Der Rest geschieht automatisch. Existiert fiir die Kamera kein
oder nur ein KeyFrame, so werden keine KeyFrames fiir den
"Bank"-Parameter erzeugt. Die Starke mit der sich die Kamera
"in die Kurve legt", hingt von der Enge der Kurven des Kame-
rapfades und dem Wert im "Banking"-Eingabefeld in der "Motion
& Vectors"-Seite des Render Editors ab.

324



Referenz 6 - Das Parameter Modul

Der "Scale"-Knopf

Tastaturkiirzel: s

Klicken Sie auf den "Scale"-Knopf um das "Scale Keys"-Fenster
zu 6ffnen. Dort lassen sich die Werte der KeyFrames gemeinsam
vergroflern, verkleinern oder verschieben. - Lesen Sie mehr uber
dieses Fenster weiter unten.

Der "Sun"-Knopf (Nur Motion Editor)

Tastaturkiirzel: n

Klicken Sie auf den "Sun"-Knopf, um das "Sun Time"-Fenster zu
offnen. Dort konnen Sie die Sonnenposition iiber Eingabe von Da-
tum und Uhrzeit definieren. - Lesen Sie eine Beschreibung hierzu
am Ende dieses Kapitels.

Das ""Time Line"-Fenster

Time Lines (zu Deutsch: Zeitlinien) stellen der Wert eines Para-
meters im Verlauf der Animation dar. Wird der Wert von Bild zu
Bild grofler, so steigt die Linie an. Mit dieser Darstellung 148t
sich auf einem Blick feststellen, wie ein Parameter animiert wur-
de (zu abrupt, zu weich etc.). In diesem Editor kénnen Sie den
Kurvenverlauf mit der Maus noch weiter verfeinern, sowie Key-
Frames hinzufiigen oder 16schen. In manchen Fillen wird noch
eine Hilfskurve zur Arbeitserleichterung eingezeichnet. So erhal-
ten Sie beispielsweise fiir den Parameter "Camera Altitude"
(Kamerahohe) die unter dem Kamerapfad befindliche Land-
schaftskontur eingezeichnet.

Sie konnen fiir jede der drei Parameterarten (Motion, Color, Eco-

system) ein separates "Time Line"-Fenster 6ffnen. Da diese Edito-
ren nahezu identisch sind, werden hier nur die Gemeinsamkeiten
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beschrieben. Die einzelnen Unterschiede kénnen Sie in den be-
treffenden Kapiteln 6a, 6b und 6¢ nachlesen.

Jede Anderung im "Time Line"-Fenster ist sofort wirksam. Daher
miissen Sie nach dem Andern eines KeyFrames nicht mehr den
"Update"-Knopf anklicken. Andern Sie dagegen den Parameter-
wert in einem der drei Haupteditoren, so wird die Kurve erst
dann dem neuen Wert angepalit, wenn Sie in das iiber der Lini-
engrafik befindliche Eingabefeld hineinklicken und anschlieend
die Return-Taste driicken. Damit wird der neue Wert festge-
schrieben, das KeyFrame aktualisiert (Update) und die Zeitlinie
neu aufgebaut.

Wihlen Sie einen neuen Parameter an, der nicht mindestens
uber zwei KeyFrames verfiigt, so werden verschiedene Funktio-
nen des "Time Line"-Fensters gesperrt. Dies betrifft natiirlich die
Liniengrafik, aber auch die Animationswerkzeuge zum Erzeugen
oder Loschen von KeyFrames.

Es ist weiterhin nicht moglich, bei gedffnetem "Time Li-
ne"-Fenster die letzten beiden noch existierenden KeyFrames zu
loschen. Wollen Sie dies trotzdem tun, so schliel3en Sie vorher das
"Time Line"-Fenster.

In der folgenden Beschreibung ist mit dem Begriff "Editor" immer
der Motion-, Color oder Ecosystem-Editor gemeint. Im Falle des
"Time Line"-Editors sprechen wir dann vom "Time Line"-Fenster.
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Der Parameter-Wechselknopf

Benutzen Sie den oben im "Time Line"-Fenster befindlichen
Wechselknopf um den gewiinschten Parameter auszuwéhlen.

Da nur Parameter mit mindestens zwei KeyFrames im "Time Li-
ne"-Fenster editiert werden kénnen, finden sich in diesem Wech-
selknopf auch nur solche Parameter, die hierfiir in Frage kom-
men. Klicken Sie also auf diesen Knopf und suchen Sie sich aus
der erscheinenden Liste den zu bearbeitenden Parameter heraus.

