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O # EXPORTIERENVON
ARCON+PROEKTEN

9.1 UBERSICHT

ArCon+ unterstitzt nicht nur das Einfligen von ArCon-fremden Formaten als
Hintergrundfolien, sondern ebenso das Exportieren von ArCon-Projekten im
Konstruktions- und im Designmodus.

Im Kongtruktionsmodus wird der gesamte Konstruktionsplan exportiert, im
Designmodus wird die aktuelle Ansicht as Strichgrafik oder als Grafik mit verdeckten
Kanten exportiert.

Zum Exportieren im Konstruktionsmodus wéhlen Sie im Menu Datei das Unterment
Exportieren als und dort eine der folgenden Exportmdglichkeiten: Enhanced Windows
Metafile, VRML, MB-Austauschformat, HPGL, DXF oder ProCAD.

Hinweis: Im Gegensatz zu allen anderen Austauschformaten wird beim Export mit Hilfe
des VRML-Formates nicht die Konstruktionsansicht sondern das 3D-Modéell
(Designmodus) exportiert.

Im Designmodus exportieren Sie die aktuelle Ansicht, indem Sie aus dem Menu Datei
im Untermenu Vektorgrafik exportieren eines der gewinschten Exportformate
auswahlen. Im Gegensatz zum Konstruktionsmodus wird dann die aktuelle Ansicht — sei
es nun eine 3D-Ansicht oder eine Ansicht von oben 0.4 — im gewahlten Format
exportiert.

Zusétzlich zum Untermenii Vektorgrafik exportieren existiert der Menleintrag als
VRML speichern..., der im Prinzip identisch mit dem entsprechenden Eintrag im
Konstruktionsmodus ist. Der einzige Unterschied besteht darin, dald beim Exportieren als
VRML im Designmodus die Einstellungen der aktuellen 3D-Ansicht verwendet werden;
im Konstruktionsmodus werden diese ebenfalls verwendet — es sei denn, fur das zu
exportierende Projekt wurde noch nie in den Designmodus umgeschaltet. In diesem Fall
existiert keine aktuelle 3D-Ansicht und es werden statt dessen Default-Werte beim
Exportieren verwendet, die Sie allerdings nachtraglich noch éndern kénnen (siehe Seite
562).



Exportieren von ArCon+-
Projekten

9.2 # WASBEIM EXPORTIEREN GESPEICHERT WIRD

Je nachdem, ob Sie im Konstruktions- oder im Designmodus Daten aus ArCon
exportieren, erhalten Sie unterschiedliche Ergebnise, die im folgenden ndher beschrieben
werden.

921 # Exportieren im Konstruktionsmodus

Die Exportfunktion von ArCon+ fir die drei Formate HPGL, 2D-DXF und ProCad
(ProCad ist das CAD-System fir Architekten und konstruktiv tétige Ingenieure der mb
Software AG) exportiert im Konstruktionsmodus folgendes:

e HPGL: Hier werden die Grundrilinien der Wande, Offnungen, Texte, BemalRungen
und Linien der aktuell sichtbaren Geschosse in 2D ausgegeben. Schnitte werden
exportiert, wenn sie als Ansicht das gesamte Blatt benutzen.

e DXF: Hier werden die Grundriflinien der Wande, Offnungen, Texte, BemaRungen
und Linien aler Geschosse in jewells eigene Layer (pro Geschol3 ein Layer)
ausgegeben. Schnitte werden in einzelne Layer exportiert.

e ProCad: Hier werden die Wande, Offnungen, Texte, BemalRungen und Linien der
aktuell sichtbaren Geschosse al's 3D-Objekte in einzelne ProCad-Dateien ausgegeben
(pro Geschol3 eine Datei). Die Dateien werden im ausgewdhlten Verzeichnis an-
gelegt. Eine Angabe des Dateinamens ist beim ProCad-Export nicht nétig (siehe
hierzu auch entsprechende Dokumentation von ProCad). Schnitte werden as
seperate Dateien gespeichert.

Der Export im MB-Austauschformat ist identisch mit dem Export fur eLines und auf

Seite 515 im Handbuch zu eLines genauer beschrieben.

Der Export als Enhanced Windows M etafile (EMF-Dateien) exportiert alle Elemente

des Konstruktionsmodus als entsprechende Windows GDI-Primitiven.

Hinweis: Einige Zeichenprogramme konvertieren wahrend des Einlesens von EMF-

Dateien diese in ihr eigenes, internes Format, was ihnen aber nicht immer fehlerfrei

gelingt. Ob eine von ArCon+ exportierte EMF-Datei korrekt ist, verifizieren Sie am

besten mit der Windows 95/NT-Schnellansicht oder mit der Zwischenablage.

Der Export as VRML-Datei im Konstruktionsmodus ist identisch mit dem des

Designmodus und daher im folgenden Abschnitt beschrieben.
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9.2.2 # Exportieren im Designmodus

Samtliche Exportformate auRer VRML verwenden im Designmodus dieselben
Informationen zum Export: die aktuelle Ansicht als Liniendarstellung mit oder ohne
verdeckte Kanten. Wéhlen Sie im Menlu Datei/Vektorgrafik exportieren... eines der
maoglichen Formate, so erscheint folgende Dialogbox:

Exportieren

Speichern in:I 4 ELines j il E
|1 Details

castell 175.mba

castell34.mba

Hauszd.mba

. =

terralG8a.mba

Drateinanne: |HausB. riba Speichern I
Drateityp: IMB-Austauschformat [*.mba) j Abbrechen |

v werdeckte Kanten entfermen

Es handelt sich um eine Standard Windows Datei -Speichern Dialogbox, die lediglich mit
einem zusétzlichen Kontrollfeld verdeckte Kanten entfernen versehen ist. Markieren
Sie dieses Feld, so werden nur sichtbare Kanten des Drahtmodells exportiert.

9.3 EXPORTIEREN VON VRML-DATEIEN

Sowohl im Konstruktions- as auch im Designmodus ist das Exportieren von VRML-
Dateien moglich. Hierbel wird im Prinzip das komplette 3D-Modell lhres Projektes
exportiert. Wahlen Sie im Konstruktionsmodus Datei/Exportieren alsVRML oder im
Designmodus das Ment Datei/3D-Information exportieren als’VRML ..., erscheint
folgende Dialogbox:
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Speichern in:I A Videos j gl i
Ehausﬁ.wrl

ﬂneu.wrl

Drateinanne: I Speichemn
Dateityp: IVHML-Datei [ wrl] ﬂ Abbrechen

Hilte

]

v ohne Texturen expartisren
¥ ohne Objekte exportieren
v als Tagsicht [Lampen sind ausgeschaltet]

Hirwweis: Beim Esportieren von YEML-Dateien sollken Sie
beachten, dab nicht alle WRML-iewer 1002%ig korrekt
implerientiert sind. AuBerdem fubren zu komplexe Szenen [wie

| 7 gie in ArCon nomal sind] in den Yiewern zu sebr hohem
. g Speicherverbrauch > 64 MB] und sehr langen Ladezeiten.
W Sie zollten die drei Felder markieren, um halbwegs praktikable
VRML-Dateien zu erthalten.

Fallz Sie Terturen venwenden machten, sollken Sie beachtan,
daly YRMLYiewer nur das JPEG-Format verarbeiten miissen,
wahrend z.B. Windows Bitmaps [BMP) nicht zwingend
vargeschrieben sind,

In dieser erweiterten ,,Datei speichern unter“-Dialogbox kénnen Sie zusétzlich wahlen,
ob Texturen und/oder Objekte exportiert werden sollen und ob die Beleuchtung in der
Tagsicht exportiert werden soll. Warum diese drei Varianten existieren, entnehmen Sie
bitte dem Hinweisin der Dialogbox.

9.4 HINWEISE ZUM VRML-EXPORT

Sie kdnnen VRML-Dateien sowohl im Konstruktions- as auch im Designmodus
exportieren. Im algemeinen ist es aber gunstiger, den Export im Designmodus
vorzunehmen, da dann genau zu sehen ist, welcher Betrachterstandpunkt exportiert wird
—esist der der aktuellen 3D-Ansicht.

Die von ArCon exportierten Projekte entsprechen der VRML-Spezifikation in der
Version 1.0. Trotz dieser eindeutigen Spezifikation werden VRML-Dateien — je nach
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verwendetem Viewer — verschieden dargestellt. Speziell das Verwenden von Texturen
und Lichtquellen ist in den Browsern bzw. Viewern sehr unterschiedlich implementiert.
Dabei hangt es nicht nur vom Hersteller des Viewers/Browsers ab, sondern auch von der
Versionsnummer, wie geladene VRML-Dateien dargestellt werden.

Um diese ,Eigenarten” zu umgehen, kénnen Sie in ArCon+ beim Exportieren von
VRML-Dateien wahlen, ob Sie Texturen und/oder Objekte exportieren mdchten und ob
Sie Lichtquellen exportieren mdchten. Exportieren Sie keine Objekte, wird sich die
ProjektgroRe der VRML-Datel deutlich verringern, so dal3 sie auch auf normalen
Viewern in vernunftiger Zeit geladen und dargestellt werden. Hiermit wird im Prinzip
das Manko der meisten VRML-Viewer, nur mit Szenen geringer Komplexitét umgehen
zu kénnen, umgangen.

Das Verwenden von Texturen in VRML-Viewern ist in zweierlei Hinsicht
problematisch:

Das Laden von Texturen Uber das Internet kann unter Umstanden sehr lange dauern, da
die zu ladenden Datenmengen sehr grof3 sind.

Die in ArCon verwendeten Texturformate werden nicht ale unbedingt von allen
Browsern/Viewern unterstitzt. In der VRML-Spezifikation ist lediglich die
Unterstiitzung von JPEG-Dateien vorgeschrieben; ArCon kann als Texturen aber auch
BMP- und andere Grafikformate verwenden. Je nach Browser werden diese
»Fremdformate” dargestellt oder auch nicht.

Mdchten Sie also ein Projekt erstellen, das Sie mittels VRML incl. Texturen exportieren
wollen, sollten Sie auf andere Bildformate as JPEG verzichten. Im Zweifelsfall kdnnen
Sie auch noch GIF-Dateien verwenden, da davon auszugehen ist, dal} die meisten
VRML-Viewer/Browser auch dieses Format flir Texturen unterstiitzen.

Weiterhin ist es bei einigen Viewern/Browsern nicht moglich, Bilddateien a's Texturen
zu verwenden, die nicht quadratisch sind — auch hierauf sollten Sie beim Export achten.
VRML-Viewer/Browser besitzen keinen einheitlichen Mechanismus zur Pfadangabe fiir
externe und interne nachzuladende Dateien. Aus diesem Grund ist es nahezu unmdéglich,
Jtexturierte VRML-Dateien* zu erstellen, die von alen Browsern sowohl Gber Internet
a s auch von lokalen Platten ladbar sind.

9.4.1 Exportieren als Tagscht

Exportieren Sie alle ArCon-Projekte in der Nachtsicht, werden alle Lampen as Lampen
exportiert, wobei der Status, ob sie ein- oder ausgeschaltet sind, mit exportiert wird.
Beim Darstellen von VRML-Dateien mit Lampen gehen einige Browser/Viewer
dlerdings anders mit den Lampen um als ArCon.
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In ArCon werden in der normalen Darstellung nur solche Gegenstéande von einer Lampe
beleuchtet, die im gleichen Raum stehen (und das auch ohne Raytracing; also beim
normalen Rendern). VRML-Viewer unterstitzen diese Eigenschaft nicht. Hier
beleuchten alle Lichtquellen alle Objekte einer Szene. Das kann sehr schnell dazu fiihren,
dal lhre Szene Uberbelichtet ist. Aullerdem ignorieren einige Viewer/Browser die
Tatsache, dal? eine Lichtquelle ausgeschaltet ist; d.h., auch ausgeschaltete Lichtquellen
leuchten in diesen Viewern/Browsern.

Um diese , Eigenart® zu umgehen, kdnnen Sie ArCon in der Tagsicht exportieren; in
diesem Modus werden dann keine Lichtquellen exportiert und sie werden in den
Viewern/Browsern schwarz dargestellt, wenn Sie das ,, Headlight" ausgeschaltet haben.

9.5 EXPORT NACH ELINESUND SCRIBBLE

Haben Sie — zusammen mit ArCon — elLines erworben, wird bei der Installation die
Installationsdatei von ArCon (ArCon.INI) im Programmverzeichnis von ArCon so
eingestellt, dal3 zwischen den Schaltflachen B und & die eLines-Exportschaltfliche
s und/oder auch die Scribble-Exportschaltfléche o dargestellt wird. Klicken Sie auf
eine dieser Schaltflachen, wird das aktuelle Projekt im mb-Austauschformat mit einem
voreingestellten Dateinamen exportiert und eLines bzw. Scribble dann mit dieser Datei
gestartet. D.h., durch einfaches Klicken auf IL bzw. S kénnen Sie das aktuelle Projekt
in eLines weiter bearbeiten.

Beachten Sie hierbei, dal? Anderungen, die Sie nach dem Export aus ArCon im Projekt
vornehmen, nicht automatisch in eLines nachgefiihrt werden. Weiterhin sollten Sie
beachten, daR mehrfaches Klicken auf 4 bzw. S elines bzw. Scribble jedes Mal
erneut startet, so daf? unter Umsténden mehrere eLines-Fenster Ubereinander liegen.

Beim Export von ArCon-Projekten nach elLines werden smtliche Informationen des
Konstruktionsmodus ~ exportiert;  hierzu  gehdren  auch  Geschosse-  und
Gebaudezugehorigkeiten, sowie Gruppierungsinformationen fur Objekte, Wande, usw.
Was Sie von diesen exportierten Daten in eLines verwenden wollen, héngt von der
Auswahl der ArCon-Importdialogbox in eLines ab. Naheres hierzu finden Sie im
Handbuch zu eLines.
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9.6 EXPORT IM MB-AUSTAUSCHFORMAT

Das von eLines verwendete Format ist das mb-Austauschformat; Sie kdnnen Dateien in
diesem Format auch ohne die Schaltflache L exportieren. Hierbel haben Sie zusétzlich
die Mdoglichkeit, den Pfad und den Dateinamen des zu exportierenden Projektes
einzugeben. Die Inhalte sind aber im Prinzip die gleichen wie beim Klicken auf #.
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10 VEREINFACHTE
KOSTENSCHATZUNG (DINZ76)

10.1 UBERSICHT

Ein Gebédude zu planen, ist die eine Seite der Medaille, die andere sind die damit
verbundenen Kosten. ArCon unterstiitzt Sie deshalb nicht nur beim Darstellen der
Planung oder der Berechnung nach DIN 277 und II. BV. Mit ArCon kann auch eine
Uberschlégige Kostenschédtzung auf Grundlage der 7 Kostengruppen gemél der DIN 276
erfolgen. Hierbei werden die Quadratmeter Grundfldche bzw. die Kubikmeter
Rauminhalte automatisch aus der Planung ermittelt.

Hinweis: Mit Hilfe des Kalkulationsmoduls (COSOBA) koénnen Sie prézisere
Kalkulationen mit automatischer gewerkeweise LV-Erstellung auf Basis der
Konstruktionselemente von ArCon generieren.

Die Kostenschdtzung erfolgt in ArCon selbst, aso ohne Verwendung des
Kalkulationsmoduls, grundsétzlich nur auf oberster Ebene. Das heif3t: Es werden
ausschliefdlich die Kostengruppen 100 bis 700 ohne weitere Untergliederung
herangezogen.

Sie haben die Moglichkeit, die Kostenschdtzung bereits im Vorfeld des Projekts
durchzuftihren. In diesem Fall kénnen jedoch keine Daten aus der Planung Ulbernommen
werden. Machen Sie eine Kostenschétzung auf Grundlage des fertigen Projekts, lassen
sich in ArCon 3.0 die Grundstiicksflache sowie die Werte der Kostengruppen 300 und
400 direkt aus der Planung ableiten.

Basis fir die Uberschldgige Kostenermittlung ist in ArCon der Brutto-Rauminhalt
(BRI&). Wie hoch der einzelne Quadratmeter bzw. Kubikmeter je Kostengruppe bewertet
wird, richtet sich nach der Baupreistabelle.

In ArCon wurden fir sdmtliche Baupreistabellen die Werte der beiden Kostengruppen
300 und 400 erfaldt. Das heifdt: Sie konnen die Kosten pro Kubikmeter umbauten Raums
abhangig von der Projektgrofe direkt abrufen. Die Kosten fir ale anderen
K ostengruppen miissen von Hand eingegeben werden.
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Die in ArCon efaldten Baupreistabellen werden in der Datei KOSTEN.INI im
Installationsverzeichnis von ArCon \STANDARD\DIN276 gepflegt und kénnen dort
erweitert (siehe Seite 523) werden.

Die folgende Grafik fa nochmals kurz zusammen, welche Werte aus der Planung
Ubernommen werden koénnen und welche Kostengruppen auf der Grundlage der
Baupreistabellen automatisch errechnet werden.

Massen Bewertung erfolgt
aus Planung tbernommen automatisch

100 Grundstiick | 100 Grundstiick

200 Herrichten u. ErschlieRen

Kostengruppen

i

300 Bauwerk - Baukonstruktionen | 300 Bauwerk - Baukonstruktionen |

300 Bauwerk - Baukonstruktionen |

400 Bauwerk - Technische Anlagen

400 Bauwerk - Technische Anlagen |

400 Bauwerk - Technische Anlagen |

500 AuRenanlagen

600 Ausstattung u. Kunstwerke

700 Baunebenkosten

it

10.2 UBERSCHLAGIGE K OSTENERMITTLUNG GEMAR DIN
276

Sie erhalten die Dialogbox Uberschldgige K ostenermittlung geman DIN 276, indem
Sie im Menl Datei den Befehl Kostenschdtzung aufrufen. Voraussetzung hierfir ist,
dai3 Sie ein Projekt angelegt haben.
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uberschlagige Kostenermittlung gemaB DIN 276 m
Angahen zur ProjektgrBe (nach DIN 277
<Meues Projekt> Ok. |

Brutto-Gruncflache, iiberdeckt und allseitig in voller Hohe umschlossen (BGFa). 363.8 m* prr——

rechen

Brutto-Rauminhalt iberdeckt und allseifig involler Hohe umschlossen (BRIa) 8664 m*

Hauptnutzflache, iiberdeckt und allseitig in voller Hohe umschlossen (HNFa): 1213 m* als Standard |
PR Beschreibung der akiuallen B belle (B~ 2 Hiifs
(gem@B Baukostendatenbank) g- g Verwaliungegehaude; mitlerer Standard, bis 2000 m? BGFa :I

E- 8
Fiir Einheitspreise verwenden E-10
BE-12
© Minirum B-14
& Mittelwert B-16
 Maxirmum B-18 ¥
E-20 LI J
Kostengruppen: Massen: Eink 3 G preige:
aus Flanung
libernehmen
100 Grundstiick 1o 150 e x o DM /mé = o Dhd
200 Herichten und ErschlieBen I 0 " x [0 DM/ - o DM
300 Bauwerk- Baukonstruktionen il 566.33 m® x |a05 Db /fm® = |437522 D
400 Bauwerk- Technische Anlagen v 66638 m* x (109 Dhd/m? = (944354 Dhd
500 }Kuﬁenamagen r i i % o DM/m= = |n DM
600 }Kussxanung und Kunstwarke r ] mE x 0 Did/m =0 DM
700 [Baunehenkosten I 0 m# x [0 Did/m? = [o DM
[
Gesamtkosten: 531957 DM

In dieser Dialogbox fihren Sieim wesentlichen die folgenden Arbeiten aus:

1. Sie legen gemdl der Gebdudeart die Baupreistabelle fest und bestimmen optional,
wie hoch die beiden Kostengruppen 300 und 400 bewertet werden sollen. Auf diese
Weise kdnnen Sie spéter per Knopfdruck erfahren, was der Kubikimeter Raum
maximal oder minimal kostet.

2. Sie geben Uber die entsprechenden Kontrollké&stchen an, welche Daten direkt aus der
Planung Gibernommen werden sollen.

3. In der Spelte Einheitspreise werden die aus der Planung Ubernommenen oder
manuell eingetragenen Daten bewertet. ArCon errechnet die Einheitspreise fur die
Kostengruppen 300 und 400 auf Grundlage der gewdhiten Baupreistabelle in
Abhéngigkeit der gewdahlten Option. Die anderen Kosten missen manuell eingegeben
werden. Gesamtpreise und Gesamtkosten werden automatisch ausgewiesen.

Die folgende Grafik faldt die Arbeitsschritte nochmals kurz zusammen:
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Baupreistabelle: ist Grundlage fiir die
Bewertung der Massen

Beschreibung der Baupreistabelle

Baupreistabelle

(yemdl Baukostendatenbank) g’ S .
B- 8 [Verwaltungsgebaude: mitlerer Standerd, bis 2000 BGFa. =]
Fiir Einheitspreise venvenden: B-10
€ Minimum g 12
& iMittelvert B- 16 =
© Mexdimum g ;g LI

Die Berechnung der Preise wird optional gesteuert

Y

Massen Einhsitspreise;

aus Planung

iibemehmen

r 0 [ % [o Dh/m?®
i o x o DM/

I 265 38 teP % [505 Di{me

v 666,36 e % [108 Dh/mé

o o me x [0 DM/

I o tie % [0 Di{me

I f me x [0 Dh/me

Hinweis: Alle Werte der Dialoghox Uiber schlagige K ostener mittlung gemaR DIN 276
einschlieldlich der Baupreistabellen kdnnen Uber die entsprechenden Schllisselworter in
die Rauminfo tibernommen werden.

10.2.1 Der Bereich ,, Angaben zur Projektgrofe

Angaben zur ProjekigroBe (hach DIN 277)

<MNeues Projekt>

Brutto-Grundfl&che, iiberdeckt und allseitiy involler Hihe urmschlossen (BGFa): 3638 m?
Erutio-Rauminhalt iiberdeckt und allseitig in voller Hohe umschlossen (BRla): 866.4 m*
Hauptnutzfidche, iberdeckt und allseitig in valler Hohe umschlossen (HMNFa): 121.3 m®

In diesem Bereich werden die aktuellen Werte Ihrer Planung nachrichtlich ausgewiesen.
Haben Sie noch keine Planung erstellt, sind die Anzeigefelder leer.

Fur die Kostenschétzung wird in ArCon der Brutto-Rauminhalt (BRI&) herangezogen, d.
h. die Kubikmeterzahl sdmtlicher R&ume mit der Nutzungsart Uberdeckt und allseitig in
voller Hohe umschlossen. In ArCon+ 183t sich Uber das Register DIN 277 der
Dialogbox Raumdaten (siehe Seite 562) die Nutzungsart eines Raumes festlegen. Das
bedeutet: Definieren Sie fir einen Raum die Nutzungsart b oder c, kénnen Sie
verhindern, dal3 dieser in die Ermittlung des Brutto-Rauminhalts und damit in die
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Kostenermittlung einflied, da hier ja nur Raume der Nutzungsart a beriicksichtigt
werden.

Die Brutto-Grundflache (BGFa) sowie die Hauptnutzflache (HNFa) werden von ArCon
ermittelt und ausgewiesen, nicht jedoch fir die Kostenschétzung berticksichtigt.

10.2.2 Der Bereich , Baupreistabelle’

Beschreibung der aktuellen Baupreistabells (B- 2)

Baupreistabelle:
(Verwaltlungsgebaude: mitllerer Standard, bis 2000 m? BGFa ﬂ

(gemal Baukostendatenbank)

Fiir Einheitspreise verwenden

© Minimum
& Mittelwert
© Meximum

In diesem Bereich wéhlen Sie gemal? der Projektgrofle die Baupreistabelle aus, auf
deren Grundlage Sie die Kostenschétzung durchfiihren mdchten. Im Feld neben der
Auswahlliste finden Sie die Beschreibung der aktuellen Baupr eistabelle eingeblendet.
Die in ArCon vorliegenden Baupreistabellen enthalten nur die Werte der beiden
Kostengruppen 300 und 400. Diese Betrédge werden fir die Berechnung des Einheits-
und Gesamtpreises der Kostengruppe Bauwerk - Baukonstruktion sowie Bauwerk -
Technische Anlagen verwendet. Hierbel liegen drei verschiedene Kostengruppen vor,
mit denen der Kubikmeter Raum bewertet werden kann: Minimum, Mittelwert und
Maximum wéhlen. Sie kénnen auf diesem Weg z. B. rasch ermitteln, mit welchen
Kosten Sie maximal rechnen muissen.

An dieser Stelle sei angemerkt, dald der Hersteller dieser Software keine Garantie
bezliglich der Korrektheit der in der Baupreistabelle enthaltenen DM-Betrége gibt. In
Anbetracht stetig steigender Baupreise sicherlich auch ein gewagtes Unterfangen.
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10.2.3 Der Bereich ,, Kostenermittlung*

Kostengruppen: Massen: Einheitspreise: Gesamtpreise:

aus Planung
0 Db/

libemehmen
100 Grundstiick o 150

0 Dh/me
505 DM /me = [437522 DM

x
8
® |108 Dt/ m* = 844354 D
x
x
8

DA

T

DA

an
=
E
:
&
=

i | [Feimerebethersiaren |

00 AuBenanlegen OMme = [0 DM
oMme = [0 DM
omme = 0

BOO Fusstaﬂung und Kunstwerke
700 Baunebenkosten

<

=

E

2

o

E
2333333

i
||

DA

Gesamtkosten:  |531957 DA

Hier legen Sie fest, fiir welche Kostengruppe die Daten direkt aus der Planung abgeleitet
werden sollen. Dafir steht lhnen fur jede Kostengruppe ein Kontrollkdstchen zur
Verfligung. Ist das Kontrollkastchen aktiviert, wird der entsprechende Wert automatisch
in das danebenstehende Feld eingetragen. Dieses ist dann gegraut und kann nicht mehr
modifiziert werden.

Beachten Sie, da3 Sie nur Werte fir die Kostengruppen 100 (Grundstiick), 300
(Bauwerk - Baukonstruktion) sowie 400 (Bauwerk - Technische Anlagen) aus der
Planung tibernehmen kdnnen. Die Angaben fiir die restlichen Kostengruppen miissen Sie
von Hand vornehmen.

In der Spalte Einheitspreise legen Sie die Kosten pro Einheit fest. Das heifl: Sie
bestimmen fiir jede Kostengruppe, was der Kubikmeter oder Quadratmeter kostet. ArCon
multipliziert dann die aus der Planung tlbernommenen oder manuell eingetragenen Werte
mit diesen Kosten und ermittelt daraus die Gesamtpreise.

Fir die Kostengruppen 300 und 400 werden - in Abhangigkeit von der gewahlten
Baupreistabelle sowie der gesetzten Option - die Kosten pro Einheit automatisch
ausgewiesen. Sie kdnnen nachtraglich modifiziert werden.

Die Einheitspreise fir dle anderen Kostengruppen missen dem System manuell
mitgeteilt werden.

Die Gesamtkosten des Projekts werden in einem separaten Feld eingetragen.
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10.2.4 Erweiterung der Baupreistabellen

Die Eintrége der Baupreistabelle werden in der Datei KOSTEN.INI vorgenommen und
gepflegt. Diese Datel  befindet sich  im  Instalationsverzeichnis  von
PROGRAMM\STANDARD\DIN276.

E Kosten - Editor !Elm
Datei Bearbeiten  Suchen 7
B - 2] |

Text1=Uerwaltungsgebdude; mittlerer Standard, bis 2000 m*® BGFa
300=435,505,557,82
400-78,109,136,18 -

[B - 4]

Text1=Uerwaltungsgebdude; mittlerer Standard, bis 2000 m* BGFa
300=468,572,639,76

400=139,173,207,24

[B - 6]

Text1=Verwaltungsgeb&ude; mittlerer Standard, 2000 m? bis 5000 m® BGF
300=501,596,715,82 .
< | M

Sie haben die Mdglichkeit, im Kosten-Editor zu arbeiten und die Baupreistabellen um
Eintrage zu erweitern bzw. bestehende Eintrége zu modifizieren.

Jede Baupreistabelle besteht aus mehreren Zeilen. In der ersten Zeile wird das Kirzel
hinterlegt, dasin der Auswahlliste der Baupreistabellen erscheint. Die zweite Zeile Text1
enthdlt die ausfihrliche Beschreibung der Baupreistabelle. Legen Sie mehrere
Beschreibungszeilen an, beginnen diese entsprechend mit Text2, Text 3 etc.

In den folgenden Zeilen lassen sich fir die einzelnen Kostengruppen die Betrége
definieren, auf deren Grundlage die Kosten pro Einheit errechnet werden. Hierbei gibt
die erste Zahl den minimalen Betrag, die zweite den mittleren und die dritte den
maximalen Betrag an. Die letzte Zahl steht fur den Anteil an den Gesamtkosten; dieser
Eintrag wird zur Zeit noch nicht genutzt.
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11 # RAUMINFOSUND
BERECHNUNGNACHDIN 277
BZW. Il.BV

Sie kénnen in ArCon+ fir Ihre aktuelle Planung Informationen oder auch Berechnung
der Grundfléchen und Rauminhalte von Bauwerken nach DIN 277 Teil 1 und 2 sowie
nach der zweiten Berechnungsverordnung (BGB1 | S. 2178) durchzufiihren und als
formatierte Textdatei erzeugen lassen. Diese kdnnen Sie anschlief3end z.B. mit Microsoft
Word fir Windows (ab Version 7.0) oder einem anderen Textverarbeitungsprogramm,
das sogenannte RTF-Dateien einlesen kann, bearbeiten. Zum Lieferumfang von ArCon+
gehort das Microsoft-Programm Word Viewer, mit dem Sie diese Rauminfos zwar
betrachten und ausdrucken, aber nicht veréndern kdnnen.

11.1 # ERZEUGEN VON RAUMINFOS

Zum Erzeugen von Rauminfos dient das Menl Rauminfo, das Sie sowohl im
Konstruktions- a's auch im Designmodus wéahlen kdnnen. Das Menii selbst besteht aus
zwei Teilen.

[S=Ulplini=l Optionen  Eenster

1 “arlage Fauminfo
2 “orlage Berechnung n. DIN 277

Eigene Rauminfovarlage. .

Im oberen Teil erscheint eine Liste der vordefinierten VVorlagen. Im unteren Teil kdnnen
Sie eine eigene Vorlage verwenden. Wie Sie eine solche Vorlage definieren, finden Sie
im néchsten Abschnitt.

Wenn Sie eine der vordefinierten Vorlagen verwenden, indem Sie diese im Menl
anklicken, erscheint as erstes eine Datei-Speichern-Dialogbox, in der Sie den
Dateinamen der zu generierenden Rauminfo angeben. Anschlieffend erzeugt ArCon+



Rauminfos und Berechnung nach
DIN 277 bzw. I1. BV

diese Rauminfo und offnet danach ein Textverarbeitungsprogramm, in dem diese
Rauminfo direkt angezeigt wird. Welches dieses Programm ist, hangt davon ab, welches
Textverarbeitungsprogramm auf lhrem Rechner fir Dateien mit der Endung .RTF
registriert ist. Wenn bei der Instalation von ArCon+ noch keine entsprechende
Registrierung existiert, wird das Programm Word Viewer instaliert und dann hier
entsprechend gestartet — andernfalls wird z.B. Word fur Windows gestartet. Sie kénnen
dann in diesem Texteditor z.B. die angezeigte Rauminfo ausdrucken oder sie auch
Uberarbeiten.

ArCon+ verwendet zum Erstellen von Rauminfos und Raumblichern sogenannte
Rauminfovorlagen, die dann bei der Erzeugung interpretiert werden. Durch Verandern
dieser Vorlagen kdnnen Sie das Aussehen in weiten Grenzen selbst definieren, um so
z.B. lhren eigenen Briefkopf oder dhnliches direkt in die Vorlage aufzunehmen.

Um einen Uberblick zu erhalten, wie die vordefinierten Rauminfovorlagen wirken, laden
Sie am besten eines der ArCon+-Beispielprojekte und erzeugen dann mit Hilfe der
vordefinierten Vorlagen eigene Rauminfos.

Sie haben als Anwender die Mdglichkeit, eigene Vorlagen zu generieren, um die
Rauminfo-Dateien nach Ihrem Geschmack zu gestalten. Dieses Gestalten verlangt von
Ihnen allerdings gute Kenntnisse in Microsoft Word fir Windows (ab Version 7.0), mit
dem Sie die Vorlagendateien erstellen missen. Sie kénnen aber auch einfach die
Vorlagendateien verwenden, die zum Lieferumfang von ArCon+ gehdren. Erst dann,
wenn diese nicht mehr ausreichen, kénnen Sie eigene definieren oder auch die
vorhandenen nach Ihren Wiinschen veréndern.

Die folgende Beschreibung wendet sich an gelibte Microsoft Word-Benutzer, die am
besten schon mal en kleines Programm in WordBasic oder einer anderen
Programmiersprache geschrieben haben.

Vorlagendateien sind, wie die von ArCon+ aus diesen Dateien generierten Rauminfos,
RTF-Dateien und kénnen z.B. mit Word fir Windows erzeugt werden.

Eine fir ArCon+ geeignete Rauminfovorlagendatei ist im Prinzip eine ganz normale
Textdatei mit einigen speziell markierten SchlUsselwortern. Diese Schllisselworter
werden beim Interpretieren durch ArCon+ ausgewertet und ggf. durch entsprechende
Texte ersetzt. Dabei bleiben samtliche Formatierungen der Vorlagendatei erhalten, so
daid durch Formatieren der Vorlagendatei das Ergebnis formatiert werden kann.

Hinweis: Beim Speichern aus Word fir Windows sollten Sie nie vergessen, das
entsprechende Format (RTF) anzugeben!
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11.1.1 #% Schliissdworter in Vorlagendateien

Von ArCon+ interpretierte Schllisselworter beginnen grundsétzlich mit einem @, gefolgt
von einem Bezeichner, der, ggf. durch einen Punkt getrennt, durch einen , Spezidisierer*
genauer gekennzeichnet wird. Optional folgt dann noch eine Formatangabe fir die
Ausgabe.

ArCon+ unterscheidet nicht zwischen Grof3- und Kleinbuchstaben. Beliebige
Kombinationen sind méglich. Fir die verschiedenen Schliisselworter sind einige
Varianten mdglich. Beispielsweise kann stait eFurErstes auch @FurErsten
geschrieben werden.

Werden Schliisselworter von ArCon+ zum Erzeugen der Rauminfo durch Werte ersetzt,
so bleibt die Formatierung der Schliisselworter erhalten. Ist z.B. das Format fur das
Schliisselwort @Raum.Flache ,10pt, Fett, Kursiv, Arid“, so wird ArCon+ den
entsprechenden Wert in genau dieser Formatierung setzen. Auch Formatierungen wie
Lrechtsbindig”, ., linksbiindig”, und ahnliches bleiben erhalten.

Hinweis. Damit ArCon+ Schllisselworter erkennt, muf3 das gesamte Schliisselwort das
gleiche Format haben. Fir das erwéhnte Beispiel wére eine Formatierung wie
@Raum.Fléche aso unzuléssig.

Soll direkt hinter einem Schliisselwort Text erscheinen, so kann dies zur Folge haben,
daf3 das Schlisselwort nicht mehr erkannt wird. Hier hilft entweder das Verandern des
Formats des SchlUsselworts oder das Hinzufigen eines ,1“ direkt nach dem
Schliisselwort. Dieses,, ] “ wird Uberlesen, dient aber als Trennzeichen.

Beigpiel 1: @FtirAlle .RdumeRaum @Raum.Name ...

Dieses Beispiel ist falsch, daRadumeRaum ein ungultiges Schllisselwort ist.

Beigpiel 2: @FiirAlle.R&umeRaum @Raum.Name ...

Dieses Beispiel ist korrekt, da Rdume und Raum durch einen Formatunterschied
getrennt sind.

Beigpiel 3: @FtirAlle .Rdume] Raum @Raum.Name ...

Das letzte Beispiel ist ebenfallsrichtig, 1 erscheint nicht in der Rauminfo.

11.1.2 # Schiefen in den Rauminfovorlagen

In ArCon+ ,leben" Rauminfovorlagen im wesentlichen durch die Definition von
Schleifen. So kénnen z.B. alle R&ume eines Geschosses getrennt aufgefiihrt werden, was
mit Hilfe einer Schleife geschieht. Grundsétzlich hat eine Schleife einen Anfang sowie
ein genau dazu passendes Ende. M égliche Schliisselworter fir den Anfang einer Schleife
sind:
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@FirAlle

@FlarAktuelles

@FlirAlleOhneletztes

@FlirAlleOhneErstes

@FlirAlleOhneEnden

@FlirErstes

@FlirLetztes

Die Bedeutung dieser Schltsselworter sollte intuitiv klar sein. @FirAl1eOhneEnden

entspricht einer Kombination aus @FUrAlleOhneErstes und

@FlrAlleOhneletztes.

@FurAktuelles entspricht dem gerade im Projekt markierten Element (z.B. einem

Raum, einem Gebaude, aber auch einem Objekt im Designmodus).

Die entsprechenden Schllisselwérter fur das Ende einer Schleife sind:

@EndeFurAlle

@EndeFurAktuelles

@EndeFlirAlleOhneletztes

@EndeFuirAlleOhneErstes

@EndeFlirAlleOhneEnden

@EndeFUrErstes

@EndeFurLetztes

Hinter den hier aufgefiihrten Schllisselwértern muld spezifiziert werden, wofir eine

Schleife durchlaufen werden soll. Diese Angaben werden durch einen Punkt von den

oben genannten Schllisselworten getrennt. Mégliche Werte sind:

Grundstlck

Grundstlcksbereich

Wohnung

Umschlieffung

Raum

Wandseite

Fenster

Tar

Stltze

Schornstein

Objekt

Das Ende einer Schleife muf3 mit dem gleichen Schllisselwort versehen werden.

Tip: Sie konnen die Schlusselworter fir Schleifenanfang und -ende ,unsichtbar”
formatieren. Damit erhalten Sie eine bessere Ubersichtlichkeit bei der
Formatierung der Vorlage.
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Die Aufzéhlungsart @FlurLetztes..EndeFirLetztes wird kein mal
durchlaufen, wenn von der spezifizierten Art kein oder nur ein Element definiert
ist. Diese Tatsache kdnnen Sie ausnutzen, wenn Sie bestimmte Werte nur ausgeben
wollen, wenn mehr as ein Element definiert ist. In den mitgelieferten Vorlagen fiir
die Wohnfraumberechnung nach DIN277 wird dieser , Trick* haufig verwendet.

Fir Schleifen Uber Umschliefungen kann direkt hinter dem Schliisselwort

UmschlieBung angegeben werden, welche der mdglichen Umschlief3ungsarten und

ggf. auch, welche Nutzungsarten verwendet werden sollen. Hierzu dient ein optionaler

Ausdruck [ART], der weiter unten in einem gesonderten Abschnitt erlautert wird.

Innerhalb einer Schleife kdnnen gewisse ,Variablen* verwendet werden, die beim

Interpretieren von ArCon+ durch echte Werte ersetzt werden. Im Gegensatz zu den

Schliisselwortern fur Schleifen, die in der Rauminfo dann nicht mehr zu sehen sind,

erfolgt also fur diese ,Variablen" eine textuelle Ersetzung; es wird der aktuelle Wert

eingetragen. Hier macht auch die bereits oben erwdhnte Formatierung von

Schlisselwortern Sinn.

DielListeder ,Variablen*, die ersetzt werden, besteht aus den folgenden Worten.

@Grundstlick

@Grundstlicksbereich

@Wohnung

@Umschlieffung

@Gebaude

@Geschof3

@Raum

@Wandseite

@Fenster

@Tur

@Stitze

@Schornstein

@0Objekt

Zu den gerade aufgefiihrten ,, Variablen* gehéren noch Spezialisierer, die angeben, was

von dieser Variable tatsachlich verwendet werden soll. Im einzelnen sind dies:

,Variable" M 6gliche Spezialisierer

@Grundstiick INFO, BODENWERTE
AnzahlGrundsticksbereiche,
AnzahlGebaude

@Grundstiicksbereich INFO, BODENWERTE

@Wohnung INFO, [ART]ANZAHL, [ART]RAUMWERTE

@UmschlieRung [ART]ANZAHL, [ARTIRAUMWERTE,

Fl&chenart,Umschliefungsart
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@Gebiude INFO, GESCHOSSWERTE, [ART]JANZAHL,
[ART]IRAUMWERTE
@GeschofR INFO, GESCHOSSWERTE, Hbhe, Niveau,

AuRenputzstarke, AufRenputzbezeichnung
[ART]JANZAHL, [ART][RAUMWERTE

@Raum [ART]INFO, [ART]RAUMWERTE,
[ART] Putzstarke,
[ART] Putzbezeichnung,
[ART]Nutzflachenart,
[ART]Nutzflachennummer,
[ART]Nutzflachenbezeichnung,
[ART] UmschlieRungsart

@Wandseite Nummer, Lange, Material, WANDWERTE

@Fenster INFO, Breite, HOhe, Fléache,
Bristungshdhe

@TUur INFO, Breite, H®he, Flache

@Stltze INFO, L&nge, Breite, Hoéhe

@Schornstein INFO, L&nge, Breite, Hoéhe

@Objekt INFO, Anzahl, Stlckpreis, Preis,

Hersteller, Bestellnummer

Hierbei kann INFO einen der folgenden Werte annehmen:
Name, Bemerkung, Nummer

Fir BODENWERTE konnen folgende Schllisselworter verwendet werden:
Umfang, FormelUmfang, Flache, FormelFlache

Fir GESCHOSSWERTE sind folgende Varianten mdéglich:
Bruttorauminhalt, FormelBruttoRauminhalt,
Bruttogrundflache, FormelBruttoGrundflache,
Konstruktionsflé&che

ANZAHL entspricht einem der folgenden Werte:
AnzahlGebaude, AnzahlWohnungen, AnzahlUmschliefungen,
AnzahlGeschosse, AnzahlRaume

Fir RAUMWERTE sind folgende Werte méglich:
Bodenflache, FormelBodenflache, Deckenflache,
FormelDeckenflache, Umfang, FormelUmfang, Volumen,
FormelVolumen, AnzahlSchornsteine, AnzahlStltzen,
AnzahlObjekte, AnzahlWande
NutzungIIBV, WANDWERTE (s.u.)

Schliefdlich konnen fir WANDWERTE folgende Werte verwendet werden:
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Wandflache, FormelWandflache, Fensterfléache,
FormelFensterflache, Turflache, FormelTUrflache,
AnzahlFenster, AnzahlTlUren
Fir [ART], dessen Funktionalitdt im folgenden Abschnitt beschrieben ist, und der
zwischen ,Variable" und Speziaisierer, durch einen Punkt getrennt, geschrieben wird,
sind folgende Werte moglich:
A, B, C, HNF, HNF1l, HNF2, HNF3, HNF4, HNF5, HNF6,
NNF, FF, VF, X, K150, KMin, GMin, KMax, GMax,
ZMinMax, IIBV

11.1.3 # Bedeutung der Spezalisierer

Je nachdem, fir welche , Variablen" die im vorigen Abschnitt aufgelisteten Speziaisierer
verwendet werden, haben diese verschiedene Bedeutung. So gibt z.B. Raum. Name den
Namen des verwendeten Raums aus, GeschofR. Name den Namen des Geschosses. Die
meisten verwendeten Spezialisierer sollten durch ihre Bezeichnung selbsterkldrend sein.
Die Werte, durch die sie beim Erstellen der Berechnung nach DIN 277 ersetzt werden,
entsprechen i.a. den Werten, die in ArCon in den zugehdrigen Diaogboxen fir sie
eingegeben wurden.

11.1.4 #% Bedeutungvon [ART]

Einige der oben beschriebenen Speziaisierer kdnnen ihrerseits weiter eingeschrénkt
werden. Zu denen, die weiter eingeschrankt werden konnen, gehdren al digenigen,
denen in obiger Auflistung eine [ART] vorangestellt ist. Die eckige Klammer um ART
soll andeuten, daid diese zusétzliche Einschréankung optional ist.

Die mdglichen Werte von ART beziehen sich bis auf eine Ausname (X150, s.u.) auf die
Nutzungs- und Umschliefiungsart von Raumen nach DIN277. Wird eine der méglichen
Varianten zwischen ,Variable" und Spezidisierer gestellt, so bewirkt sie, dal3 beim
Errechnen der auszugebenenen Werte nur solche Teile aus ArCon verwendet werden, die
die entsprechende Einschrankung erfillen.

Es werden also bei der Berechnung nur solche Raume oder in der Hierarchie (siehe
folgender Abschnitt) ,unter Raumen definierte Elemente (z.B. Fenster von Raumen)
verwendet, fir welche die entsprechende Einschrénkung definiert ist.

Beachten Sie, dal3 nur solche ,Variablen“ mittels ART subspezifiziert werden kdnnen,
die sich in der Hierarchie ,Uber* R&umen befinden, &so @Wohnung,
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@UmschlieRung, @Gebdude und @Geschof. Der Grund ist offensichtlich: Fir
dle Hierarchiestufen unterhab ist eine genauere Spezifizierung nicht notwendig und
nicht mdglich, dadurch die Einstellungen fir den Raum die Werte bereits genau definiert
sind.

Ab ArCon+ Version 5.0 kdnnen Schllisselworte von [Art] auch direkt fir Raume
verwendet werden. Dies macht speziell fir die Ausgabe von Werten fir die zweite
Berechnungsverordnung Sinn.

Wird ein Raum, der durch einen Eintrag von [Art] ,zurlickgestutzt wird, in einer
Ubergeordneten Schleife — die ebenfalls eine Einschrankung benutzt, die der des Raumes
aber widerspricht — verwendet, ergibt sich fur die entsprechenden Raumwerte 0 bzw.
L undefiniert”. Sie sollten solche Kombinationen vermeiden.

Im einzelnen bedeuten die mdglichen Werte von ART (siehe auch Seite 562)

A Umschliefdungsart der verwendeten Raume ist Typ a) (allseitig umschlossen
und Uberdacht)

B UmschliefJungsart der verwendeten Réume ist Typ b) (nicht alseitig
umschlossen, aber Uberdacht)

c Umschliefungsart der verwendeten R&ume ist Typ c) (allseitig von Objekten
umgeben, aber nicht Gberdacht)

HNF Nutzungsart der verwendeten Raume ist HNF1..HNF6 (die Verwendung der
verwendeten Raume ist die einer Hauptnutzflache)

HNF1 Nutzungsart der Rdume ist Hauptnutzfldche 1 nach DIN277

HNF2 Nutzungsart der R&ume ist Hauptnutzfl&che 2 nach DIN277

HNF3 Nutzungsart der Rdume ist Hauptnutzfl&che 3 nach DIN277

HNF4 Nutzungsart der Rdume ist Hauptnutzfl&che 4 nach DIN277

HNF5 Nutzungsart der R&ume ist Hauptnutzfldche 5 nach DIN277

HNF6 Nutzungsart der R&ume ist Hauptnutzfl&che 6 nach DIN277

NNF Nutzungsart der Rdume ist Nebennutzfléche nach DIN277

FF Nutzungsart der verwendeten Réaume ist Funktionsflache nach DIN277

VF Nutzungsart der verwendeten Raume ist V erkehrsflache nach DIN277

X Die Nutzungsart der verwendeten R&ume ist nicht eingegeben worden, d.h. in

der Raumdatendialogbox wurde fur die entsprechenden Raume im Register
DIN277 unter Nutzflachenart noch kein Angabe vorgenommen.

K150 Bel der Ausgabe von Bodenflachen und zugehériger Formel (Spezialisierer
Bodenfléche und FormelBodenfl&che, beide Bestandteile von
RAUMWERTE) wird im Normalfall nur der Teil des Raums verwendet, der
mindestens 1.50m hoch ist. Wird K150 verwendet, bezieht sich die
Bodenflache auf den verbleibenden Rest des Raums, adso auf die Flache,
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KMin,

IIBV

deren Kopfhohe kleiner ads 1,50 Meter ist. Im algemeinen ist diese
Unterscheidung bei Raumen mit Dachschrdgen wichtig. Es gilt:
@Raum.Bodenfladche + @Raum.K150.Bodenfldche = gesamte
Grundfléche des Raums.

GMin, KMax, GMax, ZMinMax

Die Funktion dieser , Einschranker” ist im Prinzip die gleiche wie die von
K150. Es werden lediglich andere Regeln beim Berechnen von
Bodenfléche bzw. FormelBodenflache verwendet. Hierbel werden
inshesondere die Einstellungen, die Sie im Tabulator 11.BV der Diaogbox
Rauminfo/Din277/11.BV (siehe Seite 567) vorgenommen haben, verwendet.

Im Einzelnen gilt:

KMin: Anstatt wie bei k150 nur die Flachen zu berlicksichtigen, deren
Kopfhdhe kleiner 1.50 Meter ist, wird bei kXMin as Grenzhéhe die Hohe der
unteren Hohenlinie verwendet. Der Gewichtungsfaktor wird nicht
berlicksichtigt.

GMin: Wie KMin, nur dal fir GMin die Flache mit einer lichten Hoher
grofRer der unteren Hohenlinie verwendet wird.

KMax, GMax: Wie KMin und GMin, jedoch bezogen auf die obere
Hohenlinie.

zMinMax: Benutzen Sie diese Einschrankung, werden nur die Anteile der
Bodenfléche verwendet, fir die der Raum eine lichte Hohe hat, die zwischen
der H6he von unterer und oberer Héhenlinie liegt.

Das Verwenden von IIBV as Einschrénkung fuhrt dazu, dal bei der
Ausgabe von BodenFlache und FormelBodenfl&che samtliche
Regeln, die Siein der Dialogbox Rauminfo/Din277/11.BV (siehe Seite 567)
eingestellt haben, verwendet werden. Letztlich werden Sie .IIBV
verwenden, um Rauminfos aufgrund der zweiten Berechnungsverordnung zu
erzeugen.

Die einzelnen Varianten von ART kodnnen auch kombiniert werden. Hierzu ist es
lediglich nétig, sie jeweils durch einen Punkt getrennt hintereinander zu schreiben. Die
aufgelisteten Bedingungen missen dann gleichzeitig erflllt sein. Sollen also z.B.
lediglich Réume eines Geschosses verwendet werden, deren Umschlieungsart der Typ
a) ist und die as Nutzungsart HNF1 besitzen, so kann dies mit einem Befehl der Art
@GeschoR.A.HNF1. Spezifizierer erfolgen. Hierbei macht alerdings nur eine
Kombination aus verschiedenen Gruppen von ART Sinn, da sich Kombinationen aus
derselben Gruppe gegenseitig ausschlie3en. Ein Beispiel fiir eine unsinnige Kombination
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wére @Geschof.A.B. Spezifizier. Die Elemente der folgenden Gruppen dirfen nicht
miteinander kombiniert werden:

Gruppe 1: A, BundC

Gruppe 2: HNF, HNF1, HNF2, HNF3, HNF4, HNF5, HNF6, NNF,
FF, VF, undX

Gruppe 3: K150, KMin, GMin, KMax, GMax, ZMinMax und IIBV

Die folgenden Beispiele sollen die Verwendung von ART etwas verdeutlichen:
@GeschoR.HNF1.AnzahlRaume gibt die Anzahl der R&ume des Geschosses, die
a's Nutzungsart HNF1 haben, aus.
@Geb&ude.FF.K150.Bodenf lache gibt die Fléache eines Gebaudes aus, die in
Raumen mit der Nutzungsart Funktionsflache eine Raumhohe kleiner 1.50m hat.
@Wohnung.A.HNF.AnzahlR&ume liefert die Anzahl der R&ume der Wohnung,
die dlsaitig umschlossen und Uberdacht sind und fur die as Nutzungsart
HNF1,2,3,4,5 oder 6 definiert ist.
Wie bereits im Abschnitt ,, Schleifen in den Rauminfovorlagen® angedeutet, kann fir eine
Schleife Uber UmschlieBungen ebenfalls mit Hilfe der Subspezifizierer aus ART
eingeschrankt werden. So hat die Befehlsfolge
@FlirAlle.UmschlieBungen.A
@FlirAlle.Raume
. ...@Raum.Name
@EndeFuirAlle.Raume
@EndeFuirAlle.UmschliefRungen
zur Folge, dal3, getrennt nach Nutzungsart, samtliche Raume mit der Umschlief3ungsart A
ausgegeben werden.
Beachten Sie, dal? fir das Ende der Schleife tber die Umschlielfungen die ART nicht
erneut angegeben werden darf. Genauso wie flr die subspezifizierten ,Variablen“ kann
auch fir die Subspezifizierung von Umschlie3ungen-Schleifen eine Mehrfachangabe
erfolgen, wobei dieselben Einschrankungen fir die Kombination der Subspezifizierer
gelten.
Ersetzen der ersten Zeile des Beispids durch eriiralle.Umschliefungen.A.HNF1
wirde also z.B. dazu fuhren, da samtliche Raume mit der Umschliefungsart A und der
Nutzungsart HNF1 ausgegeben werden.
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11.1.5 #% Schachtelungvon Schieifen und Hierarchien

Es ist moglich, unter Beachtung von bestimmten Rahmenbedingungen Schleifen
ineinander zu schachteln. So kann z.B. eine Schachtelung der Art
@FlirAlle.Geschosse

@FlirAlle.Raume

@Raum.Bodenflache o.4.

@EndeFuirAlle.Raume
@EndeFuirAlle.Geschosse
sinnvoll dafiir genutzt werden, um nach Geschossen aufgeschliisselt, samtliche Raume
auszugeben. Dabei konnen nach dem Beginn der Geschoflschleife einige Angaben
erfolgen; diese werden dann in der Rauminfo entsprechend vor der Liste aler Raume
ausgegeben.
Bel der Schachtelung von Schleifen muf3 die folgende Hierarchie eingehalten werden:

Umschlief3ung

Wohnung

I
| Wandseite | | Schornstein | | Stiitze |

So kdnnen also z.B. in einer Schleife Uber alle R&ume keine Schleifen fur alle Geschosse
definiert werden. Umgekehrt ist dies mdglich. Um bestimmte Schleifen zu starten, ist es
nicht notwendig, alle Ubergeordneten Schieifen zu definieren. So ist es z.B. mdglich, alle
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Wandseiten eines Gebaudes auszugeben, ohne Schleifen fiir Geschosse und Raume zu
Starten.
Ebenso ist es z.B. méglich, ale Tiren eines Geschosses oder auch eines gesamten
Projektes auszugeben. Die entsprechende Konstruktion fiir die Geschosse sahe wie folgt
aus:
@FlirAlle.Geschosse

@FlirAlle.Tlren

@T{r .Hbhe

@EndeFurAlle.Tliren
@EndeFlirAlle.Geschosse
Fir die Taren des gesamten Projekts wére die Schleife:
@FlirAlle.Tlren

@Tlr .Hbhe

@EndeFlrAlle.Tiren
Besondere Bedeutung kommt den Schieifen tGber Umschlieffungen und Wohnungen zu.
Im Gegensatz zu den anderen Leveln ist ihre Position nicht fest. Wie aus obiger
Abbildung zu erkennen, kénnen sie vor einer Schleife Uber Gebaude, Geschosse oder
Raume begonnen werden. Innerhalb einer Schieife Uber Umschliefungen darf alerdings
keine weitere Schleife Uber UmschlieBungen gedffnet werden. Gleiches gilt fir
Wohnungen.
Folgende Beispiele sind also mdglich:
Beispiel 1:
@FlrAlle.Umschlieffungen
@FlirAlle.Geschosse
Réume des Geschosses ,, @GeschoR.Name]“ mit der Umschliefungsart
@UmschlieRung.Umschliefungsart]:
@FlirAlle.Raume
@Raum.Name
@EndeFuirAlle.Raume
@EndeFuirAlle.Geschosse
@EndeFlirAlle.UmschliefRungen
Beispiel 2:
@FlirAlle.Geschosse
@FlirAlle.Umschlieflungen
R&ume mit der Umschlieungsart @Umschliefung.UmschlieRungsart], die
sich im Geschof3 ,, @GeschoR.Name]“ befinden:
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@FlirAlle.Raume
@Raum.Name
@EndeFuirAlle.Raume
@EndeFlirAlle.UmschliefRungen
@EndeFurAlle.Geschosse

Um die beiden Beispiele zu verdeutlichen, stellen Sie sich vor, sie wiirden auf ein
zweigeschossiges Haus angewendet, wobei sich im Erdgeschol? zwei Raume ,, Wohnen*
und ,, Schlafen" , jeweils mit der Umschlief3ungsart a, befanden. Im Dachgeschol3 gabe es
den Raum ,Terasse® (UmschlieBungsart b) und den Raum ,Kind* mit der
Umschliefdungsart a.
Fir Beispiel 1 wirde dann folgende Ausgabe erzeugt:
Raume des Geschosses ,, Erdgeschol3* mit der Umschliefungsart a):
Wohnen
Schlafen
Réaume des Geschosses ,, Dachgeschof3* mit der Umschliel3ungsart a):
Kind
Raume des Geschosses ,, Erdgeschof3* mit der Umschlief3ungsart b):
Réaume des Geschosses ,, Dachgeschof3* mit der Umschliefungsart b):
Terasse
Beispiel 2 hétte folgende Ausgabe zur Folge:
Raume mit der Umschlief3ungsart a, die sich im Geschol? ,, Erdgeschol®* befinden:
Wohnen
Schlafen
Raume mit der Umschlie3ungsart a, die sich im Geschol3 ,, Dachgeschol3* befinden:
Kind
Raume mit der Umschlief3ungsart b, die sich im Geschol} ,, Dachgeschof3* befinden:
Terasse
Tip: Um im obigen Beispid 1 die Ausgabe der Zeile ,Raume des Geschosses
»Erdgeschof3* mit der UmschlieRungsart b):* zu verhindern (fir das Erdgeschof3 gibt es
keinen Raum mit der Umschlieungsart b)), ist es sinnvoll, derartige Uberschriften in
eine @FurErste.xxx, @EndeFlurErste . xxx Schleife zu packen. Da diese Schleife
nur dann durchlaufen wird, wenn mindestens ein Element des entsprechenden Typs
existiert, erfolgt entsprechend auch nur dann die Ausgabe der Uberschrift.
Ausder Zeile

Réaume des Geschosses ,, @GescholR.Name]“ mit der Umschlief3ungsart

@UmschlielRung.Umschlieflungsart]:
von Beispiel 1 wirde dann

@FlirErsten.Raum
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Réaume des Geschosses ,, @GescholR.Name]“ mit der Umschlief3ungsart
@Umschlielfung.Umschlieungsart]:
@EndeFuirErsten.Raum

Wie bereits weiter oben erwahnt, kann fir Umschlieung zusétzlich ein Subspezifizierer
angegeben werden. Mit dessen Hilfe ist es dann z.B. méglich, gezielt alle Raume der
Nutzungsart HNF1 auszugeben. Die Vorlagen fir die Berechnung nach DIN 277, die
zum Lieferumfang von ArCon+ gehdren, machen von dieser Tatsache Gebrauch. Bei der
Neuerzeugung von Vorlagen kénnen (und sollten) diese al's Beispiele verwendet werden.

11.16 7 Verwenden von Variablen innerhalb von Schleifen

»Variablen“ eines bestimmten Typs durfen nur dann benutzt werden, wenn sie sich
innerhalb einer Schleife desselben Typs befinden. So darf z.B. die ,Variable'
@Raum.Name nur innerhab einer Schleife @FUrXXX.Raume...
@EndeFUrXXX.Raume benutzt werden. Dabel ist es unerheblich, ob innerhalb dieser
Schleife noch eine andere Schleife gedffnet ist. So kénnte z.B. @Raum.Name auch in
einer Schleife Uber alle Wandseiten verwendet werden, wenn um diese Schleife eine
Schleife fr die Raume definiert ist.

Bei der Expansion von Schleifen achtet ArCon+ darauf, da3 Mehrfachzahlungen
~Sinnvoll* vorgenommen werden. Werden z.B. alle Tiren eines Geschosses raumweise
ausgegeben, so taucht jede Tur (bis auf die Haustiren) zweima auf; einma fur den
einen, einma flr den anderen Raum. Werden alle Tiren geschol3weise ausgegeben, so
werden sie nur einmal gezéhlt. Gleiches gilt fir Fenster.

11.1.7 #% Formatangaben fiir Variablen

Fir die im vorigen Abschnitt eingefihrten ,Variablen* ist es moglich, eine For-
matangabe hinter die Spezialisierer anzuhdngen, um zu bestimmen, in welchem
Zahlenformat und in welcher Genauigkeit die ersetzten Werte ausgegeben werden. Diese
Formatierung ist optional. Wenn sie allerdings angegeben wird, muB3 sie direkt hinter die
»Variablen" geschrieben werden. Sie beginnt immer mit einem Prozentzeichen %, gefolgt
von einigen Steuerzeichen.

Die Formatanweisung ist kompatibel zu der Formatanweisung der Programmiersprache
C, wiesie z.B. bel printf benutzt wird. So bedeutet z.B. @Raum. Umfang%.2f, dal}
der Umfang des Raumes mit zwel Nachkommastellen ausgegeben wird. Eine
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Formatierung der Form @Raum.Umfang%10.2e hédte eine Ausgabe in
Exponentialdarstellung mit einer Zeichenbreite von 10 und einer Anzahl der
Nachkommastellen von 2 zur Folge.
Die Syntax fir Formatangaben lautet:
% [flag] [width] [.prec] type

Der Formatparameter fir [flag] steuert die Ausrichtung des Formates und das
Auffillen mit Leerzeichen bzw. Nullen.

[flag] Bedeutung

(keines) Rechts ausrichten; mit 0 oder Leerzeichen links auffiillen

- Links ausrichten; mit L eerzeichen rechts auffiillen
Der Formatparameter fir [width] steuert die Lénge des ausgegebenen Strings.

[width] Wirkung
n Mindestens n Zeichen
On Mindestens n Zeichen, links Nullen

Der Formatparameter fir [.prec] beschreibt die Genauigkeit der Darstellung in
Anzahl der Ziffern.

[.prec] Wirkung

(nichts) Voreingestellte Prézision

.0 type = d, i, o oder x: voreingestellte Prézision
type = e, E oder f: ohne Dezimal punkt

.n Hochstens n Zeichen

Der wichtigste Formatparameter type, beschreibt den Typ der auszugebenden
Information.
Typ Ausgabefor mat
ganze Zahl
wied
ganze Zahl in Oktaldarstellung
ganze Zahl in Hexadezimaldarstellung
wiex
Gleitkommazahl, Format [-]dddd.ddd
Gleitkommazahl, Format [-]d.ddd e [+/-]ddd
abhéngig von der Genauigkeit .prec wie e oder f. e wird
verwendet, wenn der Exponent kleiner -4 oder nicht kleiner as
die Genauigkeit ist

Q@ ® X X 0 — a

E wiee, "E" a's Exponentzeichen
G wieg, "E" as Exponentzeichen
s Zeichenkette
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Bel den Formatangaben fir ,Variablen* mu3 der Typ der Formatangabe zum Typ
dessen, was formatiert werden soll, passen. So muR der Typ der Formatangabe fur
»Variablen, die durch Fliefkommazahlen ersetzt werden, der Typ £, e oder E sein; der
fur ganze Zahlen 4, x oder o (wobel x und o wenig Sinn machen) und der fur
Zeichenketten s. Beachten Sie, da3 bei der Verwendung von Zeichenketten keine
Angaben fir [flag], [width] und [.prec] mdglich sind. Die einzig mdgliche (und daher
redundante) Angabe fir Zeichenketten ist %s.

Beispiele fir Formatierungen (Ein ,,-* entspricht einem Leerzeichen):

%10.2f ----123.45
%-10.2f 123.45----
%10d 0 - 12345
%08x 00003039

In der folgenden Aufstellung ist fir die verschiedenen Spezidisierer von
Schliisselwortern angegeben, durch welchen Typ sie in der zu erzeugenden Rauminfo
ersetzt werden.

Spezidisierer, die durch Fliefkommawert ersetzt werden (type=e,E,g,G oder f):
Breite, Lange, HOhe, Brlstungshdhe, Niveau,
Bodenflache, Deckenflache, Fensterflache, Flache,
Turflache, Wandflache, Umfang, Volumen,
Bruttogrundflache, Bruttorauminhalt,
Konstruktionsfl&che, Preis, Stlckpreis,
FormelBodenfldche, FormelDeckenfldche, FormelVolumen,
FormelFensterflache, FormelTuUrflache, FormelUmfang,
FormelWandflache, FormelBruttoGrundflache,
FormelBruttorauminhalt, Menge, Min, Mid, Max,
MinKosten, MidKosten, MaxKosten

Spezidisierer, die durch ganze Zahlen ersetzt werden (type=i,d,x oder 0):
AnzahlGrundstiicke, AnzahlWohneinheiten,
AnzahlUmschlieffungen, AnzahlFenster, AnzahlObjekte,
AnzahlSchornsteine, AnzahlStltzen, AnzahlTuren,
AnzahlWande, Nummer

Spezidisierer, die durch Zeichenketten ersetzt werden (type=s):

Name, Anrede, Adressel, Adresse2, Adresse3, Zusatzl,
Zusatz2, Zusatz3, Bemerkung, Datum, Material,
Dateiname, Hersteller, Bestellnummer

EinheitMenge, EinheitMinMidMax, EinheitKosten

ung nach
DIN 277 bzw. I1. BV
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11.1.8 #% Schliissdworter mit beliebiger Position

Im Gegensatz zu ,Variablen*, die sich nur innerhalb von Schleifenkérpern befinden
diirfen, konnen Sie folgende Schliisselworter auch aufRerhalb von Schieifen, aso z.B.
ganz am Anfang oder am Ende eines Textes, aber auch in Kopf- und Fufzeilen
verwenden:

@Projekt

@Architekt

@Bauherr

@Kostenschatzung

@EinheitInMeter

@EinheitInZentimeter

@EinheitInMillimeter

@EinheitInInch

@EinheitInYard

Dabel missen @Projekt, @Architekt, @Bauherr und

@Kostensch&tzung noch mit folgenden Spezialisierern (durch ,.“ getrennt)

versehen werden:

,Variable" M égliche Spezialisierer

@Architekt, @Bauherr Name, Anrede, Adressel, Adresse2,
Adresse3, Zusatzl, Zusatz2,
Zusatz3, Bemerkung

@Projekt Name, Dateiname, Datum, Adressel,

Adresse2, Adresse3, Zusatzl,
Zusatz2, Zusatz3, Bemerkung,
GESCHOSSWERTE, [ART][RAUMWERTE,
[ART]JANZAHL
@Kostenschatzung Bemerkung, MinimaleGesamtkosten,
MittlereGesamtkosten,
MaximaleGesamtkosten,
EinheitGesamtkosten, EINZELKOSTEN
Die moglichen Varianten fir GESCHOSSWERTE, [ART]JRAUMWERTE und
[ART]JANZAHL sowie die Bedeutung von [ART] wurden bereits auf Seite 530
beschrieben.
Die Varianten fir EINZELKOSTEN sind 100, 200, 300, 400, 500, 600
oder 700, durch einen Punkt getrennt, erweitert durch eine der folgenden Alternativen:
Menge, EinheitMenge, Min, Mid, Max, EinheitMinMidMax,
MinKosten, MidKosten, MaxKosten, EinheitKosten. Diese Angaben
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entsprechen den verschiedenen Kostengruppen der DIN277 fir Tiefst-, Mittel- und
Hochstwerte.

Besondere Bedeutung kommt den Schlisselwértern @EinheitInMetern bis
@EinheitInYard zu. Sie kénnen beliebig héufig an beliebigen Stellen im Text
stehen. Ab ihrem Vorkommen bis zum néchsten Vorkommen erfolgt dann die Ausgabe
in der angegebenen Einheit bzw. in Potenzen von dieser. Auf diese Art kann z.B.
zwischen Ausgaben in Metern und Ausgaben in Millimetern innerhalb einer Rauminfo
umgeschaltet werden. Voreingestellt ist Meter.

11.2 # PraDE UND INI-DATEI FUR RAUMINFOS

Die Rauminfovorlagen missen sich im Verzeichnis Standard/Rauminfo
(Unterverzeichnis des ArCon+-Stammverzeichnisses) befinden.  Samtliche  dort
befindliche Dateien mit der Endung .RTF werden in das Menl zur Laufzeit mit
aufgenommen. Dabei erscheint der Dateiname als Menieintrag, es sei denn, dal3 sich in
der Datei Rauminfo.INI (ebenfalls im Verzeichnis Standar d/Rauminfo) ein Abschnitt
mit dem Namen der Rauminfodatei befindet.

Ist z.B. RI1.RTF eine Datel, die sich im Verzeichnis Rauminfo befindet, so bewirkt ein
Eintrag in der Datei Rauminfo.INI der Form

[RI1.RTF]

Beschreibung=Eine Rauminfovorlage (Beispiel)

dafd nicht RI1 im Men(, sondern Eine Rauminfovorlage (Beispiel) erscheint.

11.3 # STEUERUNG DER AUSGABE, KOMMENTARE

Mit Hilfe einer speziellen Konstruktion innerhalb der Rauminfovorlage ist es méglich,
bestimmte Teile dieser Vorlage durch den Anwender bei der Erzeugung ein- und
ausschalten zu lassen. Hierzu dient der Befehl @eFrage. Der Text, der hinter diesem
Befenl kommt, bis zu dem né&chsten aleinstehenden @ wird as Frage ausgegeben,
wahrend die Rauminfo erzeugt wird. Antwortet der Anwender auf diese Frage mit ,,Ja",
wird der folgende Text der Rauminfovorlage bis zum Schllisselwort @EndeFrage
verwendet, andernfalls wird er komplett ignoriert.

