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Einfuhrung

Wie Sie diese Kurseinheit nutzen

Die Kurseinheit ist kein Handbuch, sondern besteht aus vielen Workshops, mit denen Sie 1 zu
1 das Programm erlernen. Jeder Mausklick und jede Eingabe werde genau beschrieben. Somit
erhalten Sie ein Lehrmittel, mit dem Sie selbststandig das Programm in seinen Grundziigen
kennen lernen. In jedem Kapitel haben Sie Erklarungen, Informationen und einen oder mehrere
Workshops, in denen die Funktionen gelbt werden. Damit die Workshops problemlos
durchgespielt werden kdnnen, sollten die Erklarungen sehr genau durchgesehen werden. Die
Reihenfolge der Kapitel darf nicht geandert werden, da die Workshops aufeinander aufbauen.
Auf dem Programm-Datentrédger sind die Beispiele als ELITECAD-Datei abgelegt. Somit kénnen
alle Workshops genauestens nachvollzogen werden.

In dieser Kurseinheit verwendete Konventionen

Der Beginn und das Ende eines Workshops sind jeweils wie folgt markiert:

Tipps beziehen sich auf die Anwendung von ELITECAD.

N /

e ™
Hinweise betreffen systemrelevante Punkte (Installation usw.)

o J

Funktionen werden in Grossbuchstaben geschrieben. Das dazugehorende grafische Sinnbild
(Icon) ist bei neuen Funktionen zusatzlich abgebildet.

u

FUNKTIONEN (GROSSBUCHSTABEN) E

Die Funktionen sind direkt Uber Icons (Schaltflichen) aufrufbar. Die Funktionen sind in
Werkzeugleisten, KontextmenUs oder in der grossen Werkzeugverwaltung gesammelt. Alle
Funktionen sind mit der Maus bedienbar und das runde Kontextmen( kann zusatzlich auch mit
dem Gamepad bedient werden.

Werkzeuge =
= Hilfslinien
S S Mg * Hauptfunktionen * X
r AL gy i P
AL e " s -
£ oy gy 0 & o Bl o o
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€ Freihand

Aufruf bzw. Ausblendung
des runden Kontextmen(s

*| Autofang Alt=A

.~ Mitte von 2 Punkten Alt+=M

Konfiguration Autofangmodus...

Bestatigen der
gewadhlten Funktion

‘Weitere Fangmodi 3

Aufteilen 3

Messen...

=:|

=]

z

Siybodrenen Zum nachsten runden
B | arsictustenster loskosen Kontextmend blattern, wenn
die Pfeiltasten sichtbar sind

Funktionen im
runden Kontextmenu

[Enter]

Funktionstasten auf der Tastatur werden in eckigen Klammern dargestellt.

Eingabewerte (fett)

Eingabewerte sind Uber die Tastatur einzugeben. Wird der Text in die Eingabezeile geschrieben,
so muss er mit der Taste [Enter] bestatigt werden.
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Uberblick

ELITECAD bietet Ihnen eine Echtzeitvisualisierung lhres BIM Modells mit beeindruckenden
grafischen Effekten (Reflexionen, Bumpmap, animiertes Gras und Wasser, Skymaps etc.).

Im neuen Gehenmodus erkunden Sie gemeinsam mit Ihren Kunden das Bauvorhaben in einer
realistischen Visualisierung und nutzen dabei intuitiv bekannte Eingabegerdte wie den
Controller einer PlayStation®. Mittels einer VR Brille tauchen Sie direkt in die virtuelle Realitat
ein und befinden sich plotzlich inmitten des Modells. Eindrucksvoller lasst sich Ihr virtuelles
Modell derzeit nicht prasentieren.