Die Liniengrafik

In der Liniengrafik wird der angewahlte Parameterwert iiber die
Zeit hinweg (gemessen in Einzelbildern) eingezeichnet. Die dar-
auf befindlichen weiflen Dreiecke stellen die einzelnen KeyFra-
mes dar.

Klicken Sie auf eines der Dreiecke um ein KeyFrame zu aktivie-
ren. Es wird nun gelb dargestellt und die dazugehorige Bildnum-
mer zur aktuellen Bildnummer gemacht. Dies hat auch zur Folge,
daf3 alle Einstellfelder der Editoren und die Kameraansicht auf
die aktuelle Bildnummer aktualisiert werden.

Sie konnen nun das gelbe Dreieck mit der Maus auf einen neuen
Wert verschieben. Zur Anderung eines KeyFrames miissen Sie
also erst das weile Dreieck anklicken und dieses dann zur Ver-
schiebung erneut anklicken. Hierdurch ist ein versehentliches
Andern beim Aktivieren von KeyFrames ausgeschlossen.

Mit der "Add Key"-Funktion (siehe unten) lassen sich neue Key-

Frames direkt auf der Zeitlinie einstellen, oder mit "Del Key" 16-
schen.
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Motion Zeitlinien

Fir einige der Parameter des Motion Editors werden zusétzlich
Hilfskurven eingezeichnet. In diesem Fall ist die editierbare Pa-
rameterlinie in Rot dargestellt. Fir die Parameter "Camera Alti-
tude" (Kamerahohe) und "Focus Altitude" (Zielpunkthohe) stellt
die griine Linie das unter dem Bewegungspfad befindliche Land-
schaftsprofil dar.

Fir "Camera Latitude / Longitude" (Kameraposition) stellt die
griine Linie die Geschwindigkeit der Kamera dar. Hiermit 146t
sich sofort erkennen, ob und wie stark Unregelméfigkeiten im
Bewegungsflull der Kamera vorkommen. Benutzen Sie die
"Velocity Distribution"-Funktion des Render Editors (siehe Kapi-
tel 7), so verteilt sich die Geschwindigkeit gleichmé&Big zwischen
den einzelnen KeyFrames. - Natiirlich lassen sich die griinen
Hilfskurven nicht editieren.

Das "Value"-Eingabefeld

Benutzen Sie das rechts neben dem Parameter-Wechselschalter
liegende Eingabefeld, um einen Parameterwert abzulesen oder
einen neuen einzugeben. (Die "Time Line"-Fenster der Motion
und Ecosystem Editoren beinhalten je ein "Value"-Eingabefeld,
das des Color Editors dagegen drei).

Die dort eingetragene Zahl stellt den Wert des angewihlten Para-
meters an dessen aktivierten KeyFrame dar. Um den Wert zu
andern, tippen Sie einfach einen Neuen in das Eingabefeld und
driicken anschlieBend die Return-Taste. Erst danach wird das
KeyFrame auf den neuen Wert gesetzt.

Andern Sie den Wert in einem der Editoren oder bewegen Sie die
Maus in der Kameraansicht, so wird der Wert im
"Value"-Eingabefeld nur temporar aktualisiert. Um den neuen
Wert auf das aktuelle KeyFrame zu ubertragen, klicken Sie ein-
fach in das Eingabefeld und driicken Sie die Return-Taste.
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Die Schieberegler

Benutzen Sie die "Pan" und "Zoom"-Schieberegler, um den sicht-
baren Ausschnitt der Zeitlinie zu bestimmen.

Mit Hilfe des "Zoom"-Schiebereglers konnen Sie sich in die Lini-
engrafik hineinzoomen. Diese wird dann immer mehr gestreckt
und 148t bei zahlreichen KeyFrames oder einer langen Animation
ein durchschaubareres Arbeiten zu. Verwenden Sie dann den
"Pan"-Schieberegler, um den gezoomten Ausschnitt nach links
oder rechts zu verschieben bzw. auch die davor oder dahinterlie-
genden Teile der Animation editieren zu kénnen.

Benutzen Sie dagegen den "Frame"-Schieberegler, um die aktuel-
le Bildnummer einzustellen. Hierbei bleibt die Liniengrafik un-
veriandert. Es aktualisieren sich viel mehr die Werte des ange-
wéahlten Parameters, sowie die Darstellung der Kameraansicht
(bei Motion Parametern). Uber den "Frame"-Schieberegler lassen
sich auch KeyFrames anwéhlen und aktivieren. Dieser muf} hier-
zu genau auf die aktuelle Bildnummer gestellt werden, an der
sich das KeyFrame befindet.