Damit eine Rauminfovorlage syntaktisch korrekt bleibt, auch wenn der Anwender mit
»Nein“ antwortet, dirfen in einem von der Frage abhangigen Teil keine Schleifen
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geoffnet bzw. geschlossen werden, die nach bzw. vor dem abhangigen Teil geschlossen
bzw. gedffnet werden.
Wird eine Frage innerhab ener Schleife verwendet, wird ggf. fir jeden
Schleifendurchlauf einzeln nachgefragt.
Beispiel 1:
@Frage Sollen alle Geschosse aufgelistet werden?e

@FlirAlle.Geschosse

@FlirAlle.Raume

@EndeFurAlle.Raume
@EndeFurAlle.Geschosse
@Ende.Frage
Beispiel 2:
@FurAlle.Geschosse
@Frage Sollen alle Rdume aufgelistet werden?e
@FuUrAlle.Raume

@EndeFuirAlle.Raume
@Ende.Frage

@EndeFuirAlle.Geschosse
Im ersten Beispiel wird ein einziges Ma gefragt, ob die Geschosse ausgegeben werden
sollen. Wenn nicht, werden beide Schleifen, also die fir die Raume und die Geschosse,
ignoriert. Im zweiten Fall wird fir jedes GescholR3 erneut gefragt, ob die Raume
ausgegeben werden sollen.
Inhaltlich fir ganz andere Zwecke eingesetzt, syntaktisch aber dem Frageteil von Fragen
sehr dhnlich sind Kommentare in Rauminfovorlagen. Diese Kommentare dienen
lediglich in der Vorlage zur Ubersicht, sie werden aber nie in die aus der Vorlage
erzeugten Rauminfos bzw. Raumbiicher aufgenommen.
Kommentare beginnen mit einer @[ Zeichenfoge und gehen bis zum néchsten
dleinstehenden (also nicht von einem Schilisselwort gefolgten) @. Die folgende Zeile
wére also ein Kommentar (das ]-Zeichen vor dem letzten @ dient nur der Optik, es
kénnte auch entfallen):
@[ So kénnte ein Kommentar in einer ArCon+ Rauminfovorlage aussehen! 1@



Rauminfos und Berechnung nach
DIN 277 bzw. I1. BV

11.31 # Rauminfovorlagen und Tabellen

Wegen diverser ,Eigenheiten* von RTF-Dateien muf3 bei der Verwendung von
Schleifen, wie oben beschrieben, in Zusammenhang mit Word-Tabellen auf folgendes
geachtet werden:

Es ist nicht mdglich, eine Schleife in einer Zelle einer Tabelle zu beginnen und sie in
einer anderen Zelle der Tabelle zu beenden. Entweder mul3 die komplette Schleife
einschliellich Anfang und Ende in einer einzigen Zelle stehen, oder die Schleife beginnt
Uber einer Spalte und endet unter einer Spate. Die folgenden drei Beispiele zeigen
maogliche (Beispiel 1 und 2) sowie unmégliche (Beispiel 3) Konstruktionen.

Beispiel 1 (ok):

@FirErstes.Objekt Objekte| @FurErstes.Objekt
@Objekt.Name|

@EndeFurErstes.Objekt @EndeFUrErstes.Objekt

Beispiel 2 (ok):
@FUrAlleOhneErstes.Objekt
@Objekt.Name
@EndeFirAlleOhneErstes.Objekt
Beispiel 3 (falsch):
@FurAlle.Objekte @ODbjekt.Name

@EndeFUrAlle.Objekte

Die letzte, unmdgliche Konstruktion wird von ArCon+ beim Interpretieren nicht erkannt
und es efolgt auch keine Fehlermeldung. Es wird eine RTF-Datei erzeugt.
Konfrontieren Sie allerdings Word oder auch Word Viewer mit dem Ergebnis,
»verabschieden" sich beide Programme beim Laden einer solchen RTF-Datei.

Um trotzdem zusammenhéngende Tabellen zu erzeugen, definiert man einfach eine Zeile
der Tabelle und schreibt in die der Tabelle vorangehenden Zeile as verborgenen Text
den Schleifenanfang, in die der Tabelle folgenden Zeile as verborgenen Text das
Schleifenende. In Tabelle 2 wéren adso die Zeilen ,eFirAlle.Objekte” und
.,@EndeFlrAlle.Objekte" asverborgener Text zu setzen.
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Eine weitere , Besonderheit* von Tabellen in Word mul? dann beachtet werden, wenn
gleiche Tabellen mehrfach hintereinander verwendet werden, wobei ale als Kopie der
ersten Tabelle entstanden sind und dann aufgrund von leeren Schleifen die erste Tabelle
der Vorlage wegféllt. Word speichert das Format solcher Tabellen in RTF-Dateien nur
einmal, namlich fur die erste Tabelle. Entfallt diese dann aufgrund einer leeren Schleife,
fehlt u.U. auch die Formatierung, so da die weiteren Tabellen ,formatlos’ sind. Der
Effekt ist der gleiche wie im vorigen Abschnitt beschrieben: Word ,, hangt”. 1.a. werden
Sie solche Tabellen nicht erzeugen. Falls dies aber doch einmal nétig ist (wie in einigen
Vorlagen auf der CD), so konnen Sie das ,,Verschwinden* der ersten Tabelle durch ein
Tabelle vor der Schleife, die as verborgener Text formatiert ist, verhindern.

11.32 # Sprachdefinition von ArCon+-Rauminofvorlagen

PROJEKTDATEN ::= {".Name" | ".Dateiname" | ".Datum" | ".Adressel"
| ".Adresse2" | ".Adresse3" | ".Zusatzl" |
".Zusatz2" | ".Zusatz3"| ".Bemerkung" |
".AnzahlGrundsttcke" | GESCHOSSWERTE |
[ART]RAUMWERTE | [ART]ANZAHL}

PERSONENDATEN ::= {".Name" | ".Anrede" | ".Adressel" | ".Adresse2"
| ".Adresse3" | ".Zusatzl" | ".Zusatz2" |
".Zusatz3" | ".Bemerkung"}

INFO ::= {".Name" | ".Bemerkung" | ".Nummer"}

ART ::= {v.aw | w.B" | w.Cv | ".HNF" | ".HNF1" | " HNF2"
| ".HNF3" | "_.HNF4" | ".HNF5" | "_.HNF6" | ".NNF"
| ".FF" | ".VF" | ".X" | ".K150"} [ART]
{".AnzahlGeb3ude" | ".AnzahlWohneinheiten" |

".AnzahlUmschlieRungsarten" | ".AnzahlGeschosse"

| ".AnzahlR&ume"}

{".Wandflache" | ".FormelWandfl&che" |

".Fensterfldche" | ".FormelFensterfl&che" |

".Turflache" | ".FormelTirflache" |

".AnzahlFenster" | ".AnzahlTiren"}

RAUMWERTE ::= {".Bodenfléche" | ".FormelBodenfliche" |
".Deckenflache" | ".FormelDeckenfliche" |
".Umfang" | ".FormelUmfang" | ".Volumen" |
".FormelVolumen" | ".AnzahlSchornsteine" |
".AnzahlStltzen" | ".AnzahlObjekte" |
".AnzahlWandseiten" | WANDWERTE}

GESCHOSSWERTE: : = {".Bruttorauminhalt" | ".FormelBruttoRauminhalt"
| ".Bruttogrundflache" |
" . FormelBruttoGrundfléache" |
".Konstruktionsflache"}

ANZAHL ::=

WANDWERTE
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BODENWERTE : := {".Umfang" | ".FormelUmfang" | ".Fl&che" |
", FormelFl&che"}

KOSTENEINTRAG ::= {".Menge" | ".EinheitMenge" | ".Min" | ".Mid"
".Max" | ".EinheitMinMidMax" | ".MinKosten" |
".MidKosten" | ".MaxKosten" | ".EinheitKosten"}

EINZELKOSTEN ::= ".100" KOSTENEINTRAG | ".200" KOSTENEINTRAG |
".300" KOSTENEINTRAG | ".400" KOSTENEINTRAG
|".500" KOSTENEINTRAG | ".600" KOSTENEINTRAG
|".700" KOSTENEINTRAG

NUMERIERER ::= {".Grundstick" | ".Grundstiicksbereich" |
".Wohnung" | ".UmschlieRBungsart" [ART] |
".Geb&iude" | ".Geschof" | ".Raum" | ".Wandseite"
| "Fenster" | "Tur" | "Stutze" | ".Schornstein"
| ".Objekt"}

Einheit ::= "@EinheitInMeter"
"@EinheitInZentimeter" |
"@EinheitInMillimeter" |
"@EinheitInInch" |
"@EinheitInYard"

Frage ::= "@Frage"

EndeFrage = "@EndeFrage"

Kommentar = "@["

FirAlle ::= "@FlirAlle" NUMERIERER

FurAktuelles ::= "@FurAktuelles" NUMERIERER

FlirAlleOhneletztes ::= "@FlirAlleOhnelLetzte" NUMERIERER

FirAlleOhneErstes ::= "@FirAlleOhneErstes" NUMERIERER

FirAlleOhneEnden ::= "@FurAlleOhneEnden" NUMERIERER

FurErstes ::= "@FUirErstes" NUMERIERER

FirLetztes ::= "@FurLetztes" NUMERIERER

EndeFlarAlle ::= "@EndeFurAlle" NUMERIERER

EndeFlUrAktuelles ::= "@EndeFUrAktuelles" NUMERIERER

EndeFlUrAlleOhneletztes ::= "@EndeFurAlleOhneLetzt" NUMERIERER

EndeFlUrAlleOhneErstes ::= "@EndeFurAlleOhneErstes" NUMERIERER

EndeFlUrAlleOhneEnden ::= "@EndeFurAlleOhneEnden" NUMERIERER

EndeFlUrErstes ::= "@EndeFurErstes" NUMERIERER

EndeFlUrLetztes ::= "@EndeFlurLetztes" NUMERIERER

Projekt ::= "@Projekt" PROJEKTDATEN

Architekt ::= "@Architekt" PERSONENDATEN

Bauherr ::= "@Bauherr" PERSONENDATEN

Grundstick ::= "@Grundstiick" {INFO | BODENWERTE |

Grundstlicksbereich

Wohnung ::=
UmschlieBung ::=

Gebaude ::=

".AnzahlGrundsticksbereiche" | ".AnzahlGeb&ude"}

1= "@Grundstiicksbereich" { INFO |
BODENWERTE }

"@Wohnung" {INFO | [ART]RAUMWERTE | [ART]ANZAHL}

"@UmschlieBung" { [ART]RAUMWERTE | [ART]ANZAHL |

".Flachenart" | ".UmschlieRfungsart"}

"@Geb&ude" {INFO | GESCHOSSWERTE | [ART]RAUMWERTE

| [ART]ANZAHL}
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Geschoss ::= "@Geschoss" {INFO | ".Hdhe" | ".Niveau" |
".AuRenputzstirke" | ".AuRenputzbezeichnung" |
GESCHOSSWERTE | [ART]RAUMWERTE | [ART]ANZAHL}

Raum ::= "@Raum" [ART] {INFO | RAUMWERTE | ".Putzstarke"
".Putzbezeichnung" | ".Nutzfl&chenart" |
".Nutzflidchennummer" | ".Nutzfl&chenbezeichnung"
| ".UmschlieRBungsart"}

Wandseite ::= "@Wandseite" {".Nummer" | ".Lange" | ".Material"
| WANDWERTE }

Fenster ::= "@Fenster" {INFO | ".Breite" | ".H8he" |
".Flache" | ".Briistungshodhe"}

TOr ::= "@Tir"{ INFO | ".Breite" | ".H&he" | ".Flache"}

Stiitze ::= "@Stitze" {INFO | ".Lange" | ".Breite" | ".Hdhe"}

Schornstein ::= "@Schornstein"{ INFO | ".L&nge | ".Breite |
" Hohe" )

Objekt ::= "@bjekt"{INFO | ".Anzahl" | ".Stuickpreis" |
".Preis" | ".Hersteller" | ".Bestellnummer"}

Numerierer ::= FurAlle | FarAktuelles | FurAlleOhneletztes |
FurAlleOhneErstes | FirErstes | FlrLetztes

EndeNumerierer ::= EndeFirAlle | EndeFirAktuelles |
EndeFlurAlleOhneletztes | EndeFiirAlleOhneErstes |
EndeFurErstes | EndeFirLetztes

Numerator ::= Grundstiick | Grundstticksbereich | Wohnung |
UmschlieBung | Geb3ude | Geschoss | Raum |
Wandseite | Fenster | TUr | Stlitze | Schornstein
| Objekt

Aufzahlung ::= Numerierer [Rumpf] EndeNumerierer

Diverses ::= Einheit | Architekt | Bauherr | Projekt |
Kostenschatzung

Frageteil ::= Frage Text '@' Rumpf EndeFrage

Kommentarteil ::= Kommentar Text '@’

Rumpf ::= [[Text] [Aufzdhlung | Numerator | Frageteil |
Kommentarteil | Diverses ] [Text]]>=0

Ende ::= EOF

Datei ::= Rumpf Ende
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11.33 7% Reservierte Worter bei Rauminfovorlagen

Die folgende Liste enthdt ale fir ArCon+ Rauminfovorlagen definierten
Schliisselworter. Alternative Schltisselwirter mit gleicher Bedeutung sind in der Liste
durch Komma getrennt aufgefiihrt.

".Name" ".Max, .Hochstwert, .Maximawert"
".Dateiname" " EinheitMinMidMax, .EinheitMMM"
".Datum" ".MinKosten, .K ostentiefstwert,
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".Anrede’

".Adressel"

" Adresse2"

" Adresse3"

" Zusatz1l"

" Zusatz2"

" Zusatz3"
".Bemerkung"
".Nummer"

" Wandfléache"

" FormelWandfl&che"
" Fensterflache"

" .Formel Fensterflache"
" Turflache"

".Formel Turflache"
".AnzahlWandseiten"

".Anzahl Fenster"

" AnzahlTuren"

" .BruttoGrundfléache, .BGF"

" .Formel BruttoGrundfl &che, .FormelBGF"
".Bodenflache, .NettoGrundflache, .NGF"
".FormelBodenfl&che,
.FormelNettoGrundfléche, .FormelNGF"
".Deckenfléache, .NettoDeckenfléche, .NDF"
" .Formel Deckenfléche,
.FormelNettoDeckenfl&che, .FormelNDF"
".Umfang"

".FormelUmfang"

".Volumen, .Rauminhalt"
".FormelVolumen, .Formel Rauminhalt"
".Wohneinheit, .Wohneinheiten, .Wohnung,
.Wohnungen"

.Minimalkosten"

".MidKosten, .Kostenmittelwert,
.MittlereK osten"

".MaxKosten, .Kostenhdchstwert,
.Maximalkosten"

" Einheitk osten”

".100, .Grundstuick"

".200, .HerrichtenUndErschlief?en”
".300, .Baukonstruktion"

".400, .TechnischeAnlagen"

".500, .Aufenanlagen”

".600, .Ausstattung, .Kunstwerke"
".700, .Baunebenkosten”

" Anzahl Grundstiicksbereiche"

" MinimaleGesamtkosten,
.Mindestgesamtkosten, .Tiefstgesamtkosten”
" MittlereGesamtkosten"

" MaximaleGesamtkosten,
.Héchstgesamtkosten”

" EinheitGesamtkosten"

" Nutzungsbezeichnung, .Bezeichnung,
.Nutzfl&chenbezeichnung"

" HNF"

" HNF1"

" HNF2"

" HNF3"

" HNF4"

" HNF5"

" HNF6"
" NNF"

".FF"

" Ve

"X, .NichtZugeordnet"

" A, .UmschlossenUberdacht"
"B, .Uberdacht"
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".Umschlieungsart, .Umschliefungsarten,
.Umschlief3ung, .Umschlief3ungen”
".Grundsttick"
".Grundstticksbereich”

".Gebaude"

".Geschoss, .Geschof3, .Geschosse"
".Raum, .Réaume"

".Wandseite, .Wandseiten"

" .Fenster"

".Tdr, .Taren"

".Stutze, .Stutzen"

".Schornstein, .Schornsteine"
".Objekt, .Objekte"

".Hohe"

".Niveau"
".Lange"

" Material"

" Breite"

" Flache"

" .Bristungshthe"

" Anzahl Objekte"

".Stuckpreis'

".Preis’

".Bestellnummer"

".Hersteller"

".Anzahl Schornsteine"

".Anzahl Stiitzen"
".Anzahl Gebéude"

".C, .Umschlossen”

" K150, .UnterSchrage"

@

"@EinheitinMeter"
"@EinheitnZentimeter"

" @EinheitinMillimeter"

" @EinheitIninch"

"@EinheitinYard"

" @EinheitInFeet"

"@Frage"

" @EndeFrage"

"@FurAlle, @Fur"

"@FurAktuelles, @FurAktuelle,
@FurAktuellen”

"@FurAlleOhneL etztes, @FurAlleOhnel etzte,
@FurAlleOhnel etzten"
"@FurAlleOhneErstes, @FurAlleOhneErste,
@FurAlleOhneErsten”
"@FurAlleOhneEnden”

"@FurErstes, @FurErste, @FurErsten”

" @FUrL etztes, @FurL etzte, @FurL etzten"
"@EndeFurAlle, @EndeFur"

" @EndeFurAktuelles, @EndeFurAktuelle,
@EndeFurAktuellen”

" @EndeFirAlleOhnel etztes,
@EndeFirAlleOhnel etzte,
@EndeFirAlleOhnel etzten"

" @EndeFurAlleOhneErstes,
@EndeFurAlleOhneErste,
@EndeFurAlleOhneErsten”

" @EndeFurAlleOhneEnden”

" @EndeFurErstes, @EndeFirErste,
@EndeFurErsten"

" @EndeFuUrL etztes, @EndeFurL etzte,
@EndeFurL etzten"

" @Projekt"

"@Architekt, @Architektin"
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".AnzahlWohneinheiten, .AnzahlWohnungen"
".AnzahlUmschliefungsarten,
AnzahlUmschlie3ungen"

".Anzahl Geschosse"

".Anzah|R&ume"

".Ordnungszahl, .UmschliefRungsnummer,
.Nutzflachennummer"

" .Nutzflachenart, .Fl&chenart"

".Anzahl Grundstiicke"

" Putzstérke, .Innenputzstérke, .Putzdicke"
".Putzbezeichnung, .Putzart"

" AuRenputzstérke, .AufRenputzdicke"

" . AuRenputzbezeichnung, .AulRenputzart”
".BRI, .Bruttorauminhalt, .Bruttovolumen"
" .Formel BRI, .Formel Bruttorauminhalt,
.FormelBruttovolumen"

" Konstruktionsflache,
.KF,.Konstruktionsgrundfléche, .KGF"

" Formel Fléche"

".Menge"

" EinheitMenge"

".Min, .Tiefstwert, .Minimalwert"

".Mid, .Mittelwert"
".11BV,ZweiteBerechnugsverordnung"

"@Bauherr, @Bauherrin”
"@Wohneinheit, @Wohnung"

"@Umschliellungsart, @Umschliefung”
" @Gebaude"
" @Geschoss, @Geschof3

"@Raum"
"@Wandseite"
"@Fenster"
"@Tur"
"@Stitze"
"@Schornstein”
" @Objekt"
"@Grundstuick"

" @Grundstlicksbereich, @Grundstiicksteil,
@Grundstiicksabschnitt"

" @K ostenschétzung, @K osten, @K S"

" KMin"

".GMin"

" KMax"

".GMax"

" ZMinMax"

114 # BERECHNUNG NACH DIN 277 unDIl. BV

Zusétzlich zu den detaillierten Rauminformationen, die Sie in ArCon+ bislang erzeugen
konnten, haben Sie die Mdéglichkeit, eine Berechnung der Grundfléchen und
Rauminhalte von Bauwerken im Hochbau nach DIN 277 Teil 1 und 2 sowie nach der 11.
BV(BGB1 | S. 2178) durchzufuhren. Hierfur sient ArCon+ spezielle Rauminfos vor,
welche die Berechnung nach DIN 277 bzw. |1. BV wiedergeben, so daf3 der Ausdruck fur
einen Bauantrag verwenden werden kann. Diese Vorlagen, die zum Lieferumfang von
ArCon gehdrt, werden analog gehandhabt wie die Vorlagen zur "normalen” Rauminfo
(siehe Seite 524). Voraussetzung fir die Ubernahme von Daten in die Berechnung nach
DIN 277 igt, dal? Sie sdmtliche Angaben zu den Réumen etc. korrekt gemacht haben, da
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nicht alle Werte direkt aus der Planung abgeleitet werden, sondern auch manuell
einzugeben sind.

Zusétzlich zur Flachen- und Raumberechnung nach DIN 277 kénnen Sie ab ArCon+
Version 5.0 eine Flachenberechnung aufgrund der zweiten Berechnungsverordnung
(BGB11 S. 2178) vornehmen.

Um eine korrekte Flachenberechnung nach der zweiten Berechnungsverordnung zu
erhalten, miissen Sie im Gegensatz zu den Eingaben, die fir die DIN 277 notwendig
sind, lediglich fur Raume Eingaben vornehmen, da z.B. die Starke des AulRenputzes —
den Sie fir Gebaude eingeben kénnen und der fir die DIN 277 unter Umstanden
erforderlich ist — hier nicht interessieren. Unabhéngig davon wird aber in den
entsprechenden Dialogboxen sowohl bei Geschossen (siehe Seite 139) as auch bei
Gebauden (Seite 147) und Wohnungen (Seite 156) der Flachenwert, der sich nach der
zweiten Berechnungsverordnung ergibt, ausgegeben. Im Prinzip steht in den
entsprechenden Dialogboxen die Summe der fur diesen Teil Ihrer Planung zustandigen
Flachen der Raume.

Die Rauminfo, welche die Berechnung nach DIN 277 wiedergibt, muR3 alle Angaben
enthalten, welche von der DIN 277 vorgeschrieben sind. Zusdtzlich zu diesen
vorgeschriebenen Mindestangaben kann die Berechnung nach DIN 277 noch weitere
(allgemeine) Rauminfos enthalten. ArCon+ stellt fir die Eingabe und Berechnung all
dieser Daten verschiedene Dialogboxen und Register zur Verfligung.

Hierbel enthdlt das Register DIN 277 speziell jene Informationen, welche in die
Berechnung nach DIN 277 aufgenommen werden miissen. Die Register Rauminfo oder
Statistik weisen Angaben und Berechnungen auf, welche die Berechnung nach DIN 277
sinnvoll erganzen kénnen.
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Rauminfos
Register Statistik
Register Rauminfo -
Register Allgemein Register DIN 277
Register ...
Y Ay
Berechnung n. DIN 277

Informationen, welche von der DIN 277 erwartet und im Register DIN 277 eingegeben
oder automatisch berechnet und ausgewiesen werden, sind z. B.

e der Flachennachweis unter Abzug der Innen- bzw. AuRRenputzstérke,

e die Berechnung der Raummal3e ab einer Hohe von 1,50 Metern etc.

Werte, welche fur die DIN 277 benétigt werden, sind innerhalb von ArCon+ immer dann
einzugeben, wenn sie nicht direkt aus der Planung abgeleitet werden. Es kann hierbei
auch vorkommen, dal? bestimmte Angaben Uiberhaupt nicht ausgewiesen werden, weil sie
speziell fir die Rauminfo berechnet werden und dann auch nur dort erscheinen. Ein
Beispiel hierfir ist die Konstruktionsfléche, jene Fléche also, die von den aufgebauten
Bauteilen (z. B. von Wanden, Stiitzen und Pfeilern usw.) Uberdeckt wird. ArCon+ wirde
bei einer Gescholigrundfldche von 120 gm und drei Innenrdumen automatisch die
umgebende Fléche eines Geschosses unter Abzug der Raumfléchen berechnen. Auf
diesem Weg werden die Quadratmeter ausgewiesen, welche von Wanden, Putz etc.
belegt werden. Andere Angaben - wie z. B. die Nutzungsart eines Raums - missen
eingegeben werden.

Eingaben, die in der Rauminfo fir die Berechnung nach DIN 277 ausgegeben werden
koénnen, sind in ArCon+ nicht nur auf einen konkreten Raum und damit auf die
Diadlogbox Raumdaten beschrénkt, sondern an mehreren Stellen notwendig bzw.
madglich. Im einzelnen sind das die folgende Arbeitskontexte:

e Grundstiick / Geléndebereich

e Gebaude
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e Geschol3

e Raum

Die folgende Grafik gibt einen Uberblick dariiber, in welchen Dialogboxen bzw.
Registern Angaben zur Berechnung nach DIN 277 erfolgen kénnen. Die fett umrandeten
Register enthalten Daten, wel che aufgenommen werden miissen.

Register Rauminfo
Grundstiick / Dialogbox Grundstiick /

Gelandebereich Gelandebereich

Register Statistik

—» Gebaude Dialoghox Geb&udedaten

Register Allgemein

Register DIN 277 (ohne Statistik) I

Dialoghox Geschosse
Wohnflachen-

berechnung —1
nach DIN 277

Il

—» GeschoB —1

Register Allgemein

Register DIN 277 (mit Statistik) I

—% Dialogbox Aktuelles Geschof’3

Register Allgemein

Register DIN 277 (ohne Statistik) I

—+ Dialoghox GeschoReigenschaften

Register Allgemein
Register DIN 277

In der folgenden Ubersicht finden Sie, in welchen Arbeitskontexten die entsprechenden
Dialogboxen bzw. Register benutzt werden und wie Sie diese aufrufen.

—» Raum Dialoghox Raumdaten

Arbeitskontext Das Register / Die Dialogbox ... ... erscheint in folgenden Situationen

Grundstick / Register Rauminfo e beim Neu-Verlegen eines
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Geléndebereich Grundstiicks bzw. Gelandebereichs
e beim Editieren eines Grundstiicks
bzw. Geldndebereichs
Register Statistik e beim Editieren eines Grundstticks
bzw. Geldndebereichs
Gebaude Dialogbox Gebaudedaten e  (ber den Befehl Neues Gebaudeim
Menu Gebaude
o Uber den Befehl Aktuelles Gebaude
bearbeiten im Menl Gebaude
Geschol3 Dialogbox Geschosse mit den e  (ber den Befehl Neues Geschol?
Registern Allgemein und DIN 277 ober halb/unterhalb im Menu
Geschof3
Dialogbox Aktuelles Gescho3 mit e (iber den Befehl Aktuelles Geschof3
den Registern Allgemein und DIN bearbeiten im Menli Geschol3
277 (mit Statistik)
Dialogbox Geschol3eigenschaften e beim Anlegen eines neuen Projekts
mit den Registern Allgemein und Uber den Befehl Neu im Menu Datei
DIN 277 oder durch Klicken auf die
entsprechende Schaltflache in der
vertikalen Symbolleiste
Raum Dialogbox Raumdaten mit den beim Doppelklicken auf einen zuvor

Registern Allgemein und DIN 277

selektierten Raum (alternativ F11-

Taste, wenn sich die Maus innerhalb
eines Raumes befindet)

Bel der Berechnung auf Basis der zweiten Berechnungsverordnung (BGB1 | S. 2178)
gestalten sich die Zusammenhange etwas einfacher, da hier lediglich fir einzelne Raume
bestimmt werden muf3, mit welchem Antell er in die Berechnug eingehen soll (100%,
50% oder 0%). Samtliche anderen Werte ergeben sich aus der Geometrie lhrer Planung
und missen von lhnen nicht separat eingestellt werden. Aus diesem Grund ist das
Register I1. BV in der Dialoghox Raumdaten (siehe Seite 157) das einzige, in dem Sie
zusatzliche Angaben machen miissen, um korrekte Wohnflachenberechnungen nach der
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II. BV zu erhalten.

1141 # Grundstiick / Gelandebereich

Angaben zum Grundstick bzw. zu Geléndebereichen sowie diesbezigliche
Berechnungen, die direkt aus der Planung abgeleitet werden, sind in den beiden
Registern Rauminfo bzw. Statistik ausgewiesen. Diese Daten sind fur die Berechnung
nach DIN 277 nicht zwingend erforderlich. Informetionen - wie z.B. der
Grundstlicksname oder die Grundstiicksflache - sollten dennoch as sinnvolle
Erweiterung in die spezielle Rauminfo aufgenommen werden.

11411 #% DasRegister ,Rauminfo"

Die Dialogbox zum Grundstiick bzw. Gelandebereich weist das Register Rauminfo
genau dann auf, wenn Sie das Grundstiick bzw. den Gelandebereich unmittelbar verlegen
oder auf eine bereits abgesteckte Flache doppelklicken.

Grundstick n
Landschaft Fauminfa |Siat|st\k| j

MName: |Grundstiick Baugenossenschaft Abbrechen

Bemar- D Grundstiick ist sehr abs chiissig) ;I gls Stancard

kung :
Hilfe

il

| |

e ] .,g

In diesem Register geben Sie den Grundstiicksnamen sowie eine Bemerkung zum
Grundstiick - z. B. Uber die Bodenbeschaffenheit oder die Geléandehdhe ein. Beide
Angaben konnen sinnvollerweise in die spezidle Rauminfo fir den Bauantrag
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Ulbernommen werden, sie sind aber nicht zwingend fir die Berechnung nach DIN 277
erforderlich.

11.41.2 7% DasRegister , Statistik”

Das Register Statistik wird nur dann angezeigt, wenn Sie bereits ein konkretes
Grundstiick bzw. einen konkreten Geléndebereich definiert haben und auf das
entsprechende Gelande doppelklicken.

Grundstiick n
Landschaft | Fauminfo ?éfét‘i‘s“f‘.k. | j

Umfang:  42.00 m Abbrechen

8.00+13.00+8.00+13.00 = &ls Standard

Formel
Umfang :

Hilfe

il

Flache:  104.00 m*

ool [13.00%8.00 =|

Flache

LI;I Ij

Hier werden die Grundstiickfléche sowie der Umfang des Grundstiicks automatisch
berechnet und die Formeln dieser Berechnungen ausgewiesen. Diese Informationen
sollten in die Berechnung nach DIN 277 aufgenommen werden. Sie werden dort Uber die
entsprechenden Schltisselwérter abgefragt.

1142 # Gebéude

Angaben zum Gebaude sowie diesbeziigliche Berechnungen, die direkt aus der Planung
abgeleitet werden, sind in der Dialogbox Gebaudedaten eingetragen.
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Gebdudedaten x|
Mame : |G eb&ude 1
Bemerkung : | Abbrechen |

Hife |
 Stahistik,
Anzahl Geschosse: 1

Anzahl Wohnungen: 1

Anzahl B aume: 1
Bodenflache: 165,46 rf
Walumen: 42027

YWiohnflache (11 BY]: 1605 e

Hier geben Sie den Namen des Gebaudes ein. Im Feld Bemerkung kdnnen Sie weitere
Informationen zum Gebaude (z. B. Wohnhaus Meier) hinterlegen. Beide Angaben sollten
sinnvollerweise in die Berechnung nach DIN 277 Ubernommen werden, sie sind aber
nicht zwingend fur die DIN 277 erforderlich.
Im Bereich Statistik werden die automatisch berechneten Werte wie Anzahl der
Geschosse und Wohnungen etc. ausgewiesen.

1143 # GeschoR

~ Alle Daten, welche fur ein Geschol3 in die Berechnung nach DIN 277 ibernommen
werden koénnen, werden in den beiden Registern Allgemein und DIN 277 entweder
direkt eingegeben oder aus der Planung abgeleitet. Diese beiden Registerblatter sind
sowohl in der Dialogbox Aktuelles Gescho3 as auch in der Dialogbox Geschosse
enthalten. Die Dialogbox Geschosse erreichen Sie Uiber den Befehl Neues GescholR
oberhalb bzw. Neues Geschol? unterhalb im Meni GeschoRR. Die Dialogbox Aktuelles
GescholR wird Uber den Befehl Aktuelles GeschoRR bearbeiten im Meni Geschol3
angezeigt.

Beachten Sie, dal3 das Register DIN 277 verschiedene Ausprégungen hat. In der
Dialogbox Aktuelles GeschoR enthdlt das Register den Bereich Statistik mit den Daten
des konkreten Geschosses. Dieser Bereich ist in der Dialogbox Geschosse nicht
enthalten, da Sie Uber diese Dialogbox das konkrete Geschol3 erst anlegen.
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Das Register DIN 277 ist auch Bestandteil der Dialogbox GeschofReigenschaften. Sie
erhalten diese Didogbox, wenn Sie ein neues Projekt anlegen. Beachten Sie, daf3 das
Register in diesem Kontext ebenfalls den Bereich Statistik nicht enthalt.

11431 7% DasRegister ,Allgemen"

Aktuelles Geschol

v o zez | nev |

Bezeichnung : IE[dgeSChDB j Abbrach
rechen

Bermerkung :

als Standard

d 11N

Hile

Geschofhohe : l%ﬂ— E cm
Deckenhiohen
Fulboden : lm— E o
Fohdecke : I'IE— E om
Abhangung : IU— E =]

Miveau

Oberkante Fubboden : IEI E cm

Sowohl die Bezeichnung als auch die Bemerkung, die im Register Allgemein (siehe
Seite 136) beim Anlegen eines Geschosses eingegeben (Dialogbox Geschosse) bzw. bei
der Bearbeitung eines aktuellen Geschosses (Diadogbox Aktuelles Geschol?)
ausgewiesen werden, kénnen sinnvolle Ergénzungen fur die Berechnung nach DIN 277
darstellen.

Die Bezeichnung wird auch zur Identifizierung des einzelnen Geschosses benutzt. Sie
finden diese in der Auswahlliste fur das aktuelle Geschof? in der oberen horizontalen
Symbolleiste wieder.
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Aktuelles Gescholl il
Allgemein  DIN 277 | Y I
—AuBenput;
5 Abbrechen |
Starke
Bezsichnung : [SHIHETgNE: als Standard |
Hilfe |
 Statistik
Brutto-

Grundflache :  186.45

Formel Brutto-  [14 36,1287 + 003 % =]
Grundflache ©  1[2:12.87 + 2:14.36)

I

Brutto-
Rauminhalt :  522.05 mf

Alle Eingaben, welche Sie in diesem Register machen, sind fir die Berechnung nach
DIN 277 erforderlich und speziell fur die Ausgabe in die spezielle Rauminfo vorgesehen.
Die einzelnen Bereiche werden im folgenden erl&utert.

11.4.3.2.1 7% Der Bereich ,AuRenputz*

Fir ein GeschoR missen Sie die AuRenputzstdrke angeben, damit die
Konstruktionsflache berechnet werden kann. Fir alle Innenswandeiten eines Geschosses
wird die Putzstérke in der Dialogbox Raumdaten (siehe Seite 562). angegeben. Da sich
die AuRenwande nicht mit Hilfe eines Raums erfassen lasssen, muf die Angabe der
AuRenputzstérke getrennt erfolgen.

Zudem |83 sich die Bezeichnung des Putzes aufnehmen. Hierzu kénnen Sie einen
Namen aus der Auswahlliste auswahlen oder einen neuen Namen eingeben. Ein neu
eingegebener Name wird dann automatisch in der Auswahlliste aufgenommen. Die
Angabe der Putzbezeichnung ist fiir die DIN 277 nicht erforderlich. Sie ist aber fir das
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Erstellen von Bestell-Listen etc. hilfreich und kann deshalb als Rauminfo ausgegeben
werden.

11.4.3.2.2 7% Der Bereich ,Statistik*

Im Bereich Statistik werden berechnete Werte ausgewiesen. Dieser Bereich erscheint
nur, wenn Sie ein aktuelles Geschol3 bearbeiten, sich also in der Dialgobox Aktuelles
GeschoR3 befinden. Die Brutto-Grundflache ist digjenige Flache, welche das Geschol3
von aufen einschlieldlich des Putzes umschlief}. Die Berechnung dieses Wertes kdnnen
Sie anhand der ausgewiesenen Formel nachvollziehen. Der Brutto-Rauminhalt gibt an,
wieviel Kubikmeter umbauten Raum das Geschol? hat.

11433 # DasRegigter,Il. BV*

Aktuelles Geschol

Allgemein | DIM 277 ¢ 1

Wiohh-

flache : 179.27 Abbrachen
Formel"Wohn-  [14.36:12.87 J"0.97 ;l
flache : als Standard

Hile

dd
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In diesem Register erscheinen die Summen aller Wohnflachen adler Raume des
Geschosses, sowohl als Wert ds auch as , erzeugende* Formel. Fir ein Geschol3 sind
keine Eingaben fir die ll. BV nétig und méglich.

Zusdtzlich zur Ausgabe der Werte kdnnen Sie diese auch mit Hilfe von speziellen
Schliisselworten in Rauminfos (siehe Seite 524) benutzen. Somit steht einer Planung
inklusive vollautomatischer Erzeugung des Nachweises mit Hilfe der zweiten
Berechnungsverordnung innerhalb von ArCon nichts mehr im Wege.

11.44 7 Raum

Alle Werte und Daten, welche fir einen Raum ausgegeben werden kdnnen, werden tiber
die Register Allgemein, DIN 277 und 11. BV eingegeben. Diese Registerblétter sind
Bestandteil der Dialogbox Raumdaten. Sie erhalten diese Dialogbox, indem Sie im
Konstruktionsmodus auf einen Raum doppel klicken.
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11.44.1 #% DasRegister ,Allgemein

Raumdaten

Allgemein | Beschiftung | DIN 277 11 By |

ddld

Abbrechen

Mame :
Bemerkung ; Im Schwester Helga auch in Zukunft einen Austausch Material..

wia Email zu ermoglichen, sollte unbedingt an die

Installation entsprechender Snzchilizze gedacht werden. Hilfe

. Schwesternzimmer hd wohnu_ng
In'/ohnung : J bearbeiten...
r— Statistik

Eodenflache: 165.59 m? [ohhe Putz)

el 13.64x12.14 =]
Bodenflache :
[ohne Putz)

I
Yolumen: 4206 Anzahl Objekte: keine
Anzahl Wande: 4 Anzahl Stitzen: keine
Anzahl Turen: keine Anzahl Schomsteine:  keine

Anzahl Fenster:  keine

—eDDarstellung——— ~ Boden/Decke

Musterfarbe : I definieren... | [ nhach ohen offen
Fiillmuster : 7///////% - [ nach unten offen

Im oberen Teil dieses Registers geben Sie allgemeine Informationen zum Raum wie z. B.
dessen Bezeichnung ein. Der untere Teil ist fir Berechnungen reserviert, welche sich
unmittelbar aus der Planung ergeben.

Sie finden das Register unter Raume (siehe Seite 157) ausfihrlich erlautert.
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11442 #% DasRegister ,DIN 277

Raumdaten x|
Lligemein | Beschriftung  DIN 277 | II. BV | Ok I
— Mutzungzart
Ordriungszahl: *|  [Mutzungskategorie nach DIN 277) Abbrechen |
Hutzflachenart: I HMF1 = I
. Material...
Eezeichnung: IWohnen und Aufenthalt j $|
— Umzchliefung Hilfe |

v automatisch bestimmen
& fiberdeckt und allseitiain vollen Hohe umschiossen ()]
€ liberdeckt, jedoch nicht allssitig in voller Hikhe umzchlossen (B
" picht Lberdeckt, aber von Bauteilen umschlossen 2]

— Put:
Starke |1 R E =] alz Standard I
Bezeichnung : |<Dhne Putz> j

[ rnicht aks Raurn z8hlen £ nicht ing Fauminfo
— Statistik

Mettonutzflache » 1.5 m
Mettogrundflache [MGF): 165.07 né
Fomel Nettogrundflache: 113 gd:12 14 - 0071 = [2x12.14 + |
2x1364] LI
Mettanutztache <= 1.5 m
Mettogrundflache [MGF): 0.0 rf
Farmel Mettogrundflache: [g.oo ;I
I

Hihenmalie] (Rl 280
Mettarauminhalt (MBI 419.29 re

Formel Nettarauminbal: [2 54 « [13.64x12.14) - 254=0.01 = ;|
[2x12.14 + 2x13.64) =~

Alle Eingaben, welche Sie in diesem Register machen, sind fur die
Wohlflachenberechnung nach DIN 277. Werte, die im Bereich Statistik ausgewiesen
werden, sind berechnete Werte. Sie kdnnen nicht gedndert werden, da sie sich direkt aus
der Planung ergeben.

11.4.4.2.1 7% Der Bereich ,Nutzungsart*

Im Bereich Nutzungsart definieren Sie, wie ein Raum genutzt wird. Grundsétzlich
werden die folgenden Nutzflachenarten im Sinne der DIN 277 unterschieden:
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e Hauptnutzflache 1 bis 6 (HNF1 bis HNF 6),
e Nebennutzflache (NNF),

e Funktionsflache (FF),

o Verkehrsflache (VF).

Mutzungsart

Ordnungszahl: I'I VI (Mutzungskategorie nach DIMN 277)
Mutzfigchenart  |HNFT =]
Eezeichnung: IWDhnen und Aufernthalt Ll

Alle Nutzfl&chenarten, welche im Listenfeld Nutzfléchenart aufgefiihrt und ausgewahit
werden, lassen sich Uber eine Ordnungszahl weiter untergliedern. Die Hauptnutzfldche
HNF1 z. B. hat die Ordnungszahl 1. Sie kann Uber die Ordnungszahlen 1.1 bis 1.6 in
weitere Einheiten untergliedert werden. Die detaillierte Bezeichnung der Nutzflachenart
entnehmen Sie dem Feld Bezeichnung. Haben Sie z. B. fir die HNF1 die Ordnungszahl
1.3 gewdhlt, erhalten Sie als spezielle Art der Hauptnutzfléche 1 den Pausenraum.

In der Logik des Zusammenspiels zwischen den einzelnen Feldern entspricht die
Ordnungszahl vor dem Punkt (also z. B. die 1) der Angabe im Feld Nutzflachenart. Die
Zahl nach dem Punkt entspricht der Spezialisierung der Nutzflchenart, wie Sie im Feld
Bezeichnung namentlich ausgewiesen wird. Zwischen der Ordnungszahl und der
Bezeichnung gibt es aso einen direkten Zusammenhang. Man konnte das
Zusammenwirken der einzelnen Felder auch mit dem Inhaltsverzeichnis eines Buches
vergleichen. Uber die Nutzflachenart wiirden Sie dann das Kapitel auswahlen, tber die
Ordnungszahl bzw. die Bezeichnung die einzelnen Abschnitte des Kapitels.

Beim Eingeben werden Sie im Regelfall zuerst die Nutzfldchenart auswéhlen und diese
dann iiber die Ordnungszahl weiter spezifizieren. Uber die Auswahlliste Bezeichnung
erhalten Sie immer nur die Unterarten der aktuellen Nutzfléchenart. Ein Wechsel der
Nutzfl&chenart ist in diesem Feld nicht moglich.

11.4.4.2.2 7% Der Bereich UmschlieBung*®

Da in der Berechnung nach DIN 277 alle Rdume nach Umschlief3ungen getrennt
voneinander aufgelistet werden miissen, missen Sie hier Uber eine der Optionen
angeben, um welchen Raumtyp es sich handelt.
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Umzchliefung
I
& iiberdeckt und allseiti in voller Hohe umschlossen [a))

" Liberdeckt, jedoch nicht allseitig in woller Hohe umschlozsen (b))
" richt liberdeckt, aber von Bauteilen umschlossen ()

Ist das Kontrollfeld automatisch bestimmen markiert, wird die UmschlieRungsart des
Raumes von ArCon automatisch bestimmt. Hierbei gelten folgende Regeln:

e |Ist der Raum ganz oder teilweise von virtuellen Wanden (siehe. Seite 215)
umschlossen, wird die Umschlie3ungsart b angewendet, wenn der Raum eine Decke
hat (siehe Seite 160); Umschliefdungsart ¢, wenn nicht.

e |st der Raum komplett von realen Wanden umschlossen, wird die Umschliefungsart
aangenommen, wenn der Raum eine Decke hat; Umschlie3ungsart ¢, wenn nicht.

Sie kdnnen diesen Automatismus ausschalten, um selbst die Umschlieungsart fiir einen
Raum zu definieren. Demarkieren Sie dafiir das Kontrollfeld und wahlen Sie dann die
von Ihnen gewiinschte Option.

11.4.4.2.3 7% Der Bereich ,Putz

Putz
Stérke : IE.DD @ crn
Bezeichnung : IKeine Bezeichnung LI

Fir einen Raum miissen Sie die | nnenputzstarke angeben, damit die Nettogrundfléche,
d. h. die tatséchliche Nutzungsfldche der Innenrdume berechnet werden kann. Im
Regelfall betrégt die Putzstérke 1,5 cm.

Zudem kénnen Sie die Bezeichnung des Innenputzes festlegen. Hierzu kénnen Sie einen
Namen aus der Auswahlliste auswadhlen oder einen neuen Namen eingeben. Ein neu
eingegebener Name wird dann automatisch in der Auswahlliste aufgenommen. Die
Angabe der Putzbezeichnung ist fiir die DIN 277 und damit fir das Register Rauminfo
nicht erforderlich.

11.4.4.2.4 7% Aufnahme in die Berechnung nach DIN 277

[~ nicht als Raum zahlen { nichtins Raumbuch
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Wenn Sie das Kontrollkéastchen nicht als Raum zadhlen / nicht ins Raumbuch aktiviert
haben, wird eine raumlich umschlossene Konstruktion wie z. B. ein Leitungsschacht
nicht in die Berechnung nach DIN 277 aufgenommen.

Da ArCon alles, was réaumlich umschlossen ist, als Raum interpretiert, kann es aso in
einigen Falen vorkommen, da dies nicht mit der planerischen Wirklichkeit
Ubereinstimmen muf3.

11.4.4.2.5 7% Der Bereich ,Statistik*

- Statistik =
Hettonutzildche = 1.5 m

Mettogrundflache [MGF): 13.32 né

Formel Nettogrundfidche: [4 75,2 89.0 02:(2.89+4.75+2.88+4.75) = |
Mettorwtzflache <=1.5 m

Mettogrundflache [MGF): O m?

Farmel Mettogrundflache: [o.op ;I

Hohenmali(e] (] 256
Mettaraurminhalt (MEI: 341 r?

Formel Nettorauminhalt  [2 55x(4 75x2 59-0.02(2.89+4.75+2.88_~ |
+4.75]] [l

Waéhrend im Register Allgemein die Raumfléche ohne Beruicksichtigung der Putzstérke
ausgewiesen wird, erhalten Sie im Register DIN 277 die Nettonutzfléche eines Raums
unter Abzug der Putzstérke sowie in Abhéngigkeit von der Raumhohe.

In der Berechnung nach DIN 277 werden nur Raummal3e von einer Hohe ab 1,50 Meter

berlicksichtigt. Fldchen mit einer Raumhohe unter 1,50 Meter missen separat

ausgewiesen werden. Analog hierzu ist der Bereich Statistik fur die Nettonutzflache in
die folgenden Hélften unterteilt:

e Nettonutzflache > 1,50: ArCon berechnet die Nettonutzfldche des Raums unter
Abzug der Putzstérke, wobel nur digjenigen Bereiche eines Raums berilicksichtigt
werden, welche eine Raumhdhe groRer als 1,50 Meter aufweisen. Dachschrégen
unter 1,50 wéren aso in der Nettonutzfldche nicht enthalten. Die Berechnungen
kénnen anhand der Formel nachvollzogen werden. Hier sehen Sie auch, dal3 der Putz
abgezogen ist.

e Nettonutzflache < 1,50: ArCon berechnet die Flachen eines Raumes, die eine
Raumhohe kleiner als 1,50 Meter aufweisen. Die hier berechnete Fléche zahlt nicht
zur Grundfl&che und wird in der Berechnung nach DIN 277 separat aufgefuhrt.

565



Berechnung nach DIN 277 und I1.

BV

566

Im Bereich Hohenmal3(e) (h) weist ArCon+ automatisch die Hohe des Raumes in
Abhéngigkeit von den Umschlief3ungsarten des bzw. der dariiberliegenden Raume aus.
Diese Hohe wird zur Berechnung des Nettorauminhalts und damit fir die
Volumenberechnung des gesamten Gebadudes benétigt, das sich aus adlen Raum-
V olumina zusammensetzt.

Die Hohe des Raums ist klar definiert as die Differenz zwischen der Oberkante des
FuRbodens und der Oberkante des FuRbodens des Geschosses dariiber. Die Uberpriifung
der Umschlie3ungsart des dariiberliegenden Raums ist deshalb notwendig, damit keine
Decken oder Fulbdden und damit keine Volumina doppelt gezéhlt oder vergessen
werden. ArCon berechnet auch solche Félle, in denen sich oberhalb des aktuellen Raums
zwei Raume befinden, von denen z. B. der eine keine Decke aufweist.

Im Bereich Nettorauminhalt (NRI) wird der Nettorauminhalt unter Beriicksichtigung
der im oberen Feld berechneten Hohe ausgewiesen. Anhand der Formel konnen Sie die
Berechnung des Wertes nachvollziehen (z. B. wenn ein Raum unterschiedliche
Hohenwerte aufweisen sollte).

11443 # DasRegigter,Il. BV*

Allgemein | Besohitung | DIN 277 118V |

— Mutzungzart

Flachenart: IWohanéche, 2u 100% berechnen j

r Statistik.
Wwhohnflache 14572 mf

Fomel {2 0x7.64 + 13.14x8.64 + 3.0x7.14])x0.97 -]
YWwohnhflache

Innerhalb des Registers I11. BV machen Sie die Angaben, die nétig sind, um fir lhre
Planung eine korrekte Flachenberechnung mit Hilfe der zweiten Berechnungsverordnung
vorzunehmen. Das Register besteht lediglich aus einem Bereich Nutzungsart mit dem
Auswahlfeld Flachenart sowie dem Bereich Statistik, in dem die Ausgabe der
Wohnflache sowie der dazugehdrigen Formel enthalten ist.

Lediglich im Auswahifeld Flachenart kénnen Sie Eingaben vornehmen. Hier geben Sie
ein, ob der ausgewahlte Raum ganz, zur Halfte oder gar nicht in die Berechnungen nach
der zweiten Berechnungsverordnung eingeht.
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Bel der Ermittlung des Flacheninhaltes aufgrund der zweiten Berechnungsverordnung
werden in ArCon entsprechende Regeln verwendet. Sie haben im Detail Einflul auf
diese Regeln, indem Sie Einstellungen in der im folgenden beschriebenen Optionen-
Dialogbox vornehmen.

1145 # DieOptionendialogbox Rauminfo/DIN 277/I1. BV

Sie erreichen diese Dialogbox sowohl im Konstruktions- a's auch im Designmodus Uber
das Ment Optionen mit Hilfe des MentUpunktes Rauminfo/DIN 277/11. BV ...

Rauminfo,/DINZ77 /11 BY x|

Raumirta/DINZ77 | 1 gy |

Auzgabegenauigkeit von Werten in Bauminfos und Bildschirmausgaben

" Erakt. Auzgabeformatisrungen in B auminfos wie in Yorlage

& Gemndet, unter Yerwendung folgender Genavigkeiten

Langen: IGenau a2l Machkommastellen [12.3456--12.35 0.12345->012) j
Flachen : IGenau 2wei Hachkommastellen (12.3456->12.35 0.12345-:012) j
Bauminhalte : IGenau amei Machkommastellen [12.3456->12.35  0.12345-:012) j

Hirweis:

Wahlen Sie 'erakt’, umn bei der Berechnung die exakten Werte 2u verwendet. Lediglich bei der Ausgabe
wird dann ggf. gemundet. Die Folge kann sein, dalk der 'wWert von ausgegebenen Formeln nicht mit den
entsprechenden auzgegebenen Werten identizeh izt Die abzolute Genauigkeit ist bei diezer Variante aber
die hochste.

W ahlen sie 'gerundet’, damit die Werte von ausgegebenen Formelh mit den entzprechenden
auzgegebenen Werten identizch sind. Diese Werte sind aber wl). aufgrund der Bundungen der einzelhen
Terme nicht 20 genau wie bei der Yariante 'exakt’.

aK Abbrechen alz Standard Hilfe

Sie besteht aus den beiden Tabulatoren Rauminfo/DIN 277 und II. BV.
InfoDin27711BV.bmp

Im Prinzip stellen Sie in dieser Dialogbox einerseits ein, wie genau Formeln, die in den
diversen Dialogboxen ausgegeben werden bzw. die bei Ausgabe der Rauminfos (siehe
Seite 524) verwendet werden; andererseits dient das Register 1. BV zur Bestimmung der
Regeln, die beim Berechnen der Flacheninhalte eines Raumes nach der zweiten
Berechnungsverordnung verwendet werden.
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11451 #% DasRegister ,Rauminfo/DIN 277

Dieses Register dient zur Definition der Ausgabegenauigkeit von Werten in Rauminfos
und bei der Bildschirmausgabe.

Im Prinzip haben Sie zwei Alternativen: einerseits die exakte Ausgabe und andererseits
die gerundete Ausgabe. Wahlen Sie die Alternative exakt, um bel der Berechnung die
exakten Werte zu verwenden. Lediglich bel der Ausgabe der Werte wird dann ggfs.
gerundet. Die Folge kann sein, dass der Wert von ausgegebenen Formeln nicht mit dem
entsprechenden ausgegebenen Wert identisch ist. Die absolute Genauigkeit ist bei dieser
Variante aber die hdchste.

Verwenden Sie mit dieser Einstellung Rauminfos (siehe Seite 524), wird die
Ausgabegenauigkeit, die in diesen Rauminfos verwendet wird, durch die Rauminfos
selbst bestimmt — also durch deren Ausgabeformatierung. Ist diese Option hingegen nicht
aktiv, werden die Ausgabegenauigkeitsangaben in den Rauminfos ignoriert und die im
Rest dieser Dialoghox gemachten Einstellungen verwendet.

Wahlen Sie die Alternative gerundet, damit die Werte von ausgegebenen Formeln mit
den entsprechenden ausgegebenen Werten identisch sind. Diese Werte sind unter
Umstadnden aufgrund der Rundungen der einzelnen Terme nicht so genau wie bei der
Alternative exakt. Formatangaben in Rauminfos werden im Gegensatz zur ersten
Alternative ignoriert. Statt dessen werden die Formate verwendet, die Sie in den
Bereichen Langen, Flachen und Rauminhalte angeben. In den entsprechenden
Auswahlfeldern kénnen Sie fir adle drei Arten von Werten getrennt eine
Ausgabegenauigkeit angeben.

Es ist im algemeinen sinnvoll, Rauminhate mit einer hoheren Anzahl von
Nachkommastellen anzugeben, da es sich dort im algemeinen um kleine Werte handelt
und z.B. ein halber Kubikmeter durchaus ein betréchtliches Volumen darstellt.
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11452 #% DasRegister,Il.BV*

Rauminfo/DINZF7 1. BY |

— Hohenlinien in Dachgeschosszen :
in Hohe won in Planung zur Berechnung Gewichtungsfakbor

anzeigen wenwenden
E unterhalb : IU B z
untere Hoherlinie : |1DD B cm v v
2wischen : IED B %

obere Hohenlinie : |2EIE1 B cm 2 v
oberhalb: [100 [ %

— Berechnung der Wohnflache

Zur wohnflache sind hinzuzurechien die Grundflachen von

¥ Fensternischen, die bis 2um FuBboden herunteneichen und tisfer sind als I'I 3 B [}
Waon der Wohnflache sind abzuziehen die Grundflachen von
¥ Stiitzen und Schomsteinen, die biz zu Decke gehen, sofem ihre Flache graber ist als ID.1 B liia

¥ Eaumteilen unter Treppen, soweit die Baumhihe niedriger ist als |2DD B cm

auf Standardwerte setzen! |

In diesem Register stellen Sie im Prinzip ein, nach welchen Regeln die
Flachenberechnung aufgrund der zweiten Berechnungsverordnung vorgenommen werden
soll. An sich ist das ein Widerspruch in sich, da die Regeln fur die II. BV eindeutig
definiert sind. Wenn Sie trotzdem in diesem Register andere as die Standardwerte
einstellen, werden dementsprechend auch keine Werte nach der 1l. BV, sondern nach
irgendeiner anderen imaginédren oder z.B. einer audéndischen Verordnung berechnet.
Genau dies ist auch der Sinn dieses Tabulators — fur Bauten, die nicht in Deutschland
sondern z.B. in Osterreich oder Italien stattfinden sollen, kann es unter Umsténden Sinn
machen, die Fléchenberechnung nach etwas andersartigen Regeln ds die in der 11. BV
definierten vorzunehmen.

Das Register besteht aus den Bereichen Hohenlinie in Dachgeschossen und
Berechnung der Wohnflache. Mit den Einstellungen im Bereich Hohenlinie in
Dachgeschossen haben Sie Einflul darauf, wie einerseits die Darstellung dieser
Hohenlinien erfolgt und andererseits wie diese Hohenlinien die Berechnung des
Flacheninhaltes der entsprechenden Raume beeinflussen.

In den Eingabefeldern fir untere Hohenlinie und obere Hohenlinie geben Sie an, in
welcher Hohe oberhalb des Fertigfulfodens die Hohenlinien verwendet werden sollen.
Mit Hilfe der Kontrollfelder in Planung anzeigen kénnen Sie getrennt fur untere und
obere Hohenlinie definieren, ob diese auch in der Planung dargestellt werden sollen.
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Unabhangig davon kénnen Sie mit Hilfe der Kontrollfelder zur Berechnung verwenden
ein- bzw. ausschalten, ob diese Héhenlinien auch bei der Berechnung von Flachen fur
die 1l. BV verwendet werden sollen. Hierzu werden dann weiterhin die drei
Gewichtungsfaktoren unter halb, zwischen und ober halb berlicksichtigt.

Nach der zweiten Berechnungsverordnung werden alle Flachen unterhalb eines Meters
zu 0% beriicksichtigt, alle zwischen 100 und 200 cm Hohe zu 50% und alle oberhalb 200
cm zu 100%. Fir die zweite Berechnungsverordnung wirden Sie also zur Berechnung
verwenden sowohl fir die untere als auch fir die obere Hohenlinie markieren und dann
fir die Gewichtungsfaktoren 0, 50 bzw. 100% eingeben.

Wollen Sie hingegen, dai3 z.B. alle Flachen unterhalb 1,70 Meter Hohe gar nicht und alle
oberhalb 1,70 Meter zu 100% verwendet werden, sehen die Einstellungen in etwa wie
folgt aus:

Hihenlinien in Dachgeschossen :
in Hohe von in Planung zur Berechnung Gewichtungsfakbor

anzeigen venwenden
e unterhalb ; IU B 4
unitere Hihenlinie : |1?EI E om v v
2wizchen | IED B =

obere Hohenlinie : |2UEI E cm r I cbethab: W B 5

11.4.5.2.1 7% Der Bereich .Berechnung der Wohnflache*

AuRer den im vorigen Abschnitt beschriebenen Regeln bei der Berechnung von
Wohnflachen im Dachgeschol? werden ale in diesem Bereich méglichen Regeln bei der
zweiten Berechnungsverordnung verwendet. D.h., das Kontrollfeld Fenster nischen, die
bis zum FuRboden herunterreichen und tiefer sind als ist markiert, wobei als
Grenzwert 13 cm einzutragen sind. Das Kontrollfeld Stiitzen und Schornsteine, die bis
zur Decke gehen sofern ihre Flache groRRer als ist ebenfals markiert, wobei die
Grenzflache 0,1 m2 betragt.

Schliefflich sind Raumteile unter Treppen, sofern deren Raumhéhe niedriger ist als
200 cm von der Wohnfl&che abzuziehen.

Mit der Schatflache auf Standardwerte setzen kdnnen Sie genau die gerade
beschriebenen Einstellungen fur die zweiten Berechnungsverordnung setzen.

Hinweis: Klicken Sie ganz unten in der Dialogbox auf die Schaltflache als Standard
nachdem Sie im Register |1. BV irgendwelche Einstellungen vorgenommen haben, die
nicht der 1. BV entsprechen und betétigen dann die Schaltflache auf Standardwerte
setzen, werden dementsprechend nicht die fiir die 1l. BV notwendigen Einstellungen
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gemacht. Um anschlieffend die fir die Il. BV notwendigen Einstellungen wieder
herzustellen, miissen Sie dieser per Hand erneut eingeben.
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12 = e AUFZEICHNUNGVON
BEWEGUNGUND ZHT

12.1 UBERSICHT

Hinweis: Verwenden Sie das Erweiterungsmodul Storyboard, so wird die im folgenden
beschriebene Funktionalitdt durch eine génzlich andere, némlich die animierbarer
virtuelle Kameras, ersetzt. Kamerafahrten, die Sie mit der hier beschriebenen
Funktionalitdt aufzeichnen, sind aber auch mit Hilfe dieses Erweiterungsmoduls weiter
nutzbar.

Wie in ArCon kénnen Sie auch in ArCon+ mit Hilfe der Schaltflache ':f lhre Planung
durchwandern. Darlber hinaus bietet ArCon+ die Mt‘)glichkeitA, dieses Durchwandern
oder auch das Betrachten von verschiedenen Seiten mittels *+* aufzuzeichnen. Diese
aufgezeichneten Bewegungen kdnnen dann nachtraglich abgespielt werden. Hierbei ist es
beim Abspielen unerheblich, ob Sie die Bewegung fur die gerade aktuelle Planung
aufgezeichnet haben oder auch fir eine ganz andere (z. B. eine andere
Planungsalternative), dalediglich die Position des Betrachters sowie seine Blickrichtung,
nicht aber die Inhalte der Planung gespeichert werden.

ArCon + erlaubt jedoch nicht nur das Aufzeichnen raumlicher, sondern auch das
Aufzeichnen zeitlicher Bewegungen bzw. zeitlicher Verénderungen sowie die
Kombination aus Raum und Zeit. Das bedeutet mit anderen Worten: Sie kdnnen
innerhalb einer Animation Standbilder erzeugen und somit Zeit vergehen lassen, ohne
die Position zu verandern. ArCon+ gibt Ihnen damit die M&glichkeit an die Hand, die
Veranderung von Lichtverhaltnissen aufzuzeichnen und z. B. einen Sonnenaufgang oder
Sonnenuntergang zu simulieren.

Das Speichern und auch das Abspielen von raumlichen und/oder zeitlichen Bewegungen
ist nur in der 3D-Ansicht H des Designmodus mdglich. Hier erscheint zwischen der
M ehrfachschaltflache fir die Tag-, Nacht- und zeitabhangige Sicht A (siehe Seite
437) sowie der Aufzug-Schatfléche [t eine Liste von insgesamt 11 kleinen
Schaltflachen.



Aufzeichnung von B

Die Symbole auf diesen kleinen Schaltflachen entsprechen in etwa denen, die Sie vom
Videorecorder kennen. Genauso wie dieser Fernsehbilder aufzeichnet, zeichnet der
ArCon+-, Videorecorder* Bewegungen auf oder spielt diese auch ab.

Das Aufzeichnen von zeitlicher Bewegung macht im Regelfall nur dann Sinn, wenn Sie
die zeitabhdngige Sicht eingestellt haben und sich die Beleuchtungsverhdtnisse
verandern. Andererseits konnen Sie Uber die Integration von Standbildern bei der
Aufzeichnung einer Begehung auch bei einem Standpunkt kurze Zeit verweilen.
Grundsétzlich kénnen Sie bei der Aufzeichnung von raumlichen und zeitlichen
Bewegungen festlegen, wie lange Ihre Animation in Echtzeit dauern, d. h. welcher
Zeitverlauf simuliert werden soll.

Alle Animationen - sowohl réumliche as auch zeitliche - koénnen auch auf Video
aufgezeichnet und exportiert werden(siehe Seite 581).

12.2 # PRINZIP

Das Prinzip zum Aufnehmen von rdumlichen Bewegungen ist sehr einfach. Genauso wie
ein Videorecorder eine Kassette zum Aufnehmen von Fernsehbildern bendtigt, bendtigt
ArCon+ zum Aufzeichnen von Bewegungen eine Datei. Um die Aufzeichnung
anzufertigen (oder eine bereits existierende Anfzeichnung spéter abzuspielen), miissen
Sie grundsétzlich zuvor eine Kassette einlegen, d. h. im Sprachgebrauch von ArCon: eine
Datel anlegen bzw. offnen. Klicken Sie hierzu auf die Schaltflache
Einwerfen/Auswerfen 2. In der anschliefend angezeigten Dialogbox Animation
offnen konnen Sie eine bereits existierende Datei wéhlen, um diese z. B. abzuspielen,
oder auch, um sie zu Uberschreiben. Naturlich haben Sie auch die Mdglichkeit, eine neue
Datei anzulegen, um diese ,,|eere Kassette" mit einer neuen Aufnahme zu beschreiben.
Wenn Sie eine andere als die angegebene Datei aufnehmen oder abspielen wollen,
missen Sie ebenfalls die Schaltfléche = drucken, um die alte Datel ,, auszuwerfen” und
eine neue , einzulegen”.

Um mit der Aufzeichnung zu beginnen, klicken Sie auf die Aufnahme-Schaltfléche '®
und bewegen sich dann mit Hilfe der Schaltflachen 'oe, %=* R, & oder auch B, B¥ in
lhrer Planung. Jedes neue Bild, das berechnet und angezeigt wird, entspricht einem
LFernsehbild® auf dem Videorecorder, das aufgezeichnet wird. Wenn Sie das
Aufzeichnen dieser Bewegung beenden wollen, driicken Sie auf die Stop-Schaltflache '®

ewegung
und Zeit
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Bel der Aufnahme kdnnen Sie in der Statuszeile ablesen, das wievidlte Bild gerade
aufgezeichnet bzw. abgespielt wird. In Klammern erhalten Sie zudem die Information
darliber, wie lange das Abspielen der bis jetzt abgespielten Bewegungen bei einer
Abspielgeschwindigkeit von 15 Bildern pro Sekunde dauern wirde. Diese Angabe ist
wichtig, wenn Sie das Ganze al's Video aufzeichnen wollen.

Bitte beachten Sie, da3 Sie beim Verwenden der Aufnahme-Schaltfléche die angegebene
Datei Uberschreiben, wenn diese Datel keine neue ist. Wenn sie z. B. 500 Positionen
enthdlt, und Sie zeichnen 10 Bildpositionen auf, so werden 10 der 500 Positionen
Uberschrieben. Welche 10 dies sind, héngt von der Position des,,Bandes® ab.

Wenn Sie eine Datel neu gedffnet haben, ist das,,Band” immer zuriickgespult. Das heif}:
Sie wiirden die ersten 10 Bilder der Datei Uberschreiben. Sie kénnen aber mit Hilfe der
Schaltflachen M, He, # und B auch innerhab des ,Bandes' hin- und herspulen.
Orientieren Sie sich hierbei an der Statusanzeige, die ausgibt, an welcher Position Sie
sich gerade befinden. Driicken Sie z. B. bei Position 490 die Aufnahme-Schaltflache und
zeichnen 10 Positionen auf, werden die letzten 10 Positionen der Datei Uiberschrieben.
Wenn Siedie — sai es durch vorheriges Aufnehmen gerade erzeugte Datei oder die durch
Laden einer bereits existierenden Datei — entstandene , Kassette” abspielen wollen,
,spulen“ Sie diese erst mit Hilfe der Schaltflache Ml an den Anfang, und klicken dann
auf die Schaltflache F. Sie sehen hierbei, wie die einzelnen Positionen der Reihe nach
abgespielt werden.

Sie kénnen Ubrigens auch wahrend des Abspielens zwischen Tag- und Nachtsicht bzw.
der zeitabhangige Sicht HA (siehe Seite 437) und den verschiedenen
Darstellungsmodi (P umschalten. Auch das Andern der FenstergrofRe
wahrend des Abspidlens ist moglich. Auf diese Art kénnen Sie z.B. die
Ausgabegeschwindigkeit zur Kontrolle optimieren, indem Sie das Fenster verkleinern
und al's Darstellungsmodus den DrahtmodelI-Modus wahlen.

Beachten Sie, dal sich samtliche Bewegungen beim Abspielen einer Kassette lediglich
auf dem Bildschirm abspielen, nicht aber gespeichert werden. Diesist einerseits flir einen
schnellen Uberblick Uber Ihre Wohnung im aktuellen Planungszustand sinnvoll,
andererseits aber auch as Vorschau beim Erzeugen eines Videos, das Bilder und
Bewegungen zusammen aufzeichnet (siehe Seite 581).

12.3 # ZEITLICHEN VERLAUF AUFZEICHNEN

Das Aufzeichnen (und Wiedergeben) zeitlicher Verdnderungen funktioniert im Prinzip in
derselben Weise wie das Aufzeichnen (und Wiedergeben) réumlicher Bewegungen. Auch
hier missen Sie grundsétzlich vor Beginn der Aufnahme bzw. Wiedergabe eine Kassette
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einlegen, d. h. Gber die Schaltflache Einwerfen/Auswerfen 2 eine Datel anlegen bzw.
laden. Ebenso verhdt sich das Abspielen, Spulen, Uberschreiben etc. bereits
existierender Bander.

Die Voraussetzungen und die Vorgehensweise bei der Aufnahme selbst jedoch
unterscheiden sich in einigen Punkten von denen der Aufnahme réumlicher Bewegungen.
Sie werden im folgenden anhand eines konkreten Beispiels néher erlautert.

1231 # Einstieg

Sie mochten verfolgen, wie sich die Lichtverhdtnisse im Wohnzimmer lhres Hauses
wéhrend eines Tages verdndern und diese Verdnderung in Ihre Animation einbinden.
Dazu werden Sie fur ein- und dieselbe Position eine genau festgelegte Anzahl an
Standbildern erzeugen, in denen sich nur die Zeit bewegt, wodurch Sie z. B. den
Sonnenstand entsprechend animieren kénnen.

Standbilder geben - wie ihr Name schon sagt - keine Bewegung, sondern nur eine
Momentaufnahme wieder. Durch die Aneinanderreihung mehrerer Standbilder
(Momentaufnahmen) lassen sich dann auch Verdnderungen visualisieren, welche zeitlich
begriindet sind: z. B. verschiedene Helligkeitsstufen.

In unserem Beispiel soll der Sonnenstand wéhrend einer Begehung am 28. Juni 1997
Uber 24 Stunden aufgezeichnet werden.

12.32 # Voraussetzungen

Da in unserem Beispid die Animation und Aufzeichnung von Zeit nur im
Zusammenhang mit der zeitabhéngigen Sicht « sinnvoll ist, sollten Sie darauf achten,
dal3 Sie diese vor Beginn der Aufzeichnung eingestellt haben. Natirlich haben Sie die
Madglichkeit, auch nachdem Sie den Aufnahmeschalter aktiviert haben, die Sicht zu
veréndern.

Beachten Sie weiterhin, daf3 Ihr Gebaude so orientiert sein mul3, wie in der Natur auch.
Haben Sie z. B. das Haus konstruiert, wie es am besten auf das Blatt pal3, dann kann es
vorkommen, da3 die Ausrichtung an den Himmelsrichtungen noch nicht mit der
Wirklichkeit Ubereinstimmt. In diesem Fall kénnen Sie Uber Drehen des Nordpfeils
(siehe Seite 201) das Haus entsprechend der Wirklichkeit orientieren.

ewegung
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12.33 #% Vorgehensweise

Legen Sie die "Kassette" ein, indem Sie die Schaltflache Einwer fen/Auswerfen &
aktivieren und in der darauffolgenden Dialogbox Animation &ffnen eine neue Datei
anlegen (oder eine bereits vorhandene laden).

Driicken Sie auf die Schaltflache Aufnahme '®., Beginnen Sie nun lhre Begehung,
indem Sie sich ganz normal im Raum bewegen. Jede Positionsveranderung wird von
ArCon a's sog. Bewegungshild aufgezeichnet. Richten Sie Ihre Begehung so ein, dal3
Sie nach 12 Bewegungsbildern in lhrem Wohnzimmer die gewlinschte
Betrachterposition am Fenster eingenommen haben. Um zeitliche Bewegungen
aufzuzeichnen, ohne die Position zu verdndern, miissen Sie nun sog. Standbilder
definieren.