Flr alle diese Funktionen ist kein Export in ein Zusatzprogramm notwendig, das Modell bleibt
jederzeit manipulierbar. Auch samtliche Plane sind stets aktuell und Sie haben immer die
100%ige Kontrolle. Anderungen von Oberfliche oder von Bibliotheksteilen sind sofort und
natlrlich auch interaktiv durchfihrbar, lange Wartezeiten fiir externe Renderings fallen weg.
Auf Wunsch erzeugen Sie hochauflosende Bilder - bis zu 16K! - in Sekundenschnelle auf
Knopfdruck, auch 360° Panoramen sind kein Problem.

Ihre Rundgange sind als intelligenter Kameraweg speicherbar und jederzeit als Video (auch
360°) mit samtlichen grafischen Effekten exportierbar.
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Vorbereitung

Projekteinstellungen

In ELITECAD Mechanik und ELITECAD Styler Uberspringen wir diesen Punkt und beginnen direkt
mit Zeichnung laden.
In ELITECAD Architektur 6ffnen wir die Projekteinstellungen ...

x ® Projekt X
[T =] fix Fenster Datensatz Hilfe
= 8 8 ,
. H: Projekt: Il CAD_Objekt_Echtzeitvisualisierung I VI D 3

... und wahlen das Projekt CAD_Objekt_Echtzeitvisualisierung.

Zeichnung laden

Laden Sie die Zeichnung CAD_Objekt Echtzeitvisualisierung.d mit Menii DATEI > OFFNEN.

Das geoffnete Modell sollte diesen Stand aufweisen.

Performanceeinstellung liber Layer/Layerfilter

Im Modell sind verschiedene Layer definiert und einige Layerfilter vorbereitet, mit denen sie
das Modell an die Leistungsfahigkeit ihres Systems anpassen kdnnen. Wenn sie Uber eine
Highend-Grafikkarte verfigen, dann kdnnen sie alles aktivieren (Filter ,KOMPLETT” oder alle
Layer ein). Je nach Leistungsfahigkeit der Grafikkarte konnen sie in 4 Stufen bis auf den Filter
,VR“ die Details reduzieren, um so ein sinnvolles VR-Erlebnis haben. Eine weitere Moglichkeit
die Performance zu beeinflussen ist das direkte Ein,- bzw. Ausschalten von gesamten
Layergruppen. Diese Layergruppen sind im Trainingsmodell auch schon vorbereitet und
aussagekraftig benannt.
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L) Schnittlinien
fo Innen
) Innen+
] Aussen
fo Aussen+ -
] 2D
b= Kamerawege

Layergruppen

A T T T T T T

< -
b 97 VR
b 7 WALK

b 7 WALK++ — Layerfilter
I 57 KOMPLETT

J \

==

Performanceeinstellung uber Level of Detail

Trotz ihrer hohen Performance auf der Grafikkarte kbnnen komplexe Shader-Effekte Zeit beim
Bildaufbau kosten. Je nach Leistungsfahigkeit der Grafikkarte kann man die Grafikausgabe
beeinflussen, indem z.B. der Detailierungsgrad reduziert wird. Diese Technik ist unter dem
Namen ,Level of Detail” (LOD) bekannt. Ein Beispiel daflr ist der Abstand von der Kamera, bis
zu welchem der Gras-Shader 3D-Grashalme erzeugen soll.

Gehenmod gabegerate/Shader X
,;E. Darstellung
Gehenmodus I ] niedrige Qualitat = [ mittlere Qualitit | [ | hohe Qualitit | | [_] hachste Qualitat I
::E [ Objektreflexionen 512 g
i exionen in Reflexionen [ALichter und Schatten
Refl Refl Lichter und Sch
Shader-Qualitst [ Level Of Detail Einschrankungen aktivieren
. 3 |l | W
0 [AHochauflssendes Umgebungslicht 0 z 4 5 & 10
Shader-Effekte v
@ [ Allgemeine Bildqualitat o z 4 R
|l [ A |
Kontextmena A Bildfiter 0 2 4 65 & 10
[ A
I@ [ Objektreflecionen 0 2z T
Tastatur und Mau [
[A1GPU Speicher o 2 a1 LS
[
[ASchatten Detaillierung 0 2 4 6 & 10
Gamepad =
[ASchatten Berechnungsweite A l 4‘ h é ; ,‘0
= 1w
e [5chatten Mindestqualitat 0 2 4 6 8 10
& T — L L I
VR
-
Ennstellungen verwatten Abbrechen

| ] niedrige Qualitat = | | mittlere Qualitat | £ hohe Qualitit | ] hachste Qualitat