Der "Prev"-Knopf

Tastaturkiirzel: v

Klicken Sie auf diesen Knopf, um an das vor der aktuellen Bild-
nummer liegende KeyFrame zu gelangen. Dieses KeyFrame wird
dann automatisch zur aktuellen Bildnummer. Sollte es kein vor-
heriges KeyFrame geben, so wird der Knopf in Geisterschrift dar-
gestellt und 148t sich nicht anklicken. Gibt es dagegen ein solches
KeyFrame, so konnen Sie auf dem Knopf die Bildnummer able-
sen, an der dieses KeyFrame existiert.

Die Anzeige der Bildnummer auf diesem Knopf bezieht sich nur
auf den gerade angewédhlten Parameter. Das neu angewahlte
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KeyFrame wird nun mit gelben Dreieck auf der Zeitlinie darge-
stellt.

Der "Next"-Knopf

Tastaturkiirzel: x

Klicken Sie auf diesen Knopf, um an das nichste KeyFrame zu
gelangen. Dieses KeyFrame wird dann automatisch zur aktuellen
Bildnummer. Sollte es kein ndchstes KeyFrame geben, so wird
der Knopf in Geisterschrift dargestellt und 148t sich nicht anklic-
ken. Gibt es dagegen ein solches KeyFrame, so konnen Sie auf
dem Knopf die Bildnummer ablesen, an der dieses KeyFrame exi-
stiert.

Die Anzeige der Bildnummer auf diesem Knopf bezieht sich nur
auf den gerade angewédhlten Parameter. Das neu angewéahlte
KeyFrame wird nun mit gelben Dreieck auf der Zeitlinie darge-
stellt.

Der "Add Key"-Knopf

Tastaturkiirzel: k

Klicken Sie auf diesen Knopf, um einen KeyFrame fiir den gerade
angewéhlten Parameter irgendwo auf der Zeitlinie zu plazieren.

Nachdem Sie auf "Add Key" geklickt haben, fahren Sie mit der
Maus an die Bildnummer in der Liniengrafik, an der Sie den Key-
Frame erzeugen moéchten. Nach einem weiteren Klick wird das
KeyFrame geschaffen und in die Zeitlinie als gelbes Dreieck ein-
getragen. Der Wert des Parameters 146t sich nun fiir diese Bild-
nummer dndern.

Aufgrund der Spline-Technik kénnen sich nach dem Einfiigen die
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Kurvenziige der Zeitlinien geringfiigig &ndern. Der Wert an der
Stelle des neuen KeyFrames bleibt aber unveréndert.

Anm.: Um einen KeyFrame hinter dem letzten zu erzeugen
(Verlingern der Animation), verwenden Sie bitte den "Make
Key”-Knopf des entsprechenden Editors.

Der "Del Key"-Knopf

Tastaturkiirzel: Del

Klicken Sie auf den "Del"-Knopf, um den gerade aktivierten Key-
Frame zu loschen. Ist zusédtzlich der "Group"- oder "All
Keys"-Schalter im entsprechenden Editor aktiviert, so werden
ebenfalls die KeyFrames der interaktiven Gruppe oder alle Key-
Frames an der aktuellen Bildnummer entfernt.

Informieren Sie sich daher vorher iiber den Zustand der "Group"-
und "All Keys"-Knopfe, um nicht ausversehen grofles Unheil an-
zurichten. Haben Sie irrtiimlich doch KeyFrames von anderen
Parametern geloscht, so gibt es nur noch die Moglichkeit, das
"Time Line"-Fenster iiber den "Cancel"-Knopf zu verlassen. Alle
nach dem Offnen gemachten Anderungen gehen aber dann auch
verloren.

Existieren nur noch zwei KeyFrames, so wird der "Del"-Knopf in
Geisterschrift dargestellt und ist nicht mehr anzuklicken. Um
auch diese zu 16schen, miissen Sie erst das "Time Line"-Fenster
schlielen und die KeyFrames iiber den "Del"-Knopf des Editors
loschen.
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Das "Keys Exist"-Feld

Dieses Feld informiert Sie dariiber, wieviele Parameter an der
aktuellen Bildnummer iiber ein KeyFrame verfiigen.

Diese Zahl bezieht sich nur auf die Parameter des entsprechen-
den Editors. Steht beispielsweise im "Time Line"-Fenster des Mo-
tion Editors "Keys Exist (4)", so bedeutet dies, da3 im Motion Edi-
tor vier Parameter an der gerade aktuellen Bildnummer iiber ein
KeyFrame verfiigen. Es konnen dabei noch weitere Parameter
des Color- oder Ecosystem-Editors iiber KeyFrames an dieser
Bildnummer verfiigen.