. Stellen Sie sicher, dal3 die zeitabhéngige Sicht A eingeschaltet ist und definieren Sie

in der Dialogbox Tagedicht (siehe Seite 439) Uber den Langen- und Breitengrad den
genauen Betrachterstandort. Die exakte Ortszeit missen Sie in diesem Fall nicht in
der Diadlogbox Tageslicht eingeben. Die Uhrzeiten, Uber die der jeweilige
Sonnenstand animiert wird, werden an anderer Stelle und auf anderem Wege
festgelegt. -

Klicken Sie auf die Schatflache Standbild ==. Das Dialogfenster Standbilder
erzeugen (siehe Seite 577) erscheint. In diesem Diaogfenster legen Sie fest,
wieviele Standbilder insgesamt erzeugt werden sollen. Geben Sie hier im Feld
Frames ebenfalls den Wert 12 ein. Das bedeutet, da 12 Standbilder in lhre
Animation eingefligt werden. Anschlief3end bestétigen Sie mit OK.

Bevor Sie Ihre Aufzeichnung abschlieffen, miissen Sie dem System noch mitteilen,
welche Zeit fiir die komplette Animation in der Wirklichkeit vergangen sein soll. Sie
miissen also festlegen, zu welchem Zeitpunkt die Animation beginnt und wie lange
sie dauern soll, d. h. wann sie endet. Im Grunde heifd das nichts anderes, als dal3 Sie
mit den insgesamt 24 Bildern bzw. Rahmen (12 Bewegungsbilder und 12
Standbilder) einen bestimmten Zeitverlauf in der Redlitét assozieren. Diese "Zeit-
Assoziation" wird in der Dialogbox Zeitverlauf beim Abspielen von Bewegungen
(siehe Seite 578) festgelegt.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine gerade aktive Schaltflache des
Videorecorders. Die Dialogbox Zeitverlauf beim Abspielen von Bewegungen wird
angezeigt. In dieser Dialogbox legen Sie fest, welche redle Zeit beim Abspielen der
Animation vergangen sein soll. Da wir einen ganzen Tag von 0 Uhr bis 24 Uhr
dokumentieren wollen, aktivieren Sie das Kontrollkastchen Zeitverlauf ssimulieren
und legen dort als Aufzeichnungsstart den 28. Juni 1997, 00.00 Uhr fest. Um das
Aufzeichnungsende zu bestimmen, wéhlen Sie die Option des Endzeitpunktes
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(simulierte Zeit). Anschlielfend tragen Sie im Bereich Endzeitpunkt wéahlen
(simulierte Zeit) flr den 28. Juni 1997 als Uhrzeit 24 Uhr ein.
7. Dricken Sie auf Stop, wird das Aufzeichnen beendet.
Beim Abspielen laufen nun die Rahmen nacheinander ab, zuerst die Rahmen mit den 12
Bewegungsbildern, dann die 12 Standbilder. Dieser gesamten Abspielzeit entsprechen -
wie in der Dialogbox Zeitverlauf beim Abspielen von Bewegungen (siehe Seite 578)
festgelegt - in der Wirklichkeit 24 Stunden.
Das bedeutet: Es wird smuliert, wie die Zeit pro Rahmen um genau eine Stunde
voranschreitet, wodurch sich die Lichtverhaltnisse entsprechend veréndern. Die ersten 12
Stunden fallen hierbei auf die Begehung, die zweite Tageshdlfte wird von den
Standbildern eingefangen. Haben Sie bei der Aufzeichnung eine Position am Fenster
Ihres Wohnzimmers eingenommen und ist dieses nach Westen ausgerichtet, konnen Sie
die Sonne untergehen sehen. Am Ende der Simulation ist es 24 Uhr und tiefste Nacht.

12.34 # Standbilder erzeugen

ID.ED @ sek, = |12 E Frames

{bei einer Abspielgeschwindigkeitvon 15 Frames / sek)

Abbrechen

Hilte:

il

Sie erhaten diese Diaogbox, indem Sie auf die Schaltflache E klicken. Diese
Schaltflache ist nur dann aktiviert, wenn Sie eine Kassette eingelegt, d. h. eine Datei
gedffnet und auf die Aufnahme-Schaltfléche ™ geklickt haben. Die Definition von
Standbildern bewirkt in der Animation, dal3 beim Aufzeichnen fir ein- und dieselbe
Position mehrere Bilder gespeichert werden. Sie kénnen also an einer Stelle stehen
bleiben und nur die Zeit vergehen lassen, wodurch sich in der zeitabhéngigen Sicht z. B.
die Lichtverhdtnisse verandern.

Tragen Sieim Feld Frames ein, wieviele Standbilder in die Animation eingefligt werden
sollen. ArCon berechnet dann automatisch, wie lange die Animation bei einer
Abspielgeschwindigkeit von 15 Standbildern pro Sekunde dauern wird.

ewegung
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Umgekehrt kénnen Sie auch festlegen, fur welche Zeit innerhalb der Animation
Standbilder erzeugt werden sollen. ArCon berechnet daraufhin ausgehend von 15
Standbildern pro Sekunde, wieviele Standbilder in die Animation eingeftigt werden.
Beide Eingabefelder sind also vollkommen miteinander synchronisiert, so daf3 sich
Anderungen in einem Eingabefeld sofort auf das andere Eingabefeld auswirken.

12.35 # Zedtverlauf beim Abspielen von Bewegungen

Sie erhalten diese Dialogbox, wenn Sie eine "Kassette" eingelegt haben und anschlief?end
mit der rechten Maustaste auf eine gerade aktive Schaltflache des Videorecorders
klicken.

Zeitverlauf beim Abspielen von Bewegungen B
Abspielgeschwindighkeit: IE E Frames / &

¥ Zeitverlauf simulisren
[~ Uhrzeit der Simulation in Video einblenden

—Aufzeichnungsstart

[z funi =] [1398
um IF : Iﬁ Uhir

—Aufzeichnungsende / -dauer
— Bestimmung durch Eingabe ...

Abbrechen

ale Standard

il

Hilte

% des Endzsitpunktes [Simuliste Zeit) ¢ dar simulisrten Zait pro Bild des Yideos
" der Daver [Simulierte Zeit) € der simulierten Zeit pro Sekunde des Videas

— Endzeitpunkt [Simulierte Zeit]

am I?.IJuni vl I'ISSS um l? : |3_ Uhr

In dieser Dialogbox legen Sie fest, wieviele Bilder zu erzeugende AVI-Dateien pro
Sekunde anzeigen sollen und wie lange Ihre Simulation in der , realen Welt* dauern soll.
Sie geben also fir die insgesamt erzeugten Bilder (Bewegungsbilder und/oder
Standbilder) an, welche Zeit hierbei in der Wirklichkeit vergangen sein soll. Auf diese
Weise assoziieren Sie mit der Abspielzeit einen bestimmten Zeitverlauf in der Redlitét.
Haben Sie z.B. 365 Bilder erzeugt, kbnnen Sie Uber Angabe von Anfangs- und
Endpunkt bestimmen, daf3 beim Abspielen dieser Bilder ein ganzes Jahr vergehen soll. In
diesem Fall wirde pro Bild ein ganzer Tag simuliert werden.
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Im Eingabefeld Abspielgeschwindigkeit legen Sie fest, mit wievielen Bildern pro
Sekunde die ggf. zu erzeugenden Videos abgespielt werden sollen. Beachten Sie, dal3 zu
grofRe Werte (>20) dazu fiihren kénnen, dal3 beim Abspielen der erzeugten AVI-Dateien
u.U. einzelne Bilder fehlen.

Wollen Sie fir die Animation keine zeitliche Situation festlegen, missen Sie das
Kontrollkastchen Zeitverlauf simulieren deaktiveren. In diesem Fall sind alle anderen
Eingabefelder der Dialogbox gegraui.

Mdchten Sie fir die Animation einen Zeitverlauf definieren, missen Sie das
Kontrollkéstchen Zeitverlauf simulieren aktivieren. AnschlieRend konnen Sie
Aufzeichnungsstart und Aufzeichnungsende bzw. die Dauer der gesamten Animation
festlegen.

Bel der Aufzeichnung eines Videos konnen Sie die Uhrzeit der Simulation in das
Video einblenden.

12.351 7 Der Bereich, Aufzeichnungsstart”

Hier geben Sie an, zu welchem Zeitpunkt die Animation beginnen soll. Tragen Sie dazu
Datum und Uhrzeit ein. Sie kdnnen auf diesem Wege z. B. bestimmen, dal3 es in der
Realitét zu Beginn der Animation 6 Uhr morgens sein soll.

12.35.2 7% Der Bereich, Aufzeichnungsende/ -dauer

In diesem Bereich legen Sie fest, wie lange die Animation dauern soll. Hierbei kdnnen
Sie optional bestimmen, ob Sie den Endpunkt der Simulation Uber die Angabe eines
Zeitpunktes oder Uber die Angabe der Aufzeichnungsdauer definieren méchten.
Beachten Sie, da3 Sie je nach gesetzter Option einen anderen Unterbereich zur
Dateneingabe erhalten.

12.35.2.1 7% Endzeitpunkt der Simulation festlegen

Wahlen Sie die Option Bestimmung durch Eingabe des Endzeitpunktes (Simulierte
Zeit), wird der dazugehdrige Eingabebereich Endzeitpunkt (Simulierte Zeit)
eingeblendet.

ewegung
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Tragen Sie Datum und Uhrzeit des Endzeitpunkts lhrer Animation in die dafir
vorgesehenen Eingabefelder ein.
12.3.5.2.2 7 Gesamtdauer der Simulation festlegen

Waéhlen Sie die Option Bestimmung durch Eingabe der Dauer (Simulierte Zeit), wird
der dazugehorige Eingabebereich Dauer (Simulierte Zeit) eingeblendet.

Tragen Sie die Gesamtdauer der smulierten Zeit wahlweise in Stunden und Minuten
oder in den entsprechend grofReren Einheiten von Tagen, Monaten und Jahren ein.

12.35.2.3 7 Simulierte Zeit pro Bild (pro Sekunde) des Videos

Waéhlen Sie die Option Bestimmung durch Eingabe der simulierten Zeit pro Bild des
Videos bzw. Bestimmung durch Eingabe der simulierten Zeit pro Sekunde des
Videos wird der dazugehdrige Eingabebereich eingeblendet.
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—Aufzeichnungsende / -dauer

—Bestimmung durch Eingabe ..
" des Endzeitpunktes (Simulierte Zeit) @& der simulierten Zeit pra Bild des Videaos

" der Dauer (Simulierte Zeif) " der simulierten Zeit pro Sekunde des Yideos

—simulierten Zeit pro Videokild

IT h IU_ min l— sek ID_Tage ID_ honate ID_ Jahre

Diese Eingaben wirken sich nur bei der Erzeugung eines Videos aus.

124 # ¥ VIDEOERSTELLUNG

Anstatt die aufgenommenen Bewegungen einfach im aktuellen Fenster auf dem
Bildschirm abzuspielen, kénnen diese Bilder auch in einer kompatiblen Windows-
Videodatei (Endung .AVI) gespeichert werden. Diese Videodatei kann dann z.B. mit der
Medienwiedergabe von Windows unabhéngig von ArCon+ abgespielt werden. Nahere
Erlauterungen hierzu finden Sie in |hrem Windows-Handbuch.

Genauso wie beim Abspielen der aufgezeichneten Positionen die aktuellen Einstellungen
fur Tag-, Nacht bzw. zeitunabhangige Sicht HA bzw. fur den Darstellungsmodus
EIP DI verwendet werden, geschient dies auch beim Abspiglen in eine
Videodatei. Zusétzlich werden jedoch die Einstellungen, die fir das Speichern von
Bildern vorgenommen werden, verwendet (zu erreichen durch Rechtsklick auf E).
Samtliche Angaben, die Sie in der Optionen-Dialogbox zum Bildspeichern im Bereich
3D-Darstellung gemacht haben, werden auch beim Abspeichern von Videos verwendet.
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Ansicht/¥ideo speichemn

— Grundrizze [2D-Darstelungen)

% 3z BMP-Datei (Eitmap]
Abbrechen

 als \WhF-Datei [windows Metafile)

Hilfe |
— 3D -Darztellungen
—Abmessungen——— | Owerzampling
" wie Darstellung  ohne
(o bn.ellelmg, - 4 -fach
Seitenverhaltniz wie Darstellung
% 9-fach

%' beliebig

" 16-
Brete: [320 | [ Pisel 18- fach
Hohe: [240 [ Pisel
~ Farbpalette

" Farbindex (256 Farben)
& True Color [16.7 Miliohen Farben) [~ Raptracen

v Kartenfilter

Sie kdnnen also, bevor Sie auf Video wiedergeben, mit Hilfe dieser Optionen-Dialogbox
bestimmen, mit welchem Format das Video geschrieben werden soll. Hierbei sollten Sie
unbedingt folgende Punkte beachten:

e Die Abmessungen sollten nicht zu groRR gewahlt werden. Ubliche Abmessungen fiir
eine Videodatei sind 320x240 Pixel.

e Als Farbpalette sollten Sie True Color wéhlen, da einige Videokompressoren mit
Farbindex-Bildern (256 Farben) nicht zurecht kommen.

e Das Oversampling sollte mindestens 4-fach (besser 9-fach) betragen, um Flimmer-
Effekte bei Bewegungen zu vermeiden. Der Grund hierfir liegt darin, da3 das
menschliche Auge viel empfindlicher auf sogenannte Alias-Effekte reagiert, wenn
eine fllissige Bewegungsdarstellung —wie bei Videos der Fall — erfolgt.

e Der Kantenfilter sollte aktiviert sein.

Genauso, wie Sie beim Abspeichern von Bildern eine Berechnung mittels Raytracen

vornehmen konnen, indem Sie das entsprechende Box markieren, ist auch beim

Abspeichern von Videos das Raytracen der Einzelbilder mdglich, wenn Raytracen

mearkiert ist. Sie sollten sich aber dartiber im Klaren sein, dald dann fur jedes Einzelbild

ein Raytracen erfolgt. Dauert also die Berechnung eines einzigen Bildes 10 Minuten, und

Sie mdchten ein Video mit 500 Bildern erzeugen, werden Sie Ihren Rechner nach Starten

der Aufzeichnung einige Tage lahmlegen. Solche Videos sollten Sie also giinstigerweise

am Wochenende berechnen lassen.
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Hinweis. Ist die Box Raytracen markiert, ist die Einstellung der aktuellen
Schattierungsart mit Hilfe der Schaltflache BRI TG fir das Speichern von
Videos bedeutungslos.

125 # KOMPRIMIEREN VON VIDEOS

Nachdem Sie in der Optionen-Dialogbox zum Speichern von Bildern und AVI-Dateien
Ihre Einstellungen vorgenommen haben und dann das Aufzeichnen von Videos mit Hilfe
der Schaltfliche M2 starten, 6ffnet sich eine Diaogbox, in der Sie den Dateinamen des zu
schreibenden Videos eingeben. Als Vorschlag erhaten Sie hier den aktuellen
Projektnamen mit der Endung .AV1. Bestétigen Sie diese Eingabe, erscheint eine weitere
Dialogbox, in der Sie den zu verwendenden Kompressor fir das Video bestimmen.
Dieser Kompressor sorgt dafiir, dai3 die von Ihnen erzeugten Videos nicht Gbermafdig viel
Platz auf der Festplatte belegen.

AuRer dem Vorteil, kleinere Dateien zu erzeugen, haben Kompressoren aber immer einen
Nachteil: die Qualitéat der komprimierten Videos verringert sich. Die Qualitét ist um so
schlechter, je hther die Komprimierung ist. Desweiteren ist die Qualitét von der Art des
gewahlten Kompressors abhangig. Nahere Informationen Uber die Kompressoren von
Windows erhalten Sie in |hrem Windows-Handbuch.

Es hat sich gezeigt, da3 fir die Komprimierung von ArCon+-Videos der CinePack Codec
von Radius, ein Standardkompressor von Windows, am besten geeignet ist. Als
Komprimierungsqualitét sollten Sie 100, als , Schliisselbild ale* sollten Sie 15 oder, je
nach Bedarf, auch weniger wahlen.

12.6 # HINWEISE ZUM ERZEUGEN VON VIDEOS

Wenn Sie noch nie auf IThrem Rechner ein Video erzeugt haben, werden Sie nicht umhin

kommen, mit der beschriebenen Funktionalitdt von ArCon+ ein wenig zu ,, spielen, um

die nétige Ubung zu erhalten. Hierbei sollten Sie folgende Tips beachten:

¢ Vermeiden Sie zu grofRe Auflésungen. Eine Auflésung von 320x240 Pixeln erscheint
optimal; 640x480 Pixel sind im algemeinen noch mdglich. Bei noch hdheren
Aufldsungen erzeugen die Windows-Kompressoren unter Umstdnden falsche
Ergebnisse.

und Zeit
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Bilder, die as Video gespeichert werden, sollten extrem gut gefiltert sein. Selektieren
Sie deswegen immer in der Optionen-Dialogbox Ansicht/Video speichern
Kantenfilter und wahlen Sie mindestens 4-faches (besser 9-faches) Over sampling.
Wenn Sie beim Aufnehmen der Bewegung (also nicht beim Aufnehmen des Videos)
mit sehr grolRen Darstellungsfenstern arbeiten, und as Darstellungsmodus z.B. die
volltexturierte wahlen, ist die Rate, mit der die Bilder beim Aufnehmen berechnet
werden, deutlich geringer als die, die nachher beim Abspielen des Videos dargestel It
werden. Dementsprechend ist die Bewegung dann auf dem Video sehr viel schneller.
Um diesen Effekt zu vermeiden, sollten Sie ein recht kleines Bild wahlen, um die
Bewegung aufzuzeichnen. Es empfiehlt sich auch die Darstellung as Drahtmodell
oder unschattiert.

Wenn Sie eine Raytracing-Animation aufzeichnen wollen, sollten Sie vorher auf
jeden Fall mit dem gleichen Projekt und der gleichen Bewegungsdatei ein Vorab-
Video erstellen, dald mittels normaer Schattierung berechnet wurde und ggf. in
einem weiteren Vorabschritt das Video zwar mittels Raytracing, aber nur in deutlich
reduzierter Auflésung (z.B. 160x120 Pixel) berechnen. So kdnnen Sie schon vorher
abschétzen, wie das Ergebnis aussient und wie lange die Berechnung dauern wird.
Die Berechnungsdauer ist in etwa proportional zur Grof3e der Bilder multipliziert mit
dem Oversampling: so dauert ein Bild mit 320x240 Pixeln mit 4-fach Oversampling
etwa 2x2x4-mal so lange, wie ein 160x120 Pixel grofies Bild ohne Oversampling. So
wird dann aus einer Stunde Berechnungszeit fiir ein briefmarkengrof3es Video eine
achtstiindige Berechnungszeit firr ein gut gefiltertes Video in doppelter Auflésung fir
xundy.
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13 # DASMAKRO,,Z2D-EDITOR"

13.1 UBERSICHT

Der 2D-Editor ist ein Makropaket zu ArCon, das ab der Version 3.0 zum Lieferumfang
von ArCon+ gehort.

Mit dem 2D-Editor kénnen Sie im Konstruktionsmodus von ArCon einfache 2D-
Zeichnungen erstellen, um so z.B. Abwasserpléne oder Detailansichten zu ,malen”.
Hierbei ist der 2D-Editor kein Ersatz fir ein echtes 2D-Konstruktionsprogramm; er reicht
aber im algemeinen aus, um Zeichnungselemente, die Sie nicht direkt in ArCon

erzeugen, lhrer Planung hinzuzuftigen.

Wollen Sie weitreichendere Anderungen der 2D-Ansicht von ArCon vornehmen, oder
auch ArCon 2D-Ansichten verwenden, um komplette Plane zusammenzustellen,
empfiehlt es sich, das Programm eL.ines aus dem Hause mb zu verwenden.

Samtliche, im Konstruktionsmodus von ArCon sichtbaren Informationen werden in
eLines erkannt und sind dort bearbeitbar. Hierzu zéhlen Gibrigens auch die Elemente, die
Sie mit dem 2D-Editor-Makro eingeben. Sie kdnnen also Zeichnungen, die Sie mit dem
2D-Editor-Makro Uberarbeitet haben, auch nachtraglich in eLines einlesen und sie dort
weiter bearbeiten.

Nahere Informationen zu dem Programm eLines finden Sie auf Seite 515.

Obwohl der 2D-Editor ein eigensténdiges Programm ist, wird er so in ArCon integriert,
dal es den Anschein hat, als wére er ein echter Bestandteil von ArCon. Der 2D-Editor
ergéanzt einige Menlpunkte von ArCon. Zusétzlich wird im Konstruktionsmodus in der
oberen horizontalen Symbolleiste die Schaltflache erganzt, mit der es mdglich ist, 2D-
Elemente sichtbar oder unsichtbar zu schalten. In der linken vertikalen Symbolleiste
erganzt der 2D-Editor ArCon um den Multifunktionsschalter — mit ihm kénnen Sie
verschiedene 2D-Elemente auswéhlen und diese dann in der Planung verlegen.

Schliefflich erganzt er das Fang-Optionenmenii von ArCon (siehe Seite 164).
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Wenn Sie schon einma mit einem 2D-Zeichenprogramm gearbeitet haben, werden Sie
keine Schwierigkeiten haben, den 2D-Editor von ArCon zu bedienen. Trotzdem sollten
Sie auf jeden Fall die Hinweise beim Benutzen des 2D-Editors beachten. In diesen
Hinweisen finden Sie einige Eigenschaften des 2D-Editors, die nicht direkt klar, aber
trotzdem sehr niitzlich bei der Bedienung sind.

Das Bedienen der einzelnen Elemente des 2D-Editors entspricht weitgehend dem
Bedienen der normalen Elemente in ArCon. So erreichen Sie durch Rechtsklicken auf die
verschiedenen Schaltflachen die Standardwerte fir die verschiedenen 2D-Elemente;
Doppelklicken auf ein 2D-Element 6ffnet im Prinzip die gleiche Eigenschaftsdial ogbox —
Sie koénnen hier die Eigenschaften des ausgewahlten 2D-Elementes verandern. Sie
verschieben ein 2D-Element, indem Sie es wie in ArCon markieren und dann mit
gedriickter linker Maustaste verschieben. Markierte 2D-Elemente werden durch einen
Selektionsrahmen

gekennzeichnet. Durch Verschieben der Markierungsrechtecke des Selektionsrahmens
bei gedriickter linker Maustaste konnen Sie die 2D-Elemente in Grofze und Position
veréndern.

Im Gegensatz zu den anderen Konstruktionselementen von ArCon kdnnen Sie mehrere
2D-Elemente gleichzeitig selektieren, um sie z.B. anschlieRend zu gruppieren bzw. zu
|6schen. Hierfiir gehen Sie wie folgt vor: Markieren Sie das erste Element, indem Sie
einmal auf dieses Element klicken; markieren Sie nun weitere Elemente, indem Sie bei
gedriickter Umschalt- bzw. Shift-Taste diese weiteren Elemente selektieren. Mochten
Sie aus der Menge der selektierten Elemente eines herausnehmen, klicken Sie einfach
noch einma auf dieses. Sind mehrere 2D-Elemente selektiert, konnen Sie diese

gruppieren oder durch Driicken auf die Entf- bzw. Del-Taste [6schen.
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13.2 # HINWEISE zuM BEDIENEN DES2D-EDITORS

Im folgenden sind die Funktionen des 2D-Editors zusammengefald, die nicht auf den

Lersten Blick” zu erkennen sind:

1) Kopieren von 2D-Elementen:
Verschieben Sie ein 2D-Element und haben beim Loslassen der linken
Maustaste die Ctrl- bzw. Strg-Taste gedriickt, wird das Element nicht
verschoben, sondern kopiert. Das alte Element bleibt also an seiner Stelle und
das neue Element wird dort erzeugt, wohin das ate Element normalerweise
verschoben worden wére.

2) Fangen beim Verschieben von 2D-Elementen:
Verschieben Sie ein 2D-Element, fangt normalerweise der Punkt direkt unter
der Maus. Dies ist der, auf den Sie geklickt haben, als Sie das Verschieben
begonnen haben. Mdchten Sie einen der Eckpunkte des Selektionsrahmens
oder auch den Mittelpunkt des Selektionsrahmens verwenden, kénnen Sie dies
mit Hilfe von mehrfachem Driicken von Ctr+W bzw. Strg+W erreichen.

3) Sie veréndern Eigenschaften von 2D-Elementen, indem Sie doppet auf sie
klicken.
4) Mit den Schaltflachen ™ und '@ konnen Sie nicht nur die relative

Zeichenfolge von 2D-Elementen untereinander, sondern auch bezuglich ArCon-
Normalzeichenelementen bestimmen, indem Sie die beiden Schdtflachen zweimal
anklicken.

Einmaliges Klicken auf Ty bewirkt z.B., dal3 ein 2D-Element hinter allen anderen 2D-
Elementen gezeichnet wird; zweimaliges, dal? es auch noch hinter den normalen ArCon-
K onstruktionselementen gezeichnet wird.

Samtliche anderen Funktionen des 2D-Editors entsprechen entweder exakt dem normalen
Arbeiten mit ArCon oder auch dem normalen Arbeiten mit anderen Windows-
Grafikprogrammen.
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13.3 # “ STRECKEN

AuRer Kreisen, Rechtecken, Polygonen, etc. ist die Strecke eines der Basiselemente des
2D-Editors. Sie geben eine Strecke ein, indem Sie im Variantenschalter des 2D-Editors
die Variante wahlen.

Grundsétzlich erzeugen Sie eine Strecke durch Klicken auf den Anfangs- und Endpunkt.
Haben Sie als Eingabeart gewéhlt, werden mehrere paralele Strecken erzeugt, von
denen Sie lediglich die Basidinie eingeben. Wie viele paralele Linien dies sind und
welche Eigenschaften sie haben, stellen Sie in der Dialogbox ein, die Sie durch

Rechtsklicken auf erhalten.
Die erzeugten paralelen Linien werden direkt nach der Eingabe automatisch zu einer
Gruppe zusammengefalt.

134 # < POLYGONE

Das Polygon (Vieleck) ist auer Linien, Kreisen, etc. ein weiteres 2D-Element. Es
besteht aus mehreren aneinander anschliefienden Linien und ist entweder geschlossen
oder offen.

Sie geben ein Polygon ein, indem Sie im Variantenschalter des 2D-Editors die Variante
wahlen. In der ,Wie"-Leiste erscheint dann die Schaltflache [D, die zum Erzeugen von
nicht geschlossenen Polygonen dient, sowie die Schaltfléche '\/} die zwangsweise
geschlossene Polygone erzeugt. Sie geben ein Polygon ein, indem Sie der Reihe nach auf
die Eckpunkte des Polygons im Arbeitsbereich von ArCon klicken. Das Eingeben des
Polygons beenden Sie mit Hilfe der Esc-Taste.

Verwenden Sie die Eingabevariante [0 und Klicken Sie wahrend der Ei ngabe auf den
ersten eingegebenen Punkt, wird das Polygon automatisch als geschlossen erkannt, und
die Eingabe beendet. Das gleiche gilt Ubrigens auch fur die Eingabeart e hier wird
auch beim Beenden mittels Esc das Polygon geschlossen.

Genauso wie fur Linien kénnen Sie auch beim Eingeben von Polygonen eine ganze

Schar von Polygonen gleichzeitig eingeben; dabei sind die Polygonkanten jeweils
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paralel zu dem eigentlich von Ihnen eingegebenen Polygon. Verwenden Sie hierzu die
Eingabearten @ bzw. @’ .

Im Gegensatz zu Linien werden aber beim Verwenden von parallelen Linien bei
Polygonen die Endpunkte der resultierenden parallelen Linien so verlangert, da3 sie
quasi auf Gehrung mit den Linien der vorigen Polygonkante geschnitten werden. Sie
kénnen diese Funktionalitdt z.B. dazu nutzen, um in ArCon Wande nachtraglich in der

Konstruktionsansicht so zu gestalten, als wéren es mehrschalige Wande.

135 # O RECHTECKE

Mit Hilfe der Variante [l des 2D-Editor-Variantenschalters konnen Sie Rechtecke
eingeben. Als alternative Eingabemdglichkeiten stehen Ihnen O und & zur Verfligung.
Zusammen mit dem Fangen (siehe Seite 168) kdnnen Sie beide alternative Eingaben fir
diverse konstruktive Zwecke verwenden. Wie das Rechteck, das Sie eingeben, nach der
Eingabe aussieht, hangt von den gemachten Einstellungen ab.

Sie kénnen die Eigenschaften eines Rechtecks andern, indem Sie auf es doppelklicken

und in der erscheinenden Dialogbox die Einstellungen vornehmen.

136 # © KREISE

Mit Hilfe der Variante © des 2D-Editor-Variantenschalters kénnen Sie Kreise
eingeben. Als alternative Eingabemdglichkeiten stehen Ihnen O und & zur Verfligung.
Zusammen mit dem Fangen (siehe Seite 168) kdnnen Sie beide alternative Eingaben fr
diverse konstruktive Zwecke verwenden. Wie der Kreis, den Sie eingeben, nach der
Eingabe aussieht, hangt von den gemachten Einstellungen ab.

Sie kénnen die Eigenschaften eines Kreises andern, indem Sie auf ihn doppelklicken und
in der erscheinenden Dialogbox die Einstellungen vornehmen.

Hinweis. Beachten Sie, dal bei entsprechenden Einstellungen das Fangen auf den
Kreisrand mdglich ist. So kbnnen Sie also z.B. eine ArCon-Hilfdinie senkrecht zu einem

Kreisrand konstruieren.
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13.7 # = ELLIPSEN

Mit Hilfe der Variante = des 2D-Editor-Variantenschalters konnen Sie Ellipsen
eingeben. Als alternative Eingabemdglichkeiten stehen Ihnen = und @ zur Verfligung.
Zusammen mit dem Fangen (siehe Seite 168) kdnnen Sie beide alternative Eingaben fr
diverse konstruktive Zwecke verwenden. Wie die Ellipse, die Sie eingeben, nach der
Eingabe aussieht, hangt von den gemachten Einstellungen ab.

Sie kdnnen die Eigenschaften einer Ellipse éandern, indem Sie auf sie doppelklicken und
in der erscheinenden Dialogbox die Einstellungen vornehmen.

Hinweis: Das Darstellen von gedrehten Ellipsen ist mit dem 2D-Editor nicht méglich.
Aus diesem Grund ist in der Positionsdialogbox, die nach Klicken auf Position... in der
Eigenschaftsdialogbox von Ellipsen erscheint, im Bereich VergroRern/Drehen das
Eingabefeld fir Winkel gegraut.

138 # A TEXTE

Mit Hilfe der Variante A des 2D-Editor-V ariantenschalters kdnnen Sie Texte eingeben.
Hierzu ziehen Sie zuerst mittels zweifachem Klicken ein Rechteck auf, in dem der Text
erscheinen soll. In der anschliefend erscheinenden Dialogbox geben Sie dann den
gewiinschten Text ein. Diese Dialogbox ist identisch mit der, die Sie erhaten, wenn Sie

auf einen markierten Text doppelt klicken.

139 # ¥ BITMAPDATEIEN

Mit Hilfe des 2D-Editors kénnen Sie im Konstruktionsmodus von ArCon Bilddateien
lhrer Planung hinzufiigen. Der 2D-Editor unterstiitzt hierfir die Bilddateiformate *.bmp,
*.ico, *.wmf, * .gif und * jpg.

Sie flugen lhrer Planung eine Bitmap hinzu, indem Sie die Variante auswahlen.
Direkt nach dem Auswéhlen erscheint eine Standard Windows-Datei Offnen-Dialogbox,

in der Sie die zu ladende Bilddatei auswahlen kdnnen. Nach erfolgter Auswahl plazieren
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Sie die Bitmap durch zweifaches Klicken in Ihrer ArCon-Planung. Diese beiden Klicks
markieren den Rahmen, in dem die Bitmap positioniert werden soll. Wie die Bitmap in
diesem Rahmen erscheint, héngt von den Einstellungen, die Sie fur Bitmaps

vorgenommen haben, ab.

13.10 # % FOLIEN

Der 2D-Editor von ArCon bietet Ihnen die Moglichkeit, AutoCAD DXF-Dateien als
Symbole zu laden. Wéhlen Sie die Schaltfléache %% aus dem 2D-Editor-
Variantenschalter, erscheint eine Dialogbox, die identisch mit der Dialogbox ist, die
beim Laden von Folien in ArCon+ erscheint (siehe Seite 186). Das Bedienen dieser
Dialogbox ist analog zum Laden von Folien; Sie kénnen also ein oder auch mehrere
Layer einer DXF-Datei selektieren und erhalten von ihnen eine Vorschau.

Bestétigen Sie diese Dialogbox mit Offnen, und klicken anschlieffend zweimal in ihre
Planung um das Rechteck zu bestimmen, in dem die Folie geladen werden soll, erscheint
anschliel}end die ausgewahite Folie. Dabei wird beim Laden die Folie in Elemente des
2D-Editors umgewandelt — aso in Linien, Polygonziige, Texte, usw. All diese Elemente
werden automatisch zu einer Gruppe zusammengefalit.

Um die einzelnen Elemente dieser Gruppe zu bearbeiten, also um z.B. einzelne Linien
aus der geladenen DXF-Datel zu entfernen, kdnnen Sie die Gruppe auflésen und
anschliefend die gewilnschten Elemente markieren und dann |8schen oder z.B.
verschieben.

Im Gegensatz zu Bilddateien werden DXF-Dateien, die Sie mit Hilfe des 2D-Editors
laden, nicht als Referenz, sondern als 2D-Elemente direkt im ArCon-Projekt gespeichert.
Hinweis: Prinzipbedingt ist die maximale Anzahl der 2D-Elemente, die Sie mit Hilfe
des 2D-Editors laden kdnnen, beschrankt. Sie liegt bei etwa 3.000 Elementen. Sollten Sie
versuchen, komplexere Symbole zu laden, macht Sie der 2D-Editor darauf aufmerksam,
dad die maximale Anzahl Uberschritten worden ist — das entsprechende Symbol wird

dann nicht geladen.
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Né&heres zum Bearbeiten der geladenen Folien (Gruppen) finden Sie im Abschnitt zum

Thema Gruppen.

13.11 # # MARSTABSGERECHTER FOLIENIMPORT

Zusdtzlich zur Moglichkeit, DXF-Dateien zu laden und sie anschlieffend durch
Aufziehen eines Rechtecks zu positionieren, haben Sie die Moglichkeit, DXF-Folien
malistabsgetreu zu laden. Hierzu verwenden Sie die Variante B Dieses
mal3stabsgetreue Laden ist speziell dann sinnvoll, wenn Sie DXF-Folien laden wollen,
von denen Sie wissen, dal3 siein der Einheit M eter generiert wurden. Sie kdnnen solche
Folien dann laden, ohne deren Grof3e durch das Aufziehen eines Rechtecks zu veréndern.
Die Auswahl der DXF-Datei und in dieser DXF-Datel der zu ladenden Layer ist
identisch mit der Auswahl beim nicht mal3stabsgetreuen Laden. Anschlieffend miissen
Sie aber nicht zweimal klicken um die Folie zu positionieren, sondern lediglich einmal.
Mit diesem Klick bestimmen Sie die linke obere Ecke der Folie. Aus den Werten der
DXF-Datei wird die Grof3e des Rechtecks dann automatisch bestimmt.

Je nachdem, welche Art von DXF-Dateien Sie laden, kann es passieren, dal? das, was in
der DXF-Datei gespeichert ist, groler as das aktuelle Papierformat lhrer Planung ist.
Der 2D-Editor macht Sie dann auf diese Tatsache aufmerksam und Sie haben direkt beim
Laden die Méglichkeit, einen anderen Maldstab fir die Folie zu wahlen. Dies ist u.U.
dann niitzlich, wenn die Folie doch nicht, wie erwartet, in der Einheit M eter modelliert
wurde, sondern z.B. in der Einheit Millimeter.

Im algemeinen wird eine solche Folie nicht auf Ihr Blatt passen, da sie ja um einen
Faktor 1000 zu grofd dargestellt wiirde. Geben Sie dann in der Dialogbox als Mal3stab
1:1000 an, erscheint auch eine solche Folie in der richtigen Grofie.

Hinweis. Das nachtragliche Andern von GroRen ist im 2D-Editor ebenfalls moglich.
Klicken Sie hierzu z.B. eine geladene Folie doppelt an und geben in der erscheinenden
Dialogbox Gruppe bearbeiten im Bereich VergréRern/Drehen fur Faktor einen
anderen Wert as 1 an — die ausgewahlte Gruppe verandert dann entsprechend ihre
Grole.
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13.12 #% GRUPPEN IM 2D-EDITOR

Der 2D-Editor von ArCon bietet Ihnen die Mdglichkeit, mehrere 2D-Elemente zu einer
Gruppe zusammenzufassen. Diese Gruppe kann dann verschoben oder vergroRRert bzw.
verkleinert, aber auch gedrent werden. Alle Elemente dieser Gruppe werden
entsprechend vergroRert/verkleinert oder gedreht.

Um eine Gruppe zu erzeugen, gehen Sie wie folgt vor: Selektieren Sie das erste 2D-
Element, das zur Gruppe gehoren soll, indem Sie einmal auf dieses 2D-Element klicken.
Drucken Sie nun die Umschalt- bzw. Shift-Taste und klicken auf weitere Elemente, die
zu der Gruppe hinzugefiigt werden sollen. Alle ausgewahlten 2D-Elemente werden dann
mit einem Markierungsrahmen gekennzeichnet.

Nachdem Sie ale gewiinschten 2D-Elemente markiert haben (Sie kdnnen hier auch
Gruppen markieren), klicken Sie auf die Schatflache B in der rechten vertikalen
Symbolleiste. Der 2D-Editor fal%t dann ale markierten 2D-Elemente zu einer Gruppe
zusammen und stellt einen grof3en Markierungsrahmen um alle 2D-Elemente dar.

Die so erzeugte Gruppe verhdlt sich wie ein einzelnes 2D-Element; Sie kénnen sie also
verschieben, aber auch |6schen, skalieren und drehen. Mdchten Sie sie wieder in einzelne
Elemente auflésen, markieren Sie die Gruppe und klicken anschliefend auf die
Schaltflache 2 in der rechten vertikalen Symbolleiste.

Hinweis: Sie kénnen auch Gruppen fur eine Gruppierung markieren — alle Elemente
werden dann in die neu zu erzeugende Gruppe aufgenommen; die urspringliche

Gruppeninformation geht allerdings dabei verloren (keine hierarchischen Gruppen).

13.13 # ZEICHENREIHENFOLGE FUR 2D-ELEMENTE

Wenn Sie mehrere 2D-Elemente erzeugt haben, die sich gegenseitig Uberdecken oder
auch Teile der restlichen ArCon-Planung Uberdecken, koénnen Sie mit Hilfe der
Schaltflachen Th und 7y bestimmen, was vor bzw. hinter welchem Element gezeichnet

wird, und so z.B. bestimmen welches Rechteck welches Giberdeckt.
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Um ein 2D-Element in den Vordergrund zu holen, markieren Sie es, indem Sie einmal
auf das 2D-Element Klicken und Klicken anschlieRend einmal auf die Schaltflache ‘.
Das 2D-Element ist dann vor allen anderen 2D-Elementen. Durch Klicken auf % wi rd
das 2D-Element hinter allen anderen 2D-Elementen plaziert. Nochmaliges Klicken auf
plaziert dieses 2D-Element dann auch noch hinter den normalen ArCon-
Konstruktionselementen, also z.B. Wanden, Hilfdinien, etc.

Durch geschicktes Kombinieren von Selektion einzelner Elemente und den Schaltfléchen

und koénnen Sie beliebige Zeichenreihenfolgen fur die 2D-Elemente erreichen.

13.14 # FANGOPTIONEN FUR 2D-ELEMENTE

Haben Sie das 2D-Editor-Makro gestartet, wird direkt beim Starten des Makros die
Optionendia ogbox fir das Fangen (zu erreichen durch Rechtsklick auf [‘\'5 (siehe Seite
164) um einen Tabulator 2D-Grafik erweitert. In diesem Tabulator stellen Sie ein, ob,
und wenn ja, auf welche der 2D-Elemente ArCon fangen soll.

Haben Sie hier z.B. als Option auf folgende Elemente fangen gewahlt und dort das
Kontrollfeld Kreise markiert, kdnnen Sie z.B. Hilfslinien verlegen, wobei beim Verlegen
auf 2D-Elemente des Typs Kreis gefangen wird. Auf diese Art kénnen Sie z.B. relativ gut
Tangenten an Kreise konstruieren.

Beachten Sie, das auch das Verlegen von 2D-Elementen diese Fangoptionen verwendet;
d.h., Sie kénnen beim Verlegen von 2D-Elementen auf bereits verlegte 2D-Elemente
fangen.

Hinweis: Auch beim Verschieben von 2D-Elementen kdnnen Sie das Fangen benutzen.
Welcher Punkt des zu verschiebenden 2D-Elementes fangt, kann eingestellt werden —im
Normalfall ist es der Punkt direkt unter der Maus. Sie kdnnen aber durch Verwenden von
Ctrl+W bzw. Strg+W sdmtliche Kontrollfelder des zu verschiebenden 2D-Elements als
Fangpunkte benutzen. Schliefdich ist auch das Zentrum des 2D-Elementes a's Fangpunkt
maoglich.

Sie schalten zwischen den verschiedenen Alternativen durch mehrfaches Benutzen von
Ctrl+W bzw. Strg+W um.



Das Makro ,, 2D-Editor*

13.15 #% 20 2D ELEMENTEN AN- ODER AUSSCHALTEN

Mit Hilfe der Schaltflache , die der 2D-Editor rechts neben der GeschofRauswahl in der
oberen Symbolleiste einblendet, kdnnen Sie die 2D-Elemente sichtbar bzw. unsichtbar

schalten. Sie entspricht aso im Prinzip den anderen Sichtbar/Unsichtbar-Schaltern

Las b7l Ll Rl S B B

13.16 #% ALLGEMEINE EIGENSCHAFTEN VON 2D-
ELEMENTEN

Die vom 2D-Editor verwendeten Elemente Linie, Polygon, Rechteck, Kreis und Ellipse
verwenden bei der Darstellung unterschiedliche Eigenschaften fir die Umrandung, die
Stérke von Linien und Réndern, sowie Fullmuster. Sie kbnnen diese Eigenschaften durch
entsprechende Dialogboxen einstellen, die Sie entweder durch Rechtsklicken auf die
entsprechenden Varianten des 2D-Editors erhalten oder die nach dem Doppelklicken auf
ein spezielles Element Ihrer Ansicht erscheinen.

Klicken Sie z.B. rechts auf die Schaltflache O, stellen Sie die Eigenschaften von
zukunftig verlegten Kreisen ein; klicken Sie doppelt auf einen Kreis, stellen Sie dessen
Eigenschaften ein. Beachten Sie, dal3 die Eigenschaften von zukinftig zu verlegenden
Linien, Rechtecken, Polygonen, etc. unterschiedlich sein kann (jewells gleich fir alle
Linien, alle Rechtecke...).

Im Gegensatz hierzu ist das Aussehen der Dialogbox, mit der Sie die Eigenschaften
einstellen, fur die verschiedenen Elemente nahezu identisch. Sie besteht aus den
Bereichen Stil fir Umrandung, Linien-/Randstarke, Flllmuster, Farben und einem
Beispielbereich, in dem die aktuellen Einstellungen anhand eines Beispieles visualisiert
werden (die Dialogbox fir Linieneigenschaften unterscheidet sich von den anderen, da
flr Linien weder Fullmuster noch Fillfarbe bzw. Hintergrundeigenschaften eingestellt

werden kénnen).
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13.16.1 # Der Bereich, Stil (fir Umrandung)”

In diesem Bereich geben Sie ein, mit welchem Stil die Umrandung bzw. die Linie
gezeichnet werden soll. Mit der ersten angegebenen Alternative erreichen Sie, dal3 keine

spezielle Umrandung dargestellt wird (entfallt bei Linien).

13.16.2 7 Der Bereich , Linien-/Randstarke"

Hier geben Sie ein, wie dick die zu zeichnende Linie bzw. der zu zeichnende Rand sein
soll. Die in diesem Bereich gemachten Angaben zur Stérke der Linie beziehen sich auf
»Papierkoordinaten”, also das Blattformat, in dem Sie gerade arbeiten. Die Alternative
Haarlinie fihrt zu einer Alternative, die unabhangig von der GrélRe der Darstellung
immer genau 1 Pixel breit ist.

Bitte beachten Sie, dal3 gestrichelte Linien bel Kreisen und Ellipsen nur as Haarlinie
mdglich sind. Bei alen anderen Elementen kénnen Sie die Linienstérke in verschiedenen

Starken vorgeben.

13.16.3 7% Der Bereich , Fullmuster*

In diesem Bereich geben Sie an, mit welchem Muster das 2D-Element gefillt werden

soll.

13.16.4 7% Der Bereich , Farben“

Dieser Bereich besteht aus den drei Unterbereichen Rand, Muster und Hintergrund.
Bei Linieneigenschaften kdnnen Sie lediglich eine Farbe wahlen — namlich die der Linie.
In den drei Bereichen sehen Sie die verschiedenen eingestellten Farben; diese kdnnen
durch Klicken auf Definieren... gedndert werden. Es erscheint dann eine Standard

Windows-Dialogbox zur Eingabe der Farbe.
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Im Unterbereich Hintergrund koénnen Sie wéhlen, ob dieser Uberhaupt ausgefillt
werden oder transparent sein soll. Wéahlen Sie transparent, wird lediglich der Rand und
das Muster dargestellt — Bereiche des 2D-Elements, die nicht von den Rand- bzw.
Musterlinien Uberdeckt sind, sind dann durchsichtig. Man kann durch sie hindurch die
hinter dem 2D-Element liegenden ArCon-Elemente oder auch andere 2D-Elemente
sehen.

AuRer den genannten Bereichen enthdt die Eigenschaftsdialogbox noch die
Schaltflachen OK, Abbrechen, als Standard, Position... und Hilfe mit den in ArCon
Ublichen Funktionen. Als Standard speichert aso die aktuellen Einstellungen
projektiibergreifend, so dal3 sie beim néchsten Verwenden von Linien, Farben, etc. auch
in neuen Projekten verwendet werden. Nach Klicken auf die Schaltflache Position...

offnet sich eine Dialogbox, mit der Sie die Position der Umrandung einstellen kénnen.

13.17 # POSITIONSDIALOG

Sie ereichen diese Didogbox durch Klicken auf Position... in den
Eigenschaftsdialogboxen fur die verschiedenen 2D-Elemente. Mit Hilfe dieses Diaogs
kénnen Sie sowohl die Position a's auch die Drehung eines 2D-Elementes verandern. Er
besteht aus den beiden Bereichen Position/Gr 6f3e und Ver gr 63er n/Drehen.

Im Bereich Position/GroRe werden die Koordinaten der linken oberen Ecke des
Selektionsrechtecks relativ zum Ursprung (siehe Seite 168) ausgegeben. Breite und
Hohe entsprechen der Breite bzw. Hohe des Selektionsrahmens.

Im Bereich VergroRern/Drehen kdnnen Sie enerseits einen VergroRerungs bzw.
Verkleinerungsfaktor angeben; wahlen Sie hier zB. 05 werden im Bereich
Position/Gr 6i3e die Breite und die Hohe gleichzeitig mit dem Faktor 0,5 multipliziert.
Sie erreichen durch Verwendung des Eingabefeldes Faktor eine gleichméafiige
VergroRRerung/Verkleinerung. Im Bereich Winkel kénnen Sie die Drehung des 2D-

Elementes eingeben.
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Beachten Sie, dal? nicht fur alle 2D-Elemente eine Drehung mdglich oder sinnvoll ist. In
diesem Fall ist das Eingabefeld Winkel gegraut (nicht moglich ist das Drehen von
Ellipsen und Bildern; nicht sinnvoll ist es bei Kreisen).

Hinweis: Wie in ArCon selbst, kénnen Sie auch in den Eingabefeldern des 2D-Editors
rechnen (siehe Seite 177).

13.18 #f = EIGENSCHAFTEN PARALLELER STRECKEN
UND POLYGONE

Beim Verlegen von 2D-Linien kdnnen Sie mit Hilfe der Schaltflache = gleichzeitig
mehrere paralele Linien verlegen. Durch Rechtsklicken auf = erhalten Sie eine
Dialogbox, mit der Sie bestimmen, welche Eigenschaften diese verschiedenen parallelen
Linien haben sollen.

In der Dialogbox konnen Sie einerseits fir die Basisstrecke bestimmen, ob diese
dargestellt werden soll und mittels Klick auf Eigenschaften... die Eigenschaften der
Basisstrecke bestimmen; aufRerdem koénnen Sie auch noch fbestimmen, welche der bis zu
flinf paralelen Strecken dargestellt werden sollen und welchen Abstand (in
Weltkoordinaten) diese parallelen Strecken von der Basisstrecke haben sollen.

Fur jede der einzelnen Paralelen kdnnen Sie durch Klicken auf Eigenschaften...
Linienfarbe, Liniendicke und Linienstil angeben.

Nach dem Verlegen von paralelen Strecken erzeugt der 2D-Editor Ubrigens aus den
Strecken automatisch eine Gruppe. Sie kdnnen diese Gruppe z.B. auflésen, um gezielt
einige Linien der Linienschar zu verandern.

Verwenden Sie beim Verlegen von Polygonen die Eingabevarianten @ oder @’,werden
dieselben Eigenschaften wie fur parallele Strecken verwendet.

Im Gegensatz zu einzelnen paralelen Strecken, die nach dem Verlegen zu einer Gruppe
zusammengefugt werden, erzeugt das Verwenden von |@| bzw. & zwar auch ene
Gruppe, die einzelnen Elemente der Gruppe sind aber offene bzw. geschlossene
Polygone.

Hinweis: Geben Sie fur die Eigenschaften der verschiedenen parallelen Polygone an, dal3

diese Polygone farbig geflillt werden sollen, kdnnen Sie damit quasi ein farbiges Fillen
der verschiedenen Streifen einer geschlossenen Polygonschar erreichen. Setzen Sie z.B.
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die Fullfarbe der Basisstrecke auf ,blau“. Setzen Sie die Fillfarbe der ersten parallelen
Strecke auf ,,weil3*. Da der 2D-Editor die Polygone Ubereinander malt, erreichen Sie
damit quasi einen blauen Streifen. Beachten Sie hierbei, da es beim Eingeben des
Polygons darauf ankommt, ob Sie es im oder gegen den Uhrzeigersinn eingeben. Je nach
Eingabeart ist namlich das Basispolygon das &ul3ere oder das innere der Polygonschar.

13.19 #£ DIALOGBOX ZUR TEXTBEARBEITUNG

Diese Dialogbox erhalten Sie entweder direkt bel der Eingabe von Text, nachdem Sie das
Textrechteck aufgezogen haben, oder wenn Sie auf bereits ,verlegten“ Text doppelt
klicken.

Die Dialoghox besteht aus dem Bereich Text, in dem Sie den Text eingeben bzw.
verandern kénnen, und dem Bereich Position/Gr 613e.

Der Bereich Position/Grofie entspricht der Positions-Dialogbox der anderen 2D-
Elemente — in ihm kénnen Sie Position und GroRRe des Textrechteckes verandern. Uber
den Drehwinkel kénnen Sie auch geneigten Text erzeugen.

Hinweis: Prinzipbedingt kann Windows lediglich TrueType-Fonts gedreht darstellen.
Verwenden Sie eine Nicht-TrueType Schriftart, so wird der Text waagerecht dargestellt,
selbst wenn sie als Drehwinkel Werte # 0 eingeben.

AulRer den Schaltflachen OK, Abbrechen und Hilfe verflgt die Dialogbox weiterhin
Uber eine Schaltflache Darstellung.... Klicken Sie auf diese Schaltfléche, erscheint eine

weitere Dialogbox, in der Sie die Texteigenschaften veréndern kénnen.

13.20 #% TEXTEIGENSCHAFTEN

Die Dialogbox fir die Texteigenschaften bestent aus den Bereichen Optionen,
Ausrichtung und Farben.

Im Bereich Optionen kénnen Sie eingeben, ob der Text umgebrochen wird, wenn er zu
lang ist, um einzeilig in lhrem Textrahmen dargestellt zu werden; ob der Textrahmen mit
einer Umrandung versehen werden und ob der Rahmen mit einer Farbe gefullt werden

soll.
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Hinweis: Handelt es sich bei dem Text, fir den Sie die Texteigenschaften festlegen, um
gedrehten Text, ist das Verwenden der ersten Option (Zeilenumbruch) nicht méglich.

Im Bereich Ausrichtung geben Sie an, wie der Text relativ zum Textrahmen ausgerichtet
werden soll — ob er aso linksbilindig, zentriert oder rechtsbiindig ausgegeben werden
soll.

Im Bereich Farben kdnnen Sie einerseits die Farbe des Hintergrundes (diese sehen Sie
nur, wenn Sie im Bereich Optionen gefillter Hintergrund markiert haben) und
anderersaits die Farbe des Textes selbst definieren.

Schliefflich kénnen Sie noch durch Klicken auf Definieren... unter Schriftart: die
Schriftart definieren. Es erscheint nach dem Klicken eine Standard Windows95-
Dialogbox, in der Sie Schriftart, aber auch Schriftschnitt und Schriftgrad einstellen

kénnen.

13.21 # BITMAPEIGENSCHAFTEN

Sie erreichen diese Dialoghox, indem Sie doppelt auf eine Bitmap des 2D-Editors im
Konstruktionsmodus klicken oder rechts auf die Variante der 2D-Eingabeelemente
klicken. Die Diadoghbox besteht aus den beiden Bereichen GroéfRe anpassen: und

Optionen.

1321.1 # Der Bereich , GroRe anpassen”

Hier legen Sie fest, wie die Grole des Bildes an die GrofRe des Rahmens angepaldt
werden soll.

Waéhlen Sie keine Anpassung, wird die Bitmap immer so dargestellt, dal3 ein Pixel der
Bitmap genau ein Pixel auf dem Bildschirm bzw. Drucker ist. Wenn Sie lhre Planung
also vergréfRern oder verkleinern, sehen Sie mal mehr oder ma weniger von lhrer
Bitmap.

Waéhlen Sie Bild an Rahmengrél3e, wird die Bitmap so skaliert, dal3 sie genau in den

von lhnen eingegebenen Rahmen paldt; Sie kdnnen hiermit also eine Bitmap verzerren.



Das Makro ,, 2D-Editor*

Waéhlen Sie Rahmen an Bildgr6l3e, wird die RahmengréfRe der Bitmap genau so grof3
gewahlt, dal? die Bitmap unverzerrt in den Rahmen pald; dabel belegt ein Pixel der

Bitmap immer ein Pixel auf dem Bildschirm bzw. auf dem Drucker.

13.21.2 # Der Bereich , Optionen®

Markieren Sie im Bereich Optionen mit Umrandung, wird um die Bitmap ein schwarzer
Rand gezeichnet; dabei entspricht die Gréfie des Randes der Rahmengréfe der Bitmap.
Die Schaltflachen OK, Abbrechen, als Standard, Position... und Hilfe haben die in
ArCon Ubliche Funktionalitdt. Als Standard speichert also die aktuellen Einstellungen
projektiibergreifend, so dal3 sie beim néchsten Verwenden von Bitmaps auch in neuen
Projekten verwendet werden.

Klicken auf die Schaltflache Position... 6ffnet eine Dialogbox, mit der Sie die Position
der Bitmap einstellen kdnnen. Beachten Sie, dal3 Position... gegraut ist, wenn Sie rechts
auf die Bitmap-Schaltfléche klicken. Rechtsklicken auf die Bitmap-Schaltflache
verandert die Eigenschaften aller zukiinftigen geladenen Bitmap-Dateien. Da Sie hier
nicht die Eigenschaften einer konkreten Bitmap-Datei einstellen, kdnnen Sie natiirlich
auch nicht die Position eingeben.

Hinweis: Speichern Sie ein ArCon-Projekt, in dem Bitmap-Dateien verwendet werden,
werden nicht die Bitmaps selbst, sondern lediglich Verweise auf diese gespeichert. Beim
Laden solcher Projekte werden dann diese Bitmap-Dateien erneut geladen. Dies kann
u.U. zur Folge haben, da3 Bitmap-Dateien beim Laden nicht gefunden werden koénnen,
da Sie sie z.B. zwischendurch geldscht haben. Sie werden dann wéhrend des Ladens auf
diese Tatsache aufmerksam gemacht.

Der 2D-Editor speichert die Dateinamen der verwendeten Bitmap-Dateien tibrigens dann
mit relativen Dateipfaden, wenn die Bitmap-Dateien in einem Unterverzeichnis des
ArCon-Verzeichnisses standen. Bitmap-Datelen, die sich irgendwo anders auf der

Festplatte befanden, werden mit absoluten Pfadnamen gespeichert.
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13.22 7 PROJEKTEMIT 2D-ELEMENTEN
L ADEN/SPEICHERN

Verwenden Sie in lhrer Konstruktion 2D-Elemente und speichern die Konstruktion as
Projekt ab, werden auch die verwendeten 2D-Elemente im Projekt (*.acp) abgespeichert.
Es wird also keine separate 2D-Projektdatel erzeugt, obwohl der 2D-Editor ein Makro
ist. Wenn Sie ein solches Projekt laden und der 2D-Editor ist als Makro gestartet, sehen
Sie die entsprechenden Elemente.

Je nach Installation verhélt sich ArCon wie folgt wenn Sie ein Projekt mit 2D-Elementen
laden und das Makro ist noch nicht gestartet:

Maglichkeit 1: Das Projekt wird geladen, die 2D-Elemente sind aber nicht zu sehen.

Moglichkeit 2: Das Projekt wird geladen; beim Laden wird automatisch der 2D-
Editor gestartet und anschlieffend sind auch die 2D-Elemente zu
sehen.

Maoglichkeit 3: Der 2D-Editor ist bereits gestartet. Laden Sie das Projekt.
Anschlief3end. sind die 2D-Elemente dann natirlich zu sehen.

Wenn das 2D-Editor-Makro noch nicht gestartet ist, hangt es von der Art der Installation
ab, ob Méglichkeit 1 oder Mdglichkeit 2 ausgefiihrt wird. Méchten Sie das Verhalten —
ohne ArCon neu zu installieren — nachtréglich éndern, konnen Sie dies tun, indem Sie
die Datei Makros.ini im Verzeichnis Standard/M akros bearbeiten. Ersetzen Sie den
Bereich [Edit2D.exe] durch eine der folgenden drei Varianten:
1) Immer aktiv
In diesem Modus startet ArCon das Makro automatisch beim Programmstart. Der
entsprechende Abschnitt lautet:

[Edit2D.exe]

Name= 2D Grafikeditor

Modi = 3

Beschreibung=Bearbeitet 2D Zeichnungen in ArCon

Automatisch
2) Laden bel Bedarf
In diesem Modus wird der 2D-Editor auf Kommando (Uiber das Menii Makros) gestartet
oder sobald ein Projekt geladen wird, dal3 2D-Elemente enthdlt. Der Abschnitt der
Makros.INI lautet dann:

[Edit2D.exe]

Name= 2D Grafikeditor
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Modi = 3
Beschreibung=Bearbeitet 2D Zeichnungen in ArCon
ChunkID=2fffffff
3) Standard
In diesem Modus wird das Makro nur auf Kommando gestartet, Projekte mit 2D
Elementen konnen bearbeitet werden, ohne das diese Elemente sichtbar sind.
[Edit2D.exe]
Name= 2D Grafikeditor
Modi = 3
Beschreibung=Bearbeitet 2D Zeichnungen in ArCon
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14 = DASMAKRO
SHIESENSAEGE"

14.1 # UBERSICHT

Zusammen mit der ArCon+-Version 4.0 wird sozusagen as ,Give away" ein Makro
ausgeliefert, mit dem Siein einem ArCon-Projekt Fliesenspiegel definieren kdnnen. Dies
war bis zur Version 4.0 lediglich Uber den Umweg von Ober- und Unterziigen oder
Waénden moglich.

Sie starten das Fliesenspiegel-Makro in ArCon+ Uber das Menii M akr os, indem Sie dort
den Eintrag Fliesenspiegel wahlen. Ebenfalls im Menu M akr os finden Sie einen Eintrag
Fliesen erfassen..., mit dem Sie ein sperates Programm starten. Dieses dient zum
Erweitern der vom Fliesenspiegel-M akro verwendeten Fliesendatenbank.

Nahere Informationen Uber das Erfassungstool finden Sie auf Seite 620.

14.2 +# DASPRINZIP

Das Fliesenspiegel-Makro ist im Prinzip ein eigenstandiges Programm, das als
Eingangsinformationen Wandseiten, Decken oder FuRbdden von ArCon verwendet und
a's Ausgabe spezielle Objekte erzeugt, die ArCon as Fliesenspiegel dienen und die mit
den von Ihnen ausgewahlten Fliesen texturiert sind.

Wahrend Sie mit dem Fliesenspiegel-Makro arbeiten, ersetzt dieser im Prinzip die
Arbeitsflache von ArCon komplett. Beim Ubernehmen der Daten in ArCon verschwindet
das Fliesenspiegel-Makro und Sie sehen wieder das normale ArCon-Erscheinungshild.
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14.3 # DASFLIESENSPIEGEL-MAKRO IN ARCON+

Nachdem Sie das Fliesenspiegel-Makro tiber das Menli M akr os gestartet haben, wird der
Konstruktionsmodus von ArCon+ um folgende Schaltflachen erganzt:

In der linken vertikalen Symbolleiste des K onstruktionsmodus erscheint die Schaltflache
F!Pﬂ Wenn Sie diese Schaltflache auswahlen, erscheint in der Wie-Leiste von ArCon+
(der zweiten vertikale Symbolleiste) eine Gruppe von drei Schaltflachen
Mit Hilfe dieser Schaltflachen selektieren Sie die Wande, Decken oder Fufbdden, d|e
mit einem Fliesenspiegel versehen werden sollen. Hierzu gehen Sie wie folgt vor:

Klicken Sie auf [ , wenn er nicht bereits heruntergedriickt ist und wahlen Sie dann — je
nachdem, ob Sie eine Decke, einen FulRboden oder eine Wand verfliesen wollen — die
Schaltflachen
Anschliel}end bewegen Sie die Maus in Ihre Planung, in den Raum bzw. in die Nahe der
Wandseite, die Sie verfliesen wollen. Die entsprechenden Réume bzw. Wandseiten
werden nach einer kurzen Wartezeit rot markiert dargestellt. Klicken Sie nun einmal mit
der linken Maustaste, , verschwindet® ArCon und das Fliesenspiegel-Makro erscheint.
Am Ende der Arbeit mit dem Fliesenspiegel-Makro klicken Sie in diesem auf die
Schaltflache %; das Fliesenspiegel-Makro verschwindet und ArCon erscheint erneut
— diesmal mit den verlegten Fliesen.

Hinweis: Sollten Sie ein Projekt laden, das Fliesenspiegel enthdlt und das
Fliesenspiegel-Makro ist noch nicht geladen, wird es automatisch geladen.

14.4 # ARBEITENMIT DEM FLIESENSPIEGEL-MAKRO

Nachdem Siein ArCon die zu verfliesende Wand bzw. den zu verfliesenden Boden oder
die zu verfliesende Decke ausgewshlt haben, erscheint das Fliesenspiegel-Makro. In
seinem Arbeitsbereich wird die Ubergebene Wand bzw. Fuffboden oder Decke
dargestellt. Fenster-, Tir- und Wandaussparungen sowie bei FuRbdden und Decken
~Raume in Raumen“ sind as Aussparungen im Arbeitsbereich zu sehen. Der
verbleibende Bereich (die tatsdchliche Wandseite bzw. der tatséchliche FulRboden oder
die Decke) kdnnen nun verfliest werden.

Hierzu ist es mdglich, im Fliesenspiegel-Makro einerseits verschiedene Bereiche zu
definieren, die Sie mit verschiedenen Fliesen belegen oder auch die gesamte Wand (den
Fuf3boden, die Decke) als Ganzes zu verfliesen. Dabei ist das Prinzip denkbar einfach:
Sie nehmen einfach eine Fliese aus dem rechten Fliesenlistenbereich und ziehen sie auf
den zu verfliesenden Bereich. Beim Loslassen wird die Fliese automatisch verlegt.
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Hinweis: Sind im rechten Bereich keine Fliesen zu sehen, klicken Sie auf =

Die meisten Schaltflachen des Fliesenspiegel-Makros werden Sie bereits aus ArCon+
kennen. Die Funktion dieser Schatflachen ist im Fliesenspiegel-Makro identisch. Es
existiert alerdings keine Aufteilung in horizontale und vertikale Symbolleiste.

Wie in ArCon kénnen Sie im Fliesenspiegel-Makro Hilfslinien (&, & 80 == 1)
verwenden, um Bereiche exakt zu konstruieren. Der Knopf i dient zum Importieren von
Bereichen aus DXF- bzw. HPGL-Folien. Im Gegensatz zu ArCon+ werden diese Folien
dlerdings nicht nur zum Hinterlegen verwendet, sondern geschlossene Konturen der
Folien werden automatisch als Bereiche verwendet.

Die Schaltflachen und & sind spezifisch fir das Fliesenspiegel-Makro. Sie dienen
zum Definieren von rechteckigen oder beliebigen polygonaen zu verfliesenden
Bereichen. Die Schaltflachen %* und & dienen zur Definition des Fliesenpunktes. Mit *#
definieren Sie fur einen Bereich den Fliesenpunkt, mit & kénnen Sie den Winkel
interaktiv verandern.

Die Schaltflachen T und T& dienen bei sich tiberlappenden Bereichen zur Definition des
Bereiches, der vor dem anderen liegt.

Hinweis: Natlrlich werden beim Verfliesen die nicht sichtbaren Teile eines Bereiches,
aso die, die Uberdeckt sind, nicht verfliest; trotzdem macht es beim Verlegen durchaus
Sinn, solche Bereiche nicht von vorne herein auszuschneiden, da sie evtl. beim
Bearbeiten noch erhalten bleiben sollen.

Die Schaltflache ® dient zum Loschen eines Bereiches. Selektierte Elemente konnen
auRerdem mit Hilfe der Del- bzw. Entf-Taste geléscht werden. & und R dienen zum
VergroRern bzw. Verkleinern und funktionieren genauso wie in ArCon+. # dient zum
Ein- und Ausschaten des Rasters, = stellt zwischen Fugendarstellung und
Fliesendarstellung im Arbeitsbereich um. Mit Hilfe von H konnen Sie die Auswahlliste
der zur Verfiigung stehenden Fliesen ein- und ausschalten.

% schlieflich dient zur Ubergabe der Daten an ArCon+. Klicken Sie auf ihn,
erscheint eine Dialogbox, in der Sie auswdhlen kénnen, was mit lhren Eingaben
geschehen soll.
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Fliesenplaner schlieBen

ﬁ Sie haben Anderungen am Fliesenplan
- vorgenommen, die noch nicht
ArCon ubernehmen gespeichert wurden.
H Wahlen Sie durch Drucken einer der
. . linken Schaltflachen. was mit den
In Datei speichem aktuellen Anderungen gezchehen zoll.

Anderungen verwerfen

Ei
Ve

Weiter bearbeiten

Durch Klicken auf In ArCon tbernehmen wird das Fliesenspiegel-Makro beendet und
sdmtliche Daten an ArCon+ (ibergeben.

Hinweis: Sie kénnen die Daten direkt (ibernehmen, indem sie beim Klicken auf %
die Ctrl- bzw. Strg-Taste gedriickt halten.

Die beiden Listenfelder rechts neben % dienen zur Auswahl von Herstellern und
Fliesenprogrammen. Die im Fliesenspiegel-Makro verwendeten Fliesen werden einer
Datenbank entnommen, die Sie selbst erweitern kénnen. Eine nahere Beschreibung
dieses ,, Datenbank-Frontends® finden Sie auf Seite 620. Beim Aufnehmen der Fliesen in
diese Datenbank miissen Sie sowohl den Hersteller al's auch die Serie definieren.

145 # DASFLIESENSPIEGEL-MAKRO IM DETAIL

Obwohl das Arbeiten mit dem Fliesenspiegel-Makro nach einiger Ubung intuitiv klar
und einfach ist, werden im folgenden einige Details des Fliesenspiegel-Makros erléutert.
Einige Arbeitsschritte sind unter Umstanden durch reines Ausprobieren doch nicht zu
Lentdecken”, so dal? sich das Studium dieses Teils des Handbuches auf jeden Fall
empfiehlt.

1451 % Fliesenspiegd und Folien laden/speichern

Mit Hilfe des Meniis Datei kdnnen Sie verschiedene Fliesenspiegel-Varianten fir ein-
und dieselbe Planung speichern.
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Speichern Sie ein ArCon-Projekt, in dem Fliesenspiegel verwendet werden, wird zwar
auch in diesem Projekt der aktuelle Fliesenspiegel gespeichert, es ist allerdings immer
nur genau eine Variante moglich. Méchten Sie verschiedene Varianten speichern, gelingt
dies (iber das genannte Meni.

Der Menupunkt DXF-/HPGL-Folie importieren dient zum Importieren von Bereichen
aus den genannten Formaten. Wenn Sie also z.B. Firmenlogos, die in einem solchen
Format vorliegen, als Fliesenbereich definieren moéchten, kdnnen Sie dies mit dem
genannten Mentpunkt erledigen.

Der Menlipunkt Beenden entspricht der Schaltfléche % Haben Sie Anderungen im
Fliesenspiegel-Makro vorgenommen, wird nachgefragt, ob Sie diese Ubernehmen, evtl.
verwerfen oder auch separat speichern mochten.

1452 #% DieArbetsmodi desFliesenspiegel-Makros

Das Fliesenspiegel-Makro kennt im Prinzip verschiedene Arbeitsmodi, die Sie auch mit
Hilfe der entsprechenden Schaltflachen erreichen. Parallel zu den Schatflachen existiert
im Men( Arbeitsmodus ein entsprechender Menlieintrag pro Schaltfléche.

Der Selektionsmodus (Menlipunkt Objekte selektieren bzw. Schaltflache I%) dient zum
Selektieren bzw. Bearbeiten von definierten Fliesenbereichen. Um einen Bereich zu
selektieren, klicken Sie bei gedriickter Schaltflache [¥ auf diesen Bereich. Der Bereich
wird markiert und Sie kénnen anschlie?end den Bereich verschieben, indem Sie bei
gedriickter linker Maustaste innerhalb des Bereiches die Maus bewegen. Das Verwenden
von Ctrl+W bzw. Strg+W ist ebenfalls moglich (siehe Kapitel Tastaturbelegung). Sie
kénnen auch einzelne Eckpunkte des Bereiches verschieben, genau so, wie diesin ArCon
mit polygonalen Bereichen méglich ist. Haben Sie beim Beenden des Verschiebens die
Ctrl- bzw Strg-Taste gedriickt, wird der Bereich nicht verschoben sondern an die neue
Stelle kopiert.