Vier vordefinierte Qualitatsstufen erleichtern die schnelle Einstellung. Bei der Produktion von
Bildern oder Videos sind LOD’s optional deaktivierbar.

Shader-Materialeigenschaften

Shadermodus

Der Shadermodus ist eine Zusatzoption fur den Solidmodus. Analog zu den 3D-Kanten

kann auch der Shadermodus optional immer mit dem Solidmodus aktiviert werden. Auch
beim Start des Gehenmodus ist eine automatische Aktivierung des Shadermodus maoglich. Die
Darstellung mit Shader-Technologie ist pro Ansicht einstellbar und verhilft mit speziellen
Materialeigenschaften (Materialien im ELITECAD mit S-) eine extrem reale Darstellung zu
schaffen.
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Die Eigenschaften der Shader (Reflexionen, Spiegelungen usw.) muissen vor der ersten
Verwendung hochgerechnet werden und dieser Vorgang kann auch mit der Funktion SHADER

EIN/AUS v manuell gestartet werden . Die dazu benotigten Durchldufe werden links unten in
der Statuszeile mit der Anzahl der Berechnungsschritte eingeblendet.

o L
Umbauplanung
Gelinde 0 Modell x

Kanalisation Ei-égopo\w[:@gé@ég"ﬂ@%

Erzeuge Objektreflexionen 19/22 - Lauf 2/2 [Abbruch mit ESC] ... I

Da die Hochrechnung der Shader einige Zeit in Anspruch nehmen kann, ist es auch moglich den
Ablauf jederzeit zu unterbrechen [ESC] und mit diesem teilweise hochgerechneten Zustand zu
arbeiten.

Die Nutzung der Shader ist natlrlich empfohlen, da eine wesentlich bessere Anndherung an die
Realitat erreicht wird, aber keine Voraussetzung flir das Begehen eines Modells. Das bedeutet,
dass sie vorhandene Modelle ohne Anpassung sofort begehen kdnnen.

Materialeditor mit Shader

Der Materialeditor besitzt nun eine weitere Materialeigenschaft — die sogenannten Shader-
Effekte. Shader generieren auf einer 3D-Oberflache eine Materialdarstellung zur Laufzeit. Auf
ebenen Flachen, die wenig Speicher erfordern, entstehen Oberflachen mit komplexer Struktur
und Tiefenwirkung. Dieser Vorgang findet auf der Grafikkarte statt und ist daher sehr
performant.

Reflexionen

Objekte spiegeln sich auf allen reflektierenden Oberflachen,
sogar Mehrfachreflexionen werden berechnet. Auch bewegte
oder transparente Oberflachen geben die Reflexionen wieder.
Am Beispiel der Kugeln auf der Terrasse des Trainingsmodells
sind diese Effekte sichtbar.

Glanz

Lichtquellen sorgen flr beeindruckende Effekte auf glanzenden Materialien — unter anderem
auch auf bewegten Wasseroberflachen. Darstellbar ist die Oberflachenglte, wie z.B. rau oder
glatt, lackiert, gedlt oder transluzent.

Transparenz, Absorption, Brechung

Auch diese Eigenschaften werden nun in der Echtzeitvisualisierung dargestellt.
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Leuchten

Lichtquellen sind in der Visualisierung selbst keine 3D-Objekte. Jene
Objekte, die eine Lichtquelle reprasentieren, z.B. eine Lampe,
kdnnen zur realistischen Darstellung mit einem leuchtenden
Material belegt werden. Als Beispiel ist die Leuchte beim
Treppenaufgang im Trainingsmodell zu sehen.