Das "Frame'"-Feld

Das unten rechts im "Time Line"-Fenster befindliche
"Frame"-Feld zeigt die Bildnummer des gerade angewéahlten Key-
Frames (gelbes Dreieck) an. Mit Hilfe der daneben befindlichen
Pfeilknopfe 148t sich das KeyFrame innerhalb der Animation ver-
schieben.

Benutzen Sie die inneren Pfeilknopfe um das KeyFrame um je ein
Bild nach vorne oder hinten zu verschieben, die duleren Pfeil-
knopfe um es je 10 Bilder zu verschieben.

Mit dieser Funktion kénnen Sie den Verlauf Ihrer Zeitlinie quasi
"fein-tunen". Ist im Motion Editor der "Group"-Schalter aktiviert,
so werden die KeyFrames aller Parameter einer interaktiven
Gruppe verschoben. Das letzte KeyFrame kann nicht verschoben
werden.
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Der "Linear"-Knopf

Klicken Sie auf diesen Knopf, um die Zeitlinie vom gerade ange-
wihlten KeyFrame zum néchsten KeyFrame linear verlaufen zu
lassen. Anstelle einer Spline-Interpolation, verlauft die Zeitlinie
nun geradlinig zum néachsten KeyFrame-Wert.

Diese Funktion kann dazu benutzt werden, eine Bewegung inner-
halb der Animation anzuhalten, wenn das nachfolgende KeyFra-
me tiber denselben Parameterwert verfiigt.

Klicken Sie ein weiteres mal auf den "Linear"-Knopf, um die Kur-
b
veninterpolation von "linear" wieder auf "Spline" zuriickzustellen.

Mit dieser Funktion wird zusétzlich die Kompatibilitiat zwischen
WCS- und LightWave-Bewegungspfaden erhoht.

Der Kurvenverlauf-Wechselknopf

Verwenden Sie diesen rechts des Linear-Knopfes befindlichen
Wechselknopf, um eine der drei Steuerfunktionen (Tension, Con-
tinuity, Bias) fir den Spline-Verlauf der Zeitlinie einzustellen.

Jede dieser drei Funktionen 148t sich iiber das danebenstehende
Eingabefeld steuern.

Ist im Motion Editor der "Group"-Schalter aktiviert, so wird der
Kurvenverlauf auch fiir die restlichen Parameter innerhalb der
Parametergruppe beeinfluft.

Die "Tens"-Funktion (Spannung)

Ist der Kurvenverlauf-Wechselknopf auf "Tens" gestellt, konnen
Sie mit Werten uber das rechts befindliche Eingabefeld die Kur-
venspannung steuern.

Geben Sie hierzu den Wert direkt in das Eingabefeld ein, oder
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klicken Sie auf einen der Pfeilknopfe. Verwenden Sie der Wert 1,
um eine weiche Abbremsung vor und eine Beschleunigung nach
dem KeyFrame zu erreichen.

Benutzen Sie den "Tens"-Wert mit Gefiihl. Zu grole Werte kon-
nen die Zeitlinie in eine S-Form bringen, was mehrere Werte fiir
einzelne Bildnummern produziert. Sehen Sie sich daher immer
die Kurvenform an.

Die "Cont"-Funktion (Kontinuitat)

Ist der Kurvenverlauf-Wechselknopf auf "Cont" gestellt, konnen
Sie mit Werten tber das rechts befindliche Eingabefeld die Konti-
nuitdt der Zeitlinie steuern.

Geben Sie hierzu den Wert direkt in das Eingabefeld ein, oder
klicken Sie auf einen der Pfeilknopfe. Verwenden Sie der Wert 0,
damit die Zeitlinie normal durch den KeyFrame verldauft. Werte
grofBler oder kleiner 0 haben einen Abbruch des Bewegungsflusses
zur Folge.

Benutzen Sie den "Cont"-Wert, um eine scharfe Abbremsung der
Bewegung zu erreichen (z.B. fiir Spezialeffekte). Begutachten Sie
beim Einstellen immer die Kurvenform.

Die "Bias"-Funktion (Neigung)

Ist der Kurvenverlauf-Wechselknopf auf "Bias" gestellt, konnen
Sie mit Werten iiber das rechts befindliche Eingabefeld die Nei-
gung der Zeitlinie steuern.

Geben Sie hierzu den Wert direkt in das Eingabefeld ein, oder
klicken Sie auf einen der Pfeilknopfe. Werte groflier 0 "drehen”
den Kurvenverlauf im Uhrzeigersinn, Werte kleiner 0 entgegen-
gesetzt.