Durch Rechtsklicken in einen Bereich erhaten Sie ein Kontextmeni, in dem Sie
ebenfalls die verschiedenen Arbeitsmodi fir diesen Bereich getrennt einstellen konnen.

14521 7% Der Arbatsmodus, Hilfdinien eéngeben*

Dieser Arbeitsmodus entspricht im Prinzip der Schaltflache 4 in ArCon+. Mit ihm
kénnen Sie verschiedene Hilfdinien eingeben, um die Konstruktion von komplexeren
Bereichen zu ermdglichen. Genau so wie ArCon+ selbst, unterstiitzt das Fliesenspiegel-
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Makro das Fangen auf Eckpunkte und Linien (einzustellen Gber Optionen, Raster bzw.
Rechtsklicken auf «).

Mit Hilfe der Schaltflache S kénnen Sie parallele Hilfslinien eingeben, wobei immer
eine numerische Abstandsangabe nétig ist, genau so wie dies in ArCon+ mit Hilfe der
Schaltflache ! realisiert ist.

14522 7 DieArbeitsmodi , rechteckige/Polygonbereiche
erzeugen“ (2 und &)

Mit Hilfe dieser Menlpunkte bzw. der beiden Schaltflachen kdnnen Sie Fliesenbereiche
definieren. Nach Fertigstellung eines Bereiches ist dieser an sich noch nicht mit Fliesen
belegt; dies erreichen Sie mittels Drag&Drop der entsprechenden Fliese aus dem
Katal ogstreifen auf den Bereich.

Als dritte Méglichkeit zur Definition eines Bereiches dient das Importieren von DXF-
/HPGL-Falien.

Hinweis: Wenn Sie per Drag& Drop aus dem Fliesenstreifen eine Fliese in einen Bereich
ziehen und kommen dabel der Umrandung eines Bereiches nahe, wird der entsprechende
Teil der Umrandung markiert. Lassen Sie dann die linke Maustaste los, wird die Drehung
der Fliesen automatisch so eingestellt, dal? die markierte Kante die ,,Basiskante” fir die
Fliesenist (die Fliesen laufen alle parallel zu dieser Kante).

14523 7% Arbeitsmodi zum Veréndern des Fliesenpunktes

Beim Verfliesen von Bereichen ist einerseits die Art der Fliese, andererseits aber auch
die Lage der Fliese bzw. der Fliesenfugen wichtig. Um diese zu definieren, kbnnen Sie
den Fliesenpunkt (die linke untere Ecke) einer Fliese mit Hilfe der Schaltflache “*
definieren. Klicken Sie auf diese Schaltflache und dann in den Bereich, dessen
Fliesenpunkt Sie verdndern mochten (sollte der Bereich noch keine Fliesen haben, ziehen
Sie vorher eine Textur auf diesen Bereich). Verschieben Sie nun den Fliesenpunkt bei
gedruckter linker Maustaste und beobachten Sie, wie sich alle Fliesen der neuen Position
des Fliesenpunktes anpassen.

Zusétzlich zu dieser interaktiven Mdoglichkeit der Definition des Fliesenpunktes konnen
Sieauch in der Statuszeile die Koordinaten des Fliesenpunktes eingeben.
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Dabei beziehen sich diese Koordinaten immer auf den , alten” Fliesenpunkt, der mit Hilfe
eines Fadenkreuzes

i,

markiert ist.
Wenn Sie per Drag& Drop eine Fliese in einen noch nicht verfliesten Bereich ziehen, ist
der Punkt, an dem Sie die Fliese , lodlassen”, der Fliesenpunkt.

14524 #& Definition desFliesenwinkels

Genau so, wie Sie den Fliesenpunkt fur einen Bereich definieren konnen, kénnen Sie
auch die Orientierung der Fliesen fur diesen Bereich interaktiv definieren. Hierzu dient
die Schaltflache @ bzw. im Menii Arbeitsmodus der Menlpunkt Drehwinkel der
Fliesen andern. Den gleichen Menlpunkt erhalten Sie Ubrigens auch, wenn Sie durch
Rechtsklick in einem Bereich den entsprechenden Kontextmenuipunkt auswahlen.

Haben Sie den Arbeitsmodus ausgewdhlt, bewirkt das Verschieben der Maus bei
gedruckter linker Maustaste ein interaktives Drehen der Fliesen um den Arbeitspunkt.
Zusétzlich zu der interaktiven Variante kdnnen Sie in der Statuszeile des Fliesenspiegel-
Makros den gewiinschten Drehwinkel auch numerisch eingeben.

2]

winkek [30 | x=217,y=076
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1453 7 Dieverschiedenen Ansichten

Wie ArCon beherrscht auch das Fliesenspiegel-Makro verschiedene Ansichten.
Zusétzlich kdnnen Sie Hilfdlinien und Raster sichtbar bzw. unsichtbar schalten. Hierzu
nutzen Sie entweder das Menii Ansicht oder eine der Schaltflachen i, 5t 7= H.

Der Mentipunkt Raster anzeigen bzw. # dient zum Ein- und Ausschalten des Rasters
(Hinweis. Bei ausgeschaltetem Raster wird auf dieses nicht mehr gefangen). Der
Mentipunkt Hilfslinien anzeigen bzw. “i dienen zum Ein- und Ausschalten der
Hilfdinien (bel ausgeschalteten Hilfslinien wird auf diese auch nicht mehr gefangen).

P= bzw. Fliesen als Kontur im Menii Ansicht dient zur , Schwarz-WeiR-Darstellung"
der Fliesen. Es werden bei gedriickter Schaltflache lediglich die Fugen dargestellt.
Aufgrund von Rastereffekten konnen bei sehr kleiner Darstellung des gesamten
Fliesenspiegels die Fugen auch punktiert dargestellt werden. Sie erreichen eine
Lverniinftige" Darstellung erst ab einer bestimmten VergréRerungsstufe.

Mit Hilfe des Menipunktes Ansicht, Fliesenliste sichtbar bzw. H schalten Sie die Liste
der Fliesen rechts neben dem Arbeitsbereich auf unsichtbar. Sie kénnen dann zwar nicht
mehr einfach mittels Drag& Drop eine neue Fliese auswéhlen; Sie haben alerdings mehr
Platz im Arbeitsbereich.

146 +# DiE OPTIONEN DESFLIESENSPIEGEL-MAKROS

Vergleichbar zu ArCon ist das Verhaten des Fliesenspiegel-Makros durch diverse
Optionen einstellbar. Die meisten Optionen konnen durch Rechtsklicken auf die
entsprechenden Schaltfléchen erreicht werden.

14.6.1 #% DieDialogbox , Programmeinstellungen*

Sie erreichen diese Dialogbox durch den Menlipunkt Programmeinstellungen im Meni
Datei oder bei Rechtsklick auf &, Die Diaogbox besteht aus zwei Registern; ndmlich
dem Register Verzeichnisse, in dem Sie diverse Verzeichnisse fur das Fliesenspiegel-
Makro eingeben und dem Register Bereiche/Fliesen, in dem Sie Standardwerte flir neu
verlegte Fliesenbereiche und verwendete Fliesen definieren.
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Programmeinstellungen =

| Bereiche/Flizzen I

Dratenbank: Ie: arcon plushatandardimakroghFliesen-K atalog

Fliezen-BMP-Yerz.: |e:\arcon plushstandard\makrosFliesen-tatalog |

Tempor. Texturverz.: Ie:\arcon plughstandardimakroshFliesen-fatalog - |

Ok I Abbrechen Hilfe:

14.6.1.1 DasRegigter ,Verzeichnisse'

Das Register besteht aus drei Eingabefeldern, in denen Sie die vom Fliesenspiegel-
Makro verwendeten V erzei chnisse eingeben.

Das Eingabefeld Datenbank dient zur Definition des zu verwendenden Fliesenkatal oges.
Bei der Installation des Fliesenspiegel-Makros werden hier die richtigen Eintrége gesetzt,
S0 dafi? Sie normalerweise hier keine Anderungen vornehmen miissen.

Wenn Sie alerdings neue Fliesendatenbanken z.B. mit Hilfe von Microsoft ACCESS
erzeugen, kénnen Sie hier die entsprechende Datenbank auswahlen.

Das Eingabefeld Fliesen-BMP-Verz.. definiert das Verzeichnis, in dem nach den
Fliesentexturen gesucht wird. In den Fliesendatenbanken selbst werden néamlich nicht die
verwendeten Bitmap-Dateien, sondern lediglich deren Namen gespeichert.

Wo diese Texturen tatséchlich zu finden sind, gibt dieses Verzeichnis an; der Eintrag
wird ebenfalls automatisch bei der Installation von ArCon gesetzt. Sie kdnnen aber unter
Umstanden durch Wechseln dieses V erzeichnisses auch andere Texturen verwenden.

Das Eingabefeld fir Tempor. Texturverz. dient zur Definition eines Verzeichnisses, in
dem das Fliesenspiegel-Makro temporére Texturen ablegt. Diese tempordren Texturen
verwendet ArCon zur Darstellung der tatséchlich im Fliesenspiegel-Makro gemachten
Einstellungen. Diese entsprechen zwar im Prinzip den von Thnen verwendeten Texturen
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fir die Fliesen, sie missen alerdings noch entsprechend skaliert und um die Fugen
erweitert werden. Das Fliesenspiegel-Makro generiert automatisch Namen fir diese
temporaren Texturen. ArCon+ benétigt diese Texturen zur Darstellung.

Auch dieser Bereich wird automatisch beim Installieren von ArCon gesetzt und braucht
im algemeinen von lhnen nicht veréndert werden; selbst dann, wenn Sie neue
Datenbanken definieren.

14.6.1.2 DasRegister , Bereiche/Fliesen®

Dieses Register besteht aus zwei Bereichen, ndmlich dem Bereich Fugeneigenschaften
neuer Bereiche und dem Bereich Reaktionen auf Geometriednderungen bereits
verfliester Rdume/Wande.

Programmeinstellungen [ x|

Verzeichnisse

— Fugeneigenzchaften neuer Bereiche

Farbe... | EBreite [cm]:
|—1 [o500 =]

— Reaktionen auf Geometrieanderungen bereits verfliester B aume M+ ande

& Benachrichtigungsfenster anzeigen
= Yerflieste Bereiche automatizch anpassen

= lanarieren

ok, I Abbrechen Hilfe

14.6.1.2.1 Der Bereich ,Fugeneigenschaften neuer Bereiche*

In diesem Bereich definieren Sie, welche Fugeneigenschaften das Fliesenspiegel-Makro
verwenden soll, wenn Sie einen neuen Bereich definieren. Wenn Sie also mittels Drag&
Drop auf einen noch nicht verfliesten Bereich eine Fliese ziehen, werden diese
Einstellungen verwendet.
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Wenn Sie auf einen bereits verfliesten Bereich eine andere Fliese ziehen, werden die fur
diesen Bereich gemachten Einstellungen allerdings Gibernommen.

14.6.1.2.2 Der Bereich ,Reaktionen auf Geometriednderungen
bereits verfliester Raume/Wande*

Wenn Sie mit Hilfe des Fliesenspiegel-Makros fur Ré&ume bzw. Wénde einen
Fliesenspiegel definiert haben und gehen mit Hilfe der Schaltflache % zuriick nach
ArCon+, kodnnen Sie dort auch nachtréglich bereits verflieste Rdume oder Wande
veréndern.

In diesem Augenblick stellt sich das Problem, wie mit den definierten Fliesenspiegeln
umzugehen ist. Das Fliesenspiegel-Makro ,, iberwacht” quasi Ihre Eingaben in ArCon
und ,meldet* sich, falls solch eine Situation vorkommt. Wie es genau reagiert, geben Sie
in diesem Bereich an.

Wahlen Sie die Option Benachrichtigungsfenster anzeigen, ,meldet® sich das
Fliesenspiegel-Makro in dem Augenblick, wo Sie einen Fliesenspiegel implizit verandern
und Sie kénnen das Fliesenspiegel-Makro erneut starten, um diesen der geénderten
Situation anzupassen.

Wahlen Sie Verflieste Bereiche automatisch anpassen, geht das Fliesenspiegel-Makro
automatisch wie folgt vor: Wird der Fliesenspiegel durch eine Wand geteilt, wird die
Wand verfliest, die nach dem Teilen langer ist. Der Fliesenspiegel fir den anderen Tell
der Wand wird geléscht.

Entsteht durch das Verlegen ein neuer Raum und beim alten Raum sind Decke oder
Fulboden verfliest, ist nach dem Verlegen der Wand derjenige Raum verfliest, der die
grofite gemeinsame Wandlange mit dem urspriinglichen Raum hat.

Hinweis. Gleiches passiert auch bei der ersten Option (Benachrichtigungsfenster
anzeigen), wobel Sie dann die Méglichkeit haben, fir den grofReren Teil nachtragliche
Anderungen vorzunehmen.

Wahlen Sie die Option Ignorieren, wird der Fliesenspiegel nicht verandert; er geht dann
quasi durch die Wand. Es kann dann allerdings zu Darstellungsproblemen kommen, da
die Zuordnung des Fliesenspiegels zu einem Raum nicht mehr eindeutig ist.

14.6.1.2.3 Hinweise zum Editieren von Raumen nach bereits
definierten Fliesenspiegeln

Sind von den Anderungen in ArCon+ mehrere Fliesenspiegel an z.B. Decke und Wand
betroffen, so miissen Sie u.U. einige der betroffenen Fliesenspiegel ,, manuell* éndern.
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Sie sollten es vermeiden, entsprechende Raume noch zu editieren, nachdem Sie
Fliesenspiegel verlegt haben, da die automatische Nachfiihrung des Fliesenspiegels im
algemeinen nicht Thren Wiinschen entsprechen wird.

Verlegen Sie den Fliesenspiegd aso erst dann, wenn Sie sicher sind, daf3 sich der zu
verfliesende Raum nicht mehr in seinen Eigenschaften verandern wird.

14.6.2 # DieDialogbox , Hilfdinieneinstelungen*

Sie erhalten diese Diadlogbox, indem Sie eine Hilfdinie selektieren und dann im
Kontextmenl Eigenschaften... wé&hlen bzw. Uber den Menlpunkt Optionen,

Hilfdlinien.... oder durch Rechtsklick auf einde der Schaltflache ™. ,‘:.“, B D,

Hilfzlinieneinstellungen

Linientyp

Ok, I
o
o — #bbruch |
e
@) =c —=c—=c=c—=oc=-= Hilfe: |
.

Lirienfarbe. .. | _

v Yareinstellung fur weitere Hilfzlinian
vV Al ausgewahlte Hilfslinie arwenden

™ Auf allz Hilfslinien anwendsn

In der Dialogbox definieren Sie den Linientyp sowie die Linienfarbe analog zu ArCon.
Mit den Kontrollfeldern Voreinstellung fur weitere Hilfdinien, Auf ausgewahlite
Hilfdinien anwenden und Auf alle Hilfslinien anwenden wéhlen Sie aus, wie diese
Einstellungen verwendet werden sollen.

Je nachdem, auf welche Art Sie diese Dialogbox erreichen, sind einige der Felder
gegraut, weil z.B. keine Hilfslinie ausgewahlt ist.
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14.6.3 7% DieDialogbox , Eigenschaften desBereichs

Sie erhalten diese Dialogbox mit Hilfe des Meniipunktes Bereich... im Menu Optionen
bzw. Uber das Kontextmenli durch Rechtsklicken auf einen Bereich, indem Sie dort den
Menlpunkt Eigenschaften... anwahlen bzw. durch Doppelklicken auf einen Bereich.

Eigenschaften des Bereiches

— Fugen
Breite:
\—[ o500 = em
 Fliezen
Drehwinkel: IU.UDD _Ij Grad
Ursprung « |4.32‘| _I:j m
Ursprung w IU.?BE _I:j m
oK | fbbrechen | Hilfe |

Die Dialogbox besteht aus den Bereichen Fugen und Fliesen. Im Bereich Fugen geben
Sie Farbe und die Breite der fur diesen Bereich verwendeten Fugen an, im Bereich
Fliesen geben Sie die Position des Fliesenpunktes und den Drehwinkel der Fugen bzw.
Fliesen an. Gleiches konnen Sie (ibrigens auch interaktiv mit Hilfe der Schaltflache
und & erreichen.

14.6.4 % DieDialogbox , Optionen zum Fangen®

Sie erreichen diese Dialogbox Uiber das Menl Optionen/Fangen.... In dieser Dialogbox
geben Sie enerseits an, ob Uberhaupt gefangen werden soll (Kontrollfeld Fangen
eingeschaltet) und wie grol3 der Fangbereich sein soll. AufRerdem kénnen Sie definieren,
auf was gefangen werden soll.

Hinweis. Der Unterschied zwischen Arbeitsbereichsgrenzen und Bereichsgrenzen ist
folgender: Bereichsgrenzen sind die Grenzen von Bereichen, die Sie im Fliesenspiegel-
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Makro selbst eingeben; Arbeitsbereichsgrenzen sind die Grenzen, die aufgrund der
Wand- bzw. Decken-/FufRbodenbegrenzungen durch ArCon vorgegeben sind.

1465 & DieDialogbox , Rastereinstellungen®

Sie erhalten diese Dialogbox Uber das Menli Optionen/Rastereinstellungen... bzw.
durch Rechtsklicken auf die Schaltflache #. In dieser Dialogbox geben Sie die GroRe
des verwendeten Rasters an.

14.6.6 7% DieDialogbox , Flieseneigenschaften*

Diese Dialoghox erhaten Sie durch Rechtsklick auf eine Fliese im Fliesenstreifen und
Auswahl des Kontextmeniis Eigenschaften... sowie durch Doppelklick auf eine der
Fliesen.

In dieser Dialogbox erscheinen weitere Informationen zu den entsprechenden Fliesen,
die der Fliesendatenbank entnommen werden und nicht direkt im Fliesenspiegel-Makro
weiterverwendet werden.

14.6.7 72 DXF- baw. HPGL-Dateien als Bereiche

Waéhlen Sie im Menll Datei DXF/HPGL-Folie importieren oder klicken Sie auf ﬁa?fﬁ,
erscheint die aus ArCon+ bekannte Dialogbox zum Laden von Folien (siehe Seite 186).
Séamtliche geschlossenen Polygone dieser Dateien werden al's Bereiche eingefiigt.
Nachdem Sie eine Datei ausgewdhlt haben, erscheint folgende Dial ogbox:

Folie importieren
Die Folie wurde erfolareich eingelesen.

Entscheiden Sie nun, ob sie die Objekte in ihrer urspriinglichen Grole Abbrecher |

beibehalten oder die Folie skaliert in den Fliesenplaner libermehmen wallen.

" Grdhe beibehalten Hilre |

Waéhlen Sie Grol3e beibehalten, und ist einer der zu importierenden Bereiche grof3er a's

der insgesamt zu verfliesende Bereich, erweitert sich die Dialogbox zu
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Folie importieren

Die Folie wurde erfolgreich eingelezen. aK

Entscheiden Sie nun, ob sie die Objekte in hrer urspriinglichen GroBe

; - ! = ) ! Abbrech
beibehalten oder die Folie skaliert in den Fliesenplaner ubemehmen wollen. AR

= Frei skalierbar einfligen (o

dili

Grofe beibehalery Hie

Die AuzmaBe der importierten Folie uberschreiten die Abmessungen des zu
verfliesenden Elements, sie sollle daher werkleinert werden. Bitte geben Sie
einen Malistab ein.

Zu verfliesendes Element -~ Falie
Breite: 965,984 cm Breite:  1136.,500 cm
Hihe: 273000 cm Hohe: 1385500 cm
inimal nobwendige Werkleinerung: —Werkleinerte Folie
el Breite: 223,937 cm
Mafistah 1: lﬂ Hihe: 273,000 cm

In diesem erweiterten Bereich sollten Sie dann einen Verkleinerungsfaktor angeben, um
dieimportierten Bereichein ihrer Grofe anzupassen.

14.7 #2 DARSTELLUNG VON FLIESENSPIEGELN IN
ARCON+

Nachdem Sie mit Hilfe des Makros einen Fliesenspiegel verlegt und ihn in ArCon
Ubernommen haben, ,, erscheint* dieser Fliesenspiegel an verschiedenen Stellen.
Einerseits sehen Sie im Designmodus die entsprechenden Fliesen, andererseits werden
die Dialogboxen fur Wande (siehe Seite 222) und Réume (siehe Seite 157) um ein
Register Fliesen erweitert. Das Register ist fir Wande und Réume identisch; in ihm
werden die definierten Fliesenbereiche in einer Liste ausgegeben. Klicken Sie auf ein
Element dieser Liste, sehen Sie unterhalb der Liste die fur diesen Bereich geltenden
Werte.
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&llgemein | Beschiftung | DIN 277 Fliesen

Eereiche:

[Fubbaden] Nr 2
Bereich [Fulboden) Mr. 3

Ty Fechteck [1.73n % 2.96m)
Flache: B12me
Fliesenname:  Altamira

Fugenbreite: 0.50 cm

Fugenfarbe: l:l

Fliese:

Wenn Sie im Designmodus mit der Maus tber einen mit Hilfe des Fliesenspiegel-Makros

verfliesten Bereich gehen, wechselt der normale Cursor zu [kIFIL..

Klicken Sie nun doppdt, wird das Fliesenspiegel-Makro erneut gestartet und der
Fliesenbereich, auf den Sie geklickt haben, ist markiert. Sie kénnen dann z.B. eine
andere Fliese auf diesen Bereich ziehen.

Das Umtexturieren von Fliesenbereichen mittels Drag&Drop direkt in ArCon ist nicht
mdoglich, da die in ArCon verwendeten Texturen im algemeinen nicht genligend
Informationen haben, um sie als Fliesen verwenden zu kénnen.
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15 #» HIESENERFASSENMIT
H.IESeENDB.EXE

15.1 # UBERSICHT

Als Ergénzungsmodul zum ArCon+ Fliesenspiegel-Makro wird das Programm
FliesenDB.exe mitgeliefert. Mit ihm kdnnen Anzahl und Aussehen der Fliesen festgelegt
werden, welche in der Fliesenliste am rechten Fensterrand des Fliesenspiegel-Makros
erscheinen.

Nach Programmstart erscheinen in der oberen Liste alle in der Datenbank enthaltenen
Fliesen. Beim Durchwandern der Liste werden die Detailinformationen zur ausgewahlten
Fliese in den entsprechenden Steuerelementen angezeigt. Die rechte Vorschau stellt eine
malistabsgetreue Abbildung der texturierten Fliese dar. Sind die Geometrieinformationen
unvollstandig (z.B., weil die zugehorige Textur nicht gefunden werden konnte), erscheint
statt dessen die Meldung ,, Keine Geometrieinformationen enthalten”.

Das L éschen einer Fliese geschieht durch Driicken der Schaltflache L dschen.

Zum Einfugen einer neuen Fliese in die Datenbank muR die Schaltfléche Neu gedriickt
werden. AnschlieRend erfolgt das Festlegen der weiteren  Angaben durch
Fullen/Selektieren der Steuerelemente im mittleren Teil des Applikationsfensters.

Das eigentliche Aussehen der Fliese wird in einem speziellen Dialog (siehe néchster
Abschnitt) festgelegt, der nach Driicken der Schaltfléche Bear beiten erscheint.

Beim Festlegen von Hersteller und Serie gilt die Besonderheit, dal? die Auswahl
verfigbarer Serien vom Hersteller abhangt. D.h., dndern Sie den Hersteller im
entsprechenden Auswahlifeld, wird auch die Serie unguiltig.

Durch die Schaltflachen = kénnen Sie in nachgeordneten Dialogen sowohl die Liste
verfugbarer Hersteller bearbeiten als auch die mit einem Hersteller verknupften Serien
festlegen.
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15.2 # DERDIALOG FLIESE BEARBEITEN

Der Dialog Fliese bearbeiten dient der Definition von Geometrie und Textur einer
Fliese.

Im Abschnitt Fliesenform haben Sie die Wahl zwischen den 3 Grundformen Rechteck,
Rechteck mit abgeschnittenen Ecken und Sechseck.

Je nach gewahiter Fliesenform erscheinen im Abschnitt darunter (Parameter) weitere
Eingabefelder, mit denen die Abmessungen (Kantenlangen) der Fliese festgelegt werden.
Bel der Grundform Rechteck mit abgeschnittenen Ecken sind vier weitere
Selektionsfelder verfligbar, mit denen Sie angegeben, welche der vier Ecken des
Rechtecks abgeschnitten werden sollen.

Im Abschnitt Eigenschaften des Untergrundes ordnen Sie der Fliese eine Textur zu.
Nach Auswahl einer Bitmapdatel Uber die Schaltflache Datei... missen Sie noch
festlegen, welches die ,, echten* Abmessungen (in cm) dieser Textur sind. Dazu stehen
die Breite und Hohe-Eingabefelder zur Verfigung. Alternativ kénnen auch die daneben
angeordneten dpi-Eingabefelder genutzt werden, wenn Thnen bekannt ist, mit welcher
Auflésung die Texturen vom Scanner erfaldt wurden. Welche Méglichkeit Sie auch
nutzen, bei Eingabe eines Wertes wird der jeweils andere automati sch angepalit.

Als Voreinstellung wird die Textur so angeordnet, dal? die Unterkante der Textur der
Unterkante der Fliese entspricht. Ist diese Annahme nicht richtig (z.B. die Textur ist um
90° gedreht oder beim Einscannen war die Fliese leicht verrutscht), kénnen Sie darauf
durch Angabe eines Winkelsim Eingabefeld Drehung reagieren.

Gleiches gilt fir den Ursprung der Textur gegeniber der Fliese. Bei der ersten
Zuordnung wird angenommen, dal3 die linke obere Ecke der Fliese mit der linken oberen
Ecke der Textur zusammenfdllt. Diese Einstellung kann durch Eintrédge in den
Eingabefeldern Ursprung x und Ursprung y des Abschnitts Parameter modifiziert
werden.

Die Schaltflache Fliese nimmt gesamte Flache ein dient dem , Schnellverfahren* der
Eingabe von Geometrieinformationen. Haben Sie die Textur und ihre Ausmaliie
festgelegt, konnen Sie hiermit schnell die Kantenlangen der Fliese so anpassen, da3 sie
die Textur genau einrahmen.

Die beiden Vorschaufelder zeigen das Aussehen einer einzelnen Fliese fiir die gewahlten
Einstellungen (linke Vorschau), vermitteln aber auch einen Eindruck, wie die Fliese im
Verbund aussieht (rechte Vorschau). Fir die Vorschau des Fliesenverbundes kann
zusdtzlich ein Drehwinkdl angegeben werden, um auch einen Eindruck von nicht
horizontal verlegten Fliesen zu erhalten.
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16 DASERWHETERUNGSVIODUL
L 3DSIMPORTALTER

Vidl ist haufig nicht genug ...

Bezogen auf die Objektkataloge von ArCon kénnte dies ein Grund sein, der Sie zum Er-
werb  des 3DS-Importfilters  veranla hat. Der 3DS-Importfilter ist ein
Erweiterungsmodul zu ArCon und ArCon+, das nicht zum Standardlieferumfang gehort.
Er bietet Ihnen die technischen Voraussetzungen dafiir, ArCon-Kataloge beliebig zu
erweitern — ob es sich dabei um eine Kollektion von Designerstiihlen oder einen Doppel-
T-Trager handelt, bleibt Ihnen Uberlassen. Sind die Objekte modelliert, und liegen im
nétigen Format (3DS-Format) vor, kénnen Sie diese ohne groRe Mihe in ArCon
benutzen und als Katal ogelemente ablegen. Hierbei dient der 3DS-Importfilter nicht als
Modelliersystem; obgleich Sie mit ihm gewisse Manipulationen an bereits modellierten
Objekten vornehmen kdnnen. Vielmehr geht er davon aus, dal3 die Mobel bereits fertig
modelliert im 3DS-Format vorliegen.

Das 3DS-Format wurde gewahlt, da es das wohl gangigste Format fiir dreidimensionale
Objekte ist. So gut wie ale bekannten Modelliersysteme unterstiitzen dieses Format.
Wenn nétig, kénnen frei verfligbare Konvertierprogramme benutzt werden, um existie-
rende Objekthibliotheken in das 3DS-Format umzuwandeln.

Dieser Teil des Handbuchs soll lThnen helfen, sich schnell in die Funktionalitét des 3DS-
Importfilters einzuarbeiten. Es erkléart einerseits die Ablaufe, die zum Konvertieren lhrer
Objekte nétig sind; andererseits gibt es Hinweise, wie ansprechende Objekte erzeugt
werden kdnnen, die in ihrer Komplexitét geeignet sind, um sie interaktiv auf dem Bild-
schirm zu bewegen.

Der folgende Text ist nicht as Einfihrung im Umgang mit 3D-Studio oder 3D-Studio
MAX gedacht. Besteht Ihre Aufgabe aso nicht nur im Konvertieren von Objekten, son-
dern auch im vollstandigen Erstellen oder auch im Abéndern existierender Objekte, wer-
den Sie nicht umhin kommen, sich in das verwendete Modelliersystem einzuarbeiten.
Die Komplexitat solcher Modelliersysteme hat zur Folge, daR diese Einarbeitungszeit
durchaus einige Wochen in Anspruch nehmen kann: Genau so wie ein Schreiner nicht
am ersten Tag seiner Lehre die kompliziertesten Schranke bauen kann, werden Sie nicht
am ersten Tag beim Arbeiten mit einem Modellierer die schénsten Objekte erzeugen
kénnen. Hier gilt: Ubung macht den Meister.
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Sollten Sie bereits tiber eine Mobel- oder Objekthbibliothek verfiigen, die Sie mit Hilfe
des Importfilters konvertieren wollen, hier gleich eine Warnung: der 3DS-Importfilter ist
nicht in der Lage, Informationen, die nicht in den Objekten stecken, zu , erfinden”. Ein
Schreibtisch, der aus vier Quadern fir die Beine, einem Quader fir die Platte und einem
Quader fur den Unterbau besteht, wird immer recht schlicht wirken. Erst durch die
Verwendung von Details erhdlt der Schreibtisch sein typisches Aussehen und wirkt dann
entsprechend realistisch. Es kann also gut sein, da3 Sie beim Konvertieren von exi-
stierenden Bibliotheken erst noch ,Hand anlegen” miissen — sei es nun, um Materiaien
zu vergeben oder aber auch, um zusétzliche Details zu konstruieren.

Wir hoffen, Sie mit diesen Warnungen nicht zu sehr abgeschreckt zu haben und wiin-
schen Ihnen nun viel Spal’ beim Lesen und nattrlich auch beim Ausprobieren des 3DS-
Importfilters.

16.1 WASIST DER 3DS-IMPORTFILTER FUR ARCON?

Der 3DS-Importfilter fir ArCon besteht aus diversen Programmodulen, die kombiniert
mit den anderen Programmteilen von ArCon ein Programm ergeben, das aufler den
normalen ArCon-Funktionalitdten noch die zusétzliche Mdglichkeit bietet, 3D-Studio-
Dateien einzulesen, zu konvertieren und ArCon-Objekte zu schreiben.

Samtliche Funktionen von ArCon sind auch in der 3DS-Version verfigbar. Wenn Sie
aso ein Neuling im Benutzen von ArCon sind, sollten Sie zuerst den vorderen Teil des
ArCon-Handbuchs lesen. Besonders wichtig fir die effektive Nutzung des 3DS-
Importfilters sind einige Erfahrungen im Designmodus . Sie sollten auch mit der
Verwendung des ArCon-Explorers vertraut sein.

Der 3DS-Importfilter von ArCon ,versteckt” sich im Menll Einrichtung im Designmo-
dus. AuRBer den drei Menieintrdgen 3DS-Objekt laden..., Liste von 3DS-Objekten
konvertieren... und ArCon-Objekt (.aco) speichern... existiert im Designmodus noch
eine zusdtzliche Schaltflache ) ganz rechts in der unteren horizontalen Symbolleiste.
Diese Schatflache wird zum Konvertieren von 3DS-Objekten benétigt und dient zum
Erzeugen von Katalogsymbolen fiir den Explorer (siehe Kapitel 16.6.2).

Zum Erstellen von Objekten wird ein Modellierer bendtigt, der in der Lage ist, 3DS-
bzw. PRJ-Dateien zu erzeugen. Hierflir am besten geeignet erscheint 3D-Studio MAX;
aber auch 3D-Studio in einer vorherigen Version ist als Moddliersystem mdglich. An-
dere Modelliersysteme sind zumindest ,,mit Vorsicht zu genief?en”, da deren 3DS-Aus-
gabe nicht immer hundertprozentig kompatibel zum Format von AutoDesk ist. Was beim
Erstellen von 3DS-Objekten beachtet werden mul, ist Gegenstand von Kapitel 16.3.
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Obwohl der 3DS-Importfilter sehr viele Informationen der 3DS-Objekte auswertet und
flr ArCon benutzbar macht, gibt es doch einige Einschrankungen, wie z.B. die, dafi le-
diglich eine Textur pro Flache verwendet werden kann (im Gegensatz hierzu bietet 3D-
Studio MAX die Mdglichkeit, beliebig viele Texturen Ubereinander zu , kleben®).

Nach dem Erstellen der 3DS-Objekte erfolgt die Konvertierung mit Hilfe des 3DS-Im-
portfilters. Dieser erzeugt aus den 3DS-Objekten ArCon-Objekte (Endung .aco) bzw.
ArCon-Gruppen (Endung .acg), die dann auch von anderen ArCon-Benutzern, die nicht
Uber den 3DS-Importfilter verfligen, direkt verwendet werden konnen.

Der 3DS-Importfilter bietet einige Moglichkeiten, zu importierende Objekte zu optimie-
ren (siehe Kapitel 16.4.4.9), sowie die Funktion, ganze Listen von 3DS-Objekten zu
konvertieren (siehe Kapitel 16.4.4.13) . Letztere ist vor allem dann wichtig, wenn eine
bereits existierende Bibliothek von 3DS-Objekten mit vielen Einzel objekten moglichst
schnell fir ArCon nutzbar gemacht werden soll.

Das Erzeugen ganzer ArCon-Kataloge aus den konvertierten Objekten beschrankt sich
im wesentlichen auf das Verschieben von Dateien mit Hilfe des normalen Windows95-
Explorers und dem Anlegen von entsprechenden Unterverzeichnissen. Das, was im Ar-
Con-Explorer dargestellt wird, ist nichts anderes as eine Verzeichnisstruktur. Auf das
Erzeugen von Katalogen wird im Kapitel 16.6 ngher eingegangen.

16.1.1 Versonen

Beim Programmieren des 3DS-Importfilters wurde die deutsche Version von 3D-Studio
MAX 1.1 sowie 3D-Studio Version 3 verwendet. Zitierte Dialogboxen in diesem Hand-
buch beziehen sich auf die 3D-Studio MAX-Version.

3D-Studio-Files, die nicht mit 3D-Studio MAX 1.1 oder 3D-Studio Version 3.0 erzeugt
wurden, kdnnen u.U. fehlerhaft sein, da sie den 3DS-File-Formatspezifikationen nicht
hundertprozentig entsprechen.

16.2 INSTALLATIONSHINWEISE

Sie installieren den 3DS-Importfilter genau so wie die normale ArCon-Version auch.
Folgen Sie bitte den Installationsanwei sungen auf dem Bildschirm.

AuRer den normalen Verzeichnissen, die beim Installieren von ArCon erzeugt werden,
erzeugt die Installation ein Verzeichnis 3DS im Basispfad lhrer Installation. Unterhalb
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dieses Verzeichnisses finden Sie einige Beispielobjekte, auf die im Verlauf dieses Teils
des Handbuches noch eingegangen wird.

16.3 EIGENSCHAFTEN VON 3DS-OBJEKTEN, DIE ARCON
VERWENDET

Das folgende Kapitel setzt voraus, dal? Sie sich gut mit den Moglichkeiten von 3D-Stu-
dio bzw. 3D-Studio MAX auskennen. Sie sollten in der Lage sein, in diesen Programmen
Materialien zu definieren, Geometrien zu erstellen und Flachenmaterialien zuzuordnen.
Wenn lhnen also im folgenden einige Begriffe unklar sind, hilft meistens ein Blick in die
entsprechenden Handblicher von AutoDesk.

16.3.1 Grundlegende Informationen tiber 3DS-Dateien

3D-Studio bis zur Version 3 speichert die Szeneninformationen in sogenannten 3DS-
Dateien. In PRJ-Dateien sind auf3er diesen Szeneninformationen noch einige weitere
Einstellungen vorhanden. PRJ-Dateien sind also Dateien, die 3DS-Dateien als Teilmenge
enthalten.

3D-Studio MAX speichert seine Szeneninformationen normalerweise nicht in 3DS- und
PRJ-Dateien, sondern in einem speziellen Format mit der Endung .max. Die in MAX-
Dateien gespeicherten Informationen sind weitaus ausfihrlicher as die in 3DS-Dateien.
3D-Studio MAX hat aber aus Kompatibilitétsgrinden weiterhin die Méglichkeit, 3DS-
Dateien zu exportieren. Die Informationen, diein MAX-Dateien gespeichert sind, und in
3DS-Dateien nicht gespeichert werden kénnen, gehen dann allerdings verloren.

Sollten Sie also mit 3D-Studio MAX arbeiten, empfiehlt es sich, erst nachdem Objekte
komplett fertig modelliert sind, diese als 3DS-Dateien zu speichern und parallel dazu die
MAX-Dateien zu verwenden.

Tip: Sollten Sie mit 3D-Studio MAX arbeiten, und sich dartiber wundern, was ArCon
aus lhren Objekten macht, importieren Sie die exportierten 3DS-Dateien einfach in 3D-
Studio MAX. Im allgemeinen werden auch dort diese Anderungen zu sehen sein; der
Grund ist einfach der, dal3 in den 3DS-Dateien nicht alle Informationen aufgenommen
werden konnen, die Sie vielleicht beim Modellieren in Ihr Objekt gesteckt haben.

Ein Beispiel hierflr ist das 3D-Studio Beispielprojekt Tutl7_2.max, das sich auf der 3D-
Studio MAX-CD befindet. Exportieren Sie dieses Projekt als 3DS-Datei und importieren
es dann direkt wieder (Szene vollstandig ersetzen), sehen Sie auf einmal Objekte, die
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vorher nicht zu sehen waren. Es handelt sich hierbei um Zwischenspeicherungen, die 3D-
Studio MAX in 3DS-Dateien mit exportiert.

Der geschilderte Fall ist eher die Ausnahme. Im Normalfall werden die von lhnen er-
zeugten Objekte als 3DS-File in 3D-Studio MAX exportiert und die in ArCon geladenen
so gut wie identisch sein.

In den 3DS-Dateien werden speziell folgende Informationen gespeichert:

1) Geometrie der Szenenobjekte (sogenannte Meshes),

2) in der Szene verwendete Materiaien,

3) Hierarchie- und Bewegungsinformationen (Keyframe-Daten),

4) Informationen tber Lichtquellen und

5) Informationen tber Betrachterstandpunkt, Hintergrundbilder und dhnliches.

Im Gegensatz zu den genannten Punkten werden Texturen nicht direkt in 3DS-Dateien
gespeichert, sondern miissen separat auf dem Datentréger vorliegen.

Von den genannten 5 Punkten verwendet der 3DS-Importfilter von ArCon Geometrie,
Materialien, Lichtquellen Hierarchieinformationen und Bewegungen. Angaben zum Be-
trachter und zum Hintergrund sowie sonstige Angaben werden nicht ausgewertet.

16.3.2 Vom 3DS-Importfilter verwendete Geometrie

Der 3DS-Importfilter von ArCon verwendet alle Geometrieinformationen von Objekten,
die in den 3DS-Dateien gespeichert sind. Dazu gehdren einerseits die Lage von Eck-
punkten, andererseits aber auch Rundungsinformationen (Smoothing-Groups) und Tex-
turkoordinaten. Fir die beiden letztgenannten Eigenschaften haben Sie Ubrigens die
Maglichkeit, bestimmte Zusatzinformationen wéhrend des Konvertierens im Importfilter
zu generieren (siehe Kapitel 16.4.4).

Prinzipbedingt kbnnen in 3DS-Dateien nur Objekte gespeichert werden, die weniger als
65.536 Punkte haben. Da solche Objekte in einer 3DS-Datel allerdings mehrfach refe-
renziert werden kénnen, ist die Summe aller Punkte einer 3DS-Datei im Prinzip unbe-
grenzt. Beim Konvertieren von Objekten mit mehr als insgesamt 65.535 Punkten in Ar-
Con-Objekte treten fir die aktuellen Versionen von ArCon keine Probleme auf, da auch
hier die Anzahl der Punkte fir ACO-Objekte unbeschrankt ist.

Dies gilt alerdings erst ab ArCon 3.0. ArCon 1.0 und ArCon 2.0 kdnnen maximal
65.535 Punkte pro Objekt , verkraften. Hieran sollten Sie denken, wenn Sie einmal sol-
che ,Mammut-Objekte" erzeugen. Hiervon ist aber im allgemeinen ohnehin abzuraten,
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da die Darstellungsgeschwindigkeit von ArCon doch recht stark reduziert wird. Uber die
sinnvolle Komplexitdt der Geometrie finden Siein Kapitel 16.8 weitere Hinweise.

16.3.2.1 Einheiten, Objektgrofien

Konvertieren Sie ein 3D-Studio-Objekt 1:1 ohne Anderung in ein ArCon-Objekt und
betrachten Sie dieses im Designmodus, kann es vorkommen, dal3 das Objekt riesig grof
oder auch winzig klein ist. Der Grund hierfur ist, dafd das 3D-Studio-Objekt offensicht-
lich in einer anderen Mal¥einheit konstruiert worden ist as die, die ArCon verwendet.
3D-Studio und 3D-Studio MAX bieten zwar im Prinzip die Mglichkeit, Mal3einheiten
zu definieren, in denen gearbeitet wird, hiervon wird aber nicht immer Gebrauch ge-
macht. AufRerdem werden die entsprechenden Informationen im 3DS-File von den we-
nigsten Programmen, die das 3DS-Format unterstiitzen, richtig gesetzt.

Um dieses Problem zu umgehen, kdnnen Sie beim Lesen von 3DS-Dateien in ArCon ei-
nen Skalierungsfaktor verwenden. Sollte also z.B. ein Tisch nach dem Laden eine Hohe
von 80 Metern aufweisen (die Grélzen werden beim Importieren bereits angezeigt), emp-
fiehlt es sich, den Skalierungsfaktor auf 0,01 zu setzen. Néhere Erléuterungen zur Skalie-
rung finden Sieim Kapitel 16.4.4.5.4.

16.3.3 Materialien

3D-Studio in der Version 3 und erst recht 3D-Studio MAX hieten eine nahezu unendli-
che Vidfalt im Gestalten von Oberflacheneigenschaften. Beliebige Oberflacheneigen-
schaften kdnnen kombiniert werden, kénnen ihrerseits andere Oberflachene genschaften
verandern, usw.

In ArCon sind die Méglichkeiten der Oberflachengestaltung begrenzt. Der Grund hierfiir
ist, dal3 in ArCon die Objekte in Echtzeit dargestellt werden missen (vergleichbar mit
den Schnellrenderer von 3D-Studio MAX). Obwohl der ArCon-Renderer extrem schnell
ist, sind keine beliebig aufwendigen Material eigenschaften moglich.

All die Parameter, die ArCon fir Materialien benutzt, haben eine Entsprechung im Mate-
rialeditor von 3D-Studio MAX bzw. 3D-Studio Version 3.0. Alle weiteren Parameter,
die also von ArCon nicht unterstiitzt werden, werden beim Konvertieren einfach igno-
riert.

Von der Vielzahl der in 3D-Studio MAX unterstiitzten Material eigenschaften (Standard,
Multi-/Unterobjekt, oben/unten, doppelseitig, Uberblenden und Mattheit/Schatten) unter-
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stiitzt ArCon nur den Materiatyp , Standard“. Sdmtliche anderen genannten Materialty-
pen sind in ihrer Darstellung so komplex, dal3 sie fir einen Echtzeit-Renderer wie den
von ArCon ungeeignet sind. Eine Verwendung der erweiterten Materialeigenschaften im
Raytracer von ArCon ist denkbar, aber in der jetzigen Version von ArCon und dement-
sprechend auch vom 3DS-Importfilter nicht realisiert.

Die folgende Abbildung zeigt den Materiaeditor von 3D-Studio MAX mit einigen auf-
geklappten Elementen (,, Roll-Outs*).
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_I_I_I_I_I_I_J_II_TQI_I_SI

Typ:
ITransDarent Testuriert VI Standard |

- Grundparameter |
Schattierg.:IPhong 'lr Zweiseitig [ Draht [~ Flachen-kap

T " Umgebung - 8 i llji : Ei
+ Gestreu - G:[102 109
g: Elar:zfartbe l:l j . W:’ v W:’

Coriter [ Ll Glenzlicht T Weicher
Glarz [30 2] |
Glarzintensist [30 =] _|

Sehstiluminatior: [0 2] _|
Dpazitit [50 2] | |

= Enueiterte Parameter |

Opazitat Draht
Fallof: o T;J'i:
& Hingin  Heraus Slu:Laktiv Girche[ 10 =
Bet:[0 2] ¢ addii I el
Fleflaktions-Mapx’FlayTrace-IDF!:IT;I ® et
- Maps |
Betrag Map-Typ
™ Umgebung......... Wj’ Kerme I—
¥ Gestrett ..., [T007 2] i Nr 3 [Bitmap ] ROT_ELH e
[ Glanzfarbe........... [T007 2 Keine
[ Glanz......... [T00" 2] Keine
™| Glanzintensitat.... [100 2 Keire
™ Selbstilumination Wﬂ Keine
™ Opazitat............. Wﬂ Keine
™ Filterfarbe......... Wj’ Keine
I~ Religf.ec. [30 3 Keine
I” Reflesion........  [100 2] Keine
™ Refraktion.... ... [100 =] Keine

Aus dieser Dialogbox werden in ArCon die im folgenden beschriebenen Parameter ver-
wendet.
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16.3.3.1 Grundparameter

- Grundparanneter |
Schattierg.ZIPhong 'Ir Zweizeitig [ Draht [~ Flachen-tap

l—cf‘ Umgebung- E Re[175 2] H[Z55 2
éﬁ" Gestreut -w SI:]IEE %’ \S,rl::g: %’
(o Glanzfarbel:lJ l S S|

- J Glanzlicht [~ ‘waicher

Glatz: Wﬂ J
Glanzintensitat: Wﬂ J
Selbstilumination: IU—il J
Opazitat: Wﬂ J

€ Filter

Schattierung:
Die Schattierung in ArCon ist immer ,,Phong”, sie kann alerdings in ArCon selbst tiber
die Schaltflache 8 (B B 63 (TR umgeschaltet werden.

Kontrollfeld ,, Zweiseitig” :
Diese Information wird in ArCon verwendet; sie kann alerdings mit Hilfe des Optimie-
rers (siehe Kapitel 16.4.4.9) beim Konvertieren teilweise Uberschrieben werden.

Hinweis: Sie sollten zweiseitiges Materia so selten wie mdglich verwenden, da dadurch
die Darstellungsgeschwindigkeit in ArCon u.U. auf die Hélfte reduziert wird. Im alge-
meinen werden in ArCon Fléchen, die vom Betrachter weg zeigen, nicht dargestellt — es
sei denn, sie gehtren zu einem zweiseitigen Material.

Kontrollfeld ,, Draht* :
Diese Eigenschaft wird in ArCon ignoriert. Die Darstellungsart von ArCon kann al-
lerdings ersatzweise verwendet werden.

Kontrollfeld ,, Flachen-Map* :
Wird in ArCon ignoriert.

Auswahlliste , Umgebung, Gestreut, Glanzfarbe, Filter” :
Obwohl ArCon alle vier Effekte beim Beleuchten verwendet, unterscheidet es nur zwi-
schen zwei Farben — der gestreuten und der Glanzfarbe. Fir die Filter und die Umge-
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bungsfarbe werden immer die Werte fur , gestreut* verwendet. Um also in 3D-Studio
MAX die gleichen Effekte wie in ArCon zu erzielen, miissen die Werte von , Filter* und
»Umgebung" auf die gleichen Werte wie von , gestreut* eingestellt werden. Dies &3t sich

flr die Umgebungsfarbe einfach durch die 3D-Studio MAX-Schaltfléche g erreichen.
Die Filterfarbe, die nur verwendet wird, wenn das Objekt nicht zu 100% opak ist, mul3
separat eingestellt werden.

Das Eingabefeld ,, Glanz* :

Dieser Wert wird in ArCon mit gleicher Funktionalitét verwendet.

Beachten Sie aber, dal3 in den normalen Darstellungsmodi von ArCon Glanzstellen nicht
exakt dargestellt werden kdnnen. Je hoher Sie den Wert fir ,Glanz* wahlen, desto wahr-
scheinlicher ist es, dal3 Sie dann die Glanzstelle nicht sehen. Dies trifft Ubrigens nicht fir
den Raytracer zu; dort werden die Glanzstellen genau so wie im 3D-Studio-Renderer er-
zeugt.

Das Eingabefeld ,, Glanzintensitat” :
Dieser Wert wird in ArCon mit gleicher Funktionalitét verwendet.

Das Eingabefeld ,, Selbstillumination* :

Wie 3D-Studio kennt ArCon selbstleuchtende Fléchen, um z.B. Kontrolleuchten von
Monitoren darzustellen. Esist in ArCon aber nicht mdglich, den Anteil des Selbstleuch-
tens einzustellen. ,, Selbstleuchten” kann lediglich ein- oder ausgeschaltet werden.

Der 3DS-Importfilter geht davon aus, dal’ , Selbstleuchten” eingeschaltet ist, wenn der
Wert im Eingabefeld ,, Selbstillumination” ungleich 0 ist — unabhéngig davon, wie hoch
er tatsachlich ist. Um im 3D-Studio MAX gleiche Effekte zu erzielen wie in ArCon,
sollte der Wert entweder den Wert 0 haben (kein ,, Selbstleuchten*) oder aber etwa den
Wert 80 (sel bstleuchtend).

Das Eingabefeld Opazitat:
Dieser Wert wird von ArCon mit gleicher Funktionalitét verwendet.

Das Kontrollfeld ,, Weicher* :
Diese Angabe wird fur ArCon ignoriert.
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16.3.3.2 Erweiterte Parameter

- Enweiterte Pararneter |

Opazitat Diraht
Fallaff: Tye:

' ' Filter N o
%" Hinein " Heraus 7 Subtraktiv frghe) 1.C E’
Be:[0 2] addiv I ; Pikel
Refraktions-tap/RayTrace| OR: IT = Einheiten

Der Bereich Opaztét:

Die Eingaben fir , Falloff* (Hinein, Heraus, Betrag) werden ignoriert. In ArCon ist die
Transparenz einer Fléche nicht betrachtungswinkelabhdngig. Sie erreichen in 3D-Studio
MAX den gleichen Effekt, wenn Sie den Betrag des,, Falloff* auf O setzen.

Die Auswahlliste , Typ":
ArCon verwendet bei der Darstellung transparenter Flachen immer den Typ , Filter”.

Das Eingabefeld ,, Refraktions-Map/Ray-Trace-|OR" :
ArCon verwendet beim Raytracen hierfir immer den Wert 1,2. Um aso in 3D-Studio die
gleichen Effekte zu erzielen, sollten Sie diesen Wert einstellen.

Der Bereich,, Draht*:
Dain ArCon keine direkte Darstellung ,, Draht“ méglich ist, werden alle Werte in diesem
Bereich ignoriert.

632



Das Erweiterungsmodul ,,3DS-
Importfilter

16.3.3.3 Angabenim Roll-Out ,,Maps’

- aps |
Betrag tap-Tup

[ Umgebung........... lﬁﬂ KEE II—

¥ Gestreut Iﬁﬂ w0 Mr. 3 [ Bitmap ] ROT_EL.b &

" Glanzfarbe.......... lﬁi’ Keine

[ Glanz........ Iﬁﬂ K.eine

" Glanzintensitat.... [100 2] Keine

r Selbstillumination..lﬁﬂ Keine

[ Opazitat.............. Iﬁﬂ Keine

[ Fikerfarbe.......... [T00° 2] Keine

I Relief...oooorrn. [30% Keine

" Reflexion lﬁﬂ Keine

" Refraktion.......... [T00° 2] Keine

ArCon kann genau eine Textur (Map) pro Fléche darstellen. Im Gegensatz dazu kénnen
im 3D-Studio MAX bis zu elf Texturen pro Standardmaterial verwendet werden.

Die einzigen der von 3D-Studio MAX angebotenen und von ArCon unterstiitzen Maps
sind die fur ,,Gestreut* und ,Reflexion*. Samtliche anderen Maps werden von ArCon
ignoriert, kdnnen aber beim Entwerfen von Objekten dazu dienen, spezielle Textureigen-
schaften von ArCon (Maskentexturen, s.u.) zu simulieren (siehe Kapitel 16.3.3.5). Als
Map-Typ flr gestreute und Reflexions-Maps ist lediglich der Map-Typ ,, Bitmap* még-
lich. Andere Map-Typen wie , Schachbrett*, ,Flat Mirror* oder ghnliches werden von
ArCon nicht unterstitzt.

Wahit man im 3D-Studio MAX-Materiaeditor die Schatflache Map-Typ gestreut,
wechselt das Eingabefeld des Material editors sein Aussehen:

F.oordinaten |]

Rauschen |]

Bitmap-Farameter Ji

Auzgabe fi
Zeil i

.—.—.—.—..—.
+ |+ - |+ -

Von den funf Roll-Outs ,Koordinaten“, ,Rauschen”, , Bitmap-Parameter”, , Ausgabe®
und , Zeit* werden in ArCon lediglich Angaben aus dem Roll-Out ,,Koordinaten“ sowie
aus dem Roll-Out ,, Bitmap-Parameter” verwendet. Eine Manipulation der Bitmap mittels
»Rauschen” oder Veréndern der RGB-Werte (Roll-Out ,, Ausgabe®) ist nicht moglich.
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Die aktuelle Version von ArCon unterstiitzt auch keine zeitabhangigen (animierte) Tex-
turen. Dementsprechend werden auch die Angaben im Roll-Out ,, Zeit" ignoriert.

16.3.3.3.1 Das Roll-Out ,Koordinaten*

- K.oordinaten |

% Tewtur © Urngebung Mapping:IEKDﬁZit =l

Abstand Kacheln  Spiegeln Kachel
ol [0 3 T W winkek[T0 3
V:lD,D S| |'I,D A0 = Unschélfe:l‘l,ﬂ =

&y oy |Unzcharteabstand: |D,D ﬂ

ArCon verwendet bei , Gestreuten Maps* fur das Mapping immer das explizite Mapping,
d.h., esmuimmer der Auswahlschalter Textur markiert sein. Dies hat zur Folge, dal3 zu
texturierende Objekte immer mit UV-Koordinaten versehen werden miissen.

Beim Reflection-Mapping wird als Mapping immer ,, kugelférmige Umgebung* verwen-
det. Dies sind Ubrigens auch die Vorgaben, wenn Sie in 3D-Studio MAX ein Reflection-
Map anlegen.

Die Eingabefelder ,Abstand U und V* sowie ,,Kacheln U und V* werden mit gleicher
Bedeutung in ArCon verwendet. Die Kontrollfelder ,, Spiegeln U und V* und ,,Kacheln U
und V* werden in ArCon ignoriert. Es wird immer in Richtung U und V gekachelt;
spiegeln wird nicht unterstutzt.

Mdchten Sie ungekachelte Texturen auf einer Flache erreichen, missen Sie die Fléche
gdf. in Unterfléchen unterteilen und dann fur eine Unterfléche die Textur genau einmal
verwenden.

Das Eingabefeld ,, Winkel* wird mit gleicher Bedeutung in ArCon verwendet. Die Einga-
befelder ,,Unschérfe’ und ,Unschérfenabstand” werden in ArCon nicht verwendet. Je
nachdem, ob ArCon firr Texturen Mipmaps verwendet, existiert dort aber eine dhnliche
Funktionalitat.

ArCon verwendet immer die UV-Koordinaten al's Texturkoordinaten, unabhangig davon,
ob in den Auswahlfeldern ,UV*, ,VW* oder , WU" markiert sind.
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16.3.3.3.2 Das Roll-Out ,Bitmap-Parameter*

= Bitmap-Parameter |
Bitrap: | ROT_EL.bmp I

— Filkerung—————
€ Pyramidal Meu laden |

' Summisrter Bereich
' Keire Alpha-Quelle

— Mono-k.analauzgabe: £ I it
& RBGIntensitat _‘ " RGE-ntensitst

" Alpha * Keine [opak]

In diesem Roll-Out geben Sie den Namen der zu verwendenden Textur an, der ebenfalls
in ArCon verwendet wird. Beachten Sie hierbei aber, da? ArCon als Texturformat u.U.
nicht alle Texturformate von 3D-Studio unterstiitzt. Konvertieren Sie eine 3DS-Datel, in
der nicht unterstiitzte Bilddateiformate verwendet werden, ignoriert ArCon die Endung
des Namens und ersetzt ihn durch .bmp. Sie miissen dann ggf. die verwendeten Texturen
mit entsprechenden Bildbearbeitungsprogrammen (z.B. Paint Shop Pro) in das Windows
BMP-Format konvertieren, um es fir ArCon nutzbar zu machen. Weitere Informationen
zur Verwendung von Bitmaps finden Sieim Kapitel 16.6.5.

Die Angaben in den anderen Bereichen des Roll-Outs ,, Bitmap-Parameter* werden beim
Konvertieren in ArCon-Objekte ignoriert, da eine entsprechende Funktionalitét in ArCon
nicht existiert (Bereiche ,,Mono-Kanalausgabe* und ,, Alpha-Quelle"), bzw. in ArCon an-
dersredlisiert sind (Bereich , Filterung®).

ArCon verwendet beim Texturieren immer ungefilterte Texturen; das entspricht dem
Markieren von ,Keing" im Bereich , Filterung”. Beachten Sie, dai3 der Filtertyp ,, Keine"
beim Exportieren in 3DS-Dateien verlorengeht; wenn Sie also eine solche exportierte
Datel wieder re-importieren, ist der Filtertyp verstellt.

Eine Ausnahme beziiglich der Texturfilterung macht die ArCon VR-Version; sie ver-
wendet je nach Pixelaufldsung der Textur as Filterung den Typ ,, Summierter Bereich®
bzw. ,Keine" (siehe auch vorletzte Frage in Kapitel 6.2 des ArCon VR-Handbuches). In
der VR-Version erscheinen Texturen, die von Bitmaps mit weniger als 16 x 16 Pixel
Auflésung stammen, ungefiltert; Texturen von Bitmaps mit héherer Auflésung werden
durch summierte Bereiche gefiltert.
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16.3.3.4 Bespidmateriaien

Nach der Instalation finden Sie im Unterverzeichnis 3DS des ArCon-Verzeichnisses ei-
nen Ordner mit dem Namen ,,MatDemo". In diesem Verzeichnis sind einige Beispielob-
jekte as 3D-Studio-Objekt, 3D-Studio MAX-Projekt und ArCon-Objekt gespeichert.
AuRerdem finden Sie in dem Verzeichnis samtliche, von diesen Objekten verwendeten
Texturen. Sie kdnnen diese Beispiele als Anhaltspunkt fir die Verwendung von Materia-
lien verwenden. Einen Ausdruck der Beispielobjekte finden Sie im am Ende dieses
Kapitels.

16.3.3.5 Generierung von ArCon-Maskentexturen

ArCon verwendet sogenannte Maskentexturen, um unregelmafiig geformte Fléchen, z.B.
Teile von Baumen, aber auch Logos und éhnliches darzustellen. Diese Maskentexturen
haben keine direkte Entsprechung im 3D-Studio bzw. 3D-Studio MAX, kénnen aber dort
mittels Opazitatstexturen zumindest anndhernd simuliert werden.

16.3.3.5.1 Wie ArCon Maskentexturen darstellt

Die Darstellung von Maskentexturen in ArCon erfolgt genau so wie die Darstellung von
»hormalen” Texturen — bis auf eine Ausnahme. Hat die darzustellende Textur exakt den
Farbwert ,, schwarz* (0.0.0), wird die Fléche an dieser Stelle nicht dargestellt, ist also
vollkommen durchsichtig. In 3D-Studio entspricht das einer Opazitétstextur, die nur aus
schwarzweiRen Pixeln besteht, wobei aber in ArCon fir die Textur selbst und die Opa-
zitét die gleiche Bitmap verwendet wird. Ist die Bitmap nicht schwarz, wird deren Farbe
verwendet; ist sie schwarz, ist die Textur an der Stelle komplett durchsichtig.

16.3.3.5.2 Einstellungen im 3D-Studio, um Maskentexturen zu
erzeugen

Um die im vorigen Abschnitt aufgefiihrte Funktionalitét zu erzeugen, miissen Sie in 3D-
Studio bzw. 3D-Studio MAX zwei identische Texturen verwenden: ndmlich eine fir
~Gestreut” und eine fur ,Opazitét. Dabei werden sdmtliche weiteren Einstellungen fur
.Opazitat" ignoriert; lediglich die Tatsache, dal3 beide Bitmap-Namen identisch sind,
wird beim Konvertieren ausgenutzt, um zu erkennen, dal? es sich um eine Maskentextur
handelt.
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Hinweis. Handelt es sich bei der verwendeten Bitmap-Datei nicht um eine rein
schwarzweiRe Textur, werden die dargestellten Effekte in 3D-Studio anders sein ds in
ArCon, da 3D-Studio die Helligkeitswerte der Opazitétstextur as Grad fur die Transpa
renz deutet. ArCon unterscheidet hier nur zwei Werte: ,,vollkommen transparent” oder
»Vollkommen opak".

16.3.3.5.3 Mischen von Textur und gestreuter Farbe

Die Eingabefelder vor den verschiedenen Map-Schaltflachen im Roll-Out ,Maps* ver-
wendet 3D-Studio, um das Mischen mit anderen Materialien einzustellen: ist z.B. fir die
Map , Gestreut” ein Wert von 30 eingestellt, bedeutet dies, dal3 die Textur das Material
lediglich zu 30% beeinfluld. Die verbleibenden 70% sind (blicherweise die normale
Farbe fir , Gestreut" .

Der 3DS-Importfilter ignoriert im Normafall die Werte, die Sie fir Betrag bei
LGestreut” bzw. ,Reflexion® angeben, da in ArCon ein additives Mischen von Textur
und Objektfarbe nicht moglich ist.

Ist der Betrag alerdings kleiner as 50, verwendet ArCon bei der Darstellung dieser Fl&
che die Darstellungsart ,, Farbe und Textur mischen”. Bel dieser Darstellungsart wird die
gestreute Farbe mit der Texturfarbe multipliziert (gefiltert). Die Darstellungsart ,, Farbe
und Textur mischen“ kdnnen Sie Ubrigens fur die Konstruktionselemente von ArCon
verwenden.

Beispiele fir diese Materialvariante finden Sie im Verzeichnis ,MatDemo" des 3DS-Bei-
spielverzeichnisses.

16.3.3.6 Materidien fur den ArCon-Raytracer

Der ArCon-Raytracer verwendet zum Darstellen im Gegensatz zum 3D-Studio-Renderer
echtes Raytracing. Reflexionen und Brechungen werden also nicht mit Maps simuliert,
sondern pro Pixel berechnet. Aus diesem Grund kdnnen in ArCon auch Fléchen andere
Gegenstdnde spiegeln und Sie sehen diese Spiegelung, ohne dal3 auf ihnen eine Re-
flection-Map vorhanden ist.

Dabei geht der Raytracer davon aus, dal? Flachen mit einem Material dann ideal spiegeln,
wenn das Produkt aus ,,Glanzintensitét" und ,, Glanzfarbe" in einer der Komponenten fur
RGB grofZer ist als 30 x 255. Wahlen Sie also z.B. ds Glanzfarbe ,,weil3* (255, 255, 255)
und as Glanzintensitét 20, wird eine Flache mit diesem Material im ArCon-Raytracer
nicht spiegeln; wéahlen Sie hingegen as Glanzfarbe ,wei3* und als Glanzintensitét 50,
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wird das Material spiegeln — wobei dann der Anteil der Spiegelung proportional zum
Wert der Glanzintensitét ist.

Im Verzeichnis ,3DS\MatDemo” finden Sie zwei Beispielmateridien, die beim
Raytracen spiegeln.

Hinweis. Das Default-Material von 3D-Studio — also das, was 3D-Studio verwendet,
wenn Sie kein Material zuweisen — hat eine sehr hohe Glanzintensitét. Dies hat zur
Folge, dal3 3DS-Objekte, denen keine Materialien im 3D-Studio zugewiesen wurden, in
ArCon beim Raytracen spiegeln.

16.34 Lichtquellen

Im algemeinen werden die Objekte, die Sie mit dem 3DS-Importfilter konvertieren,
keine Lichtquellen bendtigen, da diese Lichtquellen in ArCon selbst vergeben werden.
Wenn Sie dlerdings leuchtende Objekte (z.B. Deckenlampen) konstruieren wollen, errei-
chen Sie dies unter Verwendung von speziellen Lichtquellen in 3D-Studio bzw. 3D-Stu-
dio MAX.

Von den vielen moglichen Lichtquellenarten von 3D-Studio bzw. 3D-Studio MAX ver-
wendet der 3DS-Importfilter genau eine — das Zielspotlicht. Von den vielen moglichen
Parametern fir das Zielspotlicht im 3D-Studio MAX wird aus dem Roll-Out
+Allgemeine Parameter” nur die Farbe verwendet. Sdmtliche anderen Parameter bleiben
unberticksichtigt und werden in ArCon nicht verwendet. Ob aso z.B. eine Lichtquelle
Schatten wirft oder nicht, héngt in ArCon nicht davon ab, ob im 3D-Studio im Roll-Out
»Schattenparameter® Schattenwerfen markiert ist oder nicht; sondern lediglich davon,
ob in ArCon fur diese Lichtquelle , Schattenwerfen” markiert ist oder nicht.

Durch Einstellen der Farbe des Zielspotlichts definieren Sie in ArCon einerseits die
Farbe des Spotlichts, andererseits aber auch dessen Intensitét. Méchten Sie also z.B. eine
dunkle Lichtquelle erzeugen, setzen Sie die Farbe auf ,grau”, mochten Sie eine helle
Lichtquelle erzeugen setzen Sie diese auf ,,weil3*. Gleiches gilt natirlich auch fur farbige
Lichtquellen, wobei dann die Farbintensitét entsprechend eingestel It werden muf3.

Von den geometrischen Eigenschaften des Zielspotlichts wird lediglich deren Position
verwendet. Die Richtung des Zielspotlichts, wie auch der Offnungswinkel des Lichtke-
gels usw. bleiben in ArCon unberticksichtigt, da ArCon lediglich Punktlichtquellen
(Ausnahme: bei Tageslicht gerichtete Lichtquellen fur die Sonne) verwendet.

Anmerkung: Der Grund hierfir ist im wesentlichen eine sehr ungenaue Darstellung von
Lichtkegeln beim Schnellrendern. Sie kennen diesen Effekt wahrscheinlich vom 3D-Stu-
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dio MAX —die Lichtkegel werden nur dann verniinftig dargestellt, wenn die Facettierung
von Objekten sehr klein ist (was aber im allgemeinen aus Performancegriinden nicht der
Fall sein sollte). Als Folge erscheinen dann die Lichtkegel mehr oder weniger zuféllig.
Um diesen Effekt auszuschliefen, wurden in ArCon keine Spotlichtquellen implemen-
tiert.

Wenn Sie fir ArCon Lampen modellieren, sollten Sie bei den Lampenkdrpern auf fol-
gendes achten: Der ArCon-Raytracer verwendet bei der Schattenberechnung alle Flachen
eines Objektes, welche Schatten werfen. Bei Leuchtkdrpern kann es aber u.U. sinnvoll
sein, bestimmte Teile des Leuchtkérpers vom Schattenwurf der Leuchte selbst
auszuschliel3en. So kann z.B. verhindert werden, daf3 ein Lampenschirm Schatten wirft.
Sowohl in 3D-Studio as auch in 3D-Studio MAX besteht die Mdglichkeit, zu erzwin-
gen, dal? bestimmte Objekte keinen Schatten werfen (3D-Studio MAX: rechts auf ein se-
lektiertes Objekt klicken und dann unter ,, Eigenschaften” das Kontrollfeld Schattenwer -
fen demarkieren). Diese Informationen werden im Prinzip in den 3DS-Dateien gespei-
chert und von ArCon auch interpretiert.

Wenn Sie in 3D-Studio ein Objekt a's nicht Schatten werfend markieren, wird es fur die
Lampen in diesem Objekt keine Schatten erzeugen. Ob es fir die anderen Lichtquellen in
ArCon Schatten wirft oder nicht, hangt nicht von den Einstellungen in 3D-Studio ab,
sondern lediglich von den Einstellungen des Objektes in ArCon (siehe Dialogbox
»Objekteinstellungen”, Kontrollfeld ,, wirft beim Raytracen Schatten®).

Der gerade beschriebene Mechanismus funktioniert beim Speichern von 3DS-Dateien
aus 3D-Studio. Werden hingegen 3DS-Dateien in 3D-Studio MAX exportiert, geht die
Objekteigenschaft ,, Schattenwerfen* aufgrund eines Fehlers in 3D-Studio MAX leider
verloren — d.h., in der 3DS-Datei ist diese Information nicht gespeichert. Sie kdnnen dies
nachvollziehen, indem Sie eine solche exportierte Datei wieder re-importieren. Um nun
trotzdem 3D-Studio MAX as Modellierer auch fir Lampenkérper, die keine Schatten
werfen, benutzen zu koénnen, verwendet der 3DS-Importfilter folgenden ,,Umweg":
Beginnt der Name eines Objektes mit _NS , nimmt der 3DS-Importfilter an, dal3 dieses
Objekt — bezogen auf die Lampen des Objektes — keine Schatten wirft.