Bumpmap

Eine Bumpmap ist eine Textur, die Ho6heninformation
reprasentiert. Diese Unebenheit wird auf dem Material
dargestellt, sodass z.B. Plattenfugen, Dachziegel oder raue
Oberflachen auf eigentlich ebenen Flachen sehr plastisch
dargestellt werden. Als Beispiel sehen wir hier eine Kugel mit
Kiesoberflache im 1. Stock.

Bewegtes Wasser

Ein spezielles Shader-Material ist Wasser. Fir die Wasserdarstellung werden mehrere Wellen
Uberlagert, die in ihren Eigenschaften wie Wellenlange und Amplitude konfigurierbar sind. In
Summe entsteht, so wie in der realen Welt, eine bewegte komplexe Wasseroberflache, die von
ruhig bis stark bewegt, unterschiedlichste Formen annehmen kann. Fiur die einfache Nutzung
gibt es vorbereitete Wassermaterialien.

Bewegtes Gras

Dreidimensionales Gras zu modellieren ist eine fast unlésbare Aufgabe. Mit dem neuen Shader-
Gras gelingt die Darstellung von Grasern trotzdem im Handumdrehen. Durch die Mischung
verschiedener Grasarten, bzw. Blumen entsteht eine natirliche Verteilung in der Umgebung.
Jede gewadhlte Grasart ist separat in der Héhe skalierbar, auch das Wachstum, abhé&ngig von
der Neigung des Untergrundes ist einstellbar. Uber Schieberegler wird die Anderung im Modell
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sofort angezeigt, damit kann die Auswirkung in Echtzeit kontrolliert werden. Auch fir das Gras
gibt es vorbereitete Grasmaterialien.

Das Tupfelchen auf dem i ist ein konfigurierbarer Wind, der die einzelnen Grashalme je nach
eingestellter Windstdrke mehr oder weniger sanft bewegt.

</L Boden/R: 001> - Shader

(P /Umgebung/Boden/Rasen|  Shader
SN G
g Grundfarbe/Allgemeil S = 2
P shader Einstellungen
[2z 4} [Search
Skalierung - Breite 035
Skalierung - Hohe o2
Neigung 0 50
Darstellung 2 Attemierend - gleichseitig
UnregelmaBigkeit a7
Verteilung Qoo
Verschiebung 0 50,50
Skalierung - Wind Q2
Graseranzahl 04
Typ <1>
Typ <2>
Typ <3>
Typ <4>
< > i Vorschau
[ Erweitert oK Abbrechen [ Automatisch Aktualisieren

Automatisches Berechnen von Reflexionen

@ Das Hinzuflgen von neuen Objekten zu einer Szene hat unmittelbar Auswirkungen auf
ﬂ die Darstellung mit Reflexionen. Fur eine flissige Ausgabe werden die Echtzeit-Objekt-
Reflexionen beim Aktivieren des Gehenmodus einmal vorberechnet. Ob die Nachberechnung
der Reflexionen beim Hinzufligen von neuen Objekten automatisch passiert oder vom Benutzer
ausgelost werden muss, ist einstellbar.

Realistische Innenraume

Der ambiente Schatten (SSAQ) verstarkt in
Innenrdumen die Schattenausbildung in Ecken und
Kanten und sorgt fir eine kontrastreiche
Tiefenwahrnehmung, z.B. bei aufeinandertreffenden
Wanden mit gleicher Farbe.

Weicher Schatten

Wahrend die Sonne in der Natur einen prazisen
Schattenwurf erzeugt, ist weicher Schatten (Shadow
Occlusion) in der Realitdt oft bei ausgedehnten
Lichtquellen zu beobachten. Auch dieser natirliche
Effekt wird in Echtzeit dargestellt.