Benutzen Sie auch den "Bias "-Wert mit Gefiithl. Zu grof3e Werte

konnen die Zeitlinie in eine ungiiltige Verlaufsform bringen. Se-
hen Sie sich daher immer die Kurvenform an.
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Der "Keep'"-Knopf
Tastaturkiirzel: K

Klicken Sie auf diesen Knopf, um das "Time Line"-Fenster zu
schlieen und alle darin gemachten Anderungen zu iibernehmen.

Da jede Eingabe in das Fenster unmittelbar wirksam wird, miis-
sen Sie dieses nicht extra iiber "Keep" schlielen. Wollen Sie dage-
gen alle Anderungen riickgingig machen, so schlieBen Sie das
"Time Line"-Fenster tiber den "Cancel"-Knopf.

Der "Grid"-Schalter

Ist dieser Schalter aktiviert (gedriickter Zustand), so wird die
Zeitliniengrafik mit einem Gitternetz hinterlegt.

Dieses Gitter kann hilfreich sein, um beispiesweise kleinste An-
derungen der Zeitlinien zu erkennen. Da es aber den Grafikauf-
bau beim Einstellen des Kurvenverlaufs verlangsamt, konnen Sie

diese Hilfslinien bei Bedarf auch abschalten ("Grid"-Schalter
nicht gedriickt).

Der "Play"-Knopf
Tastaturkiirzel: p

Klicken Sie auf diesen Knopf, um sich die Animation der KeyFra-
me-Parameter anzusehen.

Je nach Parameterart konnen Sie die Animation im Farbfeld des
Color Editors oder in der Kameraansicht begutachten.

Die "Play"-Funktion ist im "Time Line"-Fenster des Ecosystem
Editors nicht verfiigbar.
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Animationen von Motion-Parametern laufen nur in der Kame-
raansicht ab. Offnen Sie diese daher und wihlen Sie sich eine
Darstellungsart auf der "Bounds"-Seite des
Kamerakontrollfensters aus (Land, Box, Profile, etc.). Hiervon
hangt tibrigens auch die Ablaufgeschwindigkeit der Animation
ab!

Lauft Thnen die Animation zu langsam, so kénnen Sie den
"Step"-Wert auf der ersten Seite des Render Editors (siehe Kapi-
tel 7) erhohen. Es wird dann nicht mehr jedes Bild, sondern nur
jedes zweite (dritte, vierte etc.) Bild angezeigt.

Der "Cancel"-Knopf

Tastaturkiirzel: ¢

Klicken Sie auf diesen Knopf, um das "Time Line"-Fenster zu
schlieflen und alle darin vorgenommenen Anderungen wieder
Riickgdngig zu machen.

Alle Einstellungen werden dann auf die Werte zuriickgestellt,
welche von dem Offnen des "Time Line"-Fensters definiert waren.

Hierbei werden nur die Parameter des jeweiligen Editors zuriick-
gesetzt (also Motion, Color oder Ecosystem). Wurden in anderen
Fenstern Anderungen vorgenommen, die auch die Zeitlinien des
"Time Line"-Fensters betreffen, so werden auch diese Werte zu-
riickgestellt. Mochten Sie dagegen alle Anderungen beibehalten,
so schlieBen Sie das Fenster tiber den "Keep"-Knopf.
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Das "Scale Keys"-Fenster

Es kann immer mal vorkommen, daf} Sie die KeyFrame-Werte
eines oder mehrerer Parameter um einen bestimmten Betrag er-
hohen oder vermindern wollen. Im "Scale Keys"-Fenster finden
Sie alle hierfiir benotigten Werkzeuge. Hier konnen Sie auch Key-
Frames nach bestimmten Regeln auf andere Bildnummern set-
zen.

Es lassen sich
mit diesen
Werkzeugen ein
einzelner Para-
meter, alle Para-
meter einer Pa-
rameterart
(Motion, Color,
Ecosystem) oder alle animierten Parameter zusammen beeinflus-
sen. Hierbei kénnen Sie auch zwischen einem einzelnen KeyFra-
me oder allen KeyFrames wihlen.

Benutzen Sie dieses Fenster also, wenn Sie mehrere Komponen-
ten Threr Animation um einen bestimmten Wert gleichzeitig ver-
dndern wollen (z.B. die Animationsldnge verdoppeln).

Um dieses Fenster zu 6ffnen, klicken Sie auf den "Scale"- oder
"Scale Keys"-Knopf in einem der drei Parameter-Editoren.

Der Parameter-Wechselknopf

Der oben im Fenster befindliche Parameter-Wechselknopf 1463t
Sie einen der animierten Parameter des jeweiligen Editors aus-
wihlen. Haben Sie beispielsweise das "Scale Keys"-Fenster vom
Motion Editor aus aufgerufen, stehen Thnen im Parame-
ter-Wechselknopf alle animierten Parameter des Motion Editors
(Parameter mit mindestens einem KeyFrame) zur Verfiigung.
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Das "Frame"-Eingabefeld

Geben Sie in das rechts oben befindliche Eingabefeld die Bild-
nummer ein, auf die sich Thre Anderung beziehen soll.