Im Verzeichnis ,ModelIDemo” im Unterverzeichnis 3DS finden Sie eine 3DS-Datei
»Schatten.3ds". Importieren Sie diese Datel in ArCon und schalten auf ,, Nachtsicht”, er-
halten Sie beim Raytracen folgendes Bild:
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Wie Sie am Hierarchiebaum des Objektes erkennen kdnnen, beginnen die Namen der
zweiten und dritten Teekanne mit der Zeichenfolge,,_NS “.

atten:

(& Teekannel1 [883 FIE
E{f _NS5_Teckan [383 Fl:
E{T) _N5_Teskal (853 Fl:
E{T Teekanne4 (383 Fla
@) Quaderdl (& Fldchen]

16.3.5 Verwendete Hierarchien und Bewegungen (Keyframes)

In 3D-Studio wird der Keyframer fur zwei verschiedene Aufgaben verwendet: Zur Defi-
nition von Hierarchien und zur Definition von Bewegungen (Animationen). Der 3DS-
Importfilter benutzt diese, in den 3DS-Dateien gespeicherten Informationen. Der fol-
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gende Abschnitt behandelt die verwendeten Hierarchieinformationen. Das Verwenden
von Animationsinformationen ist Gegenstand von Kapitel 16.3.6.
Hierarchieinformationen werden in ArCon verwendet und sollten von Ihnen auch ent-
sprechend benutzt werden, da hierdurch der Speicherverbrauch u.U. drastisch reduziert
werden kann.

16.3.5.1.1 Kopien, Instanzen, Referenzen

Werden in 3D-Studio MAX Teile eines Objektes mehrfach bendtigt (z.B. Griff eines
Schrankes), kénnen Sie die verschiedenen Griffe von einem Griff auf verschiedene Arten
ableiten: als Kopieg, als Instanz oder as Referenz.

Wenn Sie in 3D-Studio MAX ein Objekt als Referenz auf ein anderes generieren, exi-
stiert das eigentliche Objekt nur genau ein Madl. Die Referenzen speichern lediglich Zu-
satzinformationen wie Transformation und Skalierung. Wenn Sie eine 3D-Studio-Szene
mit solchen Referenzen als ArCon-Gruppe generieren (siehe Kapitd 16.4.4.6),
verwendet auch ArCon im Speicher lediglich einmal das Objekt und ansonsten
Referenzen auf dieses, und spart dadurch u.U. erheblich Speicher. Wenn Sie also z.B.
einen Schrank mit 15 Griffen konstruieren, wirden die 15 Griffe lediglich Speicher fur
einen Griff benétigen. Dies gilt allerdings nur, wenn Sie die 3D-Studio-Szene al's ArCon-
Gruppe laden.

Ob Sie ein Objekt als Kopie oder als Referenz in 3D-Studio definieren, hat fur die Dar-
stellungsgeschwindigkeit in ArCon Ubrigens so gut wie keine Auswirkungen — die 15
Griffe miissen so oder so gezeichnet werden.

AuRer diesen , Entstehungsinformationen von Teilen einer 3D-Studio-Szene werden
ggf. noch Objekthierarchien (Objekt A hangt an Objekt B, Objekt B hangt an Objekt
C, ...) beim 3DS-Importfilter verwendet, um aus diesen Hierarchien Gruppeninformatio-
nen fur ArCon zu bilden. Nahere Informationen hierzu finden Sie ebenfalls in Kapitel
16.4.4.6.

16.3.6 3DS-Animationssequenzen

Ab der Version 4.0 ist esin ArCon moglich, Objekte mit Eigenbewegungen zu versehen.
Diese Eigenbewegungen konnen dazu benutzt werden, verschiedene Zusténde fir
Objekte darzustellen. So kann z.B. ein Klappsofa ausgeklappt oder auch zugeklappt
dargestelIt werden. Auch eine beliebige Zwischenposition ist moglich.

Wenn Sie den 3DS-Importfilter benutzen, kdnnen Sie Animationen, die in den 3DS
Dateien gespeichert sind, verwenden, um fur ArCon diese als Eigenbewegungen
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zuganglich zu machen. Der 3DS-Importfilter verwendet die in den 3DS-Dateien

gespeicherten Bewegungsinformationen.

Ob eine 3DS-Datei Bewegungsinformationen enthadt oder nicht, erkennen Sie beim

Offnen einer solchen Datei mit dem 3DS-Importfilter daran, dal? oberhalb vom Bereich

Statistik der Dialoghox 3DS-Objekte konvertieren (siehe Seite 646) ein Zeitschieber

plus zugehoriger Animationsschaltflache dargestellt wird.

Bewegen Sie den Zeitschieber von links nach rechts, so kénnen Sie beobachten, wie das

Objekt sich im Vorschaufenster bewegt.

Beim Modellieren von bewegten Objekten in 3D-Studio bzw. 3D-Studio MAX sollten

Sie auf folgende Punkte achten:

1) 3D-Studio MAX in der Vesion 1.0, 1.1 und 2.0 beherscht deutlich mehr
Animationsmdglichkeiten as 3D-Studio. Das Exportieren dieser erweiterten
Animationsmoglichkeiten in 3DS-Dateien gelingt deswegen nicht immer
vollstdndig. Ob eine Animationsinformation in 3DS-Dateien exportiert wird,
kénnen Sie in 3D-Studio MAX durch Reimport der 3DS-Datel kontrollieren. Das,
was dann noch von der Bewegung ,, Ubrig* bleibt, ist das, was tatsichlich exportiert
wurde. Konkret werden in 3DS-Dateien lediglich die sogenannten TCB-
Animationen (Tension, Continuity, Bias) exportiert. Samtliche anderen
Animationsmdglichkeiten (Bezier 0.8) bleilben beim Speichern in 3DS-Dateien
unberiicksichtigt. 3D-Studio beherscht im Gegensatz zu 3D-Studio MAX
ausschliefllich diese TCB-Animationen, so dal3 Sie sich dort beim Exportieren
keine Gedanken machen muiissen.

Hinweis. In 3D-Studio MAX konnen Sie nachtréglich Animationen in TCB-
Animationen umwandeln. Wie dies geschieht, entnehmen Sie hitte den
Handbiichern zu 3D-Studio MAX.

2) Von den in 3DS-Dateien gespeicherten Animationsinformationen benutzt ArCon
lediglich solche, welche die GrofRe, Position und Drehung eines (Unter-)Objektes
veréndern. Die Animation von Lichtquellen, Materialeigenschaften, Texturen und
das Morphing werden hingegen nicht unterstiitzt. Dies bedeutet z.B. fur das
Modellieren von Menschen, dal? Sie lediglich ,,Gliederpuppen” bewegen kénnen.
Menschen, die ihre Form (ihre Haut) bei der Bewegung veréndern, sind in der
aktuellen Version von ArCon nicht darstellbar.

Wenn Sie ein animiertes 3DS-Objekt laden, so kdénnen Sie verschiedene Teile der
Bewegung as voneinander unabhéngige Subanimationen im ArCon-Objekt speichern.
Hierflr existiert eine Dialogbox, die Sie durch Klicken auf die Schaltflache Animation
(rechts neben dem Zeitschieber in der Dialogbox 3DS-Objekte konvertieren (siehe
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Seite 646) erhalten. Wie Sie mit dieser Dialogbox Subanimationen definieren, ist
Gegenstand von Kapitel 16.4.4.14.

16.4 EINLESEN VON 3DS-OBJEKTEN IN ARCON

16.4.1 Ubersicht

Im vorigen Kapitel wurde beschrieben, welche Informationen beim Importieren von 3D-
Studio-Objekten in ArCon verwendet werden, wobei sich die Beschreibung lediglich auf
das Verwenden von 3D-Studio bzw. 3D-Studio MAX oder dhnlichen Modellierern be-
schrankte. Dieses Kapitel behandelt nun konkret das Importieren von 3DS-Dateien. Die
im folgenden beschriebenen Arbeitsschritte werden Sie also im algemeinen am Ende Ih-
rer Modellierphase benétigen.

ArCon bietet IThnen im Prinzip drei Moglichkeiten, 3D-Studio-Objekte zu laden. Samt-
liche Moglichkeiten verstecken sich im Menl Einrichtung im Designmodus. Im einzel-
nen sind dies:

e Objekt laden...
Hier haben Sie in der 3DS-Importfilter-Version die Mdglichkeit, 3D-Studio-Objekte di-
rekt einzugeben.

Objekt [ 2]
E:\ArCon Plush3DS \ModellDemaoLeia. 3ds (29287 Flachen)
Suchenin | 3 ModslDemo =] i = = =
Hierarchie. 305 Tutl7_2.3ds
Halzing. 305
Kopien, 305 - J
Referenzen. 305 ;

Schatten 305

D ateiname: ILeia.Bds Qifren I
. . . |
D ateityp: |SD-S tudia [*. 3ds;* prl j Abbrechen | T a—

Hilfe: | Worschau |
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Die zweite Moglichkeit ist das Laden und Konvertieren Giber den Menlipunkt
e 3DS-Objekt laden...

Schliefflich kénnen Sie noch mit
e Listevon 3DS-Objekten konvertieren...
eine ganze Liste von 3DS-Objekten konvertieren.

16.4.2 Texturen beim Einlesen von 3DS-Objekten

Unabhéngig von der Art, wie Sie 3DS-Objekte laden (siehe voriger Abschnitt), werden
direkt beim Laden die verwendeten Texturen ebenfalls geladen. Falls einige der von den
3DS-Objekten verwendeten Texturen nicht gefunden werden sollten, werden Sie hierauf
durch eine Dialogbox aufmerksam gemacht.

Dain 3DS-Dateien keine Pfade flr Texturen gespeichert werden, kénnen entsprechend
auch keine Pfadinformationen beim Laden genutzt werden. ArCon geht deshalb beim
Laden von Texturen wie folgt vor:

Es durchsucht as erstes sdmtliche Unterverzeichnisse des Pfads fur Texturen. Diesen
Pfad geben Sie in der Didogbox ,Feste Programmeinstellungen® ein. Werden die
Texturen dort nicht gefunden, werden aufferdem noch die aternativen Texturpfede, die
Sie ebenfallsin dieser Dialogbox eingeben, durchsucht.

Werden auch dort die benétigten Texturen nicht gefunden, wird der aktuelle Pfad nach
den Texturen durchsucht. Dieser aktuelle Pfad ist nach dem Laden von 3DS-Objekten
das Verzeichnis, in dem das 3DS-Objekt steht.

Tip: Wenn Sie einen neuen Objektkatalog inklusive der zugehdrigen Texturen generie-
ren, sollten Sie diese Texturen so organisieren, wie sie nachher im Objektkatalog stehen
und den Basispfad dieser neuen Texturen dann im Bereich alternativer Texturpfad in
der Didogbox , Feste Programmeinstellungen” eingeben. ArCon findet diese Texturen
unter diesen Bedingungen auch dann, wenn sie noch nicht in den endgultigen Texturka-
talog eingebaut sind.
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16.4.3 3DS-Objekte laden mit ,, Einrichtung/Objekt laden*

Die 3DS-Importfilter-Version von ArCon bietet Ihnen zusétzlich zu den ArCon-Objekt-
formaten .aco und den MicroFe FEA-Dateien die Mdglichkeit, 3D-Studio-Objekte direkt
zu laden. Sie werden behandelt wie normale ArCon-Objekte — eine Konvertierung findet
nicht statt.

Diese Art des Ladens von 3D-Studio-Objekten ist die schnellste, aber auch inflexibelste.

Im einzelnen gelten folgende Einschrankungen:

1) Beim Speichern eines Projektes, in dem 3D-Studio-Dateien direkt Uber die
gerade beschriebene Funktionaitét geladen werden, werden Verweise auf die
3D-Studio-Objekte gespeichert. Wenn Sie ein solches Projekt laden, ist dies
nur moglich, wenn es mit einer 3DS-Importfilter-Version von ArCon geladen
wird.

2) Sie haben keinerlei Moglichkeit, Einflu? auf die zu ladenden 3D-Studio-
Objekte zu nehmen. Sie konnen aso keine GroRe einstellen, keine
Eigenschaften vergeben, usw.

3) Bel animierten Objekten kann nur die Gesamtanimation abgespielt oder ein
beliebiger Zeitpunkt eingestellt werden. Das Abspielen von Teilbewegungen ist
nicht mdglich.

Wie Sie diesen Meniipunkt trotzdem sinnvoll nutzen kénnen, wird im Zusammenhang
mit dem Meniipunkt ArCon-Objekt (.aco) speichern (siehe Kapitel 16.5) deutlich.
Wahrend Sie 3D-Studio-Objekte konstruieren, kénnen Sie diesen Menlpunkt wie folgt
sinnvoll nutzen: Generieren Sie eine Szene, in der die 3D-Studio-Objekte, die Sie gerade
bearbeiten, enthalten sind — dies kénnen u.U. mehrere verschiedene Objekte sein — und
speichern diese Szene d's Projekt ab. Wenn Sie sich nun nach einigen Anderungen in den
3DS-Objekten einen Uberblick verschaffen wollen, wie diese Anderungen wirken, laden
Sie einfach das ArCon-Projekt und Sie haben alle 3DS-Objekte auf einmal in ArCon im
Blick.

Hinweis: Das Laden von 3DS-Objekten dauert etwas langer a's das Laden von ArCon-

Objekten. Speziell bei komplexen Szenen (einige zig tausend Polygone) kann das Laden
einige Sekunden dauern.
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16.4.4 Die Dialogbox ,, 3DS-Objekte konvertieren”

Der oben genannte Menlipunkt ist sozusagen die ,Hauptfunktion“ des 3DS-Importfilters
fur ArCon. Wahlen Sie ihn aus, erscheint as erstes eine Windows95 , Datei 6ffnen”-
Dialogbox, in der Sie die zu ladende 3DS-Datei selektieren kdnnen. Bestétigen mit
Offnen offnet folgende Dial ogbox:

3D5-0bjekte konvertieren

I\ine\BD S'ModelDemotLeia 3ds

j [~ 305 Hierarchieinfo ignorieren

=-Ef 5 Leia

FULL LEI [3285 Flac
L0 skirt (2852 Fldche
-+ LO A boot (711 Flach
LO L boot [713 Flache
- L0 bra [5257 Flachen
- LEI& and Children

durchsuchen... Obijekt |Kunva|lialen| Texluranl Gléllenl Dplim\erenl 0zt I

Objekt-Bezeichnung

IKonvert\erta D atei ‘Leia. 3ds'

™ Subobiektnamen iibermehmen
—dutamatizche Hohenbestimmung
& zum Boden fallend

" z2ur Decke steigend

 auf festem Miveau

it i Lader: IU e

i GroPe/Lage
Skalierungsfaktar
Lange [«]: IU B cm IEI E
Breite [v]) [o Hem o B
Hihe [z} [o Hen o =8
I gleichmalig skalieren Skalierung anwenden! |
= Direhung beim I— -
Laden: o E
12l L4l |
oK |
BIEs Abbiechen |
Original 30'5-0bjekt Resultierende(s] AiCon-0bjeki(e] Optimierungzergebnis
gesamt  markiert 3Ecke 4-Ecke gesamt . " 5 5
Anzahl Dreiecke: 23297 29287 Anzahl Fldchen: 17183 6052 23235 Geldschte Flchen: 0 Speichem |
davon beidzeiti: 1687 1687 davon beidseitig: 305 E31 936 Micht mehr beidseitige 0
durchschnittiich durchschnittich Flachen Startwerte |
sichtbare Flachen: 15487 15487 sichtbare Flachen: 8744 3371 12115 ..
Optimierungsgrad: 1] =
Anzahl Punkte: 15016 15018 Anzahl Punkte: 15016 Hilfe |

Diese recht méchtige Dialogbox wird im folgenden néher beschrieben.

Hinweis. Die auf der rechten Seite der Dialoghox dargestellten Register erscheinen
Ubrigens auch in der Dialogbox Liste von 3DS-Objekten konvertieren (siehe Kapi-
tel 16.4.4.13).
Die oben abgebildete Dialogbox besteht im Prinzip aus folgenden Bereichen:

1)

2)
3
4)

dem Eingabefeld fur

den Dateinamen der 3DS-Datei

dazugehorigen dur chsuchen...-Schaltflache,
einem 3D-Vorschaufenster,
einer Hierarchieanzeige des geladenen Objektes,

dem Bereich , Statistik”, in dem lediglich Ausgaben erfolgen,

inklusive der
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5) einem Schieberegler plus zugehoériger Schaltflachen, wenn die geladene Datei
Animationsinformationen besitzt. Dieser Schieber wird Uber dem Bereich
» Statistik” eingeblendet.

)l >|l| Hll»il Animation |
6) den Registern ,Objekt*, ,Konvertieren*, ,Texturen“, ,Gléten* und
»Optimieren und schliedlich
7 den finf Schaltflachen OK, Abbrechen, Speichern, Startwerte und Hilfe.

Sie kdnnen diese Dialoghox im Prinzip auf zwei Arten nutzen: namlich erstens zum La-
den und Konvertieren einer einzelnen 3DS-Datei und zweitens zum Konvertieren mehre-
rer 3DS-Dateien hintereinander.

Im ersten Fall erledigen Sie fur das Objekt die Einstellung in der Dialogbox und bestéti-
gen diese dann mit OK. Im zweiten Fall klicken Sie nach den erfolgten Einstellungen
nicht auf OK, sondern auf Speichern — es erfolgt dann eine Konvertierung; die Dialog-
box bleibt alerdings gedffnet und Sie kdnnen mit Hilfe der dur chsuchen...-Schaltflache
eine neue 3DS-Datei zum Konvertieren bzw. Laden auswahlen.

16.4.4.1 Das 3D-Vorschaufenster

Das 3D-Vorschaufenster ist ein Standard-ArCon-Vorschaufenster. In ihm sehen Sie die
geladene 3DS-Datei bzw. das, was nach erfolgter Selektion (siehe Kapitel 16.4.4.3) bzw.
Optimierung (siehe Kapitel 16.4.4.9) von ihr ,Ubrigbleibt*. Sie haben hier aso eine
Kontrolle, wie das, was Sie eingestellt haben, nach dem Konvertieren tatsichlich
aussieht.

16.4.4.2 DasKontrollfeld ,,3DS-Hierarchieinfo ignorieren”

[” 3DS-Hierarchieinfo ignorieren

Rechts neben dem 3D-Vorschaufeld, Uber dem Hierarchiebaum, befindet sich das
Kontrollfeld ,,3DS-Hierarchieinfo ignorieren”. Ist es markiert, verwendet der 3DS
Importfilter beim Einlesen der 3DS-Datei nicht die in der Datel gespeicherten
Hierarchieinformationen und demenstprechend auch nicht deren hierarchischen
Transformationen.
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Sie sollten dieses Feld i.a. nicht markieren. Hiervon gibt es nur eine Ausnahme:
erscheint ein Objekt nach dem Laden, als wére es explodiert, so kann das Markieren
Abhilfe schaffen. Der Grund fur die ,Explosion® sind i.a. 3DS-Dateien, die nicht
hundertprozentig korrekt generiert wurden. Dieist u.U. bei anderen Modéellierern als 3D-
Studio bzw. 3D-Studio MAX der Fall. Laden Sie solch ein Objekt in 3D-Studio MAX,
so wird esi.a. auch dort ,explodieren”.

Die folgende Abbildung zeigt ein solches Objekt, ohne bzw. mit markiertem Feld:

2] T 3D5Hier 2| W 3DSHierarchisinfo ignarieren

BODY (514 Fléche |
- MIRROR.1 [26FI
MIRROR (26 Flscl
. PART.5 (50 Flichs
FLENS.1T (32 Flic
- PART.7 (50 Flich
LENS.3 (32 Flic
LIGHTS (98 Flic
BUMPER (33F)

MIRROR (26 Flacl
P&RT.5 (59 Flach
F.LENS.T [32 Flac
- PART.7 (59 Fldch
- F.LENS.3 [32 Flac
T.LIGHTS [98 Flac
R.BUMPER [34 FI
-~ RRMWELL (121 Fli

& o RRWELL [121 FI: LRWELL [128F2
<o LRWELL [128Fl - RFAWELL (201 It
RFWELL (201 Flz LFWELL [203 F5
<o LFWELL (210 FI3 - GLASS (30 Fliche
GLASS (B8 Flache— ROOF (157 Fléiche—]
<~ - ROOF (187 Fliche - LFWHEEL [432F
+ LF WHEEL [433F o = FFWHEEL [432F o

16.4.4.3 Der Hierarchiebaum

Rechts neben den 3D-Vorschaufeld sehen Sie den Hierarchiebaum der geladenen 3D-
Studio-Datei, dessen Aussehen stark von der 3D-Studio-Datei selbst abhéngt. Er ist an
die Hierarchiedarstellung der Spuransicht von 3D-Studio MAX angelehnt. Alle in der
3D-Studio-Datei gespeicherten Objekte sind hier namentlich aufgefihrt.

Enthélt ein Objekt Unterobjekte, ist diesim Baum durch ein ® markiert. Klicken Sie auf
dieses Symbol, wechselt es zu = und die entsprechende Unterhierarchie klappt auf. Das
in den einzelnen Zweigen des Baumes enthaltene Symbol = dient zum Selektieren bzw.
Deselektieren von Objekten bzw. (Teil-)Baumen.

Klicken Sie auf =, wechselt er zu T und das entsprechende demarkierte Objekt ver-
schwindet in der 3D-Anzeige.
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A [ Leia = [= T e
-Che- IFULLLEI (3330 Fldc &0 IFULLLE (3330 Flic
-0 Lightd L Lighto
[0 Light 1
L0 skitt (2942 Fléche
- L0 bt (734 Fldch

-~ L0 skirt [2942 Flacher
- LO A boot (734 Flich
L0 L boat (750 Fléche L0 L boot [750 Flache

@ LD bra (9476 Flachen P - L0 bra [5476 Flichen
LE|A and Children] B0

- LEI& (6373 Flach o J LEIA (G373 Flachi

& - HAIR b 01 and Ch -1~ HAIR b 01 and Ch

g I_wﬁ«l 0| |»|-|§I‘<| | »l

Sie haben aso mit diesem Kontrollfeld die Mdglichkeit, einzelne Teile der 3DS-Datei
von der Konvertierung auszuschliefien. Diese Funktionditét konnen Sie auf vielféltige
Arten nutzen: z.B. kdnnen Sie fur Objekte, die mit einer Bodenplatte modelliert worden
sind, die Bodenplatte demarkieren, da Sie in ArCon nur das Objekt selbst benétigen.
Handelt es sich bei der 3DS-Datei um einen Schrank inklusive Accessoires, kdnnen Sie
z.B. die Accessoires demarkieren, um nur den Schrank zu laden.

Sind von einem (Teil-)Baum nur einige Objekte selektiert, erscheint das Selektionsfeld
des (Teil-)Baums selbst markiert, aber grau. Klicken Sie dann auf das Kontrollfeld des
(Teil-)Baums, werden ale Objekte des (Teil-)Baums markiert bzw. demarkiert. Hiermit
haben Sie eine einfache Md&glichkeit, ganze Unterbereiche schnell ein- bzw. aus
zuschalten.

Rechts neben dem Kontrollfeld erscheint zusétzlich eines der folgenden Icons:

a2l

BER QR

(Teil-)Baum wird a's Gruppe gespeichert

(Teil-)Baum wird a's Gruppe gespeichert und enthédlt eingeschaltete Lichtquellen
3DS-Objekt bzw. (Teil-)Baum wird als ArCon-Objekt gespeichert

3DS-Objekt bzw. (Teil-)Baum wird als ArCon-Objekt gespeichert und enthélt ein-
geschaltete Lichtquellen

Instanz eines 3DS-Objektes, die as ArCon-Objekt gespeichert wird

Instanz eines 3DS-Objektes, die eingeschaltete Lichtquellen enthdlt und als ArCon-
Objekt gespeichert wird

das Objekt bzw. der (Teil-)Baum enthalt Lichtquellen, wird aber nicht direkt, son-
dern nur als Tell eines anderen Objektes gespeichert

Instanz eines 3DS-Objektes, die nicht direkt als ArCon-Objekt gespeichert wird
eingeschaltete, zu konvertierende Lichtquelle

ausgeschaltete Lichtquelle

“® =)
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Mit anderen Worten: Erscheint das Symbol &8 (bzw. &), ergibt sich beim Konvertieren
eine ArCon-Gruppe (.acg); erscheint das Symbol (3 (bzw (&, & oder 28) ergibt sich ein
ArCon-Objekt (.aco). Eine gelbe Gluhbirne in den Symbolen deutet an, da die ent-
sprechenden Elemente Lampen enthalten.

Wird ein (Teil-)Baum als ArCon-Objekt gespeichert, sind sdmtliche nicht demarkierten
Unterobjekte des (Teil-)Baums Bestandteil des ArCon-Objektes.

Wird ein (Teil-)Baum als Gruppe gespeichert, werden sémtliche Objekte unterhalb die-
ser Gruppe, die markiert sind, al's ArCon-Objekte gespeichert. Dabel gilt dasselbe, wie
fur die im vorigen Punkt aufgefiihrten ArCon-Objekte: Unterhierarchiestufen von
Objekten werden ggf. in den ArCon-Objekten (die sich in der Gruppe befinden) direkt
und nicht separat gespeichert.

»

EI@ Leia Bl Leia =]
& @ IFULLLEI [3330F 5.1 |FULL LEI (3330F

[ Lightd

O Light1

FImLE L0 skirt (294

E{F L0 R boat (734 Fl:
5 L0 L boot (750 Fl
B (P L0 bra (5476 Flacl

FEF LD skit (2342 Fldc
E(F LOR boot (734 Flé
FE(F LO L boot [750Fle

; FE(F L0 bra (5476 Flscl

Ob ein (Teil-)Baum als Gruppe oder als ArCon-Objekt gespeichert wird, hangt von den
Einstellungen im Register ,Konvertieren* und dort im Bereich ,Umwandeln in“ ab
(siehe Kapitel 16.4.4.6).

Instanzen von 3DS-Objekten (zu erkennen an den Symbolen &7, & oder # im Hierar-
chiebaum) kdnnen beim Konvertieren nur genau einmal als ArCon-Objekt gespeichert
werden. Wenn Sie in den Registern ,Objekt” bzw. ,Konvertieren“ (siehe Kapitel
16.4.45 bzw. 16.4.4.6) fur eine Instanz Eingaben machen, werden diese Eingaben
automatisch auch fir sémtliche anderen, gleichen Instanzen verwendet.
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16.4.4.3.1 Objektname und Anzahl der Flachen

0 zkirt [2342 Flachen)
0 R boot (734 Flachen)
[' LO L boat [750 Flachen)
1 1 N kra RATE Flarhen]

Rechts neben den gerade beschriebenen Symbolen befindet sich der Originalname des
3D-Studio-Objekts und — wenn es sich um ein echtes 3D-Studio-Objekt handelt — wie
viele ArCon-Flachen (Dreiecke + Vierecke) fur dieses Objekt benétigt werden. Sie kon-
nen diesen Namen selektieren, indem Sie auf den Namen klicken; dieser wird dann blau
hinterlegt (siehe auch Kapitel 16.4.4.3).

16.4.4.4 Die Regigter der Didogbox ,, 3DS-Objekte konvertieren®

In der rechten oberen Hélfte der Dialogbox befinden sich die funf Register ,, Objekt",
~Konvertieren, , Texturen*, , Glétten" und ,,Optimieren”. In ihnen nehmen Sie die Ein-
stellungen vor, die fur das Konvertieren der 3DS-Dateien notwendig sind.

Je nach den im Hierarchiebaum selektierten Objekten und den Einstellungen der Uberge-
ordneten Objekte sind Teile der Register gegraut. Die Eingaben in den Registern
JTexturen”, ,Gléten" und , Optimieren gelten immer fur ale Teile des Hierarchie-
baums; die Einstellungen in den Registern ,Objekt* und , Konvertieren* lediglich fir das
selektierte Objekt im Hierarchiebaum.

Ausnahme: Bereich ,Grofle/Lage” im Register ,,Objekt” — er gilt fur ale Objekte im
Hierarchiebaum.
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16.4.4.5 DasRegister , Objekt”

Obigkt | Konveltielenl Texturenl Gléttenl Dptimierenl oz2c |

Objekt-Bezeichnung:

IF'rinzessin Leia aus Starwfars Folge W

[~ Subobiskinamen Libernehmen
—Autarmatizche Hohenbestimmuna
& zum Boden fallend
" zur Decke steigend
' auf festem Niveau

Hiatie Eemmliaden: ID )

— Grofe/Lage

Skalierungsfaktor

Léngs [+): [20: Mo Jamm H
Breite [y]: [634 Mem Jamm M
Hhe (2] [1e5.51 E em  [339 E
¥ gleichmahig skalieren Skalierung arwendenl |
ke TR

In diesem Register geben Sie einerseits fur das im Hierarchiebaum selektierte Objekt
bestimmte Eigenschaften an, andererseits kdnnen Sie fir ale Objekte eine GroRRe/Lage
vornehmen und die Drehung beim Laden bestimmen.

16.4.4.5.1 Objekt-Bezeichnung

Objekt-Bezeichnung:

IPrinzessin Leia aus Stafw ars Folge V]

In diesem Eingabefeld bestimmen Sie, wie das Objekt bzw. die Gruppe nach dem Kon-
vertieren heif3en soll. Die Bezeichnung erscheint einerseitsim ArCon-Explorer und ande-
rerseits beim Doppelklicken auf das Objekt bzw. bei Doppelklick auf das Symbol im Ex-
plorer.

| =

i

Prinzessin Leia aus Stafw/ars
Folge 1
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Prinzessin Leia aus Starwars Folge Y1

Objekteinstellungen

Prinzessin Leia aus Staiwars Folge V)

0K
Lnge ) [20318 [ om Fice
Bielel): [%5 (9 em Abbrechen ol
Here (@ [12608 [ em Startwets setzen Hile .
I verzent skalieren
I spiegein 4
I | Hifie ermiticto st freiem Fl) P
Hkhe iiber Fubboden =[] g o
p
N/ s
#

dirke fiel
P defrieien
¥ | verinsacht beim Fayiacern Gehaten, -
™ it Beleuchtung Vorsehau = +

L 1 S5 L | 5 ,3

16.4.4.5.2 Das Kontrollfeld ,Subobjekthamen Ubernehmen*

Markieren Sie dieses Feld, werden beim Speichern eines Objektes die Namen der
Unterobjekte mitgespeichert. Verwenden Sie ein solches Objekt dann in ArCon oder
mit Hilfe des O2C-Players, werden diese Namen angezeigt, wenn sich die Maus Uber
dem entsprechenden Unterobjekt befindet.

Hinweis. Sie sollten aso bereits beim Modellieren der 3DS-Objekte auf eine
Lverninftige® Bezeichnung der Unterobjekte achten. Mit Hilfe des ACO-Trandators
(dieses Programm finden Sie im Programmverzeichnis lhrer ArCon Online
Installation) kénnen Sie die Ubernommenen Bezeichnungen auch nachtréglich noch
andern.

16.4.4.5.3 Der Bereich ,Automatische Hohenbestimmung*

Hier geben Sie an, wie sich ein Objekt verhalt, wenn es in ArCon geladen wird — nam-
lich, ob es nach unten fallt, ob es nach oben , félt* oder schwebt.

Das Eingabefeld ,,Hohe beim Laden* gibt an, in welcher Hohe ein schwebendes Objekt
plaziert wird, wenn es mittels Drag& Drop aus dem ArCon-Explorer in eine 2D-Ansicht
von ArCon gezogen wird.

Hinweis: Sie haben die Moglichkeit, die hier gemachten Einstellungen auch nach dem
Konvertieren mit Hilfe des ArCon-Explorers zu verdndern (siehe Kapitel 16.6.3).

653



Einlesen von 3DS-Objekten in ArCon

654

16.4.4.5.4 Der Bereich ,GrofRe/Lage”

Die Eingabefelder in diesem Bereich dienen zum Anpassen der Grof3e bzw. der Lage der
3DS-Objekte. In den Eingabefeldern fir ,Lange*, ,Breite" und ,Hohe" werden die au-
genblicklichen GrofRen des gesamten 3DS-Files angezeigt. Das Andern einer der drei
Zahlen bewirkt ein proportionales Andern der entsprechend anderen beiden. Alternativ
kénnen Sie auch die drei Eingabefelder unter der Bezeichnung Skalierungsfaktor
benutzen. Ist das Feld gleichmaRig skalieren nicht markiert, bewirkt die Anderung eines
Wertes die proportionale Anderung der anderen Werte. Das Objekt wird also nicht
verzerrt. Im anderen Fall kdnnen Sie fur x, y und z unabhéngig voneinander Werte
eingeben.

Der Zweck dieser Eingabefelder ist es, 3DS-Objekte, die in einer ,falschen” Einheit
modelliert worden sind, in ihrer Grof3e anzupassen. Fir die in den Screenshots darge-
stellte Frau wére ein Skalierungsfaktor von 10 richtig, um sie von einer Hohe von 18,6
cm auf 186 cm zu verdndern (da die Grofenausgaben Uber ale Objekte der 3DS-Datei
bestimmt werden, gelten die 186 cm fir die Frau inklusive ihrem Haarteil).

Die im Bereich ,, GroRRe/Lage” gemachten Einstellungen werden nicht direkt im Vor-
schaufenster Ubernommen, sondern erst, wenn Sie auf die Schaltfldche Jetzt anwenden!
geklickt haben bzw. wenn Sie das Objekt mit OK laden und speichern bzw. mit Spei-
chern speichern.

Hinweis: Wenn Sie im Register , Texturen” Ebenenkoordinaten gewahit haben und ver-
andern die Grofe eines Objektes, so werden beim Aktivieren von Jetzt anwenden! die
Texturkoordinaten ebenfalls neu berechnet, dajadie TexturgrofRe sich relativ zum Objekt
andert — die TexturgrofRe ist absolut.

16.4.4.5.5 Das Eingabefeld ,Drehung beim Laden*

In diesem Eingabefeld kdnnen Sie einen Winkel eingeben, um den das Objekt direkt
beim Laden gedreht wird. Diese Einstellungen haben einerseits beim Laden Auswirkun-
gen, andererseits beeinflussen sie auch das Aussehen des Objektes in den Vorschaubit-
maps im ArCon-Explorer. Im algemeinen wollen Sie ein Objekt von seiner ,, schonsten®
Seite im ArCon-Explorer zeigen.

Ist nun ein Objekt in 3D-Studio so modelliert worden, dal3 es im 3D-V orschaufenster
von hinten zu sehen ist, sollten Sie die Drehung beim Laden z.B. auf 180° einstellen.

Die in diesem Eingabefeld gemachten Einstellungen werden ebenfalls in dem 3D-Vor-
schaufenster verwendet; klicken Sie in diesem auf die Schaltflache [@, sehen Sie das
Objekt beim Laden so, wie es in der Vorschaubitmap des ArCon-Explorers erscheinen
wirde.
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Hinweis: Ist das im Hierarchiebaum selektierte Objekt nicht markiert, so ist das Einga
befeld ,, Objektbezeichnung” sowie der Bereich ,, Automatische Héhenbestimmung® ge-
graut — da fir ein Objekt, das nicht konvertiert wird, keine Eingaben gemacht werden
kénnen.

16.4.4.6 DasRegigter , Konvertieren®

Objekt  Kanvertizren | Texturenl Gléttenl Dptimierenl oz2c |

r— Urmveandeln in
& ACon-Objekt
[ nach bereits umgewandeltem Objekte suchen
Blasieptad fun die Suche:

I durchsuchen. |

™ folgendes Objekt venwender:

ILeia. oZc durchsuchen. |

ggs&g:?ppe finchusive 7| ror WEjekte speicker

— Pfad- und D ateiname beim Speichern
Efad i autematizch erzeugte Watelramer:

|D:\.ﬁ.rconDnIine\BDS\ModeIID [=10s] durchsuchen...l

Drateiname :
[ aus 3D5-Objekinamen automatisch erzeugen

|Leia durchsuchen...l

Samtliche Eingaben im Register ,,Konvertieren” beziehen sich auf das gerade selektierte
Objekt im Hierarchiebaum. Ist dieses selektierte Objekt demarkiert — oder wird es nicht
as eigenstandiges Objekt geladen (weil z.B. im Hierarchiebaum Ubergeordnete Objekte
a's ArCon-Objekt gespeichert werden, oder weil das Objekt eine Instanz eines anderen in
einer Gruppe ist) — sind samtliche Eingabefelder dieses Registers gegraut, da das Objekt
entweder gar nicht oder nicht direkt gespeichert wird.

Mit anderen Worten: die Bereiche im Register ,,Konvertieren* sind nur dann nicht ge-
graut, wenn das markierte Objekt im Hierarchiebaum mit einem &8 bzw. (7 versehen ist.
Das Register ,, Konvertieren* besteht aus den beiden Bereichen ,Umwandeln in“ und
»Pfad- und Dateiname beim Speichern“. Im ersten Bereich geben Sie an, ob das mar-
kierte 3D-Studio-Objekt bzw. die Objekthierarchie als ArCon-Objekt bzw. als ArCon-
Gruppe (inklusive seiner Unterobjekte) gespeichert werden soll. Wéhlen Sie ArCon-Ob-
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jekt, kdnnen Sie weiterhin entscheiden, ob tatsachlich das im 3DS-File enthaltene Objekt
verwendet werden soll oder ggf. ein anderes.

Diese Funktionalitét wurde aus folgenden Griinden implementiert: Stellen Sie sich vor,
Sie generieren einen Katalog von Mobeln, wobei in einem zusétzlichen Unterkatal og
samtliche Beschlagteile gespeichert sind. Werden nun der Reihe nach verschiedene Ein-
richtungsgegenstande konvertiert, werden diese im allgemeinen die gleichen Beschlag-
teile benutzen. Um nun nicht fir jeden Einrichtungsgegenstand immer alle verwendeten
Beschlagteile als Objekte neu zu generieren, haben Sie die Mdglichkeit, nach bereits
umgewandelten Objekten zu suchen. Wenn Sie nun fir die Suche als Pfad das Verzeich-
nis der Beschlagteile angeben, wird dieses Verzeichnis beim Konvertieren durchsucht;
exigtiert in diesem Verzeichnis das entsprechende Objekt schon, wird dieses verwendet,
statt ein neues zu generieren.

Aufgrund dieser Uberlegungen werden auch die Eintrage, die sich unterhalb des Aus-
wahlfelds , ArCon-Objekt* befinden, deutlich:

16.4.4.6.1 Das Kontrollfeld ,nach bereits umgewandelten Objekten
suchen®

¥ nach bereits umgewandeltem Objekte suchen
Basizpfad fur die Suche:

|E:\ArCon Pluzh305 W ModelDema durchsuchen...l

Eine Suche nach umgewandelten Objekten erfolgt nur dann, wenn dieses Feld markiert

ist. Dabei wird als Basispfad der Pfad verwendet, den Sie im Eingabefeld ,, Basispfad fir

die Suche" eintragen kdnnen. Klicken Sie auf durchsuchen..., erscheint eine Dialogbox,

in der Sie das entsprechende Verzeichnis auswahlen kénnen.

Damit beim Konvertieren ein bereits umgewandeltes Objekt verwendet wird, miissen fol-

gende Punkte erfillt sein:

e EineDatei mit korrektem Namen (siehe Dateiname im Bereich ,, Pfad- und Dateiname
beim Speichern) muf3 unterhalb des Basispfads fir die Suche definiert sein.

e Des weiteren muld das dort gespeicherte Objekt mit dem auszutauschenden Objekt
~kompatibel“ sein; d.h., bis auf eine Transformation miissen beide identisch sein.

16.4.4.6.2 Das Kontrollfeld ,folgendes Objekt verwenden*

[~ folgendes Objekt verwenden:

I durchsuchen...l
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Markieren Sie dieses Feld, wird statt des im Hierarchiebaum selektierten Objektes das
von lhnen angegebene Objekt verwendet. Dabei wird dieses Objekt in Gréflze und Posi-
tion aber so verandert, dal? sein Umgebungswirfel genau so grof? ist, wie der Umge-
bungswiirfel des Objektes, statt dessen es benutzt wird.

Beachten Sie, dal? ,nach bereits umgewandelten Objekten suchen” und , Basispfad fir
die Suche" gegraut sind, wenn , folgendes Objekt verwenden“ markiert ist; da keine Su-
che vorgenommen wird, wenn ein Austauschobjekt zu verwenden ist, was ja eindeutig
mit seinem Namen spezifiziert ist. Klicken Sie auf die dur chsuchen...-Schaltflache hin-
ter dem Eingabefeld fir das Austauschobjekt, erscheint eine ,,Datei 6ffnen”-Dial ogbox
mit einer 3D-Vorschau.

16.4.4.6.3 Das Auswahlfeld ,ArCon Gruppe (inklusive Objekten)*

o 'Sibcigat-eﬁr:;‘ppe (inclusivs ™ rwr Objekte speichem

Wahlen Sie diese Alternative, so wird der markierte (Teil-)Baum als Gruppe (.acg) ge-
speichert. Die markierten Unterobjekte werden dann as Objekte (.aco) gespeichert.
Wenn Sie das Kontrollfeld ,nur Objekte speichern® markieren, werden zwar die un-
tergeordneten Objekte gespeichert, das Speichern der Gruppe erfolgt alerdings nicht.

16.4.4.6.4 Der Bereich ,Pfad- und Dateiname beim Speichern®

Pfad- und Dateiname beirm Speichern

Pfadnarme:
|E:\.f5uCon Plust3D5\ModellD emo durchsuchen...l
Dateinarne :

[ aus 3D5-Objektnamen automatisch erzeugen

ILeia durchsuchen...l

Das konvertierte Objekt wird entsprechend den Angaben in diesem Bereich als ArCon-
Objekt bzw. a's ArCon-Gruppe gespeichert.

Markieren Sie fur ,,Dateiname” ,,aus 3DS-Objektnamen automatisch erzeugen, wird als
Dateiname der Objektname, den Sie im Hierarchiebaum sehen, plus der zugehdrigen
Endung (.aco fur Objekte, .acg fur Gruppen) verwendet. Ist ,aus 3DS-Objektnamen au-
tomatisch erzeugen* markiert, so ist das Eingabefeld fir den Dateinamen gegraut; ande-
renfalls kbnnen Sie hier den Dateinamen direkt eingeben.
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16.4.4.7 DasRegister , Texturen®

Dbiektl Korvertieren  Testuren | Gléttenl Dptimierenl 02C |

[ gleiche Texturen 2usammenfassen
—Automatizche Terturgenernierung

™ nicht texturieren
& Ebenenkoordinaten
" Kugelkoordinaten

Koordinaten

" Khchse Breite der Textur |1DDD B cIm
& \r-hchse e 0

' ZAchse ahe der Testur I B cm

r— Ersatztexturen

Standardtextur: I Graud2 < I

" immer Standardtestur venwenden

& Testurzuardnung verwenden bearbeiten... |

<Ohne Namen:

Jetzt anwenden! |

Mit diesem Register kénnen Sie einerseits bestimmen, wie gleiche Texturen beim
Konvertiern in ACO-Dateien behandelt werden sollen und auRerdem dient es dazu, 3DS-
Objekte, die nicht texturiert sind, nachtraglich mit einer Textur zu versehen. Dies macht
im wesentlichen dann Sinn, wenn die 3DS-Objekte nicht direkt in 3D-Studio modelliert
worden sind, sondern mittels eines Konverters in dieses Format gebracht wurden und
z.B. as Auto-CAD DXF-Dateien erzeugt wurden. Da solche Dateien im allgemeinen
keine Texturkoordinaten besitzen, kénnen die entsprechenden Objekte auch nicht
texturiert werden. Soll dieses aber trotzdem geschehen, kann mit Hilfe dieses Registers
eine einfache Nachtexturierung erfolgen. Diese Nachtexturierung erfolgt
vollautomatisch.

Im allgemeinen werden solche automatisch erzeugten Texturen allerdings nicht die Qua-
litét haben, die sie hétten, wenn die Texturen direkt beim Modellieren vergeben wiirden.
Dieses sollte lhnen klar sein, wenn Sie die hier verwendete Funktionalitdt nutzen.

Die im Register , Texturen* gemachten Einstellungen werden im 3D-Vorschaufenster
erst dann sichtbar, wenn Sie Jetzt anwenden! klicken. Sie werden auf jeden Fall benutzt,
wenn Sie ein Objekt mit OK laden und speichen bzw. mit Speichern speichern.
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16.4.4.7.1 Das Kontrollfeld ,gleiche Texturen zusammenfassen®

Mit Hilfe dieses Kontrollfeldes bestimmen Sie, wie in den ACO-Dateien die beim
Speichern erzeugt werden, mit gleichen Texturen umgegangen werden soll. Ist es nicht
markiert, so werden Fléchen verschiedener Teile des Hierarchiebaums getrennt
texturierbar sein, auch wenn sie urspriinglich die gleiche Textur verwenden. Wenn die
3DS-Datei aso zB. aus zwei Kasten besteht, die beide as Textur Holz0815.bmp
benutzen, so kdnnen sie in ArCon das erzeugte ACO-Objekt nachtréglich fur beide
Ké&sten mittels Drag & Drop unterschiedlich texturieren.

Haben Sie gleiche Texturen zusasmmenfassen markiert, so andert der eine Kasten beim
Drag & Drop auf den anderen Kasten ebenfalls seine Textur.

16.4.4.7.2 Der Bereich ,Automatische Texturgenerierung”

—&utomatische Testurgenerierung
' nicht texturieren
¥ Ebenerkoordinaten
" Kugelkoordinaten

Kaoardinaten

= RAchse Breite der Textur I'IDD E cm
 Yfichse T T

' FAchse ohe der Testur I E ]

In diesem Bereich geben Sie an, wie fir nichttexturierte Fldchen der 3D-Studio-Datei
Texturkoordinaten generiert werden sollen. Sie haben die Auswahl zwischen ,nicht tex-
turieren“ (die Objekte bleiben und sind as ACO-Datei auch nicht texturierbar),
+Ebenenkoordinaten” (die Texturen werden aufgrund einer Ebene bestimmt) und
»Kugelkoordinaten" (die Texturkoordinaten werden aus Langen- und Breitengraden ei-
nes Unterobjektes beziiglich seines Schwerpunktes generiert).

Im Gegensatz zur ersten Variante konnen bei der zweiten und dritten Variante auch
nichttexturierte Fldchen anschlief?end als ArCon-Objekte texturiert werden. Welche
Texturen fUr die verschiedenen Materialien verwendet werden, héngt von den
Einstellungen im dritten Bereich dieses Registers ab (siehe Kapitel 16.4.4.7.3).

16.4.4.7.2.1 Der Unterbereich ,Koordinaten bei automatischer
Texturgenerierung*

In diesem Bereich geben Sie fir die automatische Texturgenerierung an, welche Achse
verwendet werden soll und wie groR die zu verwendenden Texturen sind. Haben Sie im
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Bereich ,, Automatische Texturgenerierung” , Ebenenkoordinaten“ gewahlt, bezeichnet
die x-, y- oder z-Achse im Eingabefeld ,, Automatische Texturgenerierung® die Senk-
rechte zu dieser Ebene. Ist also z.B. ,, X-Achse" gewdhlt, so werden Flachen, die sich in
der y- und z-Ebene befinden, korrekt mit einer Textur versehen. Flachen, die geneigt zu
dieser Ebene — oder im Extremfall sogar senkrecht hierzu sind — erhalten eine u.U. ver-
zerrte Textur. Gleiches gilt fur die Auswahlfelder ,, Y-Achse” und ,,Z-Achse”.

Haben Sieim Bereich ,, Automatische Texturgenerierung” Kugelkoordinaten gewahlt, be-
zeichnet die Achse die Richtung des ,,Nordpols® der Kugel. Die Langengrade der Kugel
entsprechen der x-Achse der Textur; die Breitengrade der y-Achse der Textur.

Haben Sie in diesem Bereich , nicht texturieren* gewahlt, sind die Eingabefelder im Be-
reich ,,Koordinaten bei automatischer Texturgenerierung” gegraut.

Die Eingabefelder ,Breite der Textur* und ,H6he der Textur"

In diesen Eingabefeldern legen Sie fest, wie groR die zu verwendenden Texturen sind.
Tragen Sie hier z.B. 1 Meter fir Breite und Hohe ein und ist das zu konvertierende Ob-
jekt ein 2 x 2 Meter grofRes Quadrat in der x-/y-Ebene, dann wird auf diesem die Textur
genau 2 mal erscheinen, wenn Sie al's Koordinaten Ebenenkoordinaten und als Achse die
z-Achse gewahlt haben.

Verwenden Sie als Koordinaten Kugelkoordinaten, werden lhre Texturen so skaliert, daid
eine Textur mit einer GroRe von 1 x 1 Meter genau einmal auf die Kugel paldt; d.h., die
Langengrade gehen fiir die x-Richtung der Textur von 0 bis 360° und die Breitengrade
gehen fir die y-Richtung der Textur von -90° bis +90°.

Wahlen Sie hier andere Werte fir Breite und Héhe, kénnen Sie entsprechende Wieder-
holungen erreichen. Wahlen Sie also z.B. fur ,Breite der Textur* 2 Meter und fur ,,Héhe
der Textur" 1 Meter und wahlen dann Kugelkoordinaten, wird die Textur beim Umwan-
dern der Kugel um den Aquator zwei Mal wiederholt.

16.4.4.7.3 Der Bereich ,Ersatztexturen“

E rzatztexturen
Standardtextur: Bholz03 j durchsuchen.. I

& mmer Standardtestur verwender

£~ Texturzuordnung verwenden bearbeiten... |
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Im Bereich , Ersatztexturen” geben Sie an, welche Texturen von den verschiedenen, im
Objekt vorkommenden, Materialien verwendet werden sollen. Beachten Sie, dal? dieser
Bereich gegraut ist, wenn Sie im Bereich ,, Automatische Texturgenerierung” ,, nicht tex-
turieren” aktiviert haben, dain diesem Fall die Originalinformationen des Objektes ver-
wendet wird.

Wenn Sie im Bereich ,Automatische Texturgenerierung® , Ebenenkoordinaten” oder
»Kugelkoordinaten“ gewahlt haben, so erzeugt der 3DS-Importfilter fir ale Flachen des
Objektes Texturkoordinaten, also auch fur digjenigen, die eigentlich nicht texturiert sind.
Sie kénnen nun im Bereich , Ersatztexturen“ bestimmen, welche Texturen fur diese —
bislang noch nicht texturierten — Flachen verwendet werden sollen. AufRerdem konnen
Sie bei bereits texturierten Flachen die Textur selbst andern.

Fir das Verwenden von Ersatztexturen gibt es im Prinzip zwei Moglichkeiten: Erstens
~immer Standardtextur verwenden” oder zweitens , Texturzuordnung verwenden®. Im er-
sten Fall werden immer alle Materialien, die nicht bereits im Original texturiert sind, mit
der Textur versehen, die Sie im Auswahlfeld , Standardtextur” bzw. durch Klicken auf
durchsuchen... einstellen. Wéhlen Sie hier als Textur ,,<keine>", so werden die untextu-
rierten Flachen des Objektes zwar nicht texturiert, Sie kénnen in ArCon dann aber mit
Drag& Drop mit einer Textur versehen werden.

Wahlen Sie , Texturzuordnung verwenden®, so wird nicht einfach fur samtliche Materia-
lien die gleiche, namlich die Standardtextur verwendet, sondern Sie kénnen fir jedes
einzelne, im Objekt verwendete Material angeben, welche Textur verwendet werden soll.
Hierzu dient eine Texturzuordnungstabelle, die Sie durch Klicken auf bearbeiten... ver-
andern kénnen. Diese Texturzuordnungstabelle kdnnen Sie Ubrigens auch dann verwen-
den, wenn Sie eine Liste von 3DS-Objekten konvertieren (siehe Kapitel 16.4.4.13).
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16.4.4.7.4 Material-Textur-Zuordnung

M aterial-Texturzuordnungen bearbeiten
Material-Texturzuordnungen des aktuellen Objektes: Matenial-Texturzuardnungen aus Zuordnungsdatei:
I aterial I Textur I b aterial I T extur I
<keine: 1-BROWHN <keine:
<keine> 1-HalR <keine>
<keiner 1-5KIN ROT_BL.BMP
GOLD [LIGHT) REFMaP.BMP GOLD [LIGHT) REFMAP.EMP
Foliel1 MAUERDT.BMP
Folie2 MALERDZBMP
Foliel3 MALUERD3.BMP
Folie04 MALERD4.BMP
Foliel5 MaLUERDS.BMP
- | FolielE MALERDG.BMP
Folie7 MALERD? BMP
55 Falie08 MALUERDS.BMP
_l Folie09 MALERDI.BMP
Folie10 MaUER10.BMP
Folie11 MALER11.BMP
Folie12 MALERT2BMP
Foliel13 MALER13.BMP
Folie14 MALER14.BMP
™ ‘olistandigen Testupfad anzeigen hinzufiigen... I lgzchen | [n]4 I
Zuordnungsdatei Ml
Datei; E:%Con Plush 305 \ModellD emotLeia. mtz Meu | Speichern... | Laden... |
Hilfe |

Klicken Sie im Bereich , Ersatztexturen“ des Registers , Texturen“ auf bearbeiten...,
wird eine Dialogbox gedffnet, in der Sie angeben kdnnen, welche Textur fir welches
Material benutzt werden soll.

Hinweis: Die gleiche Dialogbox erscheint Ubrigens auch, wenn Sie in der Dialogbox
.Liste von 3DS-Objekten konvertieren“ im Bereich Ersatztexturen des Registers
»Texturen” die gleiche Schaltflache wahlen. An dieser Stelle fehlt dann aber die linke
Tabelle, da Sie hier nicht fir ein spezielles Objekt, sondern fiir eine Liste von Objekten
die Zuordnung zwischen Material und Textur vornehmen.

Die Diadogbox besteht im Prinzip aus zwei Tabellenbereichen: Die linke Tabelle gibt je-
welils die Material-Textur-Zuordnung des aktuellen Objektes an, die rechte eine objekt-
unabhangige Zuordnung, die Sie in einer Datel speichern kdnnen, um sie z.B. bel der
Konvertierung von Objektlisten zu verwenden. Die einzelnen Zeilen der Tabellen beste-
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hen aus dem Namen des Materials (er wird aus der 3D-Studio-Datei gelesen) und der fir
dieses Material verwendeten Textur.

16.4.4.7.4.1 Bearbeitung der objektspezifischen Zuordnungstabelle

In der linken Tabelle ist ganz links noch ein Kontrollfeld vorhanden. Ist die Zeile mit
mearkiert, so wird die Zuordnung dieser Zeile verwendet. Ist sie dagegen nicht markiert,
so wird statt dessen die Zuordnung aus der rechten Tabelle — soweit vorhanden —
verwendet. Ist das Material nicht markiert und existiert in der rechten Tabelle kein
entsprechendes Material, so wird die Standardtextur (siehe Kapitel 16.4.4.7.3)
verwendet.

AulRer der Moglichkeit, in der linken Zeile die Kontrollfelder zu verwenden, kdnnen Sie
in beiden Tabellen die Texturnamen veréndern. Hierzu gehen Sie wie folgt vor: Klicken
Sie auf den Texturnamen des Materials, der verandert werden soll. Der Tabelleneintrag
wechselt dann zu:

Material | T estur

<keines bl P
|<Keme> J J
<keines

GOLD LIGHT]  REFMAPEMP

Sie kdnnen dann in der erscheinenden Auswahlliste eine bereits geladene Textur aus-
wéhlen oder durch Klicken auf die Schaltfléache ,,...“ eine neue Textur laden.

Hinweis: In der Auswahlliste existieren die beiden Eintrége ,, <keine>" und ,,<nicht tex-
turierbar>". Wéhlen Sie as Textur ,<keine>“, so ist das entsprechende Material zwar
nicht texturiert, in ArCon aber mittels Drag& Drop texturierbar. Wéhlen Sie hingegen
»<nicht texturierbar>", so ist das Materia nicht texturiert und kann auch in ArCon mit-
tels Drag& Drop nicht texturiert werden.

16.4.4.7.4.2 Bearbeitung der objektibergreifenden Zuordnungstabelle

Die rechte Tabelle (bei der Konvertierung von Objektlisten die einzige) kénnen Sie mit
den Schaltflachen ,,-->“, ,-->>" sowie den Schaltflachen Hinzufiigen... und L6schen
bearbeiten. Die Schaltflachen ,-->* und ,-->>* dienen zum Ubernehmen von Material-
Textur-Zuordnungen aus der linken Tabelle in die rechte. Klicken auf ,,-->* bewirkt das
Ubernehmen der in der linken Tabellen markierten Zuordnung, klicken auf ,,-->>* das
Ubernehmen aller Zuordnungen der linken Tabelle.
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Hinweis: Sie markieren Elemente der linken Tabelle, indem Sie deren Materialnamen
anklicken und dabel — wie unter Windows95/NT Ublich — die Ctrl- (bzw. Strg-)Taste
oder Umschalt- (bzw. Shift-) Taste benutzen.

Die Schaltflache Hinzufliigen... dient zum Hinzufligen von Tabelleneintragen in der
rechten Tabelle, die nicht in der linken Tabelle vorkommen. Klicken Sie auf diese
Schaltflache, so erscheint die folgende Dialogbox:

Meue Material-Texturzuodnung =
Matenal | E=2eH Ok |
Textur: Tupfen A D Abbrechen |

In ihr geben Sie den Materialnamen und die zugehorige Textur an. Mit dieser Funktio-
nalitdt konnen Sie Materiaien in die Austauschliste aufnehmen, die bei der Konver-
tierung von Objektlisten verwendet werden und deren Auftreten aufgrund der Modellie-
rung vorab schon bekannt ist. Wenn Sie z.B. 3DS-Objektlisten verwenden, deren Mate-
rialnamen automatisch aus DX F-Foliennamen generiert wurden, so folgt die Benennung
der Materialien einer gewissen Systematik, die Sie,, vorhersagen” kénnen.

Sind durch Klicken auf den Materialnamen in der rechten Tabelle ein oder mehrere
Eintrége markiert (siehe Kapitel 16.4.4.7.4.1), so kdnnen Sie durch Klicken auf L éschen
die Eintrége |6schen.

16.4.4.7.4.3 Der Bereich ,Zuordnungsdatei*

Die in der rechten bzw. einzigen Tabelle gemachten Angaben kdnnen in einer Zuord-
nungsdatei gespeichert werden, um Sie beim Konvertieren von Objektlisten (siehe Kapi-
tel 16.4.4.13) zu verwenden. Die Schaltfléchen Speichern... und Laden... dienen zum
Speichern und Laden einer solchen Zuordnungsdatel, Klicken auf die Schaltflache Neu
bewirkt, dai3 die rechte Tabelle komplett gel6scht und eine neue Zuordnungsdatel erzeugt
wird.
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16.4.4.8 DasRegigter , Glatten®

Dbiektl Konveltierenl Texturen  Glatten |Dptimielen| o2c I

" 305-Glatungsinfo [Smoothinggroups] venwenden

& automatizche Glatung

Kantermwinkel |4U Eﬁrad
Jetzt anwenden! |

Im Normalfall sind in 3D-Studio-Objekten Glattungsinformationen vorhanden, die beim
Konvertieren in ArCon-Objekte genutzt werden. Es kann alerdings bel anderen Model-
lierern a's 3D-Studio bzw. 3D-Studio MAX vorkommen, dal? diese Gléattungsinformatio-
nen falsch sind oder nicht existieren. Um auch solche Objekte korrekt laden zu kénnen,
existiert das Register ,, Glétten*.

In ihm kénnen Sie zwischen ,3DS-Glattungsinfo (Smoothinggroups) verwenden® und
Lautomatische Gléttung® wahlen. Im Normalfall werden Sie ,3DS-Glattungsinfo
(Smoothinggroups) verwenden* markieren; nur dann, wenn z.B. samtliche Kanten Ihres
Objektes nur verwischt erscheinen, werden Sie ,, automatische Gléattung” wahlen.

Ist ,,automatische Glattung” aktiviert, konnen Sie im Eingabefeld ,, Kantenwinkel“ be-
stimmen, ab welchem Winkel, den zwei Flachen miteinander bilden, die dabel entste-
hende Kante als sichtbare (scharfe) Kante dargestellt werden soll. Kanten zwischen zwei
Flachen, deren Winkel kleiner als der des Kantenwinkels ist, werden nach wie vor
Lunscharf* (rund) dargestellt.
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16.4.4.9 DasRegigter , Optimieren®

Dbiektl Konveltielenl Tthurenl Glitten Optimieren | oz2c I

Starbwinkel Endwinkel  Anzahl Testz
L& b o 8
graandgeen ID E ISBD E I8 E
oee [0 B [ THEF

r— Unsichtbare Flachen
&+ entfemen

" als beidseitig markieren

—Auflozung
" riedrig  mittel & hoch

' Gesamtobjekt untersuchen

" Teilobjekte einzeln untersuchen

Jetzt optinieren!

Hinter dem Register ,,Optimieren versteckt sich der , Joker* des 3DS-Importfilters. Hier
koénnen Sie einerseits unsichtbare Flachen des 3DS-Objektes entfernen und andererseits
falsch orientierte Fléchen automatisch umdrehen.

16.4.4.9.1 Entfernen von unsichtbaren Flachen

Wenn Sie z.B. ein 3D-Studio-Objekt importieren, das aus einem Wirfel in einem ande-
ren Wurfel besteht, wird der innere Wirfel nicht sichtbar sein, da er immer vom &auf3eren
umschlossen ist. Mit Hilfe des ArCon-Optimierers kdnnen Sie die nicht sichtbaren Fl&
chen — aso hier den inneren Wiirfel — komplett ,, wegoptimieren“. Dadurch sinkt die An-
zahl der darzustellenden Fléchen und die Darstellungsgeschwindigkeit steigt.

16.4.4.9.2 Umorientieren von Flachen

Beim Importieren von 3DS-Dateien, die nicht mit 3D-Studio bzw. 3D-Studio MAX er-
zeugt wurden, kann es vorkommen, daf3 ein Grof3teil der Fl&chen nicht zu sehen ist. Der
Grund hierfir ist, dafl3 ArCon lediglich solche Flachen darstellt, deren Fléchensenkrechte
zum Betrachter zeigt (Stichwort: Rechte-Hand-Regel). Fléchen, die falsch herum orien-
tiert sind, sind also immer quasi nur von hinten zu sehen und erscheinen daher nicht.



Das Erweiterungsmodul ,,3DS-
Importfilter

Eine Moglichkeit, dieses Problem zu umgehen ist, als Materia in 3D-Studio ein beidsai-
tiges Material zu verwenden. Dies hat allerdings den Nachteil, da3 sdmtliche Flachen
immer von beiden Seiten zu sehen sind.

Eine andere Art ist das Verwenden des Optimierers: dieser kann automatisch entschei-
den, ob eine Flache richtig orientiert ist oder nicht und diese ggf. umdrehen. Flachen, die
von beiden Seiten zu sehen sind (Beispidl: ein Blatt Papier, das aus einem Viereck mo-
delliert worden ist), werden automatisch als beidseitig markiert.

Wird der Optimierer des 3DS-Importfilters verwendet, geht dieser beim Beginn der Op-
timierung davon aus, da3 kein Material beidseitig ist (also auch nicht die, die in 3D-Stu-
dio als beidseitig markiert wurden). Er setzt dann genau die Flachen (nicht die Materia-
lien) auf beidseitig, fur die es tatsachlich nétig ist.

16.4.4.9.3 Prinzip des Optimierers

Das Prinzip des Optimierers ist einfach und Sie kdnnen es sogar beobachten. Genau so,
wie man als Mensch einfach das Objekt von alen Seiten betrachtet, um zu entscheiden,
welche Flache falsch herum orientiert ist, geht der Optimierer vor. Er zeichnet das Objekt
x-fach, wobei jeweils die Betrachterposition verandert wird, und entscheidet pro Bild,
welche Flache als Vorderflache und welche Flache as Riickflache gesehen wird. Am
Ende der Optimierung wird aufgrund der Flachenanteile entschieden, ob eine Flache
Rickflacheist, ob sie Frontflache ist oder ob sie von beiden Seiten gesehen werden kann.
Flachen, die bei diesem Drumherum-Betrachten nicht gesehen werden, sind unsichtbar
und werden entsprechend gelscht oder optional als beidseitig markiert.

Mit den Einstellungen im Register ,Optimieren” stellen Sie im Prinzip das Verhalten
beim ,virtuellen" Betrachten ein. Die drel Eingabefelder Startwinkel, Endwinkel und
Anzahl Tests fir ,Langengrade” und fur , Breitengrade" bestimmen im Prinzip, von wo
das Objekt betrachtet werden soll. Wahlen Sie z.B. fiir ,Langengrade” a's Startwinkel 0°,
as Endwinkel 360° und geben as Anzahl Tests 8 ein, wird der ,virtuelle Betrachter”
einmal um das Objekt herumlaufen und es dabei aus acht verschiedenen Positionen be-
trachten. Dabei entspricht 0° der x-Achse, 90° der y-Achse, usw.

Fir die Breitengrade gilt im Prinzip das gleiche; nur dai hier nicht die horizontale Posi-
tion des Betrachters, sondern die vertikale gemeint ist. Ein Startwinkel von -90° ent-
spricht dem Starten beim ,, Stidpol“, ein Endwinkel von 90° entspricht dem Ende beim
»Nordpol“. Die Anzahl Tests geben an, wie viele Schritte gemacht werden sollen. Geben
Sie z.B. fir Langen- und Breitengrade als Anzahl Tests jeweils 8 an, wird das Objekt von
8 x 8 = 64 verschiedenen Stellen betrachtet.

Es kann vorkommen, daf3 durch gegenseitige Uberdeckung des Objektes der Schrittwin-
kel u.U. zu klein ist und so einige Flachen doch nicht zu sehen sind, well der Teil des
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Objekts von der entsprechenden Richtung aus einfach nicht betrachtet wurde. In diesem
Fall missen Sie die Anzahl Tests entsprechend erhohen.

Dadurch, daf3 Sie fur Start- und Endwinkel von Langen- und Breitengrad getrennt die
Werte einstellen kénnen, konnen interessante Optimierungsvarianten erzeugt werden.
Wissen Sie z.B., da3 ein Objekt nie von unten zu sehen ist (z.B. eine Bodenvase), kon-
nen Sie fir den Startwinkel bei ,Breitengrade® einen Winkel von 0 wahlen. Der Be-
trachter wiirde dann nie von unten auf die Bodenvase gucken und entsprechend die unte-
ren Flachen nie sehen. Diese wirden dann ,wegoptimiert”. Gleiches gilt Gbrigens auch
flr Ruckwande von Hangeschranken und ahnlichem. Hier miissen Sie selbst entscheiden,
was wichtiger ist: eine méglichst kompakte Darstellung der Objekte und ein schnelles
Rendern oder aber eine méglichst vollsténdige Darstellung der Objekte mit entsprechend
reduzierter Darstellungsgeschwindigkeit.

16.4.4.9.4 Der Bereich ,unsichtbare Flachen*

Urisichtbare Flachen
’7 ¥ entfernen

™ als beidseitig markieren

Im Bereich ,,unsichtbare Fl&chen" geben Sie an, was mit Flachen passieren soll, die wah-
rend der Optimierung nicht sichtbar sind. Sie kénnen auswahlen, ob diese komplett ent-
fernt werden, oder ob sie als beidseitig markiert werden sollen. Da diese Flachen nicht
gesehen werden, kann auch nicht entschieden werden, ob deren Orientierung richtig
herum ist. Aus diesem Grund existiert die zweite Variante.

Der Grund, nicht sichtbare Flachen trotzdem nicht zu entfernen, kann folgender sein: bei
extrem fein facettierten Objekten reicht u.U. die Aufldsung beim Nachgucken nicht aus,
um eine Fléche uberhaupt zu sehen. Diese Fléchen sind dann quasi unsichtbar, weil sie
zu klein sind. Zoomt man dann nachher in ArCon an dieses Objekt heran, kbnnen diese
Flachen sehr wohl sichtbar sein. Nun gibt es drei Varianten, um diesen Effekt zu verhin-
dern:

Variante 1:

Sie verwenden beim Modellierer groRere Fléchen, was im allgemeinen die beste Ldsung
ist, dadann auch die Performance deutlich steigt und visuell kaum Unterschiede zu sehen
sind.

Variante 2:

Sie markieren im Bereich ,unsichtbare Fléchen" ,as beidseitig markieren*. Dieses ist
aus Performancesicht die schlechteste Variante; sie liefert aber garantiert exakte Ergeb-
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nisse, da fir zweifelhafte Flachen lieber eine Flache zuvid als eine Flache zuwenig ge-
zeichnet wird.

Variante 3:

Sie erhéhen die Auflésung beim Untersuchen der Flachen (siehe folgender Abschnitt).

16.4.4.9.5 Der Bereich ,Auflésung”

Auflazung
’7(‘ niedrig " mittel

Hier geben Sie an, mit welcher Aufldsung die Objekte untersucht werden sollen. Wie be-
reits oben erwahnt, werden die Objekte von alen Seiten betrachtet und dann in einem
sogenannten Item-Buffer gerendert. Die Auflésung dieses Item-Buffersist ein Mal3 dafir,
wiefein die Details sind, die noch dargestellt werden kénnen.

Sie kénnen im Bereich , Auflésung” zwischen ,niedrig”, ,mittel“ und ,hoch* wahlen.
Fir einfache Objekte reicht im allgemeinen eine niedrige Auflésung; fir moderat kom-
plexe Objekte reicht mittlere Auflésung. Nur fir Objekte mit sehr kleinen Flachen sollten
Sie, hoch" wahlen.

Hinweis: Sie kdnnen den angesprochenen Item-Buffer bei der Optimierung beobachten
(siehe Kapitel 16.4.4.9.7).

16.4.4.9.6 Was wie optimiert wird

Wie am Beginn des Abschnitts tiber Optimierung erlautert, werden beim Optimieren die
Objekte von alen Seiten betrachtet. Sie kdnnen nun entscheiden, ob die markierten Ob-
jekte untersucht und optimiert werden sollen, oder ob sie in ihrer Gesamtheit optimiert
werden sollen.

Bereits weiter oben war von dem Beispid mit den Wurfeln die Rede. Werden beide
Wiirfel einzeln untersucht, verdeckt der aufere den inneren Wirfel nicht und die Flachen
werden nicht geléscht — was u.U. gewallt ist. Die Orientierung wird aber korrekt fir in-
neren und aulReren Wirfel angepaldt. Werden beide Wirfel gemeinsam untersucht, ver-
schwindet der innere Wiirfel —er wird ,,wegoptimiert”.

Mit dem Auswahifeld , Gesamtobjekt untersuchen* wahlen Sie die zweite Alternative,
mit dem Auswahlfeld , Teilobjekte einzeln untersuchen” die erste.