10
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Skymap - 360° Hintergrund

Eine Skymap ist ein Hintergrundbild, das sich automatisch zur Blickrichtung anpasst. Im
Gegensatz zum bisher Ublichen statischen Hintergrundbild, welches fir genau eine
Kameraposition passt, ist eine Skymap fir einen 360° Rundumblick geeignet. Dazu sind
Himmeldarstellungen bzw. Landschaftspanoramen geeignet oder man erstellt selbst eine 360°
Aufnahme via App oder 360° Kamera vom Bauplatz und ladt diese in ELITECAD.

Das Panorama ist horizontal ausrichtbar, sodass die Orientierung des Modells mit dem
Panoramabild in Ubereinstimmung gebracht werden kann.

Die Erstellung und Bearbeitung von Texturen/Materialien ist im ELITECAD-Handbuch
unter ,Materialverwaltung” bzw. ,Materialeditor” genau beschrieben. Weiters wird die
Absolvierung der Kurseinheit 6 ,Visualisierung” empfohlen, da in dieser Kurseinheit der
Umgang mit Materialen genau erlautert wird.

11
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Gehenmodus

Der Gehenmodus andert die Position der Kamera und man bewegt sich durch das Modell. Das
Andern der Position wird auf mehrere Arten durch verschiedene Eingabegerite ermdglicht. Die
Darstellung des Modells im Gehenmodus ist nur in der perspektivischen Darstellung sinnvoll.

Maus und Tastatur

Die Standardeingabegerdte wie Maus und Tastatur kdnnen
zur Steuerung im Gehenmodus verwendet werden. Sowohl
die Tastenbelegung als auch die Maussteuerung kann nach
personlichen Wiinschen angepasst werden. Die Richtungen
kédnnen invertiert werden und auch die Sensitivitat ist
variabel.

Gamepads

Gamepads sind die bevorzugte Wahl zur Navigation durch das Modell im
Gehenmodus. Vorkonfigurierte Einstellungen fir die gangigsten
Controller (z.B.: der PlayStation 4® und XBox®) erleichtern die
Inbetriebnahme, natlrlich sind auch andere handelsibliche
Controller frei konfigurierbar. Je nach Modelltyp konnen die
einzelnen Buttons am Gamepad frei mit ELITECAD-Funktionen oder
Schaltern belegt werden, die Ublicherweise beim Gehenmodus
benodtigt werden. Dartber hinaus ist die Sensitivitdt der Steuerungsknopfe
sehr spezifisch justierbar.

-l

-

VR-Brillen samt Zubehor

ELITECAD beinhaltet die SteamVR Integration. SteamVR bzw.
OpenVR ist eine herstellerunabhangige Laufzeitbibliothek, um
verschiedenste VR-Brillen anzusteuern wie z.B. Oculus Rift, HTC
Vive, Windows Mixed Reality. Zur Nutzung von SteamVR ist das
Anlegen eines Steam Kontos erforderlich. AufRerdem ist die
Runtime-Bibliothek separat zu installieren und in den
Eingabegeraten zu aktivieren.

Statusanzeige

Wahrend des Gehenmodus wird optional eine transparente
Statusanzeige am unteren Rand des Displays eingeblendet. Die
einzelnen Felder geben Hinweis darauf in welchem Zustand man

sich befindet und welche Optionen aktiv sind.

12
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Sensitivitat

Die Kamera ist sowohl in der Augenhéhe als auch im Offnungswinkel
# ‘ PR frei einstellbar und ist in der Sensitivitat bei der linearen Bewegung
bzw. bei der Rotation anpassbar.

Starteinstellungen

Beim Aktivieren des Gehenmodus erleichtern einige Voreinstellungen den komfortablen Start.
Auf Wunsch wird die Shader-Technologie aktiviert, das 360° o -9 zlo &
Panorama eingeblendet, in die Vollbilddarstellung gewechselt MLA L -
oder eventuell die 3D-Brille aktiviert.

Geschwindigkeit

Zusatzfunktionen, die man auf die Knopfe des Gamepads legen kann, ermdéglichen eine
Veranderung der Bewegung. Man kann unter anderem schneller laufen oder langsam

— ON’
A

gehen.