Beim Offnen des "Scale Keys"-Fensters ist hier bereits die aktuel-
le Bildnummer eingetragen. Andern Sie diese nach Wunsch.

Dieses Feld hat keinerlei Auswirkung, wenn der darunterliegen-
de "All Keys"-Schalter aktiviert ist.

Der "Motion'"-Schalter

Tastaturkiirzel: i

Aktivieren Sie diesen Schalter (gedriickter Zustand), wenn Sie
alle animierten Motion-Parameter gleichzeitig verdndern wollen.

Ist dieser Schalter aktiviert wenn der "Operate"-Knopf angeklickt

wird, werden alle animierten Motion-Parameter nach den defi-
nierten Einstellungen verindert.

Der "Color'"-Schalter

Tastaturkiirzel: |

Aktivieren Sie diesen Schalter (gedriickter Zustand), wenn Sie
alle animierten Color-Parameter gleichzeitig verandern wollen.

Ist dieser Schalter aktiviert wenn der "Operate"-Knopf angeklickt

wird, werden alle animierten Color-Parameter nach den definier-
ten Einstellungen verédndert.
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Der "Ecosystem"-Schalter

Tastaturkiirzel: e

Aktivieren Sie diesen Schalter (gedriickter Zustand), wenn Sie
alle animierten Ecosystem-Parameter gleichzeitig veréandern wol-
len.

Ist dieser Schalter aktiviert wenn der "Operate"-Knopf angeklickt

wird, werden alle animierten Ecosystem-Parameter nach den de-
finierten Einstellungen verindert.

Der "All Frames'"-Schalter

Tastaturkiirzel: f

Aktivieren Sie diesen Schalter (gedriickter Zustand), wenn Sie die
Anderungen an allen KeyFrames gleichzeitig vornehmen wollen.

Wenn Sie diesen Schalter anklicken, so wird der danebenstehen-
de "This Frame"-Schalter deaktiviert.

Ist der "All Frames"-Schalter nicht aktiviert, so beziehen sich die
Anderungen nur auf die im "Frames"-Eingabefeld dargestellte
Bildnummer.

Der "This Frame'"-Schalter

Tastaturkiirzel: t

Aktivieren Sie diesen Schalter (gedriickter Zustand), wenn Sie die
Anderungen nur in der im "Frames"-Eingabefeld dargestellten
Bildnummer vornehmen moéchten. Wenn Sie diesen Schalter ank-
licken, so wird der danebenstehende "All Frames"-Schalter deak-
tiviert.
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Die "Scale Frame'"-Funktion

Tastaturkiirzel: r

Aktivieren Sie den "Scale Frame"-Schalter, wenn Sie KeyFrames
uber einen Multiplikator auf andere Bildnummern setzen wollen.

Klicken Sie hierzu den Schalter an und geben den gewiinschten
Wert in das danebenstehende Eingabefeld. Der Wert "1.0" ist da-
bei ohne Wirkung.

Der eingegebene Wert wird nun mit den Bildnummern eines Key-
Frames multipliziert. Befindet sich beispielsweise ein KeyFrame
bei Bild 20, so kénnen Sie diesen auf Bild 200 setzen, wenn Sie
den Wert 10 eingeben. Ein KeyFrame bei Bild 5 wird dann auf
Bild 50 gesetzt. Im Vergleich mit der Zeitlinie eines Parameters,
konnen Sie diese mit Werten groBBer 1 nach links und rechts
(=zeitabhingig) strecken, mit Werten zwischen 1 und 0 dagegen
zusammenstauchen.

Die "Scale Value'"-Funktion

Tastaturkiirzel: v

Aktivieren Sie den "Scale Value"-Schalter, wenn Sie die Parame-
terwerte eines (oder mehrerer) KeyFrames iiber einen Multiplika-
tor verdndern wollen.

Klicken Sie hierzu den Schalter an und geben den gewiinschten
Wert in das danebenstehende Eingabefeld. Der Wert "1.0" ist da-
bei ohne Wirkung.

Der eingegebene Wert wird nun mit dem Parameterwert multipli-
ziert. Hat der "Camera Altitude"-Parameter beispielsweise den
Wert 2.0, so konnen Sie die Kamerahohe mit der Eingabe von 5.0
auf die Hohe 10 setzen. Im Vergleich mit der Zeitlinie eines Para-
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meters, konnen Sie diese mit Werten grofler 1 nach oben und un-
ten (=wertabhéngig) strecken, mit Werten zwischen 1 und 0 dage-
gen zusammenstauchen.