Letztlich haben al die hier gemachten Einstellungen nur dann einen Effekt, wenn sie die
untere Schaltflache Jetzt optimieren! betétigen.
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16.4.4.9.7 Der Optimierungslauf

Automatisches Ornientieren und Loschen von Flachen

fAbbrechen ] <<Momal

Nach Klicken auf Jetzt optimieren! erscheint ein Fenster, das aus den beiden Schaltfl&
chen Abbrechen und Erweitert >> bzw. << Normal und einem Fortschrittsbalken be-
steht. Ist die Beschriftung der zweiten Schaltfléche Erweitert >>, kdnnen Sie durch
Klicken auf diese Schaltflache das Darstellen des oben eingefiihrten Item-Buffers errei-
chen. Sie kdnnen dann quasi beobachten, wie das Objekt von alen Seiten betrachtet
wird. Erneutes Klicken auf die Schaltflache 183 die Darstellung des Item-Buffers ver-
schwinden. Die Optimierung ist bei nicht sichtbarem Item-Buffer etwas schneller als bei
sichtbarem.
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Hinweis: Die beim Optimieren fiir das Objekt dargestellten Farben haben nichts mit den
Materialeigenschaften zu tun — es gilt: grinliche Flachen werden von vorne gesehen,
rétliche Flachen werden von hinten gesehen und sind Kandidaten, um umorientiert zu
werden.

Klicken Sie wahrend der Optimierung auf Abbrechen, wird die Optimierung unterbro-
chen — das Ergebnis wird verworfen.

Die Anzahl der durch den Optimierer verworfenen Flachen kann unter Umsténden sehr
grof3 sein; speziell dann, wenn das Gesamtobjekt untersucht wird, da dann die einzelnen
Teilobjekte sich gegenseitig teilweise verdecken und so teilweise Flachen entfernt wer-
den kdnnen. Sie kdnnen diesen Effekt beobachten, wenn Sie ein Objekt zuerst optimieren
und dann im Hierarchiebaum ein Objekt deaktivieren.

Wenn Sie z.B. bel der in den Screenshots abgebildeten Frau die Haare nach dem Opti-
mieren demarkieren, werden Sie feststellen, dal3 die meisten Flachen des Kopfes nicht
mehr vorhanden sind. Demarkieren Sie die Haare vor dem Optimieren, ist der Kopf voll-
standig geschlossen.

16.44.10 Das Regigter ,,02C*

Verwenden Sie die Version ArCon Online oder das Erweiterungsmodul ,0O2C*
zusammen mit dem Erweiterungsmodul ,, 3DS-Importfilter”, finden Sie rechts neben
dem Register Optimierung das Register O2C. Mit Hilfe dieses Registers ist es
mdglich, importierte 3D-Studio-Objekte direkt in O2C-Objekte zu konvertieren. Dies
bedeutet, dass sdmtliche Objekte, die der Konverter erzeugt, nicht im ACO-Format
sondern im O2C-Format gespeichert werden. Die im Register Konvertieren
gemachten Angaben Uber Dateinamen werden aso in sofern abgeéndert, dass als
Endung .02C verwendet wird.

Im Gegensatz zu den anderen Mdglichkeiten, in ArCon Online O2C-Objekte zu
erzeugen (siehe Seite 689, siehe Seite 695), konnen Sie mit Hilfe des 3DS-Importfilters
aul3er der Info-URL ( siehe Seite 672) einige weitere Eigenschaften des O2C-Objektes
festlegen. Bis auf wenige Ausnahmen entsprechen diese Eigenschaften denen, die Sie
auch mit Hilfe des Internet-Publishers (dieses Programm finden Sie als ACO Internet
Publisher.exe im Programmverzeichnis Ihrer ArCon Online Installation) fir ein O2C-
Objekt definieren kénnen.
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16.4.4.10.1 Das Kontrollfeld ,beim Konvertieren in ArCon-Objekt
0O2C-Format verwenden*

Dieses Kontrollfeld ist sozusagen der "Hauptschalter" des gesamten Registers. Ist es
nicht markiert, so sind samtliche anderen Eingabefelder gegraut und der 3DS
Importfilter erzeugt wie gewohnt ACO Objekte. Markieren Sie das Feld, werden nicht
ACO sondern O2C Dateien gespeichert.

16.4.4.10.2 Das Eingabefeld ,Info-URL"

Wie bei den O2C-Eportméglichkeiten von ArCon Online bzw. des Zusatzpaketes O2C
haben Sie in diesem Eingabefeld die Méglichkeit, die Adresse der Website anzugeben,
die beim Doppeklick auf das Objekt im Register Internet der Dialogbox
Objekteinstellungen (siehe Seite 461) erscheint. Lassen Sie dieses Eingabefeld leer, so
erscheint beim Doppelklick auf das von Ihnen erzeugte Objekt eine Standardseite, die
Benutzer auf die Mdglichkeiten von O2C-Objekten aufmerksam macht.

16.4.4.10.3 Der Bereich ,Vorschau“

Am Dateianfang eines O2C-Objektes kann eine Vorschaubitmap gespeichert werden,
die Uber das Internet as erstes Ubertragen wird und so sehr schnell zur Verfligung
steht.

Im Bereich Vorschau geben Sie nun an, ob — und wenn ja — was als Vorschaubitmap
verwendet werden soll.

Waéhlen Sie ohne, so wird keine Vorschaubitmap verwendet. D.h. beim Laden des
02C-Objektes wird solange nichts angezeigt, bis der erste Teil der 3D-Geometrie
Ubertragen wurde.

Wahlen Sie aus Datei, kdnnen Sie eine Bilddatei angeben, die als VVorschau verwendet
wird. Das koénnte z.B. ein Photo des realen Objektes sein. Achten Sie bel der Auswahl
von Bildern darauf, dass die Auflésung des gewahlten Bildes nicht zu "riesig” ist, daes
in dieser Grof¥e, wenn auch komprimiert, gespeichert wird. Wenn also z.B. das O2C-
Objekt auf lhrer Internetseite in einem 200¥200 Pixel grof®em Bereich dargestellt
werden soll, ist es sinnvoll, hier eine Datel auszuwahlen, deren Auflésung ebenfalls ca.
200* 200 Pixedl ist.

Wahlen sie die Alternative er zeugen, fir ArCon-Explorer geeignet, wird automatisch
eine Vorschaubitmap aus dem 3D-Objekt generiert, die genau so grof ist, wie die
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Vorschaubilder des ArCon-Explorers. Diese Alternative macht dann Sinn, wenn Sie
02C-Objekte direkt mit dem ArCon-Explorer anzeigen wollen.

Die letzte Alternative erzeugen, mit einer Groéf3e von erzeugt ebenfals aus dem 3D-
Bild eine Bitmap, wobei Sie aber hier in den beiden Eingabefeldern Breite und Héhe
die GroRe der zu erzeugenden Bitmap angeben konnen. Wenn Sie dso z.B. im
Gegensatz zu obigem Beispiel kein Photo des echten Objektes zur Hand haben, so
wirden Sie die Alternative erzeugen, mit einer GrolRe von Breite:200 Pixel x
Hohe: 200 Pixel wahlen.

Fir ale Alternativen — bis auf die erste — kdnnen Sie im Eingabefeld Qualitét der
Komprimierung angeben, wie hoch die Qualité des erzeugten Vorschaubildes sein
soll. Das Bild wird im O2C-Objekt komprimiert gespeichert, wobei die Kompression
nicht verlustfrel ist. Kleine Werte ergeben kleinere Dateien aber auch schlechtere
Bilder. Ein Wert von 100% ergibt die besten Bilder, aber auch die groften Dateien.
Erfahrungsgemal liefert ein Wert von 85% den besten Kompromiss zwischen Qualitét
und GrofZe.

16.4.4.10.4 Das Eingabefeld ,Qualitat der Komprimierung
verwendeter Texturen®

Genauso, wie die Vorschaubilder im O2C-Objekt komprimiert gespeichert werden,
passiert dies auch fir im O2C-Objekt gespeicherte Texturen. Hier gilt im Prinzip das
gleiche: Kleinere Werte ergeben kleinere Dateien, aber schlechtere Texturen, grof3ere
Werte ergeben groRRere Dateien, aber auch bessere Texturen.

16.4.4.10.5 Der Bereich ,Hintergrund“

Ahnlich, wie Sie in den 3D-Ansichten von ArCon ein Hintergrundbild verwenden
konnen (siehe Seite 420), ist dies auch bei der Darstellung von O2C-Objekten im O2C-
Player moglich. Dieses Hintergrundbild kann, muss aber nicht im O2C-Objekt
gespeichert werden. Da die Darstellung im O2C-Player von Eigenschaften des Players
abhéngt (die z.B. auf einer HTML-Seite definiert werden kdnnen), kann mit Hilfe
dieser Eigenschaften auch fur ein Objekt, das nicht mit Hintergrundbild gespeichert
worden ist, ein Hintergrundbild angegeben werden. Dies konnte z.B. auf HTML-Seiten
die gleiche Datei sein, die auch fur den Rest der Seite als Hintergrundbild verwendet
wird. Mdchten Sie dlerdings ein speziell flr dieses Objekt geeignetes Hintergrundbild
verwenden, so kénnen Sie dies im Objekt selbst speichern. Wenn Sie dann im O2C-
Player fur die Eigenschaften des Hintergrundbildes keine Angaben machen, werden die
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02C-Objekt gespeicherten Hintergrundeigenschaften verwendet. Im Bereich
Hinter grund geben Sie genau diese Eigenschaften an.

Sie haben die Auswahl zwischen den Alternativen einfarbig und Hinter grundbild.

Die oben gemachten Aussagen Uber das Speichern des Hintergrundbildes im Objekt
gelten nur, wenn Sie das Feld im Objekt speichern markiert haben. Andernfalls wird
die gemachte Einstellung lediglich fir das Erzeugen von Vorschaubildern (s.0.)
verwendet. Sie kénnen aso z.B. ein Vorschaubild erzeugen, dass auf3er dem Objekt
selbst noch einen bewdlkten Himmel darstellt.

Istim Objekt speichern markiert, so kdnnen Sie dhnlich wie fur das Vorschaubild und
auch die Texturen die Qualitét des komprimierten Bildes einstellen.

16.4.4.10.6 Das Kontrollfeld ,Materialien zusammenfassen*

Markieren Sie dieses Feld, so werden gleiche Materidlien des zu konvertierenden
Objektes zu einem Materia zusammengefasst. Diese kdnnen dann nachher in ArCon
nicht mehr getrennt verandert werden. Das Zusammenfassen von gleichen Materialien
fhrt ggf. zu etwas kleineren Objekt-Dateien.

16.4.4.10.7 Die Schaltflache ,Fur alle tbernehmen!”

Haben Sie firr das zu konvertierende 3DS-Objekt die Einstellungen so vorgenommen,
dass mehrere ArCon-Objekte erzeugt werden, gelten die in den verschiedenen Registern
gemachten Einstellungen jeweils nur fir das markierte Objekt. Um nun die im Register
02C gemachten Einstellungen fiir alle zu generierenden Objekte zu verwenden, betétigen
Sie diese Schaltflache.

16.4.4.11 Der Bereich , Statistik*

Skatistik,
Original 305-0Objekt———————— ~ Resultierende(z) ArCon-Objekte] — -~ Dplimierungsergebniz
gesamt  markiert 3Ecke 4-Ecke gesamt Geldachte Flacher: £743

Anzahl Dreiecke: 29287 29267 Anzahl Flgcher: 16070 1842 17312 ElisE e RS
davon beidseitig; 1687 1687 davon beidseitig: BB 2 B2 Hicht mehr beidseitige 1015
durchschnittich durchschnittich Flachen

zichtbare Flachen: 15487 15487 sichtbare Flachen: 8068 922 8930 Optimierungsgrad: 7
Anzahl Punkte: 15016 15016 Anzahl Punkte: 13007
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Im Bereich , Statistik* werden Informationen ausgegeben, an denen Sie sich orientieren
kénnen, um die Komplexitét des generierten Objektes abzuschétzen. Er besteht aus den
drei Teilen ,Origind 3DS-Objekt”, ,Resultierende(s) ArCon-Objekt(e)* und
»Optimierungsergebnis*. Im folgenden wird nur auf die Besonderheiten dieser Ausgabe
eingegangen — die meisten Ausgaben sollten selbsterklarend sein.

16.4.4.11.1 Besonderheiten im Bereich ,Original 3DS-Objekt"

Die separate Ausgabe von beidseitig markierten Dreiecken soll darauf aufmerksam ma-
chen, dai3 das Darstellen dieser beidseitigen Dreiecke extra Zeit kostet. Je niedriger die
Zahl ist, desto besser die Darstellungsperformance.

Die Angabe fiir durchschnittlich sichtbare Flachen geht davon aus, dal3 Flachen, die nicht
beidseitig sind, im Mittel zu 50 % zu sehen sind — beidseitige Flachen sind immer zu se-
hen. Die Anzahl der durchschnittlich sichtbaren Flachen ist also ein direktes Mai3 fiir die
Komplexitét beim Darstellen. Gleiches gilt fir die Anzahl der Punkte.

16.4.4.11.2 Besonderheiten im Bereich ,Resultierende(s) ArCon-
Objekt(e)”

ArCon erkennt im Gegensatz zu 3DS-Dateien a's Polygone sowohl Dreiecke as auch
Vierecke — beide benutzen gleich viel Speicherplatz.

Die in diesem Bereich gemachten Angaben beziehen das Optimierungsergebnis mit ein,
d.h., Fl&chen, die durch Optimierung z.B. von beidseitig auf einseitig umgeschaltet wor-
den sind, werden hier beriicksichtigt.

16.4.4.11.3 Besonderheiten im Bereich ,,Optimierungsergebnis”

In diesem Unterbereich werden die Ergebnisse der Optimierung dargestellt: ,, Geldschte
Flachen" gibt die Anzahl der Flachen aus, die aufgrund der Optimierung nicht mehr zu
sehen sind. Die Anzahl bezieht sich auf die Angabe von ArCon-Fléchen, also Dreiecken
und Vierecken. Die néchste Zahl gibt die Anzahl der Flachen aus, die jetzt nicht mehr als
beidseitig markiert sind. Schlieflich gibt der Optimierungsgrad an, wie das Verhaltnis
von durchschnittlich sichtbaren Fléchen nach der Optimierung zur Anzahl durchschnitt-
lich sichtbarer Fléchen vor der Optimierung ist.

Anmerkung: Sadmtliche Angaben im Bereich , Optimierungsergebnis® kdnnen negativ
sein. Der Grund ist im einzelnen folgender:
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, Geloschte Flachen” :

Werden vor dem Optimieren einige Flachen nicht as beidseitig markiert, die aber beid-
seitig sind und wurden keine weiteren Flachen geldscht, so sind einige Flachen dazuge-
kommen — dementsprechend ist die Anzahl der gel dschten Flachen negativ.

» Nicht mehr beidseitige Flachen” :

Sind zu wenige Flachen as beidseitig markiert, werden einige zusétzlich wahrend des
Optimierens markiert und so steigt die Anzahl der Flachen. Dementsprechend ist die An-
zahl der nicht mehr beidseitigen Flachen negativ.

» Optimierungsgrad" :

Dieser wird dann negativ, wenn durch die gerade genannten Punkte die durchschnittliche
Anzahl der sichtbaren Flachen steigt.

Diese negativen Werte sind kein Fehler im Programm; vielmehr werden dann im alge-
meinen Objekte konvertiert, die vorher ,, falsch* (unvollstandig) modelliert waren.

16.4.4.12 Die Schdtflachen,, OK*, , Abbrechen”, , Speichern®,
» tartwerte’ und , Hilfe"

Die Schaltflache OK konvertiert das gerade geladene Objekt mit den gerade aktuellen
Einstellungen und ladt es anschlieRend als ArCon-Objekt in die Szene. Abbrechen
bricht den gesamten Vorgang ab; es wird kein Objekt konvertiert und geladen. Spei-
chern konvertiert das Objekt lediglich; die Dialogbox bleibt allerdings gedffnet — das
Objekt wird nicht direkt geladen.

Mit Hilfe von Speichern und dem Eingabefeld oben links in der Dialogbox kénnen Sie
mehrere Objekte der Reihe nach konvertieren, ohne sie direkt in ArCon zu laden.

Die Schaltflache Startwerte konnen Sie dazu verwenden, die Einstellungen in den
Registern auf Defaultwerte zurlickzusetzen. Im allgemeinen bleiben die in den Registern
gemachten Einstellungen projektiibergreifend erhalten; wenn Sie also die Dialogbox zu
einem spéteren Zeitpunkt neu 6ffnen, sehen Sie die gleichen Werte wie beim vorigen
Mal.

Hilfe verweist schliefdlich auf den Hilfetext zu dieser Dial ogbox.
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16.4.4.13 Zeitschieber und zugehdrige Schaltflachen

Abhéngig davon, ob Sie eine 3DS-Datei geladen haben, die Animationsinformationen
enthdlt oder nicht, erscheint oberhalb vom Bereich Statistik ein Zeitschieber plus
zugehoriger Schaltflachen.

)l >|l| Hll»il Animation |

Bewegen Sie diesen Schieber, so kdnnen Sie beobachten, wie das animierte Objekt sich
im Vorschaufenster bewegt. Sie kdnnen die Animation auch kontinuierlich durch
Klicken auf B ablaufen lassen. Klicken auf B beendet die kontinuierliche Bewegung,
Klicken auf ﬂ bzw. ﬂ positioniert den Zeitschieber ganz an den Anfang bzw. ganz an
das Ende. Klicken Sie schliefdlich auf Animation, so wechselt die Dialogbox 3DS-
Objekte konvertieren zur Dialogbox Subanimationen definieren.

16.4.4.14 Die Diadogbox ,, Subanimationen definieren”

Sie erreichen diese Dialogbox durch Klicken auf die Schaltflache Animation in der
Dialogbox 3DS-Objekte konvertieren.

Hinweis: Die Schaltflache Animation wird in der Dialogbox 3DS-Objekte
konvertieren nur dann dargestellt, wenn Sie ein animierte 3DS-Objekt geladen haben.
Aulerdem ist die Schaltfléche Animation gegraut, wenn es sich zwar beim importierten
3DS-Objekt um ein animiertes Objekt handelt, das gerade im Hirarchiebaum markierte
Objekt jedoch kein animiertes (Teil-)Objekt der 3DS-Datei ist.
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[ ]
j Bezeichnung | Anfang | Ende | -
Gesamtanimation il 350
Schitt 1 0 78
Schritt 2 78 15795
Feuer 157.95 330 |
Schritt 2 riickwarts 7B 157495
Schiitt 1 riickwils i 78 |
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Heu | neuelgnschluﬁl Lischen || Ubemehmen I |Vungbiekl.. I
— aktuelle Subanimation
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Startframe  Endframe
E ENEEE
Mach verflighare Animationen Magliche Anzchlulanimationsn
Gezamtanimation Feuer
Schuitt 1 = | ">>| Schritt 2 riickwarts
Schuitt 2
Schiitt 1 riickwarts LI<_I

I~ kann Startanimation ssin I~ siickwarts
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’7 ] |I ¥ it AnschiuBarimatior; | Feuer ﬂ
d 1
x| )
B A —— ;l;é :
- e [laez

Zurtick |
Frames pio Sekunde IZU E Hife |

alz Startframe | alz Endframe |

Die Dialoghox Subanimationen definieren dient zur Definition von verschiedenen
Teilbewegungen des 3DS-Objektes. Diese verschiedenen Teilbewegungen kénnen dann
in ArCon fUr ein Objekt separat genutzt werden.

Hierzu ein Beispiel: Stellen Sie sich vor, Sie haben in 3D-Studio einen Menschen
modelliert, und ihm dann ,beigebracht”, zu gehen, sich hinzusetzen, eine Zeitung zu
lesen und aufzustehen. Diese komplette Animation des Menschen kdnnen Sie nun mit
Hilfe der Dialogbox Subanimationen definieren in ihre verschiedenen Teile aufspalten.

Fir diese verschiedenen Teile kénnen Sie dann noch bestimmen, ob sie lediglich im
Anschlu an andere Teile der Bewegung stattfinden dirfen. So sollte z.B. der Tell
LZeitung lesen” nur méglich sein, nachdem der Teil ,hinsetzen" ausgefiihrt wurde.
Andernfalls wirde die animierte Person in ArCon ruckartig von einem Zustand in den
anderen gelangen, wasi.a. nicht erwiinscht ist.

Die Dialogbox Subanimationen definieren gliedert sich im Prinzip in drei Bereiche:
dem Vorschaufenster auf der linken Seite, der Liste der definierten Subanimationen im
oberen rechten Bereich der Dialogbox incl. der zugehtrigen Schaltflachen Neu, neuer
AnschluR, Loschen, Ubernehmen, Von Objekt... und dem Bereich aktuelle
Subanimation, in dem Sie Einstellungen fiir die ausgewahlte Subanimation vornehmen
kénnen. Unterhalb dieser Bereiche finden sich noch ein globaer Zeitschieber incl.
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zugehorigem Eingabefeld, mit dem Sie auch numerisch eine Zeit (besser: eine bestimmte
Position in der Liste der Keyframes) einstellen kénnen, sowie die Schaltflachen als
Startframe und als Endframe, mit denen Sie fir die aktuelle Subanimation (siehe
unten) die Position des Schiebers a's Startframe bzw. als Endframe definieren kénnen.
Schliefflich kdnnen Sie im untersten rechten Eingabefeld der Dialogbox Frames pro
Sekunde einstellen, wieviele Frames der Animation einer Sekunde entsprechen sollen.
Durch Klicken auf die Schaltflache Zurilick gelangen Sie wieder in die ,normale"
Dialoghox 3DS-Objekte konvertieren. Die in der Dialogbox Subanimationen
definieren gemachten Einstellungen bleiben hierbei erhalten und werden beim Speichern
des 3DS-Objektes als ACO-Datel mit in der ACO-Datel gespeichert.

16.4.4.14.1 Die Liste der Subanimationen

Bezeichrung | Anfang | Ende | -

Gezamtanimation a 390

Schiitt 1 a Ta

Schiitt 2 78 157495

Feuer 157.95 330 |

Schritt 2 ruickwarts 78 15745

Schritt 1 riickwarts 0 78 hd|
Meu neuer Anzchiub Ldzchen || Ubernetmen I | Vongbiekt...l

In dieser Liste sind ale definierten Subanimationen des Objektes aufgefiihrt. Auf3er der
Bezeichnung einer Subanimation finden Sie in der Liste ebenfalls die Keynummern fur
Anfang und Ende der Subanimation. Die sich unter der Liste befindenden Schaltfléchen
Neu und neuer Anschluf3 dienen zur Neudefinition von Subanimationen. Klicken Sie
auf Neu, so wird eine neue Subanimation definiert. Klicken Sie auf neuer Anschluf3, so
wird eine neue Subanimation definiert, wobei as Anfangskey dieser Anschluf3animation
der Endkey der beim Klicken auf neuer Anschlul? selektierten Subanimation verwendet
wird, as Endkey der AnschlufBanimation wird der letze Key der Animation verwendet.
Beachten Sie, das neuer Anschlufl gegraut ist, wenn die markierte Subanimation als
Endkey den letzen Key der Gesamtanimation verwendet.

Um eine Subanimation zu |8schen, markieren Sie sie in der Liste und klicken dann auf
die Schaltfléche L 6schen.

Die Schaltflache Ubernehmen dient zum Ubernehmen der Werte aus dem Bereich
aktuelle Subanimation in die Liste der Subanimationen. Ubernehmen ist also quasi die
Ok-Schaltfléche fur den Bereich aktuelle Subanimation.

Mit der Schaltflache Von Objekt... haben Sie schliefdlich die Mdglichkeit, definierte
Subanimationseinstellungen  aus einer ACO-Datei  zu laden. Die Liste der
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Subanimationen wird durch die Liste der Subanimationen, die im ausgewahlten ACO-
Objekt gespeichert ist, ersetzt. Hierbel werden die Einstellungen fir die Subanimationen
nicht jedoch die eigentliche Bewegung geladen!

Bereits vorher definierte Subanimationen werden beim Laden von

(Bezeichnung, Startkey, Endkey...),
Hinweis:

Subanimationseinstellungen aus einem A CO-Objekt ohne Nachfrage gel6scht.

Sie kénnen das Laden von Subanimationseinstellungen aus ACO-Objekten wie folgt

verwenden:
1)

vorgenommen haben.
2)

Nach dem Konvertieren eines 3DS-Objekts in ein ACO-Objekt incl. der Definition
von Subanimationen wird das 3DS-Objekt verandert. Um nun nicht noch einmal
samtliche Subanimationen neu definieren zu miissen, kénnen Sie durch Klicken auf
Von Objekt... die bereits definierten Subanimationen des ACO-Objekts weiter
verwenden. Dies wird i.a. nur dann Sinn machen, wenn Sie lediglich Geometrie-
und Materialénderungen, aber keine Animationsanderungen in der 3DS-Datei

Wenn Sie mehrere gleichartige Animationen fur verschiedene Objekte definieren
(z.B. Bewegung fir einen Mann, Bewegung fir eine Frau), so kénnen Sie die
Subanimationen fir eines der Objekte definieren und dann fiir die anderen Objekte
durch Klicken auf Von Objekt... und Auswahl des, Referenz-Objekts* verwenden.

16.4.4.14.2 Der Bereich ,aktuelle Subanimation®

— aktuelle Subanimation

Schritt 2

Moch verfugbare Animationen

Startframe  Endframe

e @res @

Mogliche Anschlubanimationen

Gesamtanimation
Schritt 1

Schritt 2

Schiitt 1 riickwarts

[™ kann Startanimation sein

_>Ii| gzﬁ::l 2 rickwarts

[ riickwarts

Testen
o]

i |Feuer

In diesem Bereich nehmen Sie Einstellungen fir die in der Liste der Subanimationen
markierte Subanimation vor. Im oberen Eingabefeld des Bereichs konnen Sie die
Bezeichnung der Subanimation definieren. In den Eingabefeldern unter Startframe und
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Endframe definieren Sie den Anfangs- sowie den Endpunkt der Subanimation. Sie
kénnen fir die Definition von Startframe und Endframe auch die beiden Schaltfléchen
als Startframe und als Endframe ganz unten links in der Dialogbox verwenden.
Klicken Sie auf eine dieser beiden Schaltflachen, so wird die Position des unteren
Zeitschiebers (entspricht dem Eingabefeld rechts neben dem Zeitschieber) als Start- bzw.
als Endframe verwendet.

Hinweis. Sie konne die Lage der aktuellen Subanimation im unteren Zeitschieber
erkennen. Sie ist blau hinterlegt. Nicht fir die Subanimation verwendete Bereiche der
Gesamtanimation sind weil3.

T —

Die beiden Listenfelder im Bereich aktuelle Subanimation, ndmlich Noch verfligbare
Animationen und M égliche AnschluRanimationen sowie die Schaltflachen L= ﬂ
"] und | dienen zur Definition von moglichen AnschluBanimationen fir die
aktuelle Subanimation. Im linken Feld sind all die bereits definierten Subanimationen
aufgelistet, die noch nicht AnschlufZanimationen fir die aktuelle Subanimation sind, im
rechten Feld die Subanimationen, die Anschlufewegungen fur die markierte
Subanimation sein kénnen. Sie koénnen nun einzelne oder auch mehrere der
Subanimationen von einem in das andere Listenfeld mit Hilfe der Schaltflachen E= und
3| paw. "¢ und [#¢| verschieben. Zum Verschieben einzelner Subanimationen
markieren Sie diese in der Liste (u.U. mit Hilfe der Shift- bzw. Umschalt-Taste) und
betétigen dann = bzw. "<=|. Zum Verschieben aler Subanimationen der Listen
verwenden Sie =] bzw, €|

Die so definierten AnschlufRanimationen erscheinen in ArCon beim Rechtsklicken auf ein
animiertes Objekt, wenn es die im oberen Bereich markierte Subanimation gerade
ausgefihrt hat.

16.4.4.14.2.1 Das Kontrollfeld ,kann Startanimation sein“

Unterhalb der Liste von Noch verflighare Animationen befindet sich das Kontrollfeld
kann Startanimation sein. Markieren Sie dieses Feld, wenn die aktuelle Subanimation
direkt nach dem Laden des Objektes, also noch bevor irgend eine Animation ausgefiihrt
wurde, als Bewegung zur Verfliigung stehen soll. Im Normafal werden solche
Subanimationen Startanimationen sein, die mit dem ersten Key der Gesamtanimation
beginnen, deren Anfangskey also den Wert Null hat. Es kdnnen aber durchaus auch
andere Subanimationen Startanimationen sein, wenn deren Startkey im Prinzip identisch
mit dem Startkey der Gesamtanimation ist.
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16.4.4.14.2.2 Das Kontrollfeld ,riickwarts*

Unterhalb der Liste von M 8gliche AnschluZanimationen befindet sich das Kontrollfeld
ruckwarts. Markieren Sie es, so wird die aktuelle Subanimation quasi von ,,hinten* nach
Lvorne" ausgefiihrt. Hierzu ein Beispiel: Sie haben einen Ball modelliert, der eine 100
Keys dauernde Animation enthalt. Am Anfang der Animation ist der Ball auf der Hohe O,
am Ende der Animation ist der Ball auf der Hohe 1 Meter.

Sie kénnen nun z.B. zwei Tellbewegungen definieren. Als erstes definieren Sie eine
Teilbewegung ,Ball springt nach oben*, und definieren as Startframe 0 und as
Endframe 99. Als nédchstes definieren Sie eine neue Subanimation und geben as
Anfangs- und Endframe die gleiche Werte ein, markieren nun aber rickwérts. Der Ball
wird sich nun nicht mehr von unten nach oben sondern von oben nach unten bewegen.
Sie kénnen die so erhatenen Subanimationen wechselseitig als Anschluf3animationen
definieren.

Ein anderes sinnvolles Beispiel fir das Markieren von ruckwaérts sind sich 6ffnende
Schranktiren. Das Schlief3en der Schranktir mul® dann in der 3DS-Datel nicht einzeln
animiert werden.

16.4.4.14.2.3 Der Unterbereich ,Testen*

Testen
kN

Im unteren Teil des Bereichs aktuelle Subanimation befindet sich der Unterbereich

Testen, der aus den Schaltfiachen | und ™| sowie dem Kontrolifeld mit
AnschluBanimation plus zugehériger Auswahlliste von AnschluRanimationen und
einem Zeitschieber besteht.

Dieser Bereich dient zum Testen der aktuellen Subanimation. Bewegen Sie den
Zeitschieber, so wird die aktuelle Subanimation im Vorschaufenster ausgefiihrt.
Beachten Sie hierbei, dal’ lediglich im mittleren Drittel des Zeitschiebers die eigentliche
Subanimation ausgefiihrt wird. Im vorderen Drittel findet keine Bewegung statt, um den
Start der aktuellen Subanimation beim Ubergang vom ersten zum zweiten Drittel
kontrollieren zu kdnnen.

Im hinteren Drittel findet nur dann eine Bewegung statt, wenn das Kontrollfeld mit
AnschluBanimation markiert ist. Es wird dann im letzen Drittel die im Listenfeld rechts
neben dem Kontrollfeld ausgewahlte AnschluRanimation verwendet. Im Listenfeld der
AnschluRanimationen erscheinen ale definierten Subanimationen, also auch solche, die
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(noch) nicht in die Liste der mdglichen Anschluf3animationen aufgenommen sind, um zu
testen, ob auch diese als AnschluRanimationen moglich sind. Beim Ubergang vom
mittleren zum rechten Drittel werden namlich ,unmégliche® AnschluRanimationen zu
sprunghaften Positionsanderungen des animierten Objekts im Vorschaufenster fuhren.
Verwenden Sie ﬂ im Unterbereich Testen, wenn Sie die aktuelle Subanimation
testweise kontinuierlich bewegen mochten. ﬂ beendet diese kontinuierliche Bewegung.
Hinweis: Klicken Sie, wahrend eine kontinuierliche Testbewegung [&uft, in den unteren
Zeitschieber der Dialogbox, so wird die Testbewegung ebenfalls beendet und das Key
des unteren Schiebers im Vorschaufenster verwendet.

16.4.4.14.3 Dialogelemente unterhalb des Vorschaubereichs

[ j [ ] |1 4.82 E
| . . ' w ' . . i ! |
Zuriick |
als Startframe | alz Endframe | Frames pro Sekunde |2D E Hife |

Der unterhalb des Vorschaubereichs dargestellte Schieber entspricht im Prinzip dem
Zeitschieber in der Dialogbox 3DS-Objekte konvertieren. Verschieben Sie ihn, so wird
im Vorschaufenster die Position der Objekte fiir das eingestellte Key dargestellt. Sie
kénnen das Key auch im Eingabefeld rechts neben dem Schieber numerisch definieren.
Zusétzlich zur Definition des Zeitpunktes wird in dem Schieber auch der Bereich
aktuellen Subanimation blau markiert.

Mochten Sie das eingestellte Frame as Start- oder Endframe fir die aktuelle
Subanimation verwenden, so kdnnen Sie hierzu die beiden Schaltflachen als Startframe
bzw. als Endframe benutzen. Die Werte werden dann in die entsprechenden
Eingabefelder im Bereich aktuelle Subanimation Gibernommen.

Werden Animationen aus 3DS-Dateien importiert, so verwendet der 3DS-Importfilter zur
Definition der Animation die Keyframes. Zu welchem Zeitpunkt diese Keyframes gelten,
hangt davon ab, wieviele Keyframes pro Sekunde verwendet werden. Wenn Sie alos z.B.
eine Animation mit 100 Keyframes importieren, und stellen im Eingabefeld Frames pro
Sekunde 20 ein, so wird die gesamte Animation in ArCon 5 Sekunden dauern. Stellen
Sie 10 ein, so wird die Animation 10 Sekunden dauern.

Hinweis: Beim Abspielen von Animationen in ArCon werden eventuell nicht ale
definierten Keyframes verwendet, da es u.U. nicht méglich ist, in der geforderten Zeit die
noétige Anzahl Bilder zu berechnen. Aus diesem Grund berechnet ArCon fir jedes Bild
die tatséchliche Keyframenummer. Liegt der Zeitpunkt zwischen zwel Keyframes, so
werden die entsprechenden Werte wiein 3D-Studio interpoliert.
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Durch Klicken auf Zuriick gelangen Sie wieder in die Diaogbox 3DS-Objekte
konvertieren. Samtliche in der Dialogbox Subanimationen definieren gemachten
Einstellungen bleiben hierbel erhalten. Speichern Sie dann das Objekt als ArCon-Objekt,
indem Sie auf Ok oder auf Speichern klicken, so werden die Subanimationen im ACO-
Objekt gespeichert.

16.4.5 Listevon 3DS-Objekten konvertieren

Mit dem 3DS-Importfilter haben Sie die Moglichkeit, eine Liste von 3DS-Objekten au-
tomatisch zu konvertieren. Dies kann dann z.B. Uber Nacht geschehen, so dafd am néch-
sten Morgen mehrere hundert konvertierte Objekte zur Verfiigung stehen.

Um eine Liste von 3DS-Objekten zu konvertieren, existiert eine eigene Dialogbox, die
Sie Uber das Menii Einrichtung/Liste von 3DS-Objekten konvertieren... erreichen.

Liste von 3D5-0bjekten konvertieren

MHame | Pfad | Obijekt |Konva|tia|en| Tekturanl Gléltenl Dptim\erenl ozt

Eirnfach.3D5 [hArconOnline30 SWatDemo’

MaskTex 305

MinTex. 305
Reflexionkd ap. 305

SpieEinfach. 305

Testuriert. 305

Tranzparent. 305

Mask Tex beidzei...

MixFeflzxiontap...

Selbstleuchtend 3.
SpieMixFeflection...

Tranzparent beids...
Tranzparent textu...

[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[hArconOnline30 SWatDemo’
[:hArconOnline30 S atDemo’

Fonvertierungzdatei

Objekt-Bezeichnung:

|Malerial ginfach

I Subobjektnamen iibernehmen
i~ Automatizche Hohenbestimmung
& zum Boden fallend
 zur Decke steigend
© auf festem Niveau

Hiitie beim Laden: IU el

Direhung beim
Laden:

b8

— GrofelLage
Skalierungsfaktor
Lange [x]: I a cI |1 E
Breite [v] I E CI |1 E
Hihe [z]: I B I |1 E

¥ gleichmania skalieren Skdlierung anwendenl |

[~ 305 Hierarchisinfo ignorieren

Beenden
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Eintrag hinzufiigen. Drate

Eintrag loschen |

Startwerte
Meu | Ladan...l Speichein..

Jetzt
kanvertieren!

Hilfe |

Die sechs Register im rechten Bereich sind bis auf wenige Ausnahmen identisch mit den
sechs Registern der Dialogbox 3DS-Objekte konvertieren (siehe Kapitel 16.4.4).
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Die Ausnahmen betreffen die Schaltflachen Jetzt anwenden! im Bereich ,, GrofRe/Lage"
des Registers , Objekte”, im Register , Texturen“, im Register ,,Glétten” und die Schalt-
flache Jetzt optimieren! im Register ,Optimieren”. Die erstgenannten Schaltfldchen
entfallen vollstandig, da sie nur im Zusammenhang mit dem 3D-V orschaufenster sinn-
voll sind. Die Schaltflache Jetzt optimieren! wird durch ein Kontrollfeld , Objekt
optimieren” ersetzt. Ist es markiert, dann wird das entsprechende Objekt wahrend des
Konvertierens optimiert; ist es nicht markiert, erfolgt keine Optimierung.

Im linken Bereich der Dialogbox sehen Sie eine Tabelle, diein ,Name" und , Pfad* auf-
geteilt ist. In ihr werden alle 3DS-Objekte dargestellt, die konvertiert werden sollen. Sie
kénnen zu dieser Tabelle mittels der Schaltflachen Eintrag hinzufiigen... einzelne 3DS-
Dateien oder auch ganze Verzeichnisse von 3DS-Dateien hinzufiigen (siehe Kapitel
16.4.5.1.1).

Da das Konvertieren von ganzen Objektreihen evtl. mehrfach notwendig ist (z.B. beim
Uberarbeiten von Objekten oder auch beim |&nderspezifischen Anpassen), kénnen die in
dieser Dialogbox gemachten Einstellungen komplett gespeichert werden. Hierzu dienen
die drei Schatflichen Neu, Laden... und Speichern... im Bereich
LKonvertierungsdatei“. Mit der Schaltflache Jetzt konvertieren! kann nach erfolgter
Einstellung die Konvertierung gestartet werden. Die Schaltflache Beenden beendet die
Dialogbox; Hilfe verweist auf den entsprechenden Hilfetext.

16.4.5.1 Die Komponenten der Dialogbox im Detall

16.4.5.1.1 Die Liste der Dateien

Im linken Bereich der Dialogbox befindet sich eine Liste der zu konvertierenden Dateien.
Klicken Sie auf die Schaltfléche Eintrag hinzufiigen..., erscheint eine Windows95
.Datel 6ffnen”-Dialogbox, in der Sie ein oder auch mehrere zu konvertierende Objekte
selektieren konnen.

Hinweis: Sie selektieren mehrere Objekte, indem Sie wie unter Windows95/NT Ublich
die Shift- (Umschalt-) bzw. Control- (Steuerungs-) Taste benutzen.

Eine andere Variante des Hinzufiigens von Dateien ist das Ziehen von Dateien mittels
Drag&Drop aus der ,Datei ¢ffnen”-Dialogbox in den Tabellenbereich der Konvertie-
rungs-Dialogbox. Auf diese Weise kdnnen Sie auch ganze Verzeichnisse in die Konver-
tierungs-Dialogbox aufnehmen. Es werden dann smtliche 3DS- und PRJ-Dateien in die-
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sem Verzeichnis sowie in allen untergeordneten Verzeichnissen in die Liste aufgenom-
men.

Hinweis: Drag&Drop ist die einzige Mdglichkeit, ganze Verzeichnisse in die Tabelle
aufzunehmen.

Mochten Sie einen Eintrag 16schen, so markieren Sie ihn im Tabellenbereich und klicken
dann auf Eintrag |6schen.

16.4.5.1.1.1 Einstellungen fir die einzelnen Dateien aus der Tabelle

Fur jede Datel in der Tabelle konnen Sie mit Hilfe der Register getrennt Einstellungen
vornehmen. Wird eine Datei neu in die Tabelle aufgenommen, bleiben die gerade einge-
stellten Werte in den Registern erhalten und gelten auch fur die neu aufgenommene
Datel; sie kénnen aber anschlielfend geéndert werden.

Im allgemeinen werden Sie lediglich im Register ,Objekt* die Objektbezeichnung und
gof. die automatische Hohenbestimmung fur jedes Objekt einzeln einstellen. Samtliche
anderen Einstellungen in alen anderen Registern sind im algemeinen fir ale Objekte
gleich. Sie kbnnen diese aber auch separat einstellen.

Hinweis: Im Bereich ,, Grofe/Lage” werden zwar die Lange, Breite und Hohe nicht aus-
gegeben; der Wert, der fir den Skalierungsfaktor eingegeben wird, wird alerdings ver-
wendet.

Nachdem Sie ale Einstellungen vorgenommen haben, kénnen Sie durch Klicken auf
Jetzt konvertieren! die Konvertierung starten. Haben Sie die gemachten Einstellungen
noch nicht in einer Konvertierungsdatei gespeichert, so werden Sie jetzt darauf aufmerk-
sam gemacht und miissen diese Speicherung nachholen.

Es wird dann eine Datei angelegt, in der sémtliche Einstellungen fur die einzelnen Da-
teien im Tabellenbereich gespeichert werden. Die Einstellungen der verschiedenen Regi-
ster werden in dieser Datel ebenfalls ausgegeben.

Statt eine Konvertierungsdatei zu speichern, kdnnen Sie auch eine bereits existierende
Konvertierungsdatel mit Hilfe der Schaltflache Laden... laden und evtl. noch einmal
konvertieren. Die Schdtflache Neu im Bereich ,,Konvertierungsdatei“ 16scht sémtliche
Dateien aus der Tabelle und erzeugt eine neue Konvertierungsdatei, die Sie ggf. noch
speichern miissen.

Sollten bei der Konvertierung Fehler auftreten, so bricht sie nicht ab, sondern die Fehler
werden in einer Fehlerdatei gespeichert. Am Ende der Konvertierung macht der 3DS-Im-
portfilter Sie darauf aufmerksam, wenn dies der Fall ist. Sie kdnnen dann die Fehlerdatel
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einsehen. Der Namen der Fehlerdatel ist der gleiche wie derjenige der Konvertierungs-
datei, allerdingsist die Endung .log.

16.4.5.1.1.2 Mdogliche Fehler bei der Konvertierung

Der Grund fir einen Fehler bei der Konvertierung ist voraussichtlich einer der folgenden.

1) Das zu konvertierende Objekt ist fehlerhaft, d.h., das Format entspricht nicht
dem 3DS-Format.
2 Nicht alle Texturen des zu konvertierenden Objektes werden gefunden. In

diesem Fall wird das Objekt zwar korrekt konvertiert, in der Vorschaubitmap
dieses Objektes fehlen alerdings diese Texturen. Sie kdnnen die Texturen
nachtréglich an die richtige Stelle bringen, so dal3 sie beim Benutzen des
Objektes auch gefunden werden. Im allgemeinen ist es aber besser, nach dem
Verschieben bzw. Generieren der Texturen die Konvertierung noch einmal zu
starten.

16.4.5.1.2 Objekthierarchien beim Konvertieren von Dateilisten

Im Gegensatz zum Konvertieren einzelner 3DS-Dateien (siehe Kapitel 16.4.4) kdnnen
Sie beim Konvertieren von Dateilisten nicht fur jedes einzelne Unterobjekt einer 3DS-
Datei bestimmen, was mit ihm passieren soll. Der hierzu nétige Hierarchiebaum existiert
bei der Konvertierung von Listen nicht.

Vielmehr gilt folgende Regel: Ist im Bereich ,Umwandeln in“ des Registers
~Konvertieren® ArCon-Objekt ausgewéhlt, wird das gesamte Objekt mit all seinen Un-
terobjekten in ein ArCon-Objekt konvertiert.

Ist ArCon-Gruppe (inklusive Objekten) markiert, wird das Basisobjekt der 3D-Studio-
Datei as Gruppe gespeichert und sémtliche, in der Hierarchiestufe direkt darunter be-
findlichen (Teil-)Bdume oder Objekte als einzelne ArCon-Objekte. Dabei wird bei Ar-
Con-Objekten und -Gruppen nach bereits existierenden umgewandelten Objekten ge-
sucht, falls dies markiert ist (siehe Kapitel 16.4.4.6).

Das alternative Laden von ganz anderen Objekten, wie dort beschrieben, ist bei der Kon-
vertierung von Dateilisten nicht moglich.

16.5 ARCON-OBJEKT (.ACO) SPEICHERN

AuRer der eigentlichen Aufgabe des 3DS-Importfilters — néamlich 3D-Studio-Objekte zu
laden und zu konvertieren — kénnen Sie mit dieser speziellen ArCon-Version auch se-
lektierte ArCon-Objekte speichern.
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Die zu speichernden Objekte kénnen einerseits ACO-Dateien sein, die aus dem Explorer
kommen, andererseits aber auch MicroFe FEA-Dateien oder auch 3DS-Dateien, die Sie
Uber Einrichtung/Objekt laden... geladen haben. Sie werden allesamt als ACO-Dateien
gespeichert. Hierbei werden samtliche Eigenschaften, die das Objekt in dem Augenblick,
in dem Sie es speichern, hat, abgespeichert. Hierzu gehéren auch ausgetauschte Textu-
ren, ausgetauschte Materialien, veranderte GrofRen, usw. Selbst die Orientierung und
Spiegelung eines Objektes wird mit gespeichert. So kénnen Sie z.B. einen Schuh laden,
ihn spiegeln und dann als ACO-Datel speichern; Sie haben dann einen linken und einen
rechten Schuh. Bei Speichern von ArCon-Objekten werden diese immer so positioniert,
dai3 deren Mittelpunkt in der Mitte des Objektes ist — unabhéngig davon, wo das Objekt
steht.

Haben Sie mehr as ein Objekt selektiert und wéhlen dann ArCon-Objekt (.aco) spei-
chern..., werden ale markierten Objekte gemeinsam als ein ArCon-Objekt gespeichert.
Handelt es sich also z.B. um einen Tisch mit vier Stihlen, existiert nachher ein einziges
ArCon-Objekt, das aus dem Tisch und den vier Stiihlen besteht.

Hinweis: In den meisten Fallen ist es besser, solche Konstellationen al's Gruppe zu spei-
chern, da Sie diese Gruppe nach dem Laden z.B. auflésen und modifizieren kénnen.
Aulerdem ist der Speicherverbrauch geringer, da ein Stuhl dann nur einfach gespeichert
wird und die restlichen Stiihle Referenzen auf den ersten sind.

Zusammen mit der Méglichkeit, Uber das Menl Einrichtung/Objekt laden... 3DS-Da
teien direkt zu laden, kann der Menipunkt ArCon-Objekt (.aco) speichern... quasi as
LKleiner* Konvertierer genutzt werden: Sie laden ein 3DS-Objekt, texturieren es ggf. ent-
sprechend nach, ziehen es in der GrolRe passend und speichern es dann als ArCon-Ob-
jekt.

Das Speichern von ArCon-Gruppen auf Basis eines 3DS-Objektes ist so allerdings nicht
maoglich, da Einrichtung/Objekt laden... immer genau ein Objekt liefert.

Wenn Sie ein O2C-Objekt as ArCon-Objekt (.ACO) speichern, so missen zum
erfolgreichen Laden diese ACO-Objektes samtliche Texturen, die das Objekt benutzt, a's
Datel vorhanden sein. Wenn Sie aber ein O2C-Objekt verwenden, so miissen dessen
Texturen gar nicht auf der Festplatte vorliegen, da sie im O2C-Objekt selbst gespeichert
sind. Wenn ArCon beim Speichern eine solche Situation erkennt, fragt es mit einer
Diadogbox nach, die inhadtlich identisch mit der ist, die sie bei Auswahl von
Optionen/Programm/O2C-Objekte... erhalten.
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1651 [ speichern sdlektierter Objekten im ACO- und 02C
Format

Hinweis: Diesist ein Zusatzfunktion von ArCon Online bzw. des Zusatzpaketes O2C

Haben Sie im Designmodus ein oder mehrere Objekte selektiert, so konnen Sie diese
mit  Hilfe des Menus Einrichtung/ArCon-Objekt  speichern...  bzw.
Einrichtung/O2C-Objekt speichern... as ein ACO- bzw. O2C-Objekt speichern.

Alternativ kdnnen Sie fir das Speichern als O2C Objekt auch die Schaltflache D
verwenden.

Dabei werden samtliche Anderungen, die Sie an den zu speichernden Objekten
vorgenommen haben (Textur- und Material-Austausch, Verdrehen, Spiegeln und
Grolenénderung) fir das zu erzeugende Objekt gespeichert.

Hinweis. Wenn Sie mehr as ein animiertes Objekt selektiert haben, gehen die
Animationen der Objekte beim Speichern verloren.

Nach Auswahl der genannten Menis erscheint eine Dialogbox O2C-Objekt
speichern, dieidentisch zu der auf Seite 695 beschriebenen ist.

16.5.2 Optionen fur O2C-Objekte

D2C-Dbiekte |
— Terturen aus 02C-Objekten oK
...... I
™ relativ zum Textur-B azispiad speichemn Abbrechen
™ speichern relativ zu J Hilia

Sie erreichen diese Dialogbox tber das Meni Optionen/Programm/O2C-Objekte...

In ihr kénnen Sie einstellen, was mit Texturen passieren soll, die in O2C-Objekten
gespeichert sind. Da in ArCon i.A. Texturen von der Platte geladen werden, kénnen
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diese auch von unterschiedlichen Objekten gemeinsam genutzt werden. Dies fihrt zu
deutlich niedrigerem Speicherverbrauch. Nun sind aber in O2C-Objekten die Texturen
selbst gespeichert. Um diese Texturen auch fir andere Objekte (auch fir andere O2C-
Objekte) nutzbar zu machen, haben Sie die Méglichkeit, beim Laden der O2C-Objekte
deren Texturen als separate Dateien auf der Festplatte zu speichern. Hierfir sind im
02C-Objekt nicht nur die Texturen selbst, sondern auch ihre , Entstehungsgeschichte”,
genauer ihr Dateiname inklusive Pfad relativ zu dem voreingestellten Basispfad,
gespeichert. Findet ein O2C-Objekt beim Laden diese Datei, wird die Textur der Datei
verwendet, so dass auch mehrere O2C-Objekte in ArCon die selben Texturen benutzen.
Wahlen Sie nicht speichern, erfolgt keine Speicherung der O2C-Objekt-Texturen beim
Laden von O2C-Objekten. Die Alternative relativ zum Textur-Basispfad speichern
speichert die Textur relativ zu dem Pfad, den Sie in der Diaogbox Feste
Programmeinstellungen im Bereich Pfad fur Texturen eingeben. Die Alternative
speichern relativ zu gibt Thnen die Mdglichkeit, einen separaten Basis-Pfad anzugeben,
zu dem die Texturen relativ gespeichert werden. Mit der letzten Alternative kbnnen Sie
verhindern, dass das ,normale’ Texturverzeichnis, gerade bel der Verwendung von
vielen O2C-Objekten mit deren Texturen ,, verseucht” wird.

16.6 ERZEUGEN VON OBJEK TKATALOGEN

In den vorigen Abschnitten dieses Handbuchs wurde erlautert, wie Sie mit Hilfe des
3DS-Importfilters Objekte in ein fur ArCon nutzbares Format konvertieren. Dieses Ka-
pitel beschéftigt sich nun mit dem Generieren von ganzen Objektkatal ogen; aso mit dem
Anordnen von bereits konvertierten Objekten, so dal? sie im ArCon-Explorer eine sinn-
volle Einheit bilden.

Fir das Generieren von Objektkatalogen ist nur wenig ArCon-Speziafunktionalitét er-
forderlich. Im wesentlichen beschrénkt sich das Generieren von Katalogen darauf, die
Objekte mit Hilfe des Windows95/NT-Explorers oder &nlichen Programmen an die
richtige Stelle eines Unterverzeichnisses zu kopieren.

16.6.1 Aufbau eines ArCon-Kataloges

Verwenden Sie den ArCon-Explorer zum Darstellen von Objektkatalogen, ist dies im
Prinzip nichts anderes as eine spezielle Sicht auf das Dateisystem |hrer Festplatte bzw.
der CD. Ein Ordnersymbol im ArCon-Explorer entspricht einem Unterverzeichnis, Vor-



Das Erweiterungsmodul ,,3DS-
Importfilter

schaubitmaps der einzelnen Objekte entsprechen Objekt- (.aco) und Gruppendateien
(.acg), bzw. bei Texturen Bitmapdateien (.bmp).

Nach dem Starten von ArCon und dem ArCon-Explorer werden standardmaf3ig die Ver-
zeichnisse und Objekte dargestellt, die sich im Basispfad fiir Objekte befinden. Diesen
Basispfad geben Sie im Menii Optionen/Programm/Programmeinstellungen... von
ArCon ein. Sie kdnnen nun die von Thnen erzeugten Objekte relativ zu diesem Basispfad
unterordnen oder auch komplett an eine andere Stelle schreiben.

Der Nachteil der zweiten Variante ist, dal3 der Anwender des von Ihnen generierten Ka-
talogs erst liber das Hierarchieverzeichnis des ArCon-Explorers in das entsprechende Ba-
sisverzeichnis des Katalogs wechseln muf3.

16.6.2 Unterverzeichnisseim ArCon-Explorer

Der ArCon-Explorer kennt zwei verschiedene Moglichkeiten, ein Unterverzeichnis zu
markieren: ndmlich einerseits durch ein Ordnersymbol

[

Objekte

und andererseits durch eine Bitmap, die links unten in der Ecke ein Ordnersymbol ent-
halt.

o i E.

305-Beispigle

L es
=on

Diese Bitmap, die keine Windows-kompatible Bitmap ist, kénnen Sie mit der 3DS-Im-
portfilter-Version von ArCon selbst erstellen. Sie hat immer die Endung .dir, und muf3
sich im Uibergeordneten Verzeichnis befinden. 1Thr Name muR3 gleich dem Namen des un-
tergeordneten Verzeichnisses sein: heifdt also das Ubergeordnete Verzeichnis z.B. V1 und
befindet sich in diesem Verzeichnis ein Unterverzeichnis V2, muf im Verzeichnis V1
eine Datei V2.dir existieren um im Katalog eine entsprechende Anzeige zu erreichen.

Zum Generieren dieser DIR-Dateien gehen Sie wie folgt vor: Im Designmodus finden Sie
ganz rechts in der unteren horizontalen Symbolleiste die Schaltfldche o] Klicken Sie
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auf diese Schaltflache, erscheint eine Verzeichnisauswahl-Diaogbox, in der Sie das
Verzeichnis auswahlen, fir das die DIR-Datel erzeugt werden soll. Im obigen Beispiel
wurden Sie also V2 auswahlen.

Hinweis: Neben dem Betétigen der Schaltflécheg kénnen Sie auch im Ment Datel den
Befehl AlsKatalogicon speichern... wahlen.

Nach dem Bestdtigen mit OK erscheint eine zweite Dialogbox, in der Sie den
»logischen* Namen dieses Verzeichnisses angeben; das ist der Name, der unter dem Bit-
map-Symbol im Explorer erscheint.

Bestétigen Sie auch diese Dialogbox mit OK, wird von der augenblicklichen Szene eine

Bitmap erzeugt, die dann als Bild fur den Explorer verwendet wird. Sie sehen also dann

im Explorer genau das, was Sie im aktiven Fenster sehen. Hierbei gelten folgende Ein-

schrénkungen:

1) Als Hintergrundfarbe fir die Bitmap wird immer die konstante Léschfarbe der
aktuellen ,Tageszeit* (Tagsicht/Nachtsicht, zeitabhéngige Sicht) verwendet.
Das blasse Gelb der zum ArCon-Lieferumfang gehtrenden V erzeichnisbitmaps
hat Ubrigens die Farben R=255, G=255 und B= 208.

2) Ist die aktuelle Ansicht beim Abspeichern der Verzeichnishitmaps keine 3D-
Ansicht, enthdlt auch die Verzeichnisbitmap keine 3D-Ansicht, sondern z.B.
eine 2D-Ansicht von oben. Die Darstellungsart ist alerdings immer , texturiert,
hohe Qualitat* &I,

Hinweis: Existiert keine DIR-Datei, wird als Name immer der Verzeichnisname selbst
verwendet.

Um Probleme mit dlteren Dateisystemen (z.B. auf NOVELL-Servern) zu vermeiden,
kénnen Sie as Verzeichnisnamen einen Namen mit 8 Buchstaben verwenden und den
logischen Namen dann beliebig lang eingeben. Der logische Name wird in der DIR-Datei
selbst gespeichert.

Hinweis. Die obige Aussage, dal? es sich bei den DIR-Dateien nicht um Windows-Bit-
mapdateien handdlt, ist nicht ganz korrekt: tatsdchlich handelt es sich um Windows-
BMP-Dateien. Direkt an diese Datei anschlief3end wird dann der logische Name gefol gt
von einem , Lattenzaun* (#) gespeichert. Sie kdnnen diese DIR-Dateien u.U. auch mit
anderen Werkzeugen (Zeichenprogrammen) und dem Kommandozeilen-Befehl ,, Echo®
erzeugen. Sie sollten fur die zu verwendende BMP-Datei ein HighColor-Bild mit 64 x 64
Pixeln Auflésung verwenden.



Das Erweiterungsmodul ,,3DS-
Importfilter

Beispiel:
Echo Das ist ein logischer Name# >> MyPic.BMP
Ren MyPic.BMP V2.dir

Dieses Verfahren hietet sich unter anderem bei der Internationalisierung von Objektka-
talogen an.

16.6.3 Objekteigenschaften Uber den Explorer einstellen

Wie im Kapitel 16.4.4.5.2 erléutert, kdnnen Sie bestimmte Objekteigenschaften — nam-
lich deren Namen und die Eigenschaften ,, féllt nach unten”, ,félt nach oben®, ... — direkt
beim Konvertieren von 3DS-Objekten angeben. Sie haben allerdings auch nachtréglich
noch die Mdéglichkeit, diese Eigenschaften zu veréndern. Hierzu gehen Sie wie folgt vor:
Klicken Sie doppelt auf das zu &ndernde Objekt und wéhlen in der erscheinenden
Dialogbox das Register Daten.

In ihm kénnen Sie aul3er den genannten Eigenschaften auch noch Bemerkungen, Bestell-
nummer, usw. angeben.

16.6.4 Andern von Verzeichnissymbolen

Genau so wie Sie fur Objekte nachtraglich die Informationen durch Veréndern der Werte
im Register Daten verandern kénnen, ist dies auch fir Verzeichnissymbole mdglich.
Klicken Sie hierfir bei gedrickter Ctrl- bzw. Strg-Taste rechts auf ein
Verzeichnissymbol, erscheint folgende Dial ogbox:

MatDemo

Bezeichrung:

|3DS-I mportfiter Matenal-0emo Abbrechen |

Sie kdnnen dann den logischen Namen (siehe Kapitel 16.4.4.5.2) veréndern.
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16.6.5 Hinzufligen von Texturen in den Katalog

Wenn Sie mit der 3DS-Importfilter-Version von ArCon ganze Objektkataloge erzeugen,
werden Sie voraussichtlich auch neue Texturen verwenden und diese entsprechend in
den Katalog einsortieren.

Die Verzeichnisstruktur fir Texturen erzeugen Sie genau so wie die V erzeichnisstruktur
flr Objekte. Zum Anzeigen der Verzeichnisstruktur fir Texturen verwendet der ArCon-
Explorer exakt die gleichen Mechanismen wie die bei Objekten; d.h., es miissen eben-
falls DIR-Dateien erzeugt werden. Sie kdnnen hier also die gleiche Funktionalitét wie fir
Objekte verwenden (siehe Kapitel 16.6.3).

Tip: Verwenden Sie als Beispiel ein texturierbares Objekt und stellen die Ansicht vor
dem Erzeugen der Bitmap so ein, dal? Sie dieses Objekt frontal sehen und texturieren Sie
es dann mit einer beispielhaften Textur.
Eine andere Méglichkeit ist das Erzeugen einer 64 x 64 Pixel grofen Bitmap, mit einem
Malprogramm und dem Anhéangen des logischen Namens mittels des Kommandozeilen-
»Echo”-Befehls (siehe voriges Kapitel).

Hinweis: Fehlt in den DIR-Dateien der angehangte logische Name, wird als Name der
tatséchliche Name des V erzeichni sses verwendet.

16.6.5.1 Logische Grof3e von Texturen

In ArCon existiert die Mdglichkeit, fur die Darstellung von Konstruktionselementen
(z.B. Wénde) die logische GrofRe der Textur zu verwenden. Hierfur muf natirlich die
logische Gréfe der Textur bekannt sein. Diese wird in den Bitmaps selbst gespeichert;
das Windows-Bitmap-Format bietet diese Mdglichkeit. Ubliche Zeichenprogramme
tragen fur diese Werte allerdings unsinnige Werte ein oder setzen sie ganz auf Null.

Um nun diese Werte nachtréglich einfach &ndern zu kdnnen, klicken Sie einfach auf eine
Textur im Explorer doppelt mit der rechten Maustaste; es erscheint folgende Dial ogbox:
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e:VArCon Plus\Texturenh\BODENYKIN ...

Hihe in Meter: ID_EDDS?S &bbrechen |
|255— Hilfe |
|255

Breite in Pixel:

Hohe in Pixel:

Hier kdnnen Sie dann die logische Grofie eingeben, die ab dann in ArCon verwendet
wird.

Hinweis: In ArCon ist das Eingeben der logischen Gréflee nur fir BMP-Dateien, nicht
jedoch fir andere Bildformate (TIFF, JPEG, etc.) moglich.

16.7 PROJEKT-EXPORT ALSACO OBJEKT UNDALSO2C-
OBJEKT

Hinweis. Der Projektexport as ACO ist nur mit dem Erweiterungsmodul 3DS-
Importfilter und mit ArCon Online mdglich. Der Projektexport als O2C ist nur mit dem
Erweiterungsmodul O2C oder ArCon Online mdglich.

Mit dieser Export-Variante haben Sie die Mdéglichkeit, ganze ArCon-Projekte as ein
ArCon Objekt zu exportieren. Sie kdnnen dieses Objekt dann z.B. in anderen ArCon-
Projekten verwenden. So ist es z.B. mdglich, ein komplettes Gebdude als Objekt
abzuspeichern, um dann aus mehreren dieser Objekte eine Siedlung zu bauen.

Sie erreichen den Export als ACO- bzw. O2C-Objekt im Konstruktionsmodus mit Hilfe
des Menils Datei/Exportieren alyArCon Objekt bzw. Datei/Exportieren algO2C

Objekt und im Designmodus mit Hilfe des Menis Datei/3D-Infor mation exportieren
als/ArCon Objekt... bzw. Datei/3D-Information exportieren alO2C Objekt... .

Beim Export als ACO- bzw. O2C-Objekt werden lediglich die in der Planung sichtbar
geschalteten Teile (also das, was Sie beim Durchwandern im Designmodus sehen)
exportiert. Sie kénnen aso durch das Ein- und Ausschalten bestimmter Telle gezielt
beeinflussen, was im exportierten ACO- bzw. O2C-Objekt zu sehen ist. (Beispiel: Haus

ohne Dach, nur ein Geschoss, kein Nordpfeil...)
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Bitte beachten Sie, dass komplett exportierte Planungen einen immensen Umfang
erreichen kdnnen. Wenn moglich, sollten Sie vor dem Exportieren die Komplexitét
Ihrer Planung in bezug auf die 3D-Darstellung verringern. I.a. kdnnen z.B. in Hausern
die Einrichtungsgegenstéande geldscht werden. Auch die Holzkonstruktion ist nur
selten fir eine Siedlungsplanung interessant.

Nach Auswahl der genannten Menlpunkte erscheint folgende Dialogbox:

Projekt alz D2C-0bjekt zpeichern

— Objekteigenzchaften
logischer Mame :

Imein Frojek| Abbrechen
I™ | Lampen standardmaria engeschales

v kann fallen

[~ 'fallt nach oben

v zoll standardmahig fallen

[™ EBreite und Tiefe im Dialog Objekteinstellungen vertauschen

il

Hil=

¥ chne Einrichtungzgegenstinde speichern
Hohe beirm Laden in 2D-Ansicht,
wenn Objekt nicht Fall [o & cm
— D2C-Eigenzchaften
Infa-URL:

Die einzelnen Dial ogel emente haben folgende Bedeutung:

logischer Name: geben Sie hier den Namen an, der z.B. im ArCon-Explorer unter den
Vorschaubildern eines Objektes dargestellt werden soll. Dieser Name wird in ArCon
beim Uberfahren des Objektes im Designmodus angezeigt, wenn keine weiteren
namentlichen Informationen fir das Objekt vorhanden sind. Wenn sie z.B. en
Geschoss ads ACO- bzw. O2C-Objekt exportieren, so werden die R&ume mit ihren
Namen gekennzeichnet, die Aulenwande mit dem hier eingegebenen logischen

Namen.

Lampen standardmaflig eingeschaltet: Dieses Kontrollfeld ist gegraut, wenn das zu
speichernde Projekt keine Lampen enthdlt. Wenn doch, kénnen Sie hier angeben, ob

die Lampen des Projektes beim Laden des zu erzeugenden Objektes in der Nachtsicht
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standardméldig ein- oder ausgeschaltet sein sollen. Ein Umschalten nach dem Laden ist

mit Hilfe von 8 maoglich.

kann fallen: Markieren Sie dieses Feld, damit das erzeugte Objekt nach dem Laden in
eine ArCon Planung fallt. Andernfalls verharrt es in der Hohe, in der Sie es in die

Planung gezogen haben.

'fallt' nach oben: Markieren Sie diese Feld z.B. fir Hangelampen, also fir Objekte,
diei.a unter der Decke héngen. Das Feld ist gegraut, wenn kann fallen nicht markiert
ist.

soll standardmaRig fallen: Markieren Sie dieses Feld, wenn Objekte nicht nur fallen
kodnnen, sondern dies auch tun sollen. Andernfals fallen sie nach dem Laden in ArCon
nur, wenn nach Doppelklick auf das Objekt in der Dialogbox Objekteinstellungen
(siehe Seite 461) das Feld Hohe ermitteln (‘nach freiem Fall') markiert wird. Das
Feld soll standardmaRig fallen ist ebenfalls gegraut, wenn kann fallen nicht markiert
ist.

Breite und Tiefe im Dialog Objekteinstellungen vertauschen: Im Normalfal wird
flr Objekte angenommen, dass deren Breite in x-Richtung (bei ungedrehtem Nordpfeil
von Westen nach Osten) und deren Tiefe in y-Richtung (von Siden nach Norden)

gemessen wird.

Werden nun aber Objekte gespeichert, die so gedreht werden, dass man ihr "Kopfende"
sieht, wenn man Richtung Norden schaut, so wéren die Angaben fur Breite und Tiefe
vertauscht. Markieren Sie dieses Feld, werden die beiden Angaben in der Diaogbox
Objekteinstellungen (siehe Seite 461) vertauscht, um diesen Effekt riickgéangig zu

machen.

gleiche Texturen zusammenfassen: Speichern Sie ein Projekt, in dem verschiedene
Teile gleiche Texturen verwenden, kénnen Sie mit diesem Kontrollfeld beeinflussen,
ob beim Umtexturieren des so entstanden Objektes alle gleichen Texturen gemeinsam
oder nach wie vor getrennt veréndert werden sollen. Speichern Sie z.B. ein Projekt, das

aus zwel gleichen Holzwirfeln besteht und laden das so entstandene Objekt, kénnen
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Sie bei markiertem Feld nachtréglich nur beide Wirfel gemeinsam zu Marmorwiirfeln

umfunktionieren, sonst jeden getrennt.

Hinweis: Das Zusammenfassen von gleichen Texturen fuhrt zu etwas kompakteren
Objekten.

Hohe beim Laden in 2D-Ansicht, wenn Objekt nicht fallt: In diesem Eingabefeld
geben Sie an, in welcher Hohe Uber dem FuRboden des aktuellen Geschosses ein
Objekt geladen wird, wenn sie es in die 2D-Ansicht des Designmodus Ziehen und
esnicht falt. Diese Angabeist z.B. fir Hangetoiletten oder Waschbecken sinnvoll.

In anderen als der 2D-Ansicht wird die Hohe mit Hilfe des 3D-Cursors (siehe Seite 85)
und der rechten Maustaste beim Laden interaktiv bestimmt.

16.7.1 Der Bereich , O2C-Eigenschaften®

Hinweis: Dieser Bereich erscheint nur bei dem Export von Projekten im O2C Format.
Das Eingabefeld Info-URL: In diesem Feld kénnen Sie die Internet-Adresse (die URL)
angeben, die im Register Internet im Dialog Objekteinstellungen (siehe Seite 461)
geladen wird. Auf diese Weise kdnnen Sie also z.B. einen direkten Link von einem O2C-
Objekt, dasin ArCon Online benutzt wird, zum Hersteller des realen Objektes erreichen.
Hinweis: Von den diversen Zusatzeinstellungen, die fir O2C- Objekte méglich sind,
kann in ArCon Online beim Export lediglich die Info-URL eingegeben werden. Mdchten
Sie die erweiterten Einstellungen nutzen (Art des Hintergrundbildes, Kompressionsrate
der Texturen...), speichern Sie das Projekt als ACO-Objekt und verwenden die externen
Tools, dieim ArCon Online Handbuch beschrieben sind.

16.8 TIPSUND TRICKSZUM ERSTELLEN VON OBJEKTEN

Ein wesentliches Feature von ArCon ist die Mdglichkeit, im Designmodus die Einrich-
tungsgegenstande in Echtzeit zu verschieben. Dies setzt allerdings voraus, das diese Ein-
richtungsgegenstande nicht so komplex modelliert worden sind, daf3 sie nur noch ruckar-
tig auf dem Bildschirm bewegt werden kénnen.

Im allgemeinen hangt die Geschwindigkeit, die bei der Bewegung erreicht wird, von der
Anzahl der zu setzenden Pixel und von der Anzahl der zu zeichnenden Fléchen ab. Auf
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die Anzahl der zu setzenden Pixel haben Sie a's Modéellierer im allgemeinen keinen Ein-
flud, da die von Ihnen konstruierten Objekte von ,BriefmarkengroRe” his
Lbildschirmfillend“ gezoomt werden kénnen.

Auf die Anzahl der Flachen haben Sie allerdings ganz entscheidenden Einflu3: Wenn Sie
ein Objekt mit 20.000 Flachen modellieren, ist ArCon zwar in der Lage, dies darzustellen
— und das durchaus mit einigen Bildern pro Sekunde — wenn Sie alerdings einen ganzen
Raum mit solchen Objekten einrichten, hat der Raum leicht mehrere hunderttausend Po-
lygone und das Durchwandern dieses Raumes ist nur noch mithsam mdglich.