Gehen mit Maus und Tastatur

In diesem Workshop Uben wir das Gehen mit der Tastatur und der Maus. Der Vorteil dieser
Eingabegerate ist, dass sie immer vorhanden sind. Nachteilig wirkt sich aber aus, dass viele
natzliche Funktionen nicht oder nicht direkt zur Verfligung stehen.

Zuerst nehmen wir einige Voreinstellungen vor und 6ffnen in der Werkzeugleiste KAMERA mit
Parametermaske fur das Gehen.

=| Kamera

r._m o
R & B o

& S I Ry (@

Uberprifen Sie bitte, ob lhre Einstellung mit den dargestellten Einstellungen tbereinstimmen.
Sollte dies nicht der Fall sein, so stellen Sie den abgebildeten Zustand her.

13
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3 - % - %
°
Starteinstellungen %, M
Gehenmodus 3 | - ﬁ“" Gehenmodus
I| o= o ] Sensibilitat
| | ¥ | | s
Drenenmenegen g Drehen/Beweg 0 oh & i & e / \
bt FIRRE & b o] v [+
Shader-Qualitat = Shader-Qualitat \ J
0 o 28| Horizontal \ /
chader tierte Geschwindigkeit und Abmessungen chaser pirakte EI ~__~
= |"'w|" | | | S R [
A 0 5 10 15 20 325 30 35 4 45 50
Kontextmenu
Tastat
@ T
o 13 o
Tastatur und Maus o Tastatur und Ma
%I iy »%5 Bewegung | W-A-5-D ) TN
= . / AN
e Gamepad gung | Urnschatt links -]/ \
o o e
C C \ )
g - : N T
Achsen &4 - m() Achsen \ /
3 S o 3 S
VR VR
[FKamerawinkel abersteuern =
— ] —

Bestdtigen sie die Parametermaske mit OK und starten sie den GEHENMODUS X in der
Werkzeugleiste.

= Kamera

Q& [B o

B E by By (@
Man befindet sich nun in der Szene und féllt nach unten (maximal bis zum aktiven Geschol).

Gehen sie nun mit Hilfe der Tasten W-A-S-D und SHIFT LINKS auf den Anfang der Strasse und
positionieren sie sich mit Blickrichtung der Strasse entlang.

T, - T T—

Sie haben am Bildschirm, im Vollbildmodus, zwei wesentliche Informationen, die ihnen bei der
Orientierung helfen sich zurechtzufinden. Zum einen befindet sich oben in etwa in Bildschirm
Mitte das Fadenkreuz, das ihnen die Blickrichtung und damit auch die Bewegungsrichtung
anzeigt. Darlber hinaus sehen sie den aktuellen Einstellungszustand in der Statusanzeige, die
in der rechten unteren Bildschirmecke dargestellt wird.

Diese Statusinformationen zeigen folgende Zustéande an (so sie aktiviert sind):

14
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Konfiguration Gehenmodus/Eingabegerate/Shader

g% Starteinstellungen

Genﬁdus & - o‘ |§||E| 9;?

Drehen/Bewegen

- AEIEE

Bewegung

(h
Statusa nzeigeJ
ein/aus

(0. B W &

Framerate in Bildern/Sek __f

Gehen oder Pause
Kollisionskontrolle
Durch Offnungen gehen

Durch Bluescreen-Objekte gehen
Gravitation
Blickrichtung horizontal ausrichten
Rollen

Gehen sie nun entlang der Strasse am Haus vorbei, drehen sie um und gehen zurlck bis zum
Treppenaufgang. Gehen sie nun die Treppen hinauf und einmal rund ums Haus. Danach gehen
wir die Treppen zum OG hinauf und gehen Uber die Terrasse ins Haus hinein. Sie sehen jetzt,
dass wir durch Tiren und Fenster hindurchgehen kénnen (Einstellung) und so erreichen wir alle
Raume.