Die "Shift Frame"-Funktion

Tastaturkiirzel: m

Aktivieren Sie den "Shift Frame"-Schalter, wenn Sie KeyFrames
um eine bestimmte Anzahl an Bildnummern verschieben wollen.

Klicken Sie hierzu den Schalter an und geben den gewiinschten
Wert in das danebenstehende Eingabefeld. Der Wert "0.0" ist da-
bei ohne Wirkung.

Die KeyFrames werden nun um den eingegebenen Betrag an
neue Bildnummern gesetzt. Befindet sich beispielsweise ein Key-
Frame bei Bild 20, so konnen Sie diesen auf Bild 30 setzen, wenn
Sie den Wert 10 eingeben. Ein KeyFrame bei Bild 5 wird dann
auf Bild 15 gesetzt. Im Vergleich mit der Zeitlinie eines Parame-
ters, konnen Sie diese mit Werten grofler O nach rechts und mit
Werten kleiner 0 nach links auf der Zeitachse verschieben.

Die "Shift Value"-Funktion

Tastaturkiirzel: u

Aktivieren Sie den "Shift Value"-Schalter, wenn Sie die Parame-
terwerte eines (oder mehrerer) KeyFrames um einen bestimmten
Betrag erh6éhen oder vermindern wollen.

Klicken Sie hierzu den Schalter an und geben den gewiinschten

Wert in das danebenstehende Eingabefeld. Der Wert "0.0" ist da-
bei ohne Wirkung.
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Der eingegebene Wert wird auf den Parameterwert aufgerechnet.
Hat der "Camera Altitude"-Parameter beispielsweise den Wert
2.0, so konnen Sie die Kamerahohe mit der Eingabe von 8.0 auf
die Hohe 10 setzen. Im Vergleich mit der Zeitlinie eines Parame-
ters, konnen Sie diese mit Werten groBer 0 nach oben hin und mit
Werten kleiner 0 nach unten auf der Werteachse verschieben.

Der "Keep'"-Knopf
Tastaturkiirzel: K

Klicken Sie auf den "Keep"-Knopf, um das "Scale Keys"-Fenster
zu schliefen und die darin vorgenommenen KeyFra-
me-Anderungen beizubehalten.

Mochten Sie dagegen alle Verdnderungen wieder Ungeschehen
machen, so schlielen Sie das Fenster tiber den "Cancel"-Knopf.

Der "Operate"-Knopf

Tastaturkiirzel: o

Klicken Sie auf den "Operate"-Knopf, um die von Thnen einge-
stellten Funktionen an den KeyFrames auszufiihren.

Waihlen Sie also die zu verandernden Parameter aus, indem Sie
den Parameter-Wechselknopf entsprechend einstellen oder den
"Motion"-, "Color"- und/oder "Ecosystem"-Schalter aktivieren. Be-
stimmen Sie dann iiber das "Frame"-Eingabefeld oder den "All
Frames"-Schalter, auf welche KeyFrames sich die Anderungen
beziehen sollen. Legen Sie nun die gewiinschten Modifikationen
tber die vier Funktionsschalter und Eingabefelder fest. Wenn Sie
dann den "Operate"-Knopf anklicken, werden die Anderungen
ausgefiihrt.
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Solange das "Scale Keys"-Fenster geéffnet ist, konnen Sie soviele
Modifikationen vornehmen wie Sie wollen.

Der "Cancel"-Knopf

Tastaturkiirzel: ¢

Klicken Sie auf den "Cancel"-Knopf, um das "Scale Keys"-Fenster
zu schlielen und dabei alle darin vorgenommenen KeyFra-
me-Anderungen wieder riickgidngig zu machen.

Sollten Sie weitere Anderungen an KeyFrames und Parameter-
werten in anderen Editoren seit dem Offnen des Fensters vorge-
nommen haben, so werden diese ebenfalls riickgéngig gemacht.

Mochten Sie dagegen alle Anderungen beibehalten, so schlieBen
Sie dieses Fenster iiber den "Keep"-Knopf.

Das "LightWave Motion"-Fenster

Das World Construction Set ist in erster Linie ein
Landschaftsberechnungsprogramm. Da viele Anwender am lieb-
sten ein 3D-Raytracing-Programm in WCS hineininterpretieren,
wurde eine Schnittstelle zu einem der bekanntesten
3D-Programme, ndmlich LightWave, geschaffen. So konnen Sie
beispielsweise in LightWave eine Szene erstellen und deren Be-
wegungspfade in WCS importieren. Sie konnen auch den umge-
kehrten Weg gehen und mit WCS erstellte Bewegungspfade fiir
LightWave exportieren.