Aus diesem Grund sollten Sie darauf achten, nicht unnétig verschwenderisch mit der An-
zahl von Polygonen beim Modellieren umzugehen. So reicht es im algemeinen voll-
kommen aus, Rohre durch Achtecke anzundhern — visuell werden Sie kaum Unterschiede
feststellen. Flachen, die im fertigen Objekt nie zu sehen sein werden, brauchen Sie ent-
weder gar nicht zu modellieren oder Sie verwenden den Optimierer des 3DS-Importfil-
ters um diese nachtréglich ,, wegzuoptimieren®.

Die Darstellung von texturierten Flachen ist deutlich aufwendiger als die Darstellung von
nichttexturierten Flachen. Wenn Sie texturierte Flachen verwenden, konnen Sie auf De-
tails in der Modellierung leichter verzichten, als wenn Sie keine verwenden. Prinzipbe-
dingt stellt ArCon texturierte Flachen maximal mit der Originalfarbe der Textur, nie hel-
ler dar. Dasist bei untexturierten Flachen anders: wenn Sie diese iberbel euchten, werden
sie nach und nach weil. Wenn Sie nun texturierte Flachen direkt neben untexturierten
Flachen benutzen und ein solches Objekt wird Uberbeleuchtet, kénnen recht eigenartige
Effekte entstehen.

Verwenden Sie beim Modellieren fir Details nicht genau so viele Polygone wie fiir den
Rest des Objektes. Es macht z.B. wenig Sinn, einen Schrank zu modellieren, bei dem die
Halfte der Polygone fir die Modellierung der Schrankschliissel verwendet werden. Je
kleiner die Teilobjekte bezogen auf Ihr Gesamtobjekt sind, desto gréber sollten Sie mo-
delliert sein.

Dies gilt auch in einem Teilobjekt selbst: wenn Sie z.B. einen Hulahoop-Reifen
modellieren wollen, macht es wenig Sinn, die Querschnittskreise des Reifens mit der
gleichen Auflésung zu facettieren wie den gesamten Reifen. Wahlen Sie z.B. fir den
gesamten Reifen ein 64-Eck, um ihn wirklich rund aussehen zu lassen; fir die
Querschnittskreise des Reifens reichen aber sicherlich Achtecke.

Diese Aussage klingt banal, wird aber beim Modellieren sehr haufig falsch gemacht. Sie
waéren nicht der oder die Erste, der eine runde Fase an einer runden Schreibtischplatte
genau so hoch facettieren wirde, wie die Schreibtischplatte selbst.

Neigen Sie zu Ubertreibungen! Wenn es nicht auf eine exakte MaRRhaltigkeit 1hrer mo-
dellierten Objekte ankommt, ist es oftmals glinstiger, Details in ihrer Grof3e zu Ubertrei-
ben, damit sie Uberhaupt gesehen werden.
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Gleiches gilt Gbrigens auch fir Texturen: wenn Sie Texturen in ihrer tatséchlichen Grofze
auf ein Objekt , kleben“, werden Sie im allgemeinen bei der Grof3e, mit der das Objekt
auf dem Bildschirm dargestellt wird, nichts mehr von der Textur sehen kénnen. Deswe-
gen ist es oftmals glinstiger, die Textur auseinandergezogen auf ein Objekt zu , kleben®,
um diese Strukturen iberhaupt noch erkennbar zu machen.

Vermeiden Sie doppelseitige Materialien! Objekte, deren Flachen durch entsprechende
Materialien von beiden Seiten zu sehen sind, sind in ihrer Darstellung doppelt so auf-
wendig wie Objekte, die nur einseitige Materialien benutzen.

16.9 DER 3DSIMPORTFILTER: HAUFIG GESTELLTE
FRAGEN

Frage:

Beim Laden von 3DS-Objekten werden die dort verwendeten Texturen nicht gefunden.
Was macheich falsch?

Antwort:

Kopieren Sie ale Texturen in das Verzeichnis des Objektes oder in ein spezielles Tex-
turverzeichnis, dessen Pfad Sie dann ArCon Uber das Menu Optio-
nen/Programm/Programmeinstellungen... im Bereich ,,Pfad fir Texturen bekanntge-
ben.

Frage:

Ich habe mit Hilfe eines Konverters Objekte aus dem DWG-Format in das 3DS-Format
konvertiert und mdchte diese jetzt fir ArCon nutzbar machen. Die Objekte sind aler-
dings alle nicht texturiert. Kann ich sie texturieren, ohne jedes einzelne in 3D-Studio be-
arbeiten zu missen?

Antwort:

Ja. Verwenden Sie hierzu das Register , Texturen* der Dialogbox 3DS-Objekt konver-
tieren bzw. Liste von 3DS-Objekten konvertieren (siehe Kapitel 16.4.4.7).

Frage:

Ich habe die Material-Demoobjekte im Verzeichnis ,3DS\MatDemo” gefunden, weil3
aber nicht, wie ich solche Materialien in 3D-Studio bzw. 3D-Studio MAX nutzen kann.
Antwort:

In dem von lhnen genannten Verzeichnis befindet sich eine Datei mit dem Namen
LArConMat.mat“. Diese Materiabibliothek kénnen Sie in 3D-Studio MAX laden und
erhalten dann samtliche, in den Beispielen verwendeten Materialien. Eine Moglichkeit
ist, die Objekte (*.3ds) in 3D-Studio zu laden und die entsprechenden Materialien zu in-
spizieren. Nahere Informationen finden Siein Kapitel 16.3.3.
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Frage:

Im Kapitel 16.3.3 ist beschrieben, wie ich in 3D-Studio die Materialien einstellen muf3,
um Materia- und Texturfarbe zu mischen. Die Ergebnisse sind in 3D-Studio aber ganz
anders asin ArCon. Was mache ich falsch?

Antwort:

Nichts. Das Mischen von Material- und Texturfarbe erfolgt in 3D-Studio additiv (o *
Materia + (1-o)* Textur); in ArCon multiplikativ (Material * Textur).

Frage:

Ich habe mein erstes Objekt modelliert und mufite am Ende feststellen, dal’ das Objekt
20.000 Polygone hat. Ist das 0.k.?

Antwort:

Voraussichtlich nicht — es sei denn, Sie modellieren Menschen oder dhnlich komplexe
Gegenstande. Im allgemeinen resultieren hohe Polygonzahlen aus zu fein facettierten
Rundungen. Die Facettierung sollte — speziell bei Details — eher niedrig sein.

Frage:

Ich habe eine Leuchte konstruiert — sie leuchtet auch in ArCon, aber ich sehe die Licht-
kegel von 3D-Studio nicht. Was mache ich falsch?

Antwort:

Nichts. ArCon verwendet im Gegensatz zu 3D-Studio keine Spotlichtquellen, sondern
lediglich Punktlichtquellen (siehe Kapitel 16.3.4).

Frage:

Ich habe fir Leuchtkdrper in 3D-Studio MAX markiert, dal3 sie keine Schatten werfen
sollen; trotzdem sehe ich beim Raytracen in ArCon nichts von meiner Lichtquelle, da der
Lampenkorper Gberall Schatten wirft. Was mache ich falsch?

Antwort:

Die 3DS-Exportfunktion in 3D-Studio MAX exportiert die Eigenschaft , Objekt wirft
keinen Schatten” nicht. Benennen Sie daher das betroffene Objekt um und hangen Sie
vor den Namen die Zeichenfolge,, NS “ (siehe Kapitel 16.3.4).

Frage:

Ich habe in 3D-Studio MAX einen Wirfel konstruiert und in seinem Roll-Out
»Parameter" Mapping-Koordinaten generieren markiert. Wenn ich diesen Wiirfel aller-
dings in ArCon importiere, stimmen die Texturkoordinaten nicht mehr. Was mache ich
falsch?

Antwort:

Nichts. Re-Importieren Sie das exportierte 3D-Studio-Objekt und stellen es dar, werden
Sie feststellen, dald auch dieses falsch texturiert ist. Der Grund ist, dal3 das 3DS-Format
im Gegensatz zum MAX-Format pro Punkt nur eine Texturkoordinate beherrscht; was
aber bei einem zu texturierenden Wiirfel nicht ausreicht.
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Frage:

Wie kann ich also einen vernuinftig texturierten Wiirfel darstellen?

Antwort:

Zur Not missen Sie sechs einzelne Flachen modellieren und diese separat texturieren.
Sie kdnnen dann allerdings den sich ergebenden Wiirfel durch Kopieren auch fir andere
Gelegenheiten nutzen (Tischplatten, 0.4.).

Frage:

Beim Modellieren in 3D-Studio MAX nutze ich Hierarchien. Kann ich diese Hierarchie-
informationen beim Importieren in ArCon nutzen?

Antwort:

Ja, Sie kdnnen beim Importieren Gruppen generieren. Diese Gruppen kénnen dann unter
anderem lhre Hierarchieinformationen erhalten (siehe Kapitel 16.4.4.6).

Frage:

Ich benutze nicht 3D-Studio MAX, sondern 3D-Studio. Dort kann ich aber im normaen
Editor Gberhaupt keine Hierarchien erzeugen. Wie geht dasin 3D-Studio?

Antwort:

Benutzen Sie hierfir in 3D-Studio den Keyframer.

Frage:

Was ich auch mache — die in 3D-Studio MAX mihsam generierten Texturkoordinaten
kommen einfach nicht in ArCon an. Was mache ich falsch?

Antwort:

Voraussichtlich verwenden Sie eine frihere Version von 3D-Studio MAX — diese ex-
portieren keine UV-Koordinaten. Verwenden Sie 3D-Studio MAX 1.1 oder folgende
Versionen.

Frage:

Ich habe zwar Objekthibliotheken, die ich fir ArCon nutzbar machen mochte; diese lie-
gen allerdings nicht im 3DS-Format vor. Kann ich diese trotzdem nutzen?

Antwort:

Sie miissen die Bibliotheken erst in das 3DS-Format konvertieren; hierfir existieren ge-
eignete Public-Domain-Programme im Internet. Sollten Sie sehr grofe Bibliotheken im
Caligari TrueSpace-Format (Endung .cob) haben, wenden Sie sich hitte an mb-
Programme, da diese Daten u.U. direkt in ArCon-Objekte konvertiert werden kdnnen.
Frage:

Ich habe im Handbuch gelesen, dal’ 3D-Studio MAX-Objektreferenzen besser sind, als
Objektkopien. Ich habe beide Varianten ausprobiert und trotzdem ergibt sich ein exakt
gleich groRRes ArCon-Objekt. Was mache ich falsch?

Antwort:



Das Erweiterungsmodul ,,3DS-
Importfilter

In ArCon-Objekten werden keine Hierarchieinformationen gespeichert; lediglich in Ar-
Con-Gruppen. Dementsprechend kénnen auch Referenzen nur in ArCon-Gruppen voll
genutzt werden. Konvertieren Sie also das Objekt als Gruppe — die einzelnen Unterob-
jekte werden dann a's ArCon-Objekte gespeichert — wobei aber referenzierte Objekte nur
ein Mal gespeichert werden.

Frage:

Und was bringt mir das?

Antwort:

Einerseits kdnnen Sie diese Gruppe in ArCon auflésen und so die Einzelteile bearbeiten;
andererseits werden referenzierte Objekte im Speicher nur einmal gehalten und bendtigen
daher nur wenig Speicherplatz. Die Darstellungsgeschwindigkeit ist alerdings unbeein-
flurdt von der Verwendung von Referenzen.

Frage:

Ich wiirde gerne Objekte in ArCon animieren, wie ich das im 3D-Studio MAX auch tun
kann. Geht das?

Antwort:

Mit der aktuellen Version von ArCon ist dies nicht mdglich. mb-Programme arbeitet aber
an einer Lésung.

Frage:

Ich habe eine Liste von Objekten erst in das 3DS-Format konvertiert und mdchte diese
nun in ArCon importieren. Wenn ich mir die Objekte beim Importieren anschaue, fehlt
dlerdings die Halfte der Flachen. Was macheich falsch?

Antwort:

Nichts. Wahrscheinlich ist beim Konvertieren in das 3DS-Format die Orientierung der
Flachen durcheinandergeraten. Benutzen Sie den Optimierer (siehe Kapitel 16.4.4.9), um
die Flachen automatisch in ihrer Orientierung zu korrigieren.

Frage:

Gibt es eine Beschrankung in der Anzahl von Flachen in ArCon-Objekten?

Antwort:

Jein. ArCon ab Version 3.0 ist in der Anzahl der Flachen praktisch unbegrenzt; ArCon
1.0 und 2.0 kénnen maximal 65.535 Flachen pro Objekt darstellen.

Frage:

Wievid Flachen sollte ein Objekt haben?

Antwort:

Das kommt darauf an; fir einen komplexen Wohnzimmerschrank oder ein Auto kdnnen
durchaus ein paar tausend Flachen nétig sein. Wenn Sie alerdings fiir eine Computerta-
statur 20.000 Flachen bendtigen, sollten Sie sich lberlegen, ob Sie sich die Arbeit mit
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dem Modellieren der einzelnen Tasten nicht hétten sparen kénnen. Eine Textur erfiillt

mei stens den gleichen Zweck.

16.10 BEISPIEL-MATERIALIEN

Auf den folgenden Seiten finden Sie die Abbildungen der im Ordner ,3DS/MatDemo”
definerten Objekte. Zusétzlich ist auf der rechten Seite die jeweils entsprechende Mate-
rialeinstellung von 3D-Studio MAX zu sehen. Die Bilder auf der linken Seite wurden mit
dem ArCon-Raytracer mit eingeschaltetem Schatten, Reflexion und Brechung erzeugt.

Material Einfach
(Objektname "Einfach.aco", 3DS-MAX Material "Einfach" aus ArConMat.mat)

Grundparametsr

Glanz: [#0 2] ||
Glanzirtensitat [30 2] |
Sebstilumination: [0 2] _|
Opazia: [T00 2] ||

Schattieng. [Phong ¥ | Zweiseitig [ Draht [ Flichen-Map

£ umgetuna Ri178 5| HI25 2l
€ ¢ oo [ BT 21 ST
g- O I Ie="sl V7S]

£ Fier -J Glanzlicht I~ Weicher

Erweiterte Parameter

Omd | Dek
Falloft -
@ Hinein € Heraus (~ g
Be [T 2 o i I Pl

P
Risfraklions-Map/FiayTrace|OF: [T5_ 2] Einheite

& Filter GatefT0 2]

h

Maps |
Betrag Map-Typ
™ Umgsbung [700° 2] Keine
I~ Gestreut [700° 2] Keine 2
I~ Glanatarbe..........[T00_ 2] Keine
I~ flana [T00_ 5] Keine
r [0 2] Keins
I~ Sebstilumination.. [T00_ 2] Keine
I™ Opazitat......... [100 2] Keine
I™ Fitertarbe...... [T00 2] Keine
I~ Relief [0 8 Kene |
™ Reflesiot....... [100 2] Keine
I™ Refraktion [008 _ Kene |
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Material Texturiert einfach
(Objektname "Texturiert.aco", 3DS-MAX Material "Texturiert" aus ArConMat.mat)

- Gn |
Schattieng: [Phong || [~ Zweizeitig [~ Drakt [~ Flichen-Map
(o - o B AT f 7
€ % &[5 =
e e [ ST ST
© Gl ] _| ==
CFte [0 | Glandicht T Weicher
Glanz [30 2] _|
Glanzintensitit: [30 2] | |

Selbstilumination: [0 2| ||
Opazitd: [T00 2] |

- Erwsiteite Parameter |

- Opazitat Dirzht
T
Falloff: »

@ Fier GiobeT0 3

 Hinein © Hetats g,y piiv

A | & ddiie © Pisel
Fiehaktions-Map/RayTrace10R: [T5 2] St
= Maps |

Betiag MapTyp
™ Umgsbung. 100 2 it
F Gestisuk..... 100" 2] w Ni1 [Bitmap)ROT_BLb| (e
I Glnefate....[T00 2 FKee |
™ Glanz [T00" 2 Keine
r 100" 2 Keing
I Selbstilumiriation. [100_ 2] Keine
I Opazitit 100" 2 Keine
™ Fitertarbe. [T00" 2 Keine
I Felief [0 2 Kee |
™ Reflesion. [0 2 Kee |
™ Refraktion [100" 2 Keine

Material Reflexion Map
(Objektname "ReflexionMap.aco”, 3DS-MAX Material "ReflextionMap" aus ArConMat.mat)

Schattierg.: |Phong ¥ | I Zweiseitig [T Drakt [~ Flachen-Map
Iz e I H'la_%’ H'lﬁ%’
< ' Gestreut - | E'U_% \Sfﬁ%
A e[| HVE
Rt [0 | Glanzicht T weicher
Glanz: [#0_ 3] |
Glarzintenstat: [30 2] |
Selbstilumination: [0 4] |
Opaziat [T00 3] |
= Erweiterte Parameter |
- Dpaziat Diah
Faloft N .
& Hinein © Heraus S‘Ukilvaknv it
BT 2 iy e Pieel
Map/RayTrsce 0R: lwﬂ 7 Einheiten
E Maps |
Betrag Map-Typ
™ Umgebung.......... [T00" 2] Feeine
(=L T R— [100 3] Keine e
I~ Glanzfarbe [To0 2] Keine
I~ Glanz. [1o0” 2] Keine
I™ Glanzintensiat... [T00 3] Keeine
I™ Selbstilumination.. [0 3] T kene |
™ Opazitat | Keine
I Fierfarbe......... [100 2] Keing
I~ Reliet | Keine
IV Reflesion. [T00 2] s Nr. 4 [ Bitmap ] Fefmapb
I~ Refraktion. ... [100 2] Keing
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Material Transparent
(Objektname "Transparent.aco”, 3DS-MAX Materia "Transparent” aus ArConMat.mat)

Material Selbstleuchtend
(Objektname " Selbstleuchtend.aco", 3DS-MAXMaterial " Selbstleuchtend” aus ArConMat.mat)
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= |
Sehattiern:[Phong =1 Zweiseiig [~ Diaht [~ FlachenMap
I—@(‘ Umgehung- I R[T7E 2| H[ZE 2]
= [ g%g 3%2
& Bt ]| = =
C e [ | Blenelicht T Weicher
Glanz [90 2] ||
Glanzintensité: [30 2] _|

Selbstilumingtion: [0 2] _|
Opazitst [30 2 ||

= Erwsiterte Parsmeter !
ap: D
Falcff s
& Fiter Grobe[10_ 2]

@ Hireh £ Heras = gy iapi

Bewi[0_z]  Addtiy I Pisel
c
Fiehaktions M ap/RayTracedOR: [T5 | 2] Einheiten

- Maps |
Betrag Map-Typ

™ Umgebung. [100" 2] Feeiie.

™ Gestreut || Keine

I Glandabe..... 00 2] Kene |
I Gz [100 2]
I” | Glanzintensitat.... [T00 2
I Selbstilumination. [T00 2
™ Opazitt [To0 2]
™ Fitertarbe [To0 2]
™ Felief (ERE]
™ Reflesion {[E]
I Refrakton........ [T00 2]

= |
Schalieng:[Phong ¥ |1 Zueiseiig I~ Drahe T~ FléchenMap
T urgoung (B RT3 HIE
€ T E
grr Gesreut [0 _| E%é’ 3%?
© Glaratatbe || = =
Rt [0 | Glanzicht T weicher
Glanz: [70_ 2] |
Glanzintenstat: [30 2] ||

Selbstilumination: [50 4] |
Opazitat: [T00 2] ||

= Erweiterte Parameter |

- Opazit Diah
Faloft a2 .
& Hinein € Herae = g (0000 4
BT 2 iy e Pieel
Refraktions Map/RayTrace-0R: [T5 2] ® e
_ Maps |

Betrag Map-Typ

™ Umgebung. [T00" 2] Feine

™ Gestieut ] Keine e

I~ Glanzfarbe [To0 2] Keine

I~ Glanz. [1o0” 2] Keine

I™ Glanzintensitat... [100 Keeine

I™ Selbstilumination.. [100 Keine

™ Opazitat | Keine

I Fierfarbe......... [100 2] Keing

I~ Reliet [ Keine

I™ Reflesion. [ Keine

I~ Refraktion. ... [100 2] Keing
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Material M askentextur
(Objektname "MaskTex.aco", 3DS-MAX Material "MaskTex" aus ArConMat.mat)

|
Schatierg: [Phong = Zweiseltia [ Diaht [~ FlichenMap

- Umgebung- I R[178 2] H[ZE 2
9 N B [T L R N
- Glanzfaibe o BMTE v

CFite [0 | Glandicht T Weicher

Glarz: [0 3] ||
Glanzintensitit: [30 2] | |
Selstilumination: [0 2] _|
Opazitac [T00 2] M

B Erweiteite Parameter |
O D
Fallof: s

& Fiter Groke:[T0 2]

£ Hinein € Hetaus g i
Betr:[T 2] £ Addiiv In  Pikel

Reefiaktions-Hap/RayTrace0R: [T5 2] ® Bz

= Maps |
Betrag Map-Typ

™ Umgsbung. 1002 Rt e

¥ Gestret..... [T00 2] w Ne 1 (Bitmap ) WE_SWih e

™ Glanzfarbe 1002 Keine

™ Glanz [100" 2 Keine

™ Glanzintensitat... [T00 2] Keine

™ Selbstilumination. [T00_ 2] Keine

¥ Opazitit J100° 2] = N2 [Bitmap ) WE_SW.b]

™ Fiterfarbe... | | Keine

I Relief | S| Keine

™ Reflesion. [0z Keine

™ Fefraktion.. | | Keine

Material Reflexion Map mit Objektfar be gemischt
(Objektname "MixReflexionMap.aco", 3DS-MAX Materia "MixReflexionMap" aus ArConMat.mat)

|
Schattierg: [Phong ¥ | Zweissitin [ Draht ™ Flschen-Map

q* e | o R85 2] H{39 3
&7 2| 5[ 2
& i
et ||| o3 v
© Glaraterbe | _|
Rt o] | Glandicht T weicher

Glanz [#0 2] |
Glanzintensitst: [30 2] _|
Selbstilumination: [0 2] _|
Opaztét [100 2] ||

- Erweiteite Paramelet |
“on Ot

.
Falloff: o

@ Fiker GigelT0 2l

& Hinein © Heraus ~ Sublrakliv
B[ 2 addiie I © Phel

RefraktionsMap/RayTracesA0R: [T5 2] ® G

E Maps |
Batiag Map Typ

I~ Umgebung. [100 3 it

I~ Gestreut. [100” 2] Keine e

I~ Glanztarbe, [100” 2] Keine

™ Glanz. . [0z Keine

r [100" 2] Keine

r [T00 2 Keine

I~ Opazitat. ..o 100 2 Keins

I™ Fieifarbe, [100 2 Keine

I” Relef. [30 2 Keine

¥ Feflesion [0 2| 2 i 4 (Bitmag ) Refmap.by

I™ Refraktion. e Keine
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Material Textur mit Objektfar be gemischt

(Objektname "MixTex.aco", 3DS-MAX Material "MixTex" aus ArConMat.mat)

Material Transparent beidseitig
(Objektname "Transparent beidseitig.aco”, 3DS-MAX Material "Transparent Beidseitig" aus ArConMat.mat)
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= |
Schaitirg. [Fhong |~ I Zweissiig [ Diaht [ Fléshen Map
[—@(‘ Umgehur\g- I R178 2| H[25E 3
g(-‘ Reateut [ M) E%g \5/ :S: g
© Blanatabe ] _| = =
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Glanz [40_ 2] _|
Glarzintensitat [30 2] ||

Selbstilumination: [0 2] _|
Opaaitd: [T00 3] ||

= Erweiterte Patamster |
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=
Fallof =

@ Fier [ |

& Hindn € Herstis o apaiiv
B0 2] agdiv I Pieel

Rehiaktions Map/AayTrace10R: [T 2] 8 B

- Maps |
Betrag Map-Typ

I™ Umgsbung.........[T00_ 2] Keine Iz

¥ Gestiaut [40 2| wNii (Bitmap)ROT_BLY] &

™ Glanatarte [T00 % Keine

I™ Glanz. e Keine

I™ Glanai [100 2 Keine

r [100" 3] Keine

I~ Opazitit [0 2] Keine

I™ Fieifarbe, 100 2 Keine

I~ Relief [30 2 Keine

™ Refleion...... [0 2 Keing

I™ Refraktion. 100 2 Keing

= |

Schattierg. [Fhong |~ ¥’ Zweissiig [ Diaht [ Fléchen Map

[—@(‘ Umgehur\g- I R[173 2| H[Z% 3]

g(-‘ Gestiout [0 _| E :Ei 2‘ 3 :S: g

© Blanatabe ] _| = =

€ Filter | Glendicrt T weicher
Glanz [40_ 2] _|

Glanzintensitat [30 3] ||

Selbstilumination: [0 2] _|
Opaaitt [30 3] L]

= Erwsiterte Paramater |

 Opaztd Dk
=
Fallof »

& Fier T |

' Hinein " Heraus  Subbiaktiv

B0 ] o pddie ]
B
Rehaktions-Map/RapTrace-I0R: [T5_ 2] Einheiten

- Maps !
Betrag Map-Typ

™ Umgsbung.........[T00_ 2] Keine

™ Gestreut [T00" Keine e

™ Glanatarte [T00 % Keine

I™ Glanz. e Keine

I™ Glanai [100 2 Keine

r [100" 2] Keine

I~ Opazitit [0 2] Keine

I™ Fieifarbe, 100 2 Keine

I~ Relief [30 2 Keine

™ Refleion...... 100 2 Keine

I™ Refraktion. 100 2 Keine
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Material M askentextur beidseitig

(Objektname "Mask Tex beidseitig.aco”, 3DS-MAX Material "MaskTex beidseitig" aus ArConMat.mat)

B !
Schatiern:[Phong 7| 7 Zwekeitia [ Dratik [~ FlichenMap
£ tmoetuno I RT7E 2 HIZE 2]
€ ¢ oo [ © G123 ST
 lraiobe || © [T VT
coper 0] | Glandioht ™ Weicher

Glanz [40 2] |
Glanzintensitat [30 2] _|

Selbstilumination: [0 2] _|
Opazidt [T00° 2] M

- Erweiteite Patameler !

~Op Drak
Falloff: (:T;‘E

& Hinein © Heraus = SLI:,EMN |
B[ 2 Addiie I Fieel
RefraktionsMap/RayTracsA0R: [T5 2] ® Erietan
_ Maps |

Batiag MapTyp

I~ Umgebung. [100 2 Fieite I

[V Gestreut 100" 2] . Ni 1 (Bitmap )WE_SWibl e

I~ Glanztarbe, [100” 2] Keine

™ Glanz. . [0z Keine

r 100" 2 Keine

r [T00 2 Keine

¥ Dpazitdt. ..o [T00 2] o Ni 2 (Bitmap ) WE_SWh|

I™ Fieifarbe, [100 2 Keine

I” Relef. [30 2 Keine

I~ Reeflesion. [100 2] Keine

I™ Refraktion. [100 2 Keine

Material Transparent texturiert
(Objektname "Transparent texturiert.aco”, 3DS-MAX Material "Transparent Texturiert" aus ArConMat.mat)

I
Schattierg: [Phong ¥ | Zweiseitin [ Draht [ Flédchen-Map
B L
gc-' Gesteut (] M| s%;‘ 3%;‘
© Glaraterbe | _| = =
Rt ] | Glndicht T weicher
Glanz [40 2] |
Glanzintensitat [30 2] _|

Selbstilumination: [0 2] _|
Opazit [50 2] ||

= Erweiterte Parameter |
~Op Drak
Falloff: (:T;‘E
& Hinein © Heraus = SLI:,EMN |
B[ 2 Addiie I Fieel
RefraktionsMap/RayTracsA0R: [T5 2] ® Erietan
_ Maps |
Batiag MapTyp
I~ Umgebung. [100 2 Fieite I
[V Gestreut J700° 2] . Ni.3 [Bitmap | ROT_BLY] &
I~ Glanztarbe, [100” 2] Keine
™ Glanz. . [0z Keine
r 100" 2 Keine
r [T00 2 Keine
I~ Opazitat. ..o 100 % Keine
I™ Fieifarbe, [100 2 Keine
I” Relef. [30 2 Keine
I~ Reeflesion. [100 2] Keine
I™ Refraktion. [100 2 Keine
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Material Einfach, im Raytracer spiegelnd
(Objektname " SpieEinfach.aco", 3DS-MAX Material "SpieEinfach" aus ArConMat.mat)

D i e

i e e s M B

Material Reflexion Map mit Objektfar be gemischt, im Raytracer spiegelnd
(Objektname " SpieMixReflectionMap.aco”, 3DS-MAX Materia "SpieMixReflectionMap" aus ArConMat.mat)

R A1

r
r
r
r
T
u
T
r
r
r
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17 DASERWETERUNGSVIODUL
ARCON VR’

Wenn Sie zusammen mit ArCon+ oder auch nachtréglich das Erweiterungsmodul ArCon
VR erworben haben, so mochten wir Sie an dieser Stelle herzlichen zum Kauf des ArCon
VR Erweiterungsmoduls begliickwiinschen. Die mb Software AG freut sich, Thnen mit
ArCon VR nicht nur eine ArCon Programmerweiterung Uberragender Funktionalitét,
sondern auch eine, die lhre Planung mit Uberragender Geschwindigkeit darstellt,
vorzustellen.

Mit Hilfe der Verwendung modernster Software- und auch Hardwaretechnologien
erhalten Sie durch ArCon VR die Mdglichkeit, Thre Planung wirklich interaktiv zu
begehen. So kdnnen Sie je nach Komplexitdt und Standpunkt in Threr Planung quasi
ruckfrei durch die verschiedenen virtuellen Raume spazieren und so schon vor
Baubeginn einen echten Eindruck davon erhaten, wie das zukinftige Zuhause einmal
werden wird.

ArCon VR (VR steht fir ,virtuelle Redlitét” oder auch , Virtua Reality”) bietet [hnen
auler den Vorteilen, die schon ArCon und ArCon+ liefern, also zusétzlich noch das
Gefihl des echten Erlebens.

Auch wenn sich die Installation von ArCon VR denkbar einfach gestaltet, (Rechner auf,
Grafikkarte einbauen, Rechner wieder zu, Installation von ArCon VR, anfangen) sollten
Sie doch die folgenden Seiten lesen, um so den optimalen Nutzen aus ArCon VR ziehen
zu kdnnen.

Obwohl ArCon VR in verschiedenen Varianten erhdltlich ist (mit und ohne Grafikkarte,
mit und ohne Joystick), geht die folgende Beschreibung davon aus, da Sie das
~Komplettpaket”, also ArCon VR incl. Grafikkarte und Joystick erworben haben. Sollte
dies nicht der Fall sein, so ist lhre Flexibilitdt gefragt: Ersetzen Sie einfach die
Beschreibung durch die Beschreibung der Hardware, die Sie tatséchlich verwenden.

17.1 WAsIsT ARCONVR?

Wie bereits in der Einleitung erwéhnt, handelt es sich bei ArCon VR um eine
Erweiterung der ArCon+-Version (eine Erweiterung von ArCon (ohne +) ist nicht
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mdoglich). Dies heifdt konkret, dal3 samtliche Funktionen, die in ArCon+ nutzbar sind,
auch mit ArCon VR nutzbar sind. Hinzu kommen Funktionen, die das schnellere
Darstellen von dreidimensionalen Szenen ermdglichen. Sollten Sie also ArCon+ bereits
kennen, wird Ihnen der Einstieg in ArCon VR keine Miihe machen.

ArCon VR richtet sich an Personen, die eine moglichst realistische Visualisierung ihrer
Planung benétigen. Dies kénnen Fertighaus-Hersteller sein, aber auch ambitionierte
Architekten, die den Bauherrn schon in der Planungsphase ein méglichst redes Bild
ihres zuk(inftigen Eigenheimes bieten wollen.

Durch die in ArCon VR verwendeten Techniken ist die Darstellungsgeschwindigkeit im
Inneren eines Gebaudes nahezu unabhangig von der Komplexitét des Gebaudes. Ob Sie
sich nun in einem Raum eines zehnstockigen Hauses befinden oder ob der Raum der
einzige Raum lhrer gesamten Planung ist, die Darstellungsgeschwindigkeit wird sich im
algemeinen nicht unterscheiden (dies gilt Gbrigens auch fur ArCon bzw. ArCon+ ohne
»VR"). Von dieser Regel gibt es allerdings einige Ausnahmen, die im Abschnitt , Tips
und Tricks" (siehe Seite 722) naher beschrieben sind.

Im Gegensatz zu ArCon und ArCon+ kénnen Sie mit Hilfe der ArCon VR-Erweiterung
mit zwel Monitoren oder auch einem Monitor und einem Projektor arbeiten. Dabei dient
der eine Monitor als ,normaler* PC-Monitor, auf dem Sie Benutzereingaben sehen und
erledigen kénnen, der andere Monitor dient lediglich zur Ausgabe von dreidimensionalen
Szenen. Natirlich ist auch das Arbeiten mit einem Monitor mdglich; beim Darstellen der
VR-Szenen wird dann einfach zwischen beiden Bildinhalten umgeschaltet. Naheres zur
Ein- und Zweimonitor-L&sung finden Sie im Kapitel , Hardware" (siehe Seite 718).

17.2 INSTALLATION DER HARDWARE

Wie Sie sicher dem Packungsinhalt schon entnommen haben, besteht ArCon VR aus
folgenden Komponenten:

1. der Software auf den entsprechenden Datentragern,

2. einer Grafik-Beschleunigerkarte (optional),

3. einem Joystick (Microsoft SidewWinder 3D Pro, optional) und

4. dem ArCon(+)-Handbuch.

Der folgende Text beschreibt, wie Sie al diese Komponenten sinnvoll miteinander
verbinden und so moglichst schnell zu ersten sichtbaren Ergebnissen kommen.
Die optionalen Hardwarekomponenten von ArCon VR bestehen aus den beiden Bestand-
teilen PCI-Beschleunigerkarte und eéinem Microsoft SideWinder-Joystick. Beide miissen
mit |hrem Rechner verbunden und entsprechend installiert werden.
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17.2.1 Indgallation der Grafikkarte

Die Installation der Grafikkarte ist wegen ihrer Plug&Play-Funktionalitédt denkbar
einfach. Folgen Sie fir die Hardwareinstallation den entsprechenden Seiten des
Origina handbuches.

Wenn Sie ein gellbter PC-Nutzer sind, kdnnen Sie auch einfach lhren Rechner
aufschrauben (schalten Sie aber vorher Ihren Rechner aus und trennen ihn vom
Stromnetz), die PCl-Karte einstecken und den Rechner wieder schliellen. Weitere
Hardwareeinstellungen wie Jumper setzen oder ahnliches sind nicht notwendig.

Lassen Sie aber auf jeden Fall die existierende VGA-Karte in lhrem Rechner. Die
Beschleunigerkarte ist lediglich eine Zusatzkarte und kein Ersatz fir lhre VGA-Karte.

17.2.1.1 Anschluf3 des Monitors an die Beschleunigerkarte

Nachdem Sie die Beschleunigerkarte in den Rechner gesteckt und diesen wieder
zugeschraubt haben, missen Sie noch den Monitor mit der Beschleunigerkarte
verbinden. Die folgende Kurzbeschreibung geht davon aus, dal?3 Sie mit lediglich einem
Monitor arbeiten. Sollten Sie beabsichtigen, mit zwel Monitoren zu arbeiten, lesen Sie
bitte im Kapitel 17.3.2 nach.

Die von Ihnen installierte Beschleunigerkarte ist eine Zusatzkarte, d.h. sie bietet keine
normale Grafikkarten-Mdglichkeit; sie wird lediglich zusétzlich zur existierenden
Grafikkarte betrieben. Um trotzdem sowohl die Bilder der normalen Grafikkarte al's auch
der Beschleunigerkarte zu sehen, missen beide miteinander verbunden werden. Zu
diesem Zweck enthdlt die Grafikkarte ein sogenanntes V GA-Pass-Through-Kabel, das
die Signale von lhrer normalen VGA-Karte zur Beschleunigerkarte , durchschleift”. Auf
der Beschleunigerkarte befindet sich im Prinzip eine Art Weiche, die entweder die
ankommenden V GA-Bilder an den Ausgang weiterreicht, oder aber die von ihr erzeugten
Bilder.

Anmerkung: Diesen Schalter kdnnen Sie sogar horen; er ist mittels eines Relais
reglisiert.

Wie die VGA-Karte mit der Beschleunigerkarte und diese mit dem Monitor zu verbinden
ist, entnehmen Sie bitte folgender Abbildung:
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\

Zum
Monitor

Q \ O (
VGA Beschleuniger-Karte

Das Verbinden von VGA- und Beschleunigerkarte bzw. Monitor und Beschleunigerkarte
ist auf jeden Fall nach dem Einstecken der Beschleunigerkarte und vor dem Neustart des
Rechners notwendig, da Sie anderenfalls, obwohl der Rechner einwandfrei funktioniert,
kein Bild sehen.
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Auf die aternative Installation eines zweiten Monitors sowie die Anforderung an den

Monitor wird in Kapitel 17.3.2 néher eingegangen.

Nachdem Sie die Karte eingesetzt, Ihren Rechner wieder geschlossen haben, und den

Monitor wie beschrieben angeschlossen haben, starten Sie Windows 95/NT. Windows

95/NT wird bemerken, dal3 Sie ein neues Gerédt an Ihren Rechner angeschlossen haben

und die Ubliche Setup-Prozedur fiir solche Félle einleiten. Nun gibt es zwei Alternativen:

1. Sie folgen den Anforderungen von Windows 95/NT und legen die der Grafikkarte
beigelegten Treiber-CDs ein oder

2. Siebrechen die Installation der Grafikkarte ab.

Beide Varianten haben entsprechende K onsequenzen:

Variante 1:

Sieinstallieren die der Grafikkarte beigelegte Software. In diesem Fall werden samtliche

Software-Tools, die fir die Grafikkarte zur Verfligung stehen, installiert. Hierzu gehort

z.B. eine Dialoghox, die Sie as zusétzlichen Reiter in den Bildschirmeinstellungen von

Windows 95/NT finden werden, oder auch die Installation eines Direct3D-Treibers.

Diese Zusatzinstallationen kénnen von lhnen gewollt sein, um z.B. auch von anderen

Programmen aus die Funktionalitét der Grafikkarte zu nutzen; sie konnen alerdings auch

zu Problemen fiihren, da unter Umstanden andere bereits auf |hrem Rechner installierte

Software nicht mehr zufriedenstellend lauft. Der Grund hierfir kann z.B. sein, daR die

auf Threm Rechner bereits existierende Software nicht mit der Direct3D-Treibersoftware

der Beschleunigerkarte zurecht kommt.

Variante 2:

Mochten Sie diese Probleme vermeiden, wahlen Sie in der erscheinenden Dialoghbox

.keine Treiber installieren (keine erneute Aufforderung zur Installation)”

Meue Hardwarekomponente gefunden 7]

PCI Multimedia Video Device

Wwighlen Sie den Treiber fuir die neue Hardware:

O witdowe-Treiter (Standard)
" Treiber auf Diskette des Hardware-Herstellers

" Treiberauswahl aus einer Liste mit alternativen Treibem

% Keinen Treiber installieren [Keine emeute Aufforderung zur Installation

0K I Abtrechen Hilfe
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Nachdem Sie, wie gerade beschrieben, die automatische Installation der neuen Hardware
Lverhindert® haben, instalieren Sie ArCon VR. Hierzu folgen Sie bitte den
Install ationsanweisungen des Setups zu ArCon VR.

Wahrend der Installation von ArCon VR wird samtliche Software, die Sie zur Nutzung
der Beschleunigerkarte mit ArCon bendtigen, ebenfalls installiert, so da3 nach dem
notigen Neustart lhres Rechners die komplette Treiberfunktionalitét fir ArCon zur
Verfligung steht.

Hinweis: Bei dieser Installationsvariante werden keine Direct3D-Treiber 0.4 instaliert,
so dai die Grafikkarte durch andere Programme nicht genutzt wird.

Sind Sie den Aufforderungen von Windows 95/NT gefolgt und haben die Grafikkarte mit
der zur Grafikkarte gehérenden Software instaliert (Variante 1), kdnnen Sie ebenfalls
nach dem nétigen Neustart deren Funktionen — wie im Originalhandbuch zur Grafikkarte
beschrieben — testen. Nach dieser Installation der Grafikkarte mul® nun noch ArCon VR
installiert werden. Genauso wie in der zweiten Variante, folgen Sie hier bitte den Setup-
Anweisungen von ArCon VR. Ein Rechner-Neustart ist zwar unter Umsténden nicht
notig, aber um auf Nummer Sicher zu gehen, sollten Sie die zusétzlichen zwei Minuten
Wartezeit auf jeden Fall investieren.

Hinweis: Sollten Sie die optionale Grafikarte nicht erworben haben, so benétigen Sie
eine Grafikkarte mit VooDoo bzw VVooDoo2 Chipsatz sowie installiertem Treiber Glide
2.5 oder hoher. Vor der Verwendung von Grafikkarten mit VooDoo Rush Chipsatz sel
wegen der mangelhaften Treiber an dieser Stelle ausdriicklich gewarnt.

17.2.2 Ingallation des Joysticks

Auch zur Instalation des Joysticks kénnen Sie sich an den Originahandblichern von

Microsoft orientieren oder, falls Sie ein gelibter PC-Nutzer sind, die ganze Prozedur auch

abkirzen.

Der Joystick wird am sogenannten Joystick-Port |hres Rechners angeschlossen. Dieser

befindet sich im allgemeinen auf der Soundkarte. Sollten Sie Uber keine Soundkarte

verfligen, kann es passieren, dai3 kein entsprechender Stecker fir den Joystick vorhanden

ist. In diesem Fall gibt esim Prinzip zwei Mglichkeiten:

1. Sie erwerben bei Threm Computerhandler eine entsprechende Soundkarte oder auch
eine entsprechende Joysti ck-Port-Karte oder

2. Sie setzen sich mit mb in Verbindung. Wir werden lhnen bel der Beseitigung des
~Joystick-Problems* helfen.
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Wenn Sie den Joystick mit dem entsprechenden Port verbunden haben, mul3 dessen
Software noch installiert werden. Hierzu verwenden Sie bitte die Originaldisketten des
Joysticks und folgen der im Handbuch beschriebenen Anleitung.

Nachdem die Joystick-Software installiert worden ist, muf der Joystick noch kalibriert
werden, was ebenfalls in den Originahandbiichern zum Joystick beschrieben ist. Dieses
Kdibrieren kann unter Umstanden auch nachtréglich noch nétig werden. Lassen Sie im
VR-Modus von ArCon VR den Joystick los, und erhalten trotzdem kein stehendes Bild
(sondern dies dreht sich nach links oder rechts 0.4.), so ist dies ein eindeutiges Zeichen
fir ein n6tiges Nachkalibrieren des Joysticks.

Wichtiger Hinwels: Der Joystick-Schalter, der sich am
vorderen unteren Ende des SideWinders befindet (siehe
Abbildung), sollte auf die Position 2 gestellt werden, da
nur in dieser Schalterstellung mehrere zugleich gedriickte
Tasten erkannt werden — was bei ArCon zum Riicksetzen
des Betrachterstandpunktes ausgenutzt wird.

17.3 UBER DIE HARDWARE

Joystick-Schalter

17.3.1 DieGrafikkarte

ArCon VR verdankt seine Geschwindigkeit nicht zuletzt der optimaen Kombination aus
Software und Grafik-Beschleunigerkarte. Obwohl im Prinzip verschiedene Grafik-
Beschleunigerkarten fir den Einsatz in ArCon VR méglich wéren, hat sich mb nach
einem langen Auswahlproze3 fir die nun beiliegende Karte entschieden. Die drei
wesentlichen Punkte, die fir die getroffene Auswahl sprechen, sind:

1. Die extrem hohe Darstellungsgeschwindigkeit der Grafikkarte bei gleichzeitig guter
Qualitét (Texturfilterung, Mipmapping, 16-Bit-Farbdithering, etc. )

2. DieBeschleunigerkarteist eine Zusatzkarte und beeinflufdt die Funktionen der bereits
installierten VGA-Karte nicht. Aus diesem Grund werden auch keine Probleme mit
VGA-Treibern auftreten, da diese durch die Beschleunigerkarte nicht verandert
werden.

3. Die Beschleunigerkarte ist sehr anspruchslos beztiglich ihrer Anforderungen an den
Rechner. Probleme, die aus der Kombination von verschiedenen
Hardwarekomponenten entstehen, sind so minimal.
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17.3.2 Ein- vs. Zwe-Monitorbetrieb

ArCon VR arbeitet wahlweise mit einem oder — besser — mit zwei Monitoren. Die Ein-
Monitor-L6sung wurde bereits auf Seite 713 beschrieben. Sie ist kostenglinstiger als die
Zwei-Monitor-Lésung, hat alerdings den Nachteil, dal3 Sie nicht gleichzeitig das VR-
Bild sehen und Benutzereingaben machen koénnen.

Dies ist bel der Benutzung eines zweiten Monitors anders. auf dem einen Monitor wird
immer die normale Windows-Oberflache dargestellt, auf dem anderen ausschliefdlich die
von ArCon VR dargestellten Bilder. Die Eingaben, die Sie auf dem einen Monitor
machen, bleiben also dem Betrachter des zweiten Monitors verborgen. Dies kann bei
Prasentationen von besonderem Vorteil sein.

Um zwel Monitore in ArCon VR zu benutzen, ist kein VGA-Pass-Trough-Kabel
notwendig. Sie verbinden den einen Monitor mit lhrer normalen VGA-Karte, den
anderen mit dem Ausgang der Beschleunigerkarte.

\\ \
unbenutzt \
?- \

Zum

\ "VR" - Monitor

Zum VO
Windows |

Monitor

Beschleuniger-Karte

Um nun zu verhindern, daf3 nach dem Benutzen des VR-Modus (siehe Kapitel 17.4.1)
der zweite Monitor schwarz geschaltet wird, existiert eine entsprechende Dialogbox in
ArCon VR, die auf Seite 721 ndher beschrieben ist.

An den zweiten Monitor werden keine besonders hohen Anspriiche gestellt, da die
Auflésung der Beschleunigerkarte relativ niedrig (640 x 480) und die Bildwiederholrate
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ebenfalls recht moderat ist. Aus diesem Grund sollte es auch keine Probleme geben,
moderne  VGA-Overhead-Projektoren oder andere Projektorsysteme an die
Beschleunigerkarte anzuschlief3en.

Hinweis: Je groRer die Bildflache bei der VR-Ausgabe ist, um so realistischer ist der
Eindruck. Das Durchwandern auf einem 15'-Monitor ist um einiges weniger
beeindruckend als das Durchwandern auf einem 21''-Monitor oder gar auf einem
Videoprojektor. Dies hangt im wesentlichen mit der Art, wie Menschen visuelle
Informationen aufnehmen, zusammen: Je besser die dargestellten Dimensionen der
Redlitét entsprechen, desto glaubwiirdiger sind sie.

17.4 ARBEITEN MIT DER VR-ERWEITERUNG

Obwohl ArCon VR intern ArCon+ wesentlich erweitert, um die Beschleuniger-
Grafikkarte optimal zu nutzen, sind die Anderungen beim Benutzen von ArCon VR im
Gegensatz zur ArCon-Version mi rr:i mal. Konkret heifdt dies, dal? im Designmodus
lediglich zwei neue Schaltflachen W und ' , éine Dialogbox (siehe Seite 721) und in
samtlichen Vorschaufenstern eine Schal tflache “¥-| hinzugekommen sind.

Ansonsten ist ArCon VR absolut gleich zu bedienen wie ArCon+. Samtliche Funktionen
von ArCon+ sind in ArCon VR identisch vorhanden.

174.1 Wohnung begehen (VR)

Diese Schdtflache erhalten Sie immer im Designmodus, wenn die aktive Ansicht eine
perspektivische Ansicht ist. Sieist im Prinzip das Pendant zur Schaltflache ':.‘ , mit der
lSie in ArCon, aber auchin ArCon VR ,norma“ die Wohnung begehen.

f? funktioniert im Prinzip genauso, nur dai3 die Ausgabe nun auf der Beschleunigerkarte
und nicht auf der normalen VGA-Karte erfolgt. Arbeiten Sie mit einem Mpgitor (siehe
Seite 713 und 718), so wird direkt beim Driicken der Schaltflache i auf die
Beschleunigerkarte umgeschaltet. Entsprechend erfolgt bei der Zwei-Monitor-L&sung ein
Aktivieren der Beschleunigerkarte, d.h., das ggfs. sichtbare Bild andert sich zum
aktuellen Bild. Ab jetzt kénnen Sie sich im VR-Modusin Ihrer Planung bewegen.

Hierzu konnen Sie einerseits die normale Maus, oder andererseits — wenn dies
eingeschaltet ist — den Joystick benutzen.

Das Bedienen der Maus beim Begehen ist im VR-Modus vollstdndig identisch mit dem
in normalen Durchwandern-Modus. Der Unterschied besteht lediglich darin, dal3 Sie den
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Maus-Cursor beim Ein-Monitor-Betrieb nicht und beim Zwei-Monitor-Betrieb lediglich
auf der normalen VGA-Karte sehen. Richtungswechsel, Drehen, beschleunigtes Gehen,
Benutzen der Cursortasten und des Ziffernblocks — all das kénnen Sie auch im VR-
Modus.

Verwenden Sie zum Begehen den Joystick, Gbernimmt dieser die Funktion der Maus.
Welche Bewegungen in lhrer Planung den Bewegungen des Joysticks entsprechen,
finden Sie im entsprechenden Abschnitt Uber die Benutzung des Joysticks. Ein Benutzen
der Tastatur ist hierbei (bis auf die Ctrl- und Shift- bzw. die Strg- und Umschalt- und
die ESC-Taste, s.u.) nicht moglich.

Wollen Sie das Begehen im VR beenden, driicken Sie auf die ESC-Taste. ArCon VR
Ubernimmt dann die aktuelle Position des VR-Modus als Position des aktuellen Fensters
und stellt diese dort auch dar. Sie kénnen dann normal, wie in ArCon+ gewohnt, weiter
arbeiten. Mdchten Sie die Wohnung erneut begehen, klicken Sie auf den VR-Knopf und
wiederholen die Prozedur wie beschrieben.

17.4.2 Der VR-Modusbe Aufzeichnung/Wiedergabe von
Bewegungen

Genauso wie Sie in ArCon+ die Schdtflachen des Kassettenrecorders dazu nutzen
kénnen, Begehungen aufzuzeichnen, so kénnen Sie au_ch den VR-Modus dazu nutzen.
Samtliche Bewegungen, die Sie bel gedriicktem Knopf '? vornehmen, werden genauso
aufgezeichnet und kdnnen ebenso wiedergegeben werden. Auch ein Abspeichern der
Bewegung als Video ist moglich.

Nachdem Sie die Bewegungen aufgezeichnet haben, kénnen Sie diese sogar im VR-
Modus wiedergeben. Hierzu existiert links neben den Schaltflachen des
K assettenrecorders die zweite zusitzliche Schaltflache von ArCon VR: 2 . Klicken Sie
auf diese, schaltet ArCon in den VR-Modus und gibt die aufgezeichnete Bewegung dort
wieder. Anschlief3end erfolgt ein Zuriickschalten in den normalen Darstellungsmodus.
Beachten Sie, dal3 das Wiedergeben in VR um GrofRenordnungen schneller ist, als das
Wiedergeben in einem normalen Fenster. Dementsprechend sind Ihre Begehungen auch
schneller zu Ende. Andererseits werden beim Aufzeichnen von Begehungen im VR
entsprechend mehr Bilder aufgenommen, so dal3 Begehungen, die im VR aufgezeichnet
wurden, beim Abspielen im VR mit der gleichen Geschwindigkeit wiedergegeben
werden.
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17.4.3 Eingelungen fur die VR-Erweiterung

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Schaltflache ,, Wohnung begehen (VR)“
e . .
e, erscheint folgende Dial ogbox:

Yirtual Reality B
juls |

Abbrechen |

Diese Dialogbox ist die einzige Zusatz-Dialogbox, die ArCon VR von ArCon+
unterscheidet.

Wie bereits im Kapitel ,, Hardware" beschrieben, kdnnen Sie ArCon VR mit einem oder
zwei Monitoren benutzen. Wenn Sie ArCon mit zwei Monitoren verwenden, sollten Sie
das Kontrollfeld ,,extra Monitor* markieren. Hierdurch wird verhindert, daf3 nach jedem
Begehen oder auch Abspielen im VR die Beschleunigerkarte auf VGA-Pass-Through
geschatet wird. Da Sie ja beim Zwei-Monitor-Betrieb an den Eingang der
Beschleunigerkarte nicht den Ausgang der VV GA-Karte angeschlossen haben — und somit
kein Eingangssignal anliegt — wiirde der zweite Monitor bei diesem Umschalten lediglich
einen schwarzen Bildschirm anzeigen. Durch Markieren von ,extra Monitor* unterl &3t
die Beschleunigerkarte das Umschalten; Sie sehen auch nach dem Begehen das zuletzt
dargestellte Bild.

17.4.4 Vorschaufenster in ArCon VR

Samtliche Vorschaufenster sind bei installierter VR-Erweiterung mit
einem zusétzlichen Schalter [¥] ausgestattet, der sich rechts neben
dem Pfeil der unteren Bildlaufleiste eines VVorschaufensters befindet.
Klicken Sie auf diesen Schalter, wird das Vorschaufenster im VR-
Modus dargestellt und Sie kdnnen dort mit hdchster Geschwindigkeit
die Objekte oder auch Gruppen von alen Seiten betrachten. Dabei steuern Sie die
Drehung und die GrélRe des gezeigten Objektes genauso, wie in ArCon+: Beim Ver-
schieben der Maus bei gedriickter linker Maustaste nach links und rechts dreht das
Objekt links- und rechtsherum, entsprechend bedeutet Verschieben der Maus bei
gedriickter linker Maustaste nach oben und unten Drehen um die entsprechende Achse.
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Ein Verschieben der Maus bel zusétzlich gedriickter rechter Maustaste vergroRert bzw.
verkleinert das Objekt. Das Benutzen der Vorschaufenster im VR-Modus beenden Sie
mit der ESC-Taste.

Hinweis. Sie sollten beim Benutzen der VR-Variante des Vorschaufensters die linke
Maustaste immer gedriickt halten — es sei denn, Sie arbeiten mit der Zwei-Monitor-
Losung. Dann koénnen Sie namlich bei nicht gedriickter Maustaste den normalen
Mauszeiger z.B. auf die Schieber des Vorschaufensters bewegen und so das Objekt
verschieben.

Im Ein-Monitor-Betrieb ist dies zwar im Prinzip auch mdglich, da Sie aber nicht sehen,
was Sie tun, werden Sie im algemeinen auch die Schieber nicht treffen, und so unter
Umsténden nicht das gewollte Ergebnis erzielen.

17.5 TIPSUND TRICKSBEI DER BENUTZUNG DER VR-
ERWEITERUNG

Obwohl das Benutzen der VR-Erweiterung sehr einfach ist, sollen im folgenden einige
Tips und Tricks wiedergegeben werden, um die optimale Performance zu erreichen.
AuRerdem haben wir in diesem Kapitel einige haufig gestellte Fragen zusammengestellt,
die Thnen bei der Losung von Problemen mit ArCon VR weiterhelfen kénnen.

17.5.1 Anpassen der Szenefur optimale Performance

Wenn Sie Wert auf héchste Geschwindigkeit legen, sollten Sie folgende Punkte

beachten:

1. Verwenden Sie Objekte mit méglichst wenig Polygonen. Die Anzahl der Polygone
eines Objektes konnen Sie der oberen Zeile der Dialogbox entnehmen, die Sie
erhalten, wenn Sie ein Objekt im Designmodus Uiber das Menli Einrichtung - Obj ekt
laden... ausgewahlt haben.
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Anzahl der Flachen

Obiekt [ 2]x]
3ds Object [ho vet defined name) [E5360 Flachen)

Suchen i Ia 3D5-Files aus dem W j gl

| Bshooter, 3ds Bicycle. 3ds Chess. 3ds Diarnond?,
] Abom 3ds Birchil. 3ds Coffee. 3ds Diskbew3.
Q Aerodyne. 3ds Bull. 3ds Comptble. 3ds dominique.
Q Alien.3ds Cannon, 3dz ComputeZ. pri E3a3ds
Q Banklamp. 3ds Costes.pri Eiffel 3ds

Q Bench.3dz Centron. prj Cphone3. 3ds Fptoy. 3ds
| |

bl
D ateiname: IEar‘I 4.prj Offren I

Dateity: | 30-Studio % 3ds:% pri =l sbbechen R sofort anzeigen

Hilfe | Yorschau |

2. Die Ansicht eines Hauses von innen ist um ein Vielfaches schneller als von auRen.
Wenn méglich, bewegen Sie sich also im Inneren von Raumen.

3. Schlieffen Sie Turen. Bei gedffneten Tiren mul? ArCon VR auch das zeichnen, was
durch die Tur zu sehen ist. Wenn Tiren vollsténdig geschlossen und nicht mit einer
Glasfullung versehen sind, kann dieses Darstellen entfallen; die Geschwindigkeit
steigt entsprechend.

4. Vermeiden Sie Raume mit extrem vielen Fenstern. Wenn Sie sich in einem Raum
befinden und durch ein Fenster nach auf?en schauen, mu3 ArCon VR auch die
gesamte AulRenwelt darstellen, was die Darstellungsgeschwindigkeit verringern kann.

Um beim Begehen im VR nicht endlos lange bis zum Haus laufen zu missen, sollten Sie
vor dem Umschalten in VR einen geeigneten Anfangsstandpunkt wahlen. Hierzu nutzen
Sie am besten im Designmodus die Lupenfunktion und stellen Ihre Anfangsposition so
ein, dafl3 Sie z.B. direkt vor der Haustir stehen.

Beachten Sie die oben genannten Regeln, wird die Darstellungsgeschwindigkeit in
ArCon VR optimal sein.

Hinweis: Im Gegensatz zu ArCon+ ist die Darstellungsgeschwindigkeit in VR nahezu
unabhangig von der Darstellungsqualitét. Ob Sie also as Darstdlungsart ,farbig” (7
oder ,farbig und Textur* (hohe Qualitét) () wahlen, macht sich in der
Darstellungsgeschwindigkeit fast nicht bemerkbar. ArCon VR unterstiitzt Gibrigens nicht
die Darstellungsarten ,, Drahtmodel|“ , »Drahtmodell mit verdeckten Flachen® (1 und
»Drahtmodell mit verdeckten Kanten* (7 . Sollten Sie diese Darstellungsarten gewahit
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haben, schaltet ArCon VR beim Umschalten in VR automatisch auf die Darstellungsart
Lfarbig® um.

17.5.2 Haufig gestellte Fragen

Frage: Ich habe in den VR-Modus geschaltet und kann nun keine Positionsinderungen
mit der Maus eingeben. Was mache ich falsch?

Anwort: Wahrscheinlich haben Sie as Eingabeart den Joystick gewahlt. Schalten Sie auf
»Eingabe mit der Maus* (siehe Kapitel 17.4.3) oder verwenden Sie zur Bewegung den
Joystick.

Frage: Ich arbeite mit der Ein-Monitor-L&sung und befinde mich in der VR-Darstellung.
Nun kann ich auf einma Uberhaupt keine Eingaben mehr machen. Wie gelange ich
zuriick zum Windows 95/NT-Bildschirm?

Antwort: Dricken Sie Ctrl+Alt+Dd (bzw. Strg+Alt+Entf) gleichzeitig. Windows
95/NT wird nun in den normalen Bildschirm-Modus umschalten und die entsprechende
Dialogbox darstellen. Entscheiden Sie dann, was Sie weiter tun wollen.

Frage: Ich arbeite mit einem Monitor und habe in die VR-Darstellung umgeschaltet,
sehe alerdings nach wie vor das gleiche Bild. Was mache ich falsch?

Antwort: Voraussichtlich haben Sie ArCon fir den Zwei-Monitor-Betrieb konfiguriert.
Wahlen Sie durch Rechtsklick auf '? die entsprechende Dialogbox und demarkieren Sie
dort , extra Monitor”.

Frage: Ich habe ArCon VR instaliert und sehe im Designmodus weder die Schaltflache

i’.t' (Wohnung begehen (VR)) noch die Schaltflache h (Wiedergabe in VR). Was mache
ich falsch?

Antwort: Sie haben die Grafik-Beschleunigerkarte nicht richtig installiert. Wiederholen
Sie ggfs. die Instalation.

Frage: Ich méchte ArCon VR auch auf einem Rechner ohne Beschleunigerkarte nutzen.
Geht das?

Antwort: Ja. ArCon erkennt automatisch das Vorhandensein der Beschleunigerkarte.
Fehlt diese, oder ist die Installation nicht korrekt (Glide V2.5 oder grofier nicht korrekt
installiert), so fehlt auch die VR-Funktionalitdt von ArCon VR. Sie kénnen ArCon VR
aber als normale ArCon+ Version weiter nutzen (siehe auch vorige Frage).

Frage: ImVR-Modusist die Bildausgabe sehr viel heller alsim normalen Modus. Ist die
Beschleunigerkarte defekt?

Antwort: Nein. Die Beschleunigerkarte verwendet fur die Farbdarstellung das
sogenannte Dithering, um bei Ausgaben im High-Color-Modus die treppenartigen
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Farbverlaufe zu vermeiden. Hierfir ist aber eine sogenannte Gamma-Korrektur
erforderlich, die das Bild letzten Endes heller erscheinen 183t. Im Zwei-Monitor-Betrieb
kodnnen Sie einfach den VR-Monitor dunkler einstellen; im Ein-Monitor-Betrieb miissen
Sie ggfs. nach dem Umschalten im VR eine entsprechende Helligkeitsregelung lhres
Monitors vornehmen.

Frage: Ich habe mit Paintbrush eine eigene Textur erzeugt und verwende diese nun in
ArCon VR. Bei der normalen Darstellung wird die Textur auch richtig verwendet; bei
der Darstellung in VR erscheint sie allerdings sehr verschwommen. Woran liegt das?
Antwort: Die Grafik-Beschleunigerkarte verwendet beim Darstellen von Texturen ein
sogenanntes ,, bilineares Filtern”, um Pixeleffekte der Textur zu verringern. Dieses Filtern
ist im allgemeinen erwiinscht, da es die Qualitét der Darstellung deutlich verbessert.
Wenn nun aber eine Textur verwendet wird, bei der gerade diese Pixeldarstellung sehr
wichtig ist (z.B. ein Schachbrett), kann dieses Filtern sehr hinderlich sein. Aus diesem
Grund werden in ArCon VR Texturen mit einer Auflésung von weniger als 16 x 16
Pixeln automatisch nicht gefiltert. Mochten Sie also ein Schachbrett als Textur darstellen
und das Filtern vermeiden, so verwenden Sie al's TexturgrofRe z.B. 2 x 2 Pixel, wobel Sie
das linke obere und das rechte untere z.B. auf ,,weil3‘, das rechte obere und das linke
untere z.B. auf ,, schwarz* setzen. Wirden Sie die gleiche Textur z.B. in einer Auflésung
von 128 x 128 Pixeln erstellen (die Textur wiirde dann 4 Felder von je 64 x 64 Pixeln
mit gleicher Farbe erhalten), wirde ArCon VR diese Textur filtern.

Die 2 x 2 Pixel-Ldsung ist (brigens auch aus Speicherplatzgriinden die bessere.

Fragee Der ArCon VR beiliegende Joystick unterstiitzt auch das Drehen des
Steuerkniippels und hat links neben dem Steuerkniippel noch einen Schieber. Werden
diese Funktionen in ArCon VR benutzt?

Antwort: In der vorliegenden Version werden diese Funktionen nicht genutzt — eine
entsprechende Erweiterung ist in Vorbereitung.
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18 Joysrnck

18.1 UBERSICHT

Verwenden Sie beim Begehen der Wohnung einen Joystick, gelten die in folgender
Abbildung dargestellten Entsprechungen:

nach vorne

nach rechts vorne
\ \ / rechts drehen

nach links vorne
T {.

«—

Taster 1

\/v nach rechts

links drehen nach hinten

nach links
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AuRer dem eigentlichen Steuerkniippel werden in ArCon lediglich die beiden markierten
Tasten verwendet. Dabel dient Taste 1 dem Bewegen nach oben und unten, Taste 2 dem
Kopfnicken.

18.2 BEWEGEN NACH OBEN UND UNTEN

Haten Sie Taste 1 des Joysticks gedriickt und driicken diesen dann nach vorne, so
werden Sie sich nach unten bewegen — ziehen Sie den Steuerknlppel zu sich hin,
bewegen Sie sich nach oben.

18.3 KOPFNICKEN

Halten Sie Taste 2 gedriickt und bewegen den Joystick nach vorne, entspricht dies einem
Kopfnicken nach unten — Heranziehen des Joysticks bei gedriickter Taste 2 entspricht
einem Kopfnicken nach oben.

18.4 ALLESZEIGENMIT HILFE DESJOYSTICKS

Driicken Sie die Taste 1 und die Taste 2 des Joysticks gleichzeitig, entspricht das der
Funktionalitét , alles zeigen* i (s. Seite 127).

Joystick
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19 DIES,acEMOUSE FURARCON

19.1 UBERSICHT

Die Spacemouse der Firma Space Control ist der Abkdmmling eines Steuerelements aus
der Raumfahrttechnologie, das as Fernsteuerung eines mit der Raumféhre Columbia in
den Weltraum gelangten Roboters im Jahre 1993 zum Einsatz kam.

Als Ergebnis der konsequenten Weiterentwicklung der Steuerkugel présentierte Space
Control die Spacemouse, die sich as Prézisonseingabegerdt auf dem Markt der
Bewegungssteuerung bald durchsetzte.

Da die intuitive und problemlose Steuerung mit der Spacemouse dem anspruchsvollen
Benutzer groflen Bedienungskomfort bietet, unterstitzt ArCon ab Version 3.1 mit den
Fassungen Standard, Plus und VR neben dem Durchwandern mit der Maus oder dem
Joystick nun als weitere Alternative die Spacemouse.
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19.2 EINSATZMOGLICHKEITEN

Ab Version 3.1 unterstiitzt ArCon in alen Ausfiihrungen, also ArCon, ArCon+ und
ArCon VR, zusétzlich zum Durchwandern mit der Maus und dem Joystick, auch das
Durchwandern mit der Spacemouse. Das Durchwandern im VR-Modus ist nattirlich nur
mit ArCon VR mdglich.

19.2.1 Vortele

Mit der Spacemouse kann die 3-dimensionale Bewegungssteuerung in alen 6
Freiheitsgraden gleichzeitig ausgefuihrt werden. Durch die intuitive Handhabung wird der
Bedienungsaufwand auf ein Minimum reduziert — die Spacemouse gehorcht jeder
Bewegung.

19.3 INSTALLATION

Die Spacemouse wird an den COM 1-Port des PCs angeschlossen, die Installation einer
Treibersoftware ist nicht notwendig. ArCon besitzt einen eigenen Treiber, der
automatisch mit installiert wird. Wird der Rechner eingeschaltet, meldet sich die Maus
wahrend des Bootens mit zwei Pieps-Tonen. Beim Starten von ArCon signdisiert sieihre
Einsatzbereitschaft mit einem Piepser.

19.4 ANBINDUNG IN ARCON

ol

Mit einem Rechtsklick auf ':, offnen Sie im Designmodus eine Dialogbox, in der Sie
den Steuerungsmodus fur das Durchwandern einstellen kénnen. Mit Auswahl von mit
der Spacemouse wird diese beim néchsten Durchwandern benutzt. Wie bei Benutzung
des Joysticks auch, beenden Sie den Wander-Modus durch Driicken der Esc-Taste.
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19.5 BEDIENUNG

Greifen Sie den grofRen Handknopf der Spacemouse und schieben, drehen, kippen oder
ziehen Sie ihn in die gewlinschte Richtung. Beobachten Sie, wie die Bewegung der
Spacemouse von ArCon umgesetzt wird. Fihren Sie die Bewegung am Handknopf
schwécher oder stérker aus, um in ArCon eine kleine oder grofRe Lagednderung zu
erhalten. Folgende Bewegungsrichtungen sind méglich:
1. Der Handknopf kann in alle Richtungen geschoben werden:

Der Betrachter wandert in ArCon horizontal in die entsprechende Richtung. Also

z.B. nach vorn, nach hinten, zur Seite oder schrag nach vorn bzw. nach hinten.
2. Der Handknopf kann gedreht werden:

Der Betrachter dreht sich links oder rechts um seine senkrechte Achse.
3. Der Handknopf kann nach vorn oder nach hinten gekippt werden:

Der Betrachter neigt seinen Blickwinkel noch unten oder nach oben.
4. Der Handknopf kann gedriickt oder gezogen werden:

Der Betrachter sinkt entweder nach unten oder bewegt sich nach oben.
Alle 4 Bewegungsrichtungen kénnen mit dem Handknopf gleichzeitig ausgefihrt
werden. Das ist gegeniiber der normalen Maus bzw. dem Joystick ein wesentlicher
Vorteil, denn es sind nun ,, fliegende* Bewegungen durch oder um das Gebaude mdglich.
Oftmals mdchte man aber nur horizontal wandern, ohne dabei seine Hohe bzw. seine
Neigung zu verandern. Mit Hilfe der Tasten auf der Spacemouse konnen die
Bewegungsrichtungen gesperrt oder wieder freigeschaltet werden.

19.6 TASTENBELEGUNG

Vertikales Verschieben einfaus
Kippen einfaus

Sichtfeld enger

Sichtfeld weiter
Automatisches Plazieren
Aufzug nach unten

Aufzug nach oben

Alles zeigen

0 ~NO O~ WN P
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19.7 KONFIGURATION

Normalerweise ist es nicht nétig, die Einstellungen zu verdndern. Sollte dies aber
dennoch erwiinscht sein, kénnen Sie die Empfindlichkeit in der ArCon.INI-Datei
einstellen. Offnen Sie hierzu im Windows-Explorer im Verzeichnis , arcon\programme’
die Datei ,,ArCon.INI* und suchen Sie nach der Zeile ,[Spacemouseg]”. Unter ,Globaler
Faktor* kann die Empfindlichkeit fir ale Richtungen pauschal verdndert werden,
wahrend bei den folgenden sechs Eintragen eine individuelle Einstellung fir jede
Richtung vorgenommen werden kann. Hierbei definiert der erste Wert den Startwert fiir
eine Bewegung, wahrend der zweite und dritte Wert den Wertebereich festlegen.
[Spacemouse]

Globaler Faktor=1.00000

ValuexX=0.05000,0.00000,1.00000

ValueY =0.05000,0.00000,1.00000

ValueZ=0.05000,0.00000,1.00000

ValueA=0.05000,0.00000,1.00000

ValueB=0.05000,0.00000,1.00000

ValueC=0.05000,0.00000,1.00000
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20 SPEZIELLES

Im folgenden Abschnitt werden zwei Features von ArCon erlautert, die Sie nur dann
nutzen werden, wenn Sie spezielle Hardware zusammen mit Ihrem PC nutzen.