Mit folgenden Tasten bewegen wir uns

o
[
(2}

W — vorwartsgehen

A —nach links gehen

> o

ol | .4

S —rlckwartsgehen

D —nach rechts gehen

)2

N — — .

SHIFT LINKS — schneller gehen

[ e—

Die Bewegungsrichtung (=Blickrichtung) wird mit der Maus gesteuert.

Bewegen sie sich in und um das Objekt, bis sie mit der Methode vertraut sind.

15
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Um den Gehenmodus zu verlassen 6ffnen wir mit der rechten
Maustaste das Menld und aktivieren den KAMERAMODUS

DREHEN/BEWEGEN b;
Nun folgt die Abfrage

Gehenmodus beenden? X

—» Gehenmodus beenden und Aufzeichnung als Kameraweg
speichern

—» Gehenmodus beenden ohne speichern

Abbrechen

und wir wahlen die gewiinschte Option. Danach kann noch ausgewahlt werden, in welcher
Position wir auf die CAD-Oberfldche zurlickkehren mochten.

Abfrage

Gesicherte Kamera wiederherstellen?

Nach der Bestdtigung dieser Abfrage sind wir wieder im CAD-Modus. Die gesicherte
Kameraposition ist die letzte Position der Kamera im CAD vor dem GEHENMODUS und wenn
hier mit NEIN geantwortet wird, dann wird die aktuelle Kameraposition beibehalten.

Gehen mit dem Gamepad

In diesem Workshop Gben wir das Gehen mit dem Gamepad, da diese Methode die wesentlich
effizientere fUr diese Aktion ist. Der Vorteil dieses Eingabegerates ist der, das viele nitzliche
Funktionen direkt zur Verfligung stehen.

Zuerst nehmen wir einige Voreinstellungen vor und 6ffnen die Parametermaske fir den
Gehenmodus.

=  Kamera

Q% B ok

Bl b By @

Verbinden wir den Controller durch langes Driicken der PLAYSTATIONTASTE mit unserem PC.

Uberprifen Sie bitte, ob lhre Einstellung mit den dargestellten Einstellungen tibereinstimmen.
Sollte dies nicht der Fall sein, so stellen Sie den abgebildeten Zustand her.
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onfiquration Gehenmodus/Eingabegerate/Shader x i N X
Starteinstellungen ﬁ, Konfiguration
= = Gehenmodus £\ Wireless Contr..v| [Aaktiv | PS4 ff Xbox | | Xbox || PC
EERERCE! —alll - E=T=]
OrenenBewegen g Drenen/Bewegen  Steuerung Tasten
J J B - L I
e |\;I A A @| o g | @) % - R
0 Geschwindigkeit und Abmessungen o & ~ 5| ok ,
Shader-Effekte Shader-Effekte 7'(' - % -
@ P | @ = — - L
X o s 10 15 0 25 30 33 4 45 5 — — o v ¢ T~
Kontextmenii Kontextmeni ,/ \\ ,/ \\
@ —20 % o+ ) o+ ) LI -
Tastatur und Mau: ﬁ,I :Em ";@’5 S S NS 0 by -2 }{ -
+
- 4 CZ
Gamepad Gamepad <:>|@” @ B @~
i - o[ v 4 sl = -
x&x . : 100 b {&x Vel = " R@ ~
Achsen F1 e E)() s II |@” uv v‘ $ ‘@H aus v‘
3 S —o 3 S Hhe dndern Rollen
VR VR _ _ —_ —_
= [AKamerawinkel ibersteuern = Te 8 Ho 7 55’ 5{1{
— S

Bestatigen sie die Parametermaske mit OK und starten sie den GEHENMODUS A in der
Werkzeugleiste.

= Kamera

#

[+]

&

& oX

Y A

Man befindet sich nun in der Szene und féllt nach unten (maximal bis zum aktiven GeschoR).
Gehen sie nun mit Hilfe der Joysticks und der Taste L1 auf den Anfang der Strasse und
positionieren sie sich mit Blickrichtung der Strasse entlang.