Wenn LightWave demnéchst Z-Buffer (wie heute schon WCS) un-
terstiitzt, lassen sich mit die Animationen aus beiden Program-
men miteinander verschmelzen. Aber auch ohne Z-Buffer lassen
sich schon erstaunlich realistische Effekte erzeugen.
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WCS wird in Zukunft weitere LightWave-Formate unterstiitzen.
So wird es bald einen Konverter geben, der DEMs in LightWa-
ve-Objekte umwandeln kann, um beide Animationssysteme bes-
ser aufeinander abstimmen zu kénnen.

Das Koordinatensystem

Eigentlich gibt es sogar zwei Import- und Exportfunktionen in
diesem Fenster, die vollig unterschiedlich arbeiten.

Das Hauptproblem liegt daran, dal WCS fur alle
Positionsberechnungen das polare Koordinatensystem verwendet.
Dies liegt einfach daran, daf3 es hier um die Erde geht und diese
nun mal kugelformig ist. Polare Koordinaten, also Langen- und
Breitengrade machen Positionsbestimmungen oder Kamerafliige
auf einer Kugel zum Kinderspiel.

Alle anderen 3D-Programme verwenden das karthesische Koordi-
natensystem, bestimmen eine Raumposition also tiber die X-, Y-
und Z-Achsen. Uber die X- und Y-Achse wird meistens der Boden
eines Raumes definiert. Auch hier ist es einfach, einen Kameraf-
lug iiber dem Boden zu erzeugen. Doch hier ist der Boden ganz
flach, wahrend er in WCS kugelformig gewolbt ist.

Eine Umrechnung von einem System in das andere ist dabei auf
zwei Arten moglich. Gehen wir hierzu am besten von einem Ka-
merapfad aus, der in gleichbleibender Héhe von Stiidpol zum
Nordpol und auf der anderen Seite der Erdkugel wieder hinunter
zum Sudpol verlauft. Fur WCS kein Problem: Wir fahren mit der
Kamera am Boden der Erde entlang. Erst iiber den Aquator,
dann tiber Europa, dann tuber den Nordpol u.s.w. Fiir das polare
Koordinatensystem beschreiben wir eine gerade Fluglinie, die
immer am Boden entlangliauft ohne die Hohe zu veréandern oder
nach links oder rechts abbiegt. Wie 148t sich diese Kurve in das
3D-Koordinatensystem von LightWave tibertragen?

Die eine Moglichkeit wire die einfache 1:1 Umrechnung des Pfa-
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des. Im LightWave-Editor konnen Sie dann den konvertierten
WCS-Pfad als senkrecht stehenden Kreis bewundern. Doch ist
dies eine gute Ausgangsposition, um deckungsgleiche Animatio-
nen zu erzeugen? Sicher nicht.

Es muf} also ein Weg gefunden werden, das polare Koordinatensy-
stem auf das karthesische abzubilden. Doch das geht leider nicht
ohne Verzerrungen. Versuchen Sie doch einmal ein Stiick Papier
um eine Kugel zu wickeln (oder umgekehrt). An zwei Stellen,
namlich Nord- und Siidpol, wird es auffillig eng. Hinzu kommt
auch noch, dall es mittlerweile soviel verschiedene
Umrechnungsprojektionen fiir dieses Problem gibt, wie vielleicht
Kartographen im 19. Jahrhundert gelebt haben.

Sie konnen daher zwischen den beiden Umrechnungsarten (
"Flat" / "Spherical" ) wiahlen. Beide haben ihre Vor- und Nachtei-
le. Verwenden Sie "Flat" (Flach), wenn der Kamerapfad in WCS
nur einen kleinen Teil auf dem Globus abfihrt, an dem die Erd-
krimmung nicht weiter auffallt.

VorsichtsmaBnahmen

Wie Sie sich sicher schon denken koénnen, gilt es bei der Konver-
tierung von LightWave-Pfaden einige Stolpersteine zu beachten:

- Lightwave benutzt anstelle eines Kamerazielpunktes ein
Kameraausrichtungsystem (Heading/Pitch/Bank = HPB).

WCS konvertiert seinen Kamerazielpunkt beim
Exportieren in das HPB-Format von LightWave. Beim
Importieren wird versucht, aus den HPB-Informationen
einen Kamerazielpunkt zu errechnen. Da die HPB-Werte
aber zyklisch sind, die sich alle 360 Grad wiederholen,
kann WCS die Anzahl der Drehungen nicht
beriicksichtigen:

In WCS blickt die Kamera von P