Das eine Feature ist das Versenden von ArCon-Projekten per E-Mail mit dem mb-Mail-
Assisstenten, das andere das Verwenden von Prozessoren mit MM X-Technologie. Auch
wenn Sie E-Mail noch nicht benutzt haben, so wird dieser Begriff Thnen sicher nicht
unbekannt sein. Mit Hilfe des in ArCon integrierten mb-Mail-Assisstenten kénnen Sie
ArCon-Projekte in die ganze Welt verschicken, z.B. zu Ihrem Architekten, wenn Sie
Bauherr sind, oder zu einem potentiellen Kunden, wenn Sie Makler sind.

20.1 DERMB MAIL-ASSISTENT

Dieser Assistent hilft IThnen, Thr ArCon-Projekt per Email zu verschicken. Voraussetzung
fur das Verschicken von Emails ist ein Internetzugang und die korrekte Installation von
Microsoft Exchange auf Ihrem Rechner. Sie rufen den mb Mail-Assistenten auf, indem
Siein ArCon den Mentiibefehl Datei, Senden anwéhlen. Neben Threm aktuellen Projekt
koénnen Sie lhrer Email ein bereits existierendes Begleitschreiben hinzufligen oder auch
vom Assistenten aus ein Schreiben neu erstellen. Wollen Sie diese Funktionalitét nutzen,
sollte auf Threm System Microsoft Word fir Windows 7.0 instaliert sein. Der Mail-
Assistent gliedert sich in die im folgenden beschriebenen funf Schritte auf.

20.1.1 Schritt1von5

Hierbei handelt es sich lediglich um ein Erdffnungsfenster, in dem keine weiteren
Eingaben gemacht werden mussen. Klicken Sie auf Weiter, um bei Schritt 2 von 5
fortzufahren oder beenden Sie den Mail-Assistenten mit Abbrechen.



Spezielles

20.1.2 Schritt2von 5

Wahlen Sie hier aus, ob Sie lhrem Projekt ein Begleitschreiben hinzufligen mochten. Ist
dies der Fall, aktivieren Sie das Kontrollfeld Begleitschreiben beifligen und wéhlen Sie
eine der nachfolgend beschriebenen Optionen. Haben Sie nicht die Absicht, ein
Begleitschreiben zu verschicken, klicken Sie auf Weiter, um bei Schritt 5 von 5
fortzufahren oder beenden Sie den Mail-Assistenten mit der Schaltfléche Abbrechen.

20.1.2.1 DieOption,bestehende Datel beifligen®

Waéhlen Sie diese Option, muf3 im Eingabefeld Name ein glltiger Dokumentname
stehen, um fortfahren zu konnen. Sie haben die Méglichkeit, diesen direkt Uber die
Tastatur einzugeben oder durch Anklicken der Schaltflache Durchsuchen... mit Hilfe
einer Standarddialogbox einen Dateinamen auszuwahlen. Wurde von Ihnen ein glltiger
Dateiname eingegeben, gelangen Sie mit Weiter zu Schritt 5 von 5.

20.1.2.2 DieOption, NeueDate erstellen*

Haben Sie diese Option angewahlt, gelangen Sie Uber die Schaltflache Weiter zu Schritt
3 von 5. Bitte beachten Sie, dal? diese Option nur méglich ist, wenn auf Ihrem System
Microsoft Word fir Windows 7.0 installiert ist.

20.1.3 Schritt3von 5

Waéhlen Sie hier zundchst eine Dokumentvorlage aus, mit der Word fur Windows
gestartet werden soll. Sie kdnnen zwischen der Word-Standard-Vorlage und funf mb-
Vorlagen auswéhlen. Weiterhin legen Sie in diesem Schritt bereits den endgultigen
Namen fir Ihr Dokument fest. Diesen kdnnen Sie durch Anklicken des Eingabefeldes
direkt eingeben oder tiber die Schaltflache Andern in einer Standarddial ogbox eingeben.
Bitte beachten Sie, daf3 Sie Ihr Begleitschreiben in Word fur Windows nicht unter einem
anderen Dokumentnamen, a's dem von lhnen hier angegebenen, abspeichern. Der Mail-
Assistent kann dieses ansonsten nicht erkennen.
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20.1.4 Schritt4von5

In diesem Schritt sind keine Eingaben notwendig. Es wird lediglich ein Hinweis
angezeigt, der den weiteren Ablauf kurz erlautert. Haben Sie den Hinweis gelesen,
klicken Sie auf Weiter und es wird automatisch Word gestartet. Haben Sie dort Ihr
Begleitschreiben erstellt und abgespeichert, miissen Sie Word fir Windows verlassen
und gelangen zu Schritt 5 von 5. Um lhre vorherigen Eingaben noch einma zu
korrigieren, klicken Sie auf die Schaltflache Zuriick und gelangen somit erneut zu
Schritt 3 von 5. Uber Abbrechen kénnen Sie den kompletten Vorgang abbrechen und zu
ArCon zuriickkehren.

20.15 Schritt5von 5

In diesem Schritt werden Ihnen noch einmal die zu verschickenden Dateien angezeigt.
Dabei handelt es sich um den Namen lhrer Projektdatel und, sofern Sie ein
Begleitschreiben beigefigt haben, um den entsprechenden Dokumentnamen.
Entsprechen diese Angaben Ihren Vorstellungen, klicken Sie auf Senden. Daraufhin wird
Microsoft Exchange gestartet und die angezeigten Dokumente werden automatisch einer
neuen Email hinzugefligt. Zuletzt geben Sie nur noch die entsprechende Email-Adresse
ein und Sie kénnen Thr Projekt durch einen Klick auf Senden als Email verschicken.

20.2 ARCON AUF PROZESSOREN MIT MM X-
TECHNOLOGIE

ArCon unterstiitzt Prozessoren mit MM X-Befehlssatz. Wenn Sie also einen Prozessor
mit MMX-Unterstitzung in Ihrem Rechner installiert haben, wird dieser von ArCon
automatisch verwendet.

Bitte beachten Sie, dal’ die MM X-Fahigkeit I hres Prozessors lediglich dann genutzt wird,
wenn Sie die Bilder im High Color-Modus berechnen. Verwenden Sie hingegen 32 Bit
pro Pixel, findet keine MM X-Unterstiitzung in der vorliegenden Version von ArCon
Statt.

Auch bei der Verwendung von MMX gilt: je kleiner die Bilder beim Begehen sind, desto
schneller ist der Bildaufbau. Im Gegensatz zum Bildaufbau ohne MMX ist es alerdings
so gut wie belanglos, ob Sie die Darstellungsart (0 oder die Darstellungsart ¥
verwenden. Da &P die besseren Ergebnisse liefert, sollten Sie bei Verwendung von
MM X-Prozessoren immer diese Darstellungsart wahlen.
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21 TASTATURBH_EGUNG

AuRer den in der folgenden Tabelle erwdhnten Tasten kdnnen zusétzlich noch die Tasten
genutzt werden, deren Abkirzungen Sie zu den entsprechenden Menipunkten direkt im
Ment finden.

21.1 UNDO/REDO

Strg-Z bzw. Ctrl-Z oder auch Backspace bzw. Riick-Taste Ein Undo-Schritt
Strg-Y bzw. Ctrl -Y oder auch Alt-Backspace bzw. Alt-Ruck-Taste Ein Redo-
Schritt

21.2 FUNKTIONSTASTEN

F1 Hilfe

F3 Im Konstruktionsmodus voriibergehendes Ausschalten des Fangens bis zum
nachsten Klicken mit der Maus (siehe Ctrl-R bzw. Strg-R)

F5 Im Konstruktionsmodus bei eingeschaltetem Lineal: Umschalten zwischen
angehobenem und abgesenktem Lineal

F6 Im Konstruktionsmodus bei eingeschaltetem Lineal: Umschalten zwischen
Linealkante unten und Lineal kante oben

F7 Im Konstruktionsmodus bei eingeschaltetem Lineal: Lineal parallel versetzen

F8 Im Konstruktionsmodus bei eingeschaltetem Linea: Linea um einen
relativen Winkel drehen

F9 Im Konstruktionsmodus bei eingeschaltetem Lineal: Lineal senkrecht zur
aktuellen Richtung drehen

F10 Im Konstruktionsmodus bei eingeschaltetem Linea: Lineal waagerecht
ausrichten

F12 Umschalten zwischen Konstruktions- und Designmodus.
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21.3 # ZUSATZLICHE FUNKTIONSTASTEN IN ARCON+

F2

F4

F11

Im Konstruktionsmodus fir das ausgewahlte Werkzeug des ausgewahlten
Elements. Umschalten zwischen numerischer Eingabe und Eingabe mit der
Maus.

Im Konstruktionsmodus bei der Eingabe eines Elements bel eingeschalteter
numerischer Eingabe : Umschalten zwischen Eingabe mit der Maus und
Eingabe mit der Tastatur fir den aktuellen Bereich.

Im Konstruktionsmodus Selektierten des Raums, unter dem sich die Maus
befindet, und Offnen der Dialogbox Raumdaten.

21.4 ZOOMEN UND VERSCHIEBEN

Die folgenden Tasten sind Tasten des Ziffernblocks (NumLock eingeschaltet)!

Taste O
Taste 1
Taste 2
Taste 3
Taste 4
Taste 6
Taste 7
Taste 8
Taste9
Taste +
Taste -
Taste*

Taste/

entspricht der Funktion Alles zeigen

V erschieben des Bildausschnittes nach unten links
Verschieben des Bildausschnittes nach unten

V erschieben des Bildausschnittes nach unten rechts

V erschieben des Bildausschnittes nach links

Verschieben des Bildausschnittes nach rechts

V erschieben des Bildausschnittes nach oben links
Verschieben des Bildausschnittes nach oben

Verschieben des Bildausschnittes nach oben rechts
Bildausschnitt wird zentrisch vergrofZert

Bildausschnitt wird zentrisch verkleinert

Bildausschnitt wird zentrisch um die aktuelle Mauszeiger-
Position herum vergrofert

Bildausschnitt wird zentrisch um die aktuelle Mauszeiger-
Position herum verkleinert

AulRer diesen Tasten des Ziffernblocks haben die Tastenkombinatione Strg bzw.
Ctril+,+, -, % W G+, .-, . und ,/* auf der ,normalen” Tastatur) die selbe
Bedeutung wie ,+“, ,-“ , ,*" und ,,/* des Ziffernblocks.
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21.5 CURSORTASTEN

In Eingabefeldern von Dialogboxen

Pfeil nach oben Wert um 1 vergroRern

Pfeil nach unten Wert um 1 verringern

Bild nach oben Wert um 10 vergréfzern

Bild nach unten Wert um 10 verringern

In allen Ansichten, sowohl im Konstruktions- as auch im Designmodus, auffer in der
perspektivischen Ansicht, haben die Cursortasten die selbe Funktion wie die Tasten 4, 8,
2 und 6 auf dem Ziffernblock

In der perspektivischen Ansicht entsprechen die Cursortasten den vier Richtungen auf
der Schaltflzche 12! .

21.6 SPEZIELLE TASTEN IM KONSTRUK TIONSMODUS

Strg-W bzw. Ctrl-W Umschaten von Referenzpunkten von Elementen bzw.
Umschaten von Wandachse eingeben/linke Wandseite
eingeben/rechte Wandseite eingeben.

Beim Verschieben von Polygonen: Durchschalten der
verschiedenen Eckpunkte des Polygons,, unter* die Maus.

Strg-Q bzw. Ctrl-Q Umschalten zwischen Wandachse linke/rechte Wandseite
fr den Anfang der gerade verlegten Wand.

Beim Verschieben von Polygonen: Durchschalten der
verschiedenen Eckpunkte des Polygons ,, unter” die Maus.

Strg-E bzw. Ctrl-E wie Strg-Q bzw. Ctrl-E, dlerdings fir Ende der gerade
verlegten Wand.

Beim Verschieben von Polygonen: Durchschalten der
verschiedenne Eckpunkte des Polygons ,, unter* die Maus.

Strg-F bzw. Ctrl-F Nachstmdglichen Fangpunkt auswahlen.

Strg-R bzw. Ctrl-R Im Konstruktionsmodus voriibergehendes Ausschalten
des Winkelrasters bis zum nédchsten Klicken mit der
Maus.

Strg- bzw. Ctrl-Leerzeichen Aktivieren der Dialogbox ,Fangen und Selektieren”,
siehe Seite 164.

Rechte Maustaste bei Eingaben ab zweitem Punkt Fixieren der Richtung
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21.7 SPEZIELLE BEDEUTUNGEN DER STRG- UND DER
UMSCHALTTASTE

Strg bzw. Ctrl

e Verhindern von Dialogboxen bei der Eingabe im Konstruktionsmodus
e Erweiterte Eingabe beim Verschieben von Wénden

e Beim Verschieben von Objekten im Designmodus: Kollisionsdetektion
e Beim Durchwandern im Designmodus. Beschleunigen um den Faktor 4
Shift bzw. Umschalt

e Beim Verlegen von Elementen im Konstruktionsmodus: erweiterte Eingabe
e Beim Durchwandern im Designmodus:beschleunigen um den Faktor 4
e Selektieren mehrerer Objekte

Ctrl+Shift bzw. Strg+Umschalt

e Beim Durchwandern im Designmodus Beschleunigen um den Faktor 16

21.8 # SICHTBARKEIT

Sowohl im Konstruktions- al's auch im Designmodus kénnen Sie in ArCon+ mit Hilfe der
folgenden Tasten die Sichtbarkeit von Geschossen, Gebauden und Wohnungen

veréndern:

Ctrl+G bzw. Strg+G Sichtbarkeit von Geschossen: Umschatung zwischen
aktuelles Geschol3 , alle Geschosse und aktuelles
Geschofld/ausgewahlte Geschosse .

Ctrl+B bzw. Strg+B Sichtbarkeit von Gebauden: Umschaltung zwischen
aktuelles Gebaude , alle Gebaude und aktuelles
Gebaude/ausgewahlte Gebaude (siehe hierzu auch Seite
145).

Ctrl+U bzw. Strg+U Sichtbarkeit von Wohnungen: Umschaltung zwischen

aktuelle Wohnung , alle Wohnungen und aktuelle
Wohnung/ausgewahlte Wohnungen (siehe hierzu auch

Seite 155).

Fir die drei genannten Varianten bewirkt die Verwendung von Alt zusétzlich zu Ctrl
bzw. Strg, dal? auf aktuelles Geschoss, aktuelles Gebaude bzw. auf aktuelle Wohnung
umgeschaltet wird oder, wenn sich ArCon+ bereits in diesem Sichtbarkeitsmodus

befindet, dal3 das/die néchste zur aktuellen wird.



Haufig gestellte Fragen

22 HAUAGGESTELLTE FHRAGEN

Frage: Beim Wandverlegen positioniere ich durch Klicken die Wandachsen. Kann ich

auch Wandseiten positionieren?

Antwort: Dricken Sie nach dem ersten Klicken beim Wandverlegen Ctrl+W (bzw.

Strg+W), so kdnnen Sie zwischen Wandachse, linker Wandseite und rechter Wandseite

hin und her schalten. Benutzen Sie Strg+Q um nur fir den Anfang der Wand zwischen

Wandachse und den beiden Wandseiten zu wechseln, Strg+E um am Ende der Wand

zwischen den drei Mdglichkeiten zu wechseln.

Frage: Beim Tapezieren im Designmodus wird immer der ganze Raum tapeziert. Kann

ich auch einzelne Wande tapezieren?

Antwort: Wechseln Sie in den Konstruktionsmodus und klicken Sie die entsprechende

Wand doppelt an — dort kénnen Sie speziell fur diese Wand eine Textur auswahlen.

Frage Beim Begehen eines komplett eingerichteten Hauses erfolgt der Bildaufbau

relativ langsam. Was kann ich tun?

Antwort: Es gibt mehrere M&glichkeiten, die Ausgabe zu beschleunigen.

1. Reduzieren Sie die Anzahl der beim Begehen dargestellten Flachen, indem Sie im
Ment Option — Programm — Allgemeines... in der erscheinenden Diaogbox die
Anzahl der Flachen auf z.B. 2000 begrenzen.

2. Vekleinern Sie das Bild, in welchem Sie wandern. Je kleiner das Bild, desto
schneller ist der Bildaufbau.

3. Verwenden Sie zur Darstellung den High Color-Modus von ArCon — einzugeben
Uber das Menii Option — Programm — Programmeinstellungen und stellen Sie Ihre
Grafikkarte auch in den High Color-Modus um.

4. Veringern Sie die Darstellungsqualitdt, indem Sie z.B. das Fenster in den
Drahtmodel|-Modus schalten £,

5. Schliefdich gibt es noch die Moglichkeit, auf einen schnelleren Rechner, wenn
madglich mit MM X-Prozessor auszuweichen (Seite 734).

Frage: Das Laden von Beispielprojekten dauert auf meinem Rechner sehr lange. Was

mache ich falsch?

Antwort: Voraussichtlich hat Ihr Rechner weniger as 16 MByte Speicher oder Sie

verwenden ein sehr grof3es Projekt. Unter diesen Voraussetzungen lagert Windows 95

Teile des Speichers auf |hre Festplatte aus, was unter Umstanden sehr viel Zeit benétigt.
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Frage: Ich mdchte einen Grundrif? mafthaltig konstruieren. Das félt alerdings durch
einfaches Klicken mit der Maus sehr schwer, selbst wenn ich das Raster verwende. Gibt
es eine andere Mdglichkeit?

Antwort: Verwenden Sie Hilfdlinien ( Seite 190) und das Lineal ( Seite 171).

Frage: Ich méchte meinen Grundrif mit Fenstern einrichten; die Fenster stehen zwar in
der richtigen Groéfze zur Auswahl, ich mochte aber statt Holzfenstern Kunststoffenster
verwenden. MuB ich jedes Fenster nach dem Verlegen anklicken, um die Texturen
entsprechend auszutauschen?

Antwort: Nein. Klicken Sie vor dem Verlegen des ersten Fensters mit der rechten
Maustaste auf die Fensterschaltflache und stellen Sie die Texturen entsprechend ein. Ab
dann werden automatisch die gewtinschten Texturen verwendet.

Frage: Ich wei3, da3 ich Eckfenster konstruieren kann, indem ich eines der beiden frei
konstruierbaren Fenster verwende und in der entsprechenden Dialogbox mit Gehrung
links bzw. mit Gehrung rechts markiere. Ich mdchten nun einen trapezférmigen Vorbau
so mit Fenstern verkleiden, dai alle Fenster direkt aneinander stof3en. Woher weil3 ich,
wie lang das Fenster der mittleren Seite des Vorbaus sein muB3, damit es die ganze Seite
ausfillt?

Antwort: Verwenden Sie as Voreinstellung fir die Fensterbreite ein MaR3, das langer
als die Wand ist, unde markierten Sie sowohl mit Gehrung links as auch mit Gehrung
rechts. Positionieren Sie nun die Maus in die betroffene Wand, wird das Fenster
automatisch auf die richtige Lange gesetzt.

Frage: Ich méchte auch in kommenden Projekten die Holzfenster als Kunststoffenster
verwenden. MuR ich fiir jedes neue Projekt diese Eingaben neu machen?

Antwort: Nein, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das entsprechende Fenster und
machen Sie lhre Einstellungen. Bestdtigen Sie dann die Schaltflache als Standard und
ab jetzt wird jedes neue Projekt diese Einstellung verwenden.

Frage: Ich habe mehrere Geschosse konstruiert und sehe jetzt im Konstruktionsmodus
zwar das aktuelle Gescho3 schwarz, die anderen Geschosse alerdings auch — grau
dargestellt. Ich mochte allerdings nur mein Geschol? sehen. Wie mache ich das?
Antwort: Wahlen Sie im Menii Geschosse — Sichtbare Geschosse... und geben Sie in
der Dialoghox nur aktuelles Geschof3 ein.

Frage: Ich habe mein Erdgeschol’ komplett fertig konstruiert und habe zum Schiul3
festgestellt, da3 die Geschofhdhe nicht ausreicht. Kann ich diese nachtraglich
veréndern?

Antwort: Ja Wahlen Sie das Geschol3, dessen Hohe Sie verdndern mochten, als
aktuelles GeschoR und wéahlen Sie dann im Menl Geschosse — Aktuelles Geschol3
bearbeiten... und geben Sie in der erscheinenden Dialogbox die neue Geschof(hohe ein.
Frage: Ich mdchte den Maf3stab meiner Planung nachtraglich andern. Geht das?
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Antwort: Ja. Klicken Sie rechts auf die Schaltflache I (siehe Seite 107) und wéahlen
Sie den neuen Mal3stab.

Frage: Nachdem ich den Mal3stab gedndert habe, pafldt meine Planung nicht mehr auf das
Blatt Papier. Was muR3 ich tun?

Antwort: Klicken Sie rechts auf die Schaltflache ' und geben Sie ein entsprechend
groReres Papierformat ein.

Frage: Mit diesem Papierformat kann mein Drucker nicht umgehen, da das Papierformat
nun A3 betragt, mein Drucker aber nur A4 ausdrucken kann. Was muf3ich tun?
Antwort: Sie kodnnen die Planung wie gewohnt ausdrucken. ArCon generiert
automatisch zwel Druckseiten mit den entsprechenden Schnittkanten, die Sie dann
anschlief?end aneinanderkleben kénnen.

Frage: Ab und zu passiert es mir, dal3 Objekte, die ich im Designmodus fallen lasse,
nicht dort landen, wo ich sie erwarte. Was mache ich falsch?

Antwort: Prinzipbedingt kann ArCon beim Fallenlassen von Objekten wie auch bei der
Kollisionsdetektion nicht immer hundertprozentig entscheiden, wo zwei Objekte
aufeinandertreffen. Um das betreffende Objekt trotzdem richtig zu positionieren, gehen
Sie wie folgt vor: Klicken Sie das Objekt doppelt an und deselektieren Sie in der
erscheinenden Dialoghox Hoéhe (,nach freiem Fall*) ermitteln. Positionieren Sie
anschlielfend das Objekt ,, per Hand".

Frage: Obwohl ich ales richtig konstruiert habe, sehe ich im Designmodus nur ein
dunkles Bild. Was habe ich falsch gemacht?

Antwort: Wahrscheinlich befinden Sie sich in der Nachtsicht von ArCon, d. h. Sie
haben Uber den Variantenschalter HA (siehe Seite 437) die Nachtsicht gewéhit und
zudem in lhrer Planung keine Lampe positioniert. Wechseln Sie in die Tagsicht, indem
Sie auf die Schaltflache HA (siehe Seite 437) klicken, und installieren Siein IThrem
Laum eine oder mehrere Lampen. Beim nochmaligen Umschalten in die Nachtsicht sollte
das Problem behoben sein.

Frage: Ich habe die Lampe entsprechend positioniert und kann jetzt auch in der
Nachtsicht etwas sehen. Trotzdem ist meine Szene sehr dunkel. Was muf3ich tun?
Antwort: Klicken Sie rechts auf die Schatfléche HA (siehe Seite 438) und
bewegen Sie den erscheinenden Schieberegler nach rechts. Beim Driicken auf Vorschau
werden Sie sehen, wie lhre Szene heller wird. Wenn Sie mit |hrem Ergebnis zufrieden
sind, bestétigen Sie mit OK.

Frage: Beim Raytracing sehe ich so gut wie keine Schatten. Was mache ich falsch?
Antwort: lhre Szene ist Uberbeleuchtet. Klicken Sie rechts auf die Schaltflache «
(siehe Seite 438) und bewegen Sie den Schieber so lange nach links, bis ale Flachen
lhrer Szene anfangen, dunkler zu werden. Betdtigen Sie hierzu zwischendurch die
Schaltflache Vor schau. Starten Sie danach das Raytracing erneut.
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Unter Umstadnden haben Sie auch den Schattenwurf beim Raytracing ganz ausgeschaltet.
Klicken Sie rechts auf die Schaltflache RS (siehe Seite 431) um die entsprechende
Angabe zu kontrollieren.

Frage: Kannich in ArCon runde Wéande eingeben?

Antwort: Nein, nicht direkt. Sie kdnnen aber durch Aneinanderfiigen von kurzen

Wandstiicken Rundungen simulieren. Hierfir kdnnen Sie das Lineal (Seite 171) sehr gut

verwenden.

Frage: Ich mochte in eéinem Geschof3 verschiedene Raumhéhen verwenden. Geht das?

Antwort: Nein, nur durch Umwege. Sie kdnnen z.B. ein Objekt auf die GréRe des

Raums skalieren und es unter die Decke in der gewiinschten Hohe positionieren.

Frage: Ich habe einen Anbau an mein Haus konstruiert; Uber diesem Anbau wird die

Giebelwand des Hauses nicht korrekt dargestellt. Was mache ich falsch?

Antwort: Wenn Sie an eine Giebelwand einen Anbau konstruieren, so ist das Problem

das, dal ein Teil der Giebelwandseite AuRenwand ist und gleichzeitig Innenwand fur den

Anbau. ArCon kennt alerdings nur einen Zustand pro Wand. Sie mifiten den Anbau

separat konstruieren und einen kleinen Spalt zwischen Anbau und Haus lassen. Dieser

Spalt sollte so grof3 sein, daf3 sich die Dachkanten des Hauses nicht tber den Wénden des

Anbaues befinden und umgekehrt.

Frage: Kannich in ArCon auch Schornsteine verlegen?

Antwort: Ja, verwenden Sie die entsprechende Schaltfléche RN (siehe Seite 298).

Frage: Wie erreiche ich, dal3 der Schornstein in einer bestimmten Héhe durch das Dach

StORt?

Antwort: Positionieren Sie im Dachgeschol3 einen Schornstein und stellen die Hohe

entsprechend ein, indem Sie doppelt auf den Schornstein klicken und Ihre Eingaben in

der entsprechenden Dialogbox vornehmen.

Frage: Beim Abspeichern von Bildern ist ab und zu ein recht stufiger Farblibergang auf

den einzelnen Wanden und Einrichtungsgegensténden zu sehen. Was kann ich tun?

Antwort: Hierfir gibt es zwei mdgliche Ursachen:

1. lhre Grafikkarte arbeitet im High Color-Modus; in diesem Modus sind nicht
genuigend Farben verflighar, um einen wirklich glatten Farbiibergang darzustellen.

2. ArCon arbeitet im High Color- und nicht im True Color-Modus. Wéhlen Sie im
Menu Optionen — Programm — Programmeinstellungen... und in der
erscheinenden Diaogbox True Color aus. Achtung: Danach miissen Sie ArCon neu
starten, da die gemachte Einstellung lediglich beim Programmstart verwendet wird.

Frage: Wenn ich aus dem Katalog Texturen auf Einrichtungsgegenstande ziehe, werden

diese Texturen nicht Uberall verwendet. Was mache ich falsch?

Antwort: Nichts. Nicht alle Objekte in ArCon kénnen Texturen aufnehmen, da die

entsprechenden Informationen nicht zur Verfligung stehen. Wenn eine Textur auf ein
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Objekt geklebt werden soll, muf? fiir jede Flache bekannt sein, welcher Teil der Textur
auf sie kommt. Bei einigen Objekten, oder auch Teilen davon, existiert diese Information
dlerdings nicht.

Frage: Ich habe die Badewanne meiner Wahl im Katalog gefunden. Ich hétte sie
alerdings gern in braun — doch braun steht nicht zur Verfiigung. Was kann ich tun?
Antwort: Wahlen Sie im Katalog durch Klicken auf die Schatflache & ein
entsprechendes Material aus und ziehen Sie es auf die Badewanne. Achtung: Verwenden
Sie mehrere dieser Badewannen in lhrer Planung, verandern alle ihre Farbe.

Frage: Kann ich dies andern?

Antwort: Nicht direkt. Die einzige Mglichkeit, dies zu andern, ist, dal3 Sieim Windows
95-Explorer eine Kopie der Badewanne anlegen und sowohl Original als auch Kopiein
ArCon verwenden. Dann kénnen Sie fir beide getrennt die Materialien wechseln.

Frage: Wenn ich Texturen auf ein Objekt ziehe, so andern sich nicht alle gleichartigen
Objekte in meiner Planung. Wo ist der Unterschied?

Antwort: Die Listen der verwendeten Texturen werden fir jedes Objekt getrennt
gespeichert. Materialien hingegen fur alle Objekte gemeinsam. Der Grund liegt im
wesentlichen in einer hdheren Darstellungsgeschwindigkeit, sowie in einem reduzierten
Speicherverbrauch.

Frage: Im Konstruktionsmodus will es mir nicht gelingen, bel der Eingabe auf den
richtigen Punkt zu fangen. Was kann ich tun?

Antwort: Driicken Sie solange Ctrl+F bzw. Strg+F, bis die rote Markierung auf dem
gewinschten Punkt fangt.

Frage: Wenn ich ein Fenster mit Hilfe der Schaltflache = (siehe Seite 241) verlege,
und das Fenster einen Meter aus der Ecke eines Raums setzen mdchte, verwendet ArCon
immer den Mittelpunkt des Fensters, um ihn einen Meter zu verschieben. Ich mdchte
aber den linken Rand des Fensters einen Meter aus der Ecke heraus haben. Was kann ich
tun?

Antwort: Durch Drucken von Ctrl+W bzw. Strg+W wéhrend des Verlegens kdnnen Sie
bestimmen, ob die linke oder rechte Seite bzw. die Mitte des Fensters positioniert
werden. Das gleiche gilt Ubrigens auch fur Tiren.

Frage: Ich mdchte auf die eine Wandseite eines Raums zwei Fenster positionieren, und
zwar so, dal3 die Mittelachsen der Fenster die Wand in drei gleiche Drittel teilen. Wie
kann ich dies einfach tun?

Antwort: Verwenden Sie zum Verlegen der beiden Fenster die Schaltflache == (siehe
Seite 241), klicken Sie jeweils vorher auf die Schatfliche und geben Sie als
Teilungsverhdtnis 33,33% ein. Klicken Sie dann erst in die linke Ecke und dann in die
rechte Ecke der Wand und verlegen das erste Fenster; anschlie3end klicken Sie erst in
dierechte, dann in die linke Ecke der Wand und positionieren so das zweite Fenster.
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Frage: Ich habe einen L-formigen Raum konstruiert und méchte auf der einen langen
Seite des Raums eine Tir so positionieren, da3 sie genau mittig gegenlber der
entsprechend kurzen Seite des Raumsiist. Wie kann ich dies leicht tun?

Antwort: Hier gibt esim Prinzip zwei Moglichkeiten:

1. Konstruieren Sie eine Hilfdinie, die senkrecht auf der kurzen Wand steht und sie in
der Mitte teilt. Verwenden Sie hierfiir die Schaltflache =+ (siehe Seite 191).
Verlegen Sie nun die Tir, indem Sie diese frel positionieren, aber auf den
entsprechenden Schnitt mit der Hilfslinie auf der langen Wand fangen.

2. Geben Sie die Tur mit Hilfe der Schaltflache == (siehe Seite 241) so ein, als wenn
Sie diese mittig in die kurze Wand verlegen wollten. Wahrend Sie den zweiten Punkt
anklicken, driicken Sie die Umschalt-Taste — anschlief?end kdnnen Sie die Tir noch
entlang der Senkrechten zu der Geraden, die Sie gerade eingegeben haben,
verschieben. Positionieren Sie die Tir in die gewiinschte Wand und klicken Sie ein
drittes Mal. Anmerkung: Diese erweiterte Eingabe durch Driicken der Umschalt-
Taste vor dem letzten Klick einer Eingabe funktioniert auch noch fir andere
Eingabearten.

Frage: Ich habe auf die Schaltfléache = (siehe Seite 116) gedriickt, um en Bild

auszudrucken, ich warte nun schon eine halbe Stunde und es passiert nichts. Was mache

ich falsch?

Antwort: Sie sind wahrscheinlich dabel, ein Raytracing-Bild in sehr hoher Auflésung zu

berechnen, das anschlieffend ausgedruckt wird. Driicken Sie Esc um die Berechnung

abzubrechen, klicken Sie dann rechts auf die Schaltflache (siehe Seite 121).

Uberpriifen Sie Ihre Einstellungen. Sehr hohe Auflésungen, wie z.B. 1500 x 1000,

kombiniert mit 4-fach oder noch héherem Oversampling sowie Raytracing kann die

Berechnungszeit fur das auszudruckende Bild extrem in die Hohe treiben. Gleiches gilt

auch, wenn Sie Bild speichern wahlen.

Frage: Das Positionieren von Einrichtungsgegenstanden ist sehr schwierig. Gibt es eine

einfache M &glichkeit?

Antwort: Esist oftmals einfacher, in der Draufsicht die Gegenstande zu positionieren.

Ggf. koénnen Sie auch zwei Ansichten 6ffnen, wobei die eine die Draufsicht, die andere

eine perspektivische Ansicht zeigt.

Frage: Ich mochte ein Treppenhaus konstruieren. Wenn ich im Erdgeschof in den

entsprechenden Raum eine Treppe verlege, wird zwar automatisch eine Aussparung

erzeugt — diese ist allerdings zu klein. Was kann ich tun?

Antwort: Nachdem Sie die Treppe verlegt haben, kdnnen Sie die automatisch erzeugte

Aussparung [6schen und per Hand mittels der Schaltflache l (siehe Seite 287) eine

neue eingeben.
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Frage: Ich habe ein zweigeschossiges Haus konstruiert und méchte nun fir die Fassade
des ersten Obergeschosses eine andere Textur verwenden als fir die des Erdgeschosses.
Geht das?

Antwort: Ja. Im Normalfall verwenden GescholaulRenwande die gleiche Textur wie die
AuRenwand des darunterliegenden Geschosses. Dies kénnen Sie verhindern, indem Sie
im Konstruktionsmodus im entsprechenden Geschol? die Wand doppelt anklicken und
die Eingabe von der unteren Wand (bernehmen deselektieren. Anschlief?end kénnen
Sie fur diese Wand eine eigene Textur vergeben.

Frage: Wasist MMX?

Antwort: MMX ist eine Entwicklung der Firma Intel, die speziell Multimedia
Anwendungen beschleunigen soll. MMX ist eine spezielle Hardware innerhalb der
néchsten Generation von Pentium-Prozessoren. ArCon unterstiitzt diese Prozessoren
bereits; die Ausgabegeschwindigkeit beim Begehen von Raumen kann mit Hilfe von
MMX deutlich beschleunigt werden.

Frage: Ich habe ein mehrstockiges Haus konstruiert und im Erdgescho3 einen
Schornstein plaziert, der bis Ubers Dach reicht. Wenn ich diesen Schornstein nun
tapeziere, so andert er sich in allen Stockwerken. Was mache ich falsch?

Antwort: Geben Sie pro Stockwerk getrennt einen Schornstein ein, wobei Sie die
Position des darunterliegenden Schornsteins as Anhatspunkt verwenden. Diese
Schornsteine kénnen Sie dann getrennt texturieren.

Frage: Ich habe eine Aussparung in der Decke konstruiert und sehe diese in der
perspektivischen Ansicht nicht. Was mache ich falsch?

Antwort: Wenn Sie von oben in ein GeschoR3 schauen, sehen Sie auch dessen Decke
nicht. Dementsprechend kénnen Sie auch die Aussparungen nicht sehen. Schauen Sie
sich das entsprechende GeschoR3 von unten an. Sie sehen dann die Decke und auch die
Aussparung darin.

Frage: Im Prinzip ist es OK, dal3 ich von oben in meine Einrichtung hineinschauen kann.
Normalerweise ist aber auf einem Geschol3 eine Decke; wie kann ich es erreichen, dal?
ich diese Decke sehe?

Antwort: Die Decke des jeweils obersten Geschosses wird nicht dargestellt. Wenn Sie
also erreichen mdchten, dal’ Sie fir das sichtbare Geschol3 eine Decke sehen, so miissen
Sie einfach noch ein Geschol3 dariiber definieren. Wenn Sie fir dieses Geschof? nichts
eingeben — also auch keine Wande — ereichen Sie, dal} das Geschol3 darunter
einschliefllich der Decke (und ggf. auch der Treppenaussparungen 0.4.) zu sehen ist.
Frage: Ich habe ein zweigeschossiges Haus konstruiert, wobei aber das erste
Obergeschold nicht den gleichen Grundrif3 hat, wie das Erdgeschol. Die , Decke’ des
Erdgeschosses soll im ersten Obergeschold teilweise als Terrasse benutzt werden. Wie
kann ich fur diese Terrasse die Textur eingeben?
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Antwort: Im Gegensatz zu Decken und FuRbdden von Raumen kdnnen Sie die Oberseite
einer Decke, also im Prinzip den FuRboden der Terrasse zwar mittels Drag und Drop
texturieren, Sie kénnen aber keine weiteren Angaben zu diesen Texturen, wie es fir
Decken und Fuf3béden méglich ist, machen.

Frage: Ich mdchte auch eigene Bilder als Texturen verwenden. Geht das?

Antwort: Ja. Sie kénnen mit Hilfe des Katalogs in beliebige Verzeichnisse Ihrer
Festplatte wechseln und die dort vorhandenen Bitmap-Dateien verwenden.

Frage: Ich habe nun eine eigene Bitmap-Datei als Fulbodentextur verwendet. Die
Kachelung ist allerdings viel zu fein. Was mache ich falsch?

Antwort: In der verwendeten Bitmap-Datel ist eine GroRRe gespeichert, die nicht der
Realitdt entspricht. Klicken Sie im Konstruktionsmodus den betroffenen FufRboden
doppelt an und deselektieren Sie Originalgrof3e verwenden. Geben Sie in die beiden
Eingabefelder dartiber die tatséchliche GrofRe lhrer Textur ein.

Frage: Auch nach langerem Suchen habe ich in den Objekten von ArCon keinen
passenden Schrank gefunden. Kann ich selbst einen zusammenbauen?

Antwort: Sie kdnnen mit Erweiterungsmodul 3DS-Importfilter Objekte, welche mit
dem 3D-Studio modelliert wurden und in Form einer 3DS-Datei vorliegen, in ArCon
einlesen. Die eingelesenen Objekte werden dann behandelt wie normale ArCon-Objekte.
3D-Objekte, welche in anderen Formaten vorliegen (z. B. DWF, DXF, GARB, AMK)
miissen zuerst in ein 3DS-Formart umgewandelt werden. Diese Konvertierung wird von
ArCon nicht durchgefiihrt.

Frage: Ich habe eine Vase in eine Glasvitrine gestellt und mdchte die Vase nun an eine
andere Stelle riicken. Es will mir aber nicht gelingen, die Vase zu selektieren — jedesmal,
wenn ich auf die Vase klicke, wird die Vitrine selektiert. Was muRR ich tun?

Antwort: Auch wenn Sie die Vase sehen, so heif}t dies nicht, dal? vor ihr nichtsist —in
diesem Fal das Glas der Vitrine. Sie kdnnen allerdings beim Selektieren, also beim
Klicken, durch dieses Glas , hindurchselektieren, indem Sie beim Klicken die Strg bzw.
Ctrl-Taste driicken.

Frage: Ich befinde mich relativ weit von meinem Haus entfernt und es dauert ewig, bis
ich zur Haustir zuriickgewandert bin. Wie kann ich das beschleunigen?

Antwort: Driicken Sie beim Begehen die Ctrl-Taste und/oder die Shift-Taste. Das
Driicken einer der beiden Tasten beschleunigt das Begehen um den Faktor 4; das
Driicken beider Tasten beschleunigt es um den Faktor 16.

Frage: Die Angaben im Schriftfeld, die ArCon automatisch erzeugt, sind fir meine
Zwecke nicht ausreichend. Kann ich das Schriftfeld veréndern?

Antwort: In der ArCon-Version nicht. In ArCon+ haben Sie die Méglichkeit, unter
verschiedenen Schriftfeldtypen unterschiedlicher Komplexitédt auszuwahlen. Hierfir
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miissen Sie auf das Schriftfeld doppelklicken. In der anschliel3enden Dialogbox 183 sich
ein Schriftfeldtyp bestimmen und auf Ihre individuellen Bediirfnisse hin anpassen.
Hierbel kdnnen Sie auch Logos einbinden. Die in den einzelnen Schriftfeldtypen
verwendeten Logos liegen as Bitmap-Datei in einem eigenen Verzeichnis
STANDARD\LOGOS vor. Beachten Sie, dal3 die Dateinamen der einzelnen Logos
einem bestimmten Schriftfeldtyp zugeordnet sind. Wenn Sie also ein neues Logo
einbinden mochten, mul? die Datei im genannten Verzeichnis stehen und den fir den
Schriftfeldtyp adaguaten Namen haben. Dem Schriftfeldtyp 1 ist z. B. das Logo
LOGO1.BMP zugeordnet.

Frage: Ich méchte einen DIN AO-groRRen Ausdruck der perspektivischen Ansicht
machen. Gibt esirgendeine Grenze fiir die GroRe dieser Ansicht?

Antwort: Ja. Die maximale Breite eines abzuspeichernden oder zu druckenden Bildes
betrégt 8192 Pixd inkl. Oversampling. Wenn Sie adso z.B. 16-fach Oversampling
gewahlt haben, das Bild also in jeder Richtung intern um den Faktor 4 vergrofRert wird,
betragt die maximale Auflésung ,,nur* noch 2048 Pixel.
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mb Software AG

Seit vielen Jahren erfolgreich auf dem nationalen und

internationalen Markt tétig, ist das Unternehmen mb mit
/ hE i "JL praxisgerechten, effizienten und zeitgemal3en Programmldsungen
= rJ/-”J fir das Bauwesen ein kompetenter Partner des professionellen
Anwenders.

Im Jahre 1976 aus einem Ingenieurbliro hervorgegangen, wurde 1982 die Firma mb-
Programme, Software im Bauwesen GmbH, gegrindet. In Deutschland ist das
Unternehmen mit sechs Geschéftsstellen (Hameln, Lohmar, Dresden, Kaiserdautern,
Hamburg und Minchen) vertreten und konnte sich aufgrund der soliden
Geschéftsentwicklung auch bald international etablieren: die Eurosoft GmbH wurde
1992 in Moskau/Rufdand als deutsch-russisches Unternehmen gegriindet; 1993 wurde
eine Kooperationsvereinbarung mit der Firma mb do Brasil in Sao Paulo/Brasilien
eingegangen.

Um weiteres Wachstum auch fiir die Zukunft zu sichern, wurde das Unternehmen im
November 1997 in die mb Software AG umgewandelt. Durch die zum Jahresende 1997
erfolgten Kooperationsvereinbarungen und Zusammenschllisse mit mehreren wichtigen
Softwareherstellern auf dem Bausektor ist die neue Unternehmensgruppe mit nunmehr
ca. 300 Mitarbeitern bestens fir die Anforderungen des zusammenwachsenden Europas
gertstet. Fir die Zukunft sieht man ein grof3es geschéftliches Potential, das durch die
verstérkte Présenz auf dem internationalen Markt zu realisieren ist.

Die mb Software AG entwickelt Anwendungssoftware fiir Architekten, Bauingenieure
und Betonfertigteilwerke. Mit Komplettlésungen und Einzelprogrammsystemen fiir die
Bereiche Statik, Finite-Elemente-Berechnungen und 3D-CAD hietet mb seinen
Anwendern professionelle Programme, die im eigenen Ingenieurbliro kontinuierlich
eingesetzt und dort auf ihre Praxisndhe, Anwenderfreundlichkeit und Leistungsvermdgen
getestet werden.



Die mb-Produkte

isuelle Architektur

Gebaudeplanung. Dabei verbindet das Programm die Konstruktion,

die Kostenschétzung und die Visualisierung in einer sehr effizienten
Weise. Neben Grundrif3planen, Schnitten und Ansichten ist die Ausgabe von
fotorealistischen Bilder und Videos méglich. Die Ausgabe der Wohnflachenberechnung
gem. DIN 277 erfolgt als Textdokument. Mit Hilfe des integrierten Kalkulationsmoduls
(COSOBA) konnen Sie prazise und schnell Kakulationen mit automatischer
gewerkeweise LV-Erstellung auf Basis der Konstruktionselemente von ArCon
generieren.
Avaluta™ flir ArCon erzeugt die Massen- und Kostenberechnung mit Hilfe von
Bauelementen auf Bauteilebene. Bereits im ersten Jahr wurde durch ArCon ein neuer
Standard im Bereich der visuellen Architektur definiert.

. ArCon - Visuelle Architektur
4 on Vom Entwurf bis zum Bauantrag unterstitzt ArCon® die

ProCad Arch- Das Architektensystem

Die Entwurfsplanung der Architekten erfordert spezielle CAD
Systeme fiir das Bauwesen. ProCad Arch ist a's dreidimensionales
CAD System auf die Bedirfnisse des Architekten ausgelegt. So ist
nicht nur eine genaue Erfassung der Geometrie in den
Zeichnungen mdglich, sondern alle Zeichnungselemente kdnnen
mit den Eigenschaften der Massen (Mengen) und Kosten verbunden werden. Somit ist
eine Kopplung zu Standard AV A - Programmen (Ausschreibung, Vergabe, Abrechnung)
mdglich. ProCad Arch besitzt die selbe Datenbasis wie ProCad Ing und ProCad Werk, so
dai ein problemloses Zusammenspiel mit der Statik und der Fertigung méglich ist.

ArchForm
M} 0 10} Das Formularsystem fir Architekten, Bauingenieure und
Bauplaner enthdlt fir alle Bundedénder die erforderlichen
Antrége fur die Weiterbearbeitung mit Microsoft Word fir Windows.



Schnittstellen zu AVA
ProCad verfiigt Gber Schnittstellen zu den AV A-Systemen anderer Hersteller.

NGENIEURBAU 4 Ing+ das Komplettsystem fiir den I ngenieurbau
=~ Das Aufstellen der statischen Berechnung und das Erzeugen von
I ng Positions- bzw. Bewehrungsplanen sind die wesentlichen Aufgaben
in der Tragwerksplanung. Dabei sind die vielen Standardnachweise
genauso wichtig, wie die komplexen Berechnungen mit Hilfe der Finite-Elemente-
Methode. Bei der Erstellung der erforderlichen Zeichnungen finden sich bereits viele
Eingaben als Ergebnis der statischen Berechnung wieder. Ing+ unterstiitzt diesen
Arbeitsprozel3 mit einer sehr engen Kopplung zwischen Berechnung und Konstruktion.
Es vereinigt die BauStatik, die Finite-Elemente-Berechnung mit MicroFe bzw. PlaTo
und die Erstellung von Positions- und Bewehrungsplanen mit ProCad und des VarKons
zu einem integrierten und leistungsstarken Gesamtsystem.

BauStatik- dasumfangreiche Statiksystem

E @ Der statische Nachweis von Bauteilen erfordert leistungsstarke und die
DIN in effizienter Weise interpretierende Programme. Eine einfache
ﬁL: Eingabe und eine Ubersichtliche, priffahige und grafikorientierte

Ausgabe ermdglichen ein durchgangiges, projektbezogenes Arbeiten. Die
Uber 80 Nachweise aus den Bereichen Stahlbetonbau, Stahlbau, Holzbau, Grundbau und
Bauphysik decken ale Anspriiche ab. Lastzusasmmenstellung und Lastlibernahme mit
automatischer ~ Korrekturverfolgung  ermdglichen  problemfreie  System-  und
Lastéanderungen. Die Bemessung erfolgt nach den aktuellen deutschen und européischen
Normen.

MicroFe - das Statiksystem fiir hochste Anspriiche
Das FiniteElemente-System  MicroFe wurde fir die
Anforderungen des Ingenieurbaus konzipiert und erméglicht die
statische und dynamische Berechnung von 2D/3D-Stabwerken,
Scheiben-, Platten- und Schalenkonstruktionen. Leistungsféhige hybride Elemente mit
einem kubischen Deformations- und quadratischen Momentansatz stellen eine genaue
Berechnung der Verformung und der Schnittkréfte sicher. Die einheitliche, grafisch-
interaktive Benutzeroberflache ermdglicht eine schnelle Generierung des FE-Netzes und
die anschlieRende Auswertung der Ergebnisse. Die Stahl- und Stahlbetonbemessungen
erfolgt nach den aktuellen deutschen und europdischen Normen. Die HPGL- / DXF-
Schnittstelle ermdglicht den Export in CAD-Programme.
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PlaTo

Der Nachweis komplexer Bauteile mit Hilfe der Finite-
Elemente-Methode ist heute in der Tragwerksplanung ein
gangiger Weg. Um so wichtiger ist es, das statische System in
einer dem Bauwesen angemessenen Terminologie zu definieren
und zu dokumentieren. In PlaTo erfolgt die Ein- und Ausgabe
mit Hilfe von Positionen. So stellen u.a. ,Linienlager” bzw. ,Plattenbereich® eine
ingenieurmallige Abstraktion der FE-Knoten und Elemente dar. Die Bemessung der
Platte erfolgt nach DIN 1045. Die erforderliche Bewehrung wird in ProCad Ing zur
automati schen Mattenverlegung herangezogen.

EuroSta
I Die datische Berechnung und die Bemessung von
Stahlkonstruktionen fordern von modernen Programmen eine
Vidzahl an praxisgerechten Losungen. Die ingenieurgerechte
Nachbildung von Stahlverbindungen und Details im statischen
System, und die Nutzung aler durch die Stahlbaunorm
vorgegebenen Moglichkeiten fir eine optimale Profilwahl, machen EuroSta zu einem
leistungsstarken Produkt im Bereich Stahlbau.

proFEt

das 3D-FEM-Pogramm zur Anayse, Optimierung und
Bemessung von raumlichen Tragwerkskonstruktionen ist ein
vollstandiges 3D-FEM-System  zur  statischen  und
dynamischen Analyse von Geschofbauten. proFEt eignet sich
hervorragend zu ener schnellen  Ermittlung  von
Griindungslasten. Auch bei ungeklartem Lastabtrag (bei Abfangungen, in Tiefgaragen
oder wenn Stiitzen nicht untereinander stehen) miissen keine schwierigen Ersatzmodelle
gefunden werden. proFEt eignet sich besonders zur Berechnung von Geschoffbauten mit
Flachdecken oder Stiitzen/Unterzug-Tragwerken. Esist ebenso fir beliebige Hochhéuser,
Technikgebaude usw. einsetzbar.




ProCad I ng- das Konstruktionssystem

Das CAD System ProCad Ing bezieht seine Daten direkt aus ProCad
Arch, BauStatik oder aus Fremdsystemen Uber seine
Standardschnittstelle. Aufwendige Neueingaben fir die statische,
konstruktive Beurteilung des Bauwerks entfalen dadurch. Mit
ProCad Ing werden Schal- und Bewehrungspléne gezeichnet, mit
dem Ziel, da3 viele standardisierte Bewehrungselemente dem
Konstrukteur zur Arbeitserleichterung zur Verflgung gestellt werden. Gerechnete
Bauteile konnen sofort aus der BauStatik Ubernommen werden. Eine enge
datentechnische Verbindung besteht zu ProCad Werk.

VarKon
%@ﬂ Die in ProCad ablaufféhigen Makros erzeugen vollstandige
\ ‘\?\ Bewehrungszeichnungen fir komplexe Bauteile. Durch die leichte
Anderbarkeit der Makros ist eine individuelle Anpassung an die
Erfordernisse des Ingenieurbiros gegeben. Die Eingabe erfolgt wahlweise durch
Ubernahme der Geometrie und berechneten Bewehrung aus Positionen der BauStatik
oder durch eine manuelle Eingabe der Daten. Die erzeugten Bewehrungszei chnungen
kénnen mit dem vollstdndigen Satz an ProCad-Funktionen weiterbearbeitet werden.

e Pfiffikus

’V Hilft in allen Fallen, wo der Taschenrechner oder Tabellenbiicher bisher
notwendig waren.

ProCad Werk - das Fertigungssystem

Fertigteilbau hat eine stetig steigende Bedeutung in der Erstellung von
Gebauden erlangt. ProCad Werk ist das idedle System, aus den
Konstruktionsplénen die  Vorbereitung der Fertigung im
Fertigtellwerk zu unterstiitzen. Fertigteildecken und Fertigteilwande
werden anhand der in ProCad Ing erstellten Plane ermittelt. Eine
datentechnische Kopplung zu verschiedenen Maschinenherstellern ermdglicht eine
direkte Ansteuerung der Fertigungsmaschinen. ProCad Werk hat ein hohes
internationales Ansehen, so werden Installationen in Japan, Indonesien und Thailand
eingesetzt. Fachkundige Beratung und Schulung, aber auch individuelles Anpassen der




Software an die Gegebenheiten des Betonwerkes werden durch den qualifizierten
Support garantiert.

Unter stiitzte Betriebssysteme:

Windows NT, Windows 95

Dienstleistungen

Ein stimmiges Konzept aus Produkt und Dienstleistungen und damit der ganzheitliche
Kundennutzen stehen im Vordergrund unseres Handelns. Die angebotenen
Dienstleistungen reichen von Servicepaketen, Hotline und einem umfangreichen
Seminar- und Schulungsangebot bis hin zur Individualprogrammierung. Dies bedeutet,
da den spezifischen Anforderungen des Architektur- und Ingenieurbiiros und der
Erschliefung moderner Datenkommunikation durch individuelle Programmierung
Rechnung getragen wird.

Weitere Informationen finden Sie im Internet unter: http://www.mb-software.de






Der mb-Support fur
ArCon

p
bﬁ“\*‘““’&

Hotline

Wenn Sie Fragen haben oder Hilfe benttigen, dann melden Sie sich bei unserem
Support-Team. Unsere erfahrenen Mitarbeiter stehen Ihnen mit Rat und Tat zur Seite:

01907 /9000-0 (12 Pfennig pro 3 Sekunden)
01907 /9000 - 9 (12 Pfennig pro 3 Sekunden)

Die ArCon-Hotlineist an allen Werktagen von 8.00-17.00 Uhr fur Sie da.
Die Hotline bildet auch das Forum fir Anregungen und Kritik und bietet Ihnen
zusétzliche Dienstleistungen an.

Infoline

Sie kénnen uns jederzeit lhre schonsten Projekte zusenden. Wir wirden uns freuen, Sie
in unsere ArCon-Projektmappe aufzunehmen.

Informationen Uber die aktuelle Version und Uber unsere Upgrades erhalten Sie unter der
folgenden Nummern:

Vertrieb: 05151 /900 - 100

Informationen Uber das Dienstleistungsangebot der mb Software AG erhalten Sie unter:
Service-Team: 05151 /900 - 149

Sie kénnen uns auch Uber E-mail erreichen. Senden Sie uns Ihre Fragen an:

E-mail: arcon@mb-Software.de



Sarvice-Team

Wenn Sie bei Ihrer Projektbearbeitung mit ArCon Hilfe benétigen, ist der mb-Support
fur ArCon fir Sie da. Der mb-Support unterstiitzt Sie in folgenden Punkten:

Wir erstellen aus | hren Architektenplénen vollsténdige ArCon-Projekte.

Wir fuhren die Tragswerksplanung fir |hre Projekte durch.

Wir erzeugen und drucken Prasentationsbilder (in allen GroRRen und allen Auflagen).
Wir erzeugen Videos, die wir auf Wunsch mit Text und Ton versehen. Unser
"Filmstudio" ist in der Lage, aus echten Videosequenzen, aus Fotos, aus ArCon-
Bildern und -Videos ein VHS-Video oder eine AVI-Datel zu erstellen.

Wir passen das ArCon-Schriftfeld auf |hre Bedirfnisse an.

Wir konvertieren Ihre Objektformate in das ArCon-Objektformat (aco-Format)

Wir konstruieren fir Sie neue Objekte (z. B. fur den Messebau, fir
Ladeneinrichtungen etc.)

Wir erstellen fiir Sie Texturen und scannen Fotos, Tapeten etc. ein.

Wir erstellen Ihnen individuelle Vorlagen fur die Rauminfo.

Wir liefern IThnen komplette Exposés lhrer Immobilienangebote. Dabei kdnnen ale
lhre Daten (Grundrif3pléne, Ansichten, Fotos oder auch mit einer Videokamera
aufgenommene Videos) in die Présentation aufgenommen werden.

Wir fertigen fur Sie Werbe-Présentationen, in denen Sie sich und Ihre Leistungen
darstellen.

Schulungen

Die ArCon-Schulungen werden regel mafig durchgefiihrt.

Die Schulungen finden in unseren Geschéftsstellen bzw. direkt vor Ort in IThrem Biro
statt. Die Inhalte der Schulungen kénnen dann individuell auf lhre persdnlichen
Bedurfnisse abgestimmt werden. Erfragen Sie die aktuellen Termine unter der Info-Line

05151 /900 - 100 bzw. - 219.

Fur die ActiveX-Programmierung in ArCon bieten wir spezielle Schulungen an.
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Dach 302
(un)sichtbar schalten 302
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310
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309
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|6schen 310
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309
Standardeinstellungen 310
Standardeinstellungen bearbeiten
330
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Dachfenster 363
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Aufbauhthen 347
aufgesetzte Gauben 348
Dacheigenschaften Ubernehmen 348
Dachéffnung bis zur Decke 349
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353

Dreiecksgaube 352
Eigenschaften festlegen 344
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353
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427

Drahtmodell 428
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7 429
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7 429
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Programmeinstellungen 99
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3DS 624; 687
ACG 649
ACO 649; 687
BMP 690
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COB 702
DIR 691
DWG 700
FEA 644; 687
LOG 686
MAX 624
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eingeben 288
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eingeben 291
Materia definieren 285
Designmodus 62; 414; 691
Ansichten 414
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Symbolleisten 84
Dialogbox
Material-Textur-Zuordnung 661
DIN 276 Sehe Kostenschatzung nach
DIN 276
DIN 277 7% Siehe Berechnung nach
DIN 277
DIR-Datei 691; 694
Drahtmodell 428
Draufsicht 415
im Designmodus 7 417
Objekt plazieren 450
Objekt verschieben 453
Objekte bzw. Objektgruppen
selektieren 473
Drehung 653
Dreiecksgaube 352
Drucken 116
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DWG-Datei 700
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Einstellungen Sehe
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Projekt versenden 732
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3D GaLa 24
ArCon ARTS500 24
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21
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60
Cosoba 22
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facturalfacturat 23
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Fangradius festlegen 165
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Fenster 245; 247
Einstellungen fir ladbare Fenster
251
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plazieren 241
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608
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Ubergabe an ArCon+ 7% 605
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laden 7% 187
speichern i 189
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Eigenschaften definieren 284
Materia definieren 285
Gebaude
Berechnung nach DIN 277 7% 554
Gebéude 7% 142; 143
Abhéngigkeiten 7% 145
aktuelles Gebéude bearbeiten 7%
147
aktuelles Gebéude drehen 7% 149
aktuelles Gebzude l6schen 72 147
aktuelles Gebéude spiegeln an 7%
147
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definieren 7% 144
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153
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(un)sichtbar setzen 371
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bearbeiten 371
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Gelandebereich 368
Gelandetyp bestimmen 367
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Hohenpunkt 369



Landschaft 367
|6schen 372
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bearbeiten 371
Berechnung nach DIN 277 7% 553
Eigenschaften festlegen 375; 377
eingeben 369
Umrandung festlegen 375; 377
Geometrie
Grofe verdndern 626
gerade Treppe 253
Geschofl3 nach oben/unten 91; 444
Geschosse 62; 130
Abhéngigkeiten 132
aktuelles Geschol bearbeiten 139
aktuelles Geschol3 Ioschen 140
auf Elemente der sichtbaren
Geschosse fangen 166
Berechnung nach DIN 277 7% 555
Elemente 131
Elemente Ulbernehmen 138
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definieren 131
Geschol3daten 136
Geschofthohe verdndern 139
hinzufiigen (oberhal b/unterhalb)
135
sichtbar setzten 133
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Glanzstelle 630; 637
Glétten 664
Register 664
GrundriRBansicht 415
im Designmodus 7 417
Objekt plazieren 449
Objekt verschieben 453
Objekte bzw. Objektgruppen
selektieren 472

Grundstiick 367
bearbeiten 371
Berechnung nach DIN 277 7% 553
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eingeben 369
l6schen 372
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Helligkeit einstellen 438
Hierarchiebaum 647
Icons 648
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setzen 370; 381
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(un)sichtbar schalten 303
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Instanz 640; 649
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Pfadangabe 96

plazieren 85; 449

positionieren 87

Programmeinstellungen 3D-Eingabe
101

selektieren 88; 451; 472



speichern 454

spiegeln 481

um beliebige Achsen drehen 478
verschieben 452

verschieben mit Kollisionsdetektion

471

zu einer Objektgruppe
zusammenfassen 475 Sehe
Objektgruppen

Objektgruppen 469; 475

alle Objekte bzw. Objektgruppen
selektieren 474

auflésen 475

ausrichten 482

Bezeichnung vergeben 471

Gruppeneigenschaften festlegen 470

kopieren 475

laden 469

|6schen 476

plazieren 449

selektieren 451; 472

speichern 469

spiegeln 481

um beliebige Achsen drehen 478

verschieben 452

verschieben mit Kollisionsdetektion

471

zusammenstellen 469
Objektkatalog Sehe Katalog fir

Objekte, Texturen und Material
Online-Hilfe in ArCon benutzen 27
Opazitét 630; 635
Optimieren 666

Anzahl Tests 666

Auflésung 668

Dateiliste 684

Lauf 669

Negatives Ergebnis 674

Register 665
Statistik 674
Strategie 668
von Objekten 699
perspektivische Ansicht 416
Betrachterposition und Blickpunkt
einstellen 445
im Designmodus 7% 418
Objekt plazieren 450
Objekt verschieben 454
Objekte bzw. Objektgruppen
selektieren 473
Pfadeinstellung
fir Objekte 655
fur Texturen 700
Phong-Schattierung 629
PRJ-Datei 622; 624
Programmeinstellungen 31; 92
3D-Bildpunktgofe 93
3D-Eingabe von Objekten 101
Anzeige bewegter Bildinhalte 99
Farbkapazitét eines 3D-Bildpunktes
94
Pfad fur Materialien 97
Pfad fir Objekte 96
Pfad fur Texturen 96
Planung betrachten 100
Polygonanzahl bei Begehung
begrenzen 98
Texturen 95
Projektdaten 109
Projekte
begehen 90; 435
exportieren 7 509
laden 111
neu anlegen 106
per Email versenden 732
Projektdaten 109



Projektoptionen 108
schliellen 116
speichern 113
von allen Seiten betrachten 90; 448
Punkte
Anzahl 625
Rampe 257; 270
Raster 168
ein- und ausschalten 168
Optionen 169
Rasterursprung setzen 168
Raume 157
Raume 7% 157
Berechnung nach der 11. BV 7 559
Berechnung nach DIN 277 7% 559
Berechnungen i 160
einer Wohnung zuordnen 7 159
Namen vergeben i 159
Werte in Rauminfo tibernehmen 7
159
Raumim‘os‘f'?el 523
Ausgabe steuern i 540
Berechnung nach DIN 277 7 548
eigene Vorlage erzeugen i 523
Formatangaben fir Variable i 536
Pfade und INI-Datei 7% 540
Schieifen 7% 525
Schleifen und Hierarchien
schachteln 7% 533
Schltisselwarter (Ubersicht) 7% 545
Schllisselwérter an beliebiger
Position in Rauminfovorlage 7
539
Schllisselwérter in Vorlagedateien
74 525
Speziaisierer 7% 527, 529
Spezialisierer einschranken 7 529

Sprachdefinition von ArCon+-
Rauminfovorlagen 7 543
Variable 7% 527
Variableinnerhalb von Schleifen 7
536
Verwendung von Tabellen i 542
vordefinierte VVorlagen i 523
Raytracing 429; 431; 631; 636
bei ein- und ausgeschalteter
Beleuchtung 434
Bilder drucken oder speichern 434
Einstellungen 431
Referenz 640; 702
Referenzpunkt 7 182
verstellen 7 183
Reflexion 632
Reflection-Map 633
Register
Glétten 664
Konvertieren 654
Objekt 651
Optimieren 665
Texturen 657
Roll-Out 627
Rotieren 478
beliebig 481
frei um beliebige Achse 480
Rotation zurlicksetzen 481
Uber feste Winkelangaben 479
Rundgaube 7 357
Schaltflachen 59; 80
Eigenschaften 59
Variantenschalter 29
Schatten werfen 701
Namenskonvention 638
Schattierung 629
Schleppgaube 350
Schnelleinstieg in ArCon 29



ArCon an PC anpassen 31
Ubungen 34
Variantenschalter bedienen 29
Schnitte 7% 306
(un)sichtbar setzen 7% 398
bearbeiten 7% 399
beliebigen Schnitt eingeben 7% 398
Darstellung festlegen 7 406
Eingabe im Schnittfenster 7 411
geschnittene Gebaude/Geschosse
festlegen 7% 403
horizontalen Schnitt eingeben i
397
im Designmodus darstellen 7 413;
417; 418
im Konstruktionsmodus darstellen
7% 408
loschen 7% 399
Mal3stab der Darstellung festlegen
7 405
Schnitt im Schnittfenster
verschieben i 412
Schnittberechnung auf Anforderung
7 407
Standardeinstellungen i 399
Standardeinstellungen bearbeiten 7
400
vertikalen Schnitt eingeben 7% 398
Schornsteine 298
Eigenschaften bestimmen 300
|6schen 299
plazieren 299
Schornsteintyp bestimmen 298
verschieben 299
Schriftfeld 203
Schriftfeld 7%
erweitern 7 203

selbstleuchtend 630
Selektieren
ale Objekte bzw. Objektgruppen
474
mehrfaches im Konstruktionsmodus
196
Selektionsrahmen 472
von Elementenim
Konstruktionsmodus 195
von Objekten bzw. Objektgruppen
88; 451; 472
Sicherheitskopie beim Speichern
anlegen 116
Skalierung 626; 653
Sonnenstand berilicksichtigen 437; 439
Betrachterstandort festlegen 440
fir Aufzeichnung zeitlicher Ablaufe
7 574
Ortszeit festlegen 441
Sonne und Mond animieren 441
Spacemouse 69; 437; 728
Speichern
Befehle 113
Folien i 189
Gebaude speichern 7 153
Optionen 114
von Objekten 454
Spiegeln 481
Spindeltreppe 257
Standardtextur 660
Startwinkel 666
Statistik
beim Optimieren 674
Stehende Gaube 351
Stehende Gaube i 356
Stiitzen 298
Eigenschaften bestimmen 300
|6schen 299



plazieren 299
Stiitzentyp bestimmen 298
verschieben 299
Symbolleisten 58
horizontal 58; 102
im Designmodus 84; 414
im Konstruktionsmodus 82
vertikal (Was-Leiste/Wie-Leiste) 59
Tagsicht 437
Helligkeit einstellen 438
Hintergrund 420
Tastaturbelegung 735
(un)sichtbar setzen 738
Cursor 737
Funktionstasten 735
Funktionstasten 7% 736
im Konstruktionsmodus 737
Steuerung-Taste (Control) 63; 738
Umschalt-Taste (Shift) 64; 738
Zoom 736
Textur 632; 657
automatisch erzeugen 658; 660
Eigenschaften 694
Koordinaten 633; 659; 701; 702
laden 643
Material zuordnen 661
Name 663
Pfadeinstellung 700
Texturen
Katalog 488
Pfadangabe 96
Programmeinstellungen 95
Register 657
Texturfilter 634
Texturkatalog Sehe Katalog fur
Objekte, Texturen und Material
Texturname 634
Texturpfad

festlegen 643
Texturwinkel 633
Tonnengaube‘ﬁ 358
Transparenz 635
Trapezgaube?“":«L 354
Treppen 253

Bogentreppe 255; 267

Deckenaussparung bearbeiten 262

Eingenschaften festlegen 271

Ersatzdarstellung 7 210

fUr Hochparterre 274

Gerade Treppe 253; 263

KENNGOTT-Treppen 280

l6schen 261

L-Podest-Treppe 254; 264

L-Wendeltreppe 255; 266

Mazahlen 7% 259

Rampe 257; 270

Spindeltreppe 257; 269

Treppentyp bestimmen 253

U-Podest-Treppe 254; 265

U-Wendeltreppe 256; 268

verlegen 253
TrueSpace 702
Tlren 234

Eigenschaften festlegen 236

Ersatzdarstellung 7 209

|6schen 239

plazieren 235

Turentyp bestimmen 234

vermalien 391

verschieben 237
Uberzug 231

verlegen 232
Ubungen 34
u-Koordinate 633
Unterobjekt 647
Unterverzeichnis



erstellen 691
Unterzug 231
verlegen 232
U-Podest-Treppe 254
Ursprung 168
Koordinatenursprung setzen 168;
181
Rasterursprung setzen 168
Ursprung bei numerischer Eingabe
7% 181
U-Wendeltreppe 256
Variantenschalter 29
VergroRern 65; 127
Verkleinern 65; 127
Vermalung 385
architektengerechte Darstellung von
MalRzahlen 395
Darstellung wéhlen 386
editieren 390
ein- und ausschalten 386
Einzelmal3e 386
KettenmalRe 386
|6schen 392
Maldlinie verschieben 391
Optionen 393
von Fenster und Turen 391
Verzeichnis
3DS 623
aleskonvertieren 685
Eigenschaften 693
im Explorer 691
MatDemo 635
ModellIDemo 638
Videorecorder 7% 571
raumliche Bewegungen aufzeichnen

7 572

Videos aufzeichnen 580

zeitliche Abl&ufe aufzeichnen 7%
574
Videos erzeugen 7 580
v-Koordinate 633
Vordergrundbild 425
festlegen und ausrichten 426
Vorschaufenster 67; 646
Walmdachgaube 7 355
Wandaussparungen 288
bearbeiten 288
eingeben 288
Wande 213
Eigenschaften festlegen 222
Ersatzdarstellung 7% 208; 209
farbige Wandstriche 7 225
|8schen 222
plazieren 218
polygonal einziehen (numerische
Eingabe) 7 184
verschieben 221
Wandart bestimmen 214
Wandoéffnung erzeugen 247
Was-Leiste 59
Wie-Leiste 59
numerische Eingabe 7 177
Wohnungen 7 142; 154
(un)sichtbar setzen i 155
aktuelle Wohnung bearbeiten i
156
Elemente 7% 154
erste Wohnung in neuem Projekt
definieren 7% 154
léschen 7% 156
neue Wohnung hinzufiigen i 155
zeitabhangige Sicht 437
Helligkeit einstellen 438
Hintergrund 420



Lichtverhatnisse definieren 439;
442
Sonnenstand berilicksichtigen 439
Zoom 127
Optionen 129
Tastaturbelegung 736

Zuordnungsdatei 663
Zuordnungsdialog 661
Zuordnungstabelle
objektspezifisch 662
objektiibergreifend 662
zweiseitig 629