~

Gehen sie nun entlang der Strasse am Haus vorbei, drehen sie um und gehen zurlck bis zum
Treppenaufgang. Gehen sie nun die Treppen hinauf und einmal rund ums Haus. Danach gehen
wir die Treppen zum OG hinauf und gehen Uber die Terrasse ins Haus hinein. Sie sehen jetzt,
dass wir durch Tdren und Fenster hindurchgehen kénnen (Einstellung) und so erreichen wir alle
Raume.
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Mit folgenden Tasten bewegen wir uns

& Menii

ahlen. wenn Menu aktiv
Bestatigen, wenn Men aktiv

4 11 -schneller bewegen

{

vorwértsbewegen Sicht nach oben

nach links bewegen nach links drehen

riackwartsbewegen Sicht nach unten

nach rechts drehen

PlavStation-Taste
Wichtig ist es auch zu Uben, dass der Joystickausschlag die Geschwindigkeit der Bewegung
beeinflusst (das unterscheidet ihm von der Tastatur). Das bedeutet, wenn sie denn Joystick voll
ausschlagen ist die Geschwindigkeit am Maximum und mit weniger Ausschlag wird die
Bewegung langsamer. Darlber hinaus ist eine gleichzeitige Betatigung der beiden Joysticks
moglich und somit kann man z.B. wahrend der Vorwartsbewegung auch die
Bewegungsrichtung verandern.

Bewegen sie sich im und um das Objekt, bis sie mit der Methode vertraut sind.

Um den Gehenmodus zu verlassen 6ffnen wir mit der rechten
Maustaste das Mend und aktivieren den KAMERAMODUS

DREHEN/BEWEGEN :O;
Nun folgt die Abfrage

Gehenmedus beenden? X

—> Gehenmodus beenden und Aufzeichnung als Kameraweg
speichern

—» Gehenmodus beenden ohne speichern

Abbrechen

und wir wahlen die gewiinschte Option. Danach kann noch ausgewahlt werden, in welcher
Position wir auf die CAD-Oberflache zurtickkehren méchten.

Abfrage

Gesicherte Kamera wiederherstellen?

Nein

Nach der Bestdtigung dieser Abfrage sind wir wieder im CAD-Modus. Die gesicherte
Kameraposition ist die letzte Position der Kamera im CAD vor dem GEHENMODUS und wenn
hier mit NEIN geantwortet wird, dann wird die aktuelle Kameraposition beibehalten.
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Das MenU kann auch mit dem Gamepad geo6ffnet werden, um die Funktion
KAMERAMODUS DREHEN/BEWEGEN zu aktivieren. Ab der ersten Abfrage muss jedoch die
Eingabe mit der Maus erfolgen.

(' )

Da es eine Vielzahl an Geraten gibt, die mit ELITECAD benutzt werden kénnen, ist es nicht
moglich auf die Installation jedes einzelnen Geréates einzugehen. Sorgen Sie bitte dafir,
dass die an lhrem System angeschlossenen Gerdte ordnungsgemal’ installiert und
funktionsfahig sind. Im Bedarfsfall wenden Sie sich an lhren Administrator.

Im weiteren Kursverlauf werden wir ausschliesslich mit dem Gamepad der PS4
(PlayStation) arbeiten, da dies die effizientere und bessere Wahl als Eingabegerat ist.

N /
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Erweiterte Funktionen zum
Bewegen

In diesen Workshops lernen wir zusatzlich Funktionen zum normalen Gehen kennen wie z.B.
Springen. Bisher haben wir uns in der virtuellen Realitdt so bewegt, wie wir das auch von der
Realitdat gewohnt sind. In der virtuellen Realitat kdnnen wir aber mehr. Es ist moglich die
Gravitation und die Kollisionskontrolle einfach zu deaktivieren, was dazu fuhrt, dass wir fliegen
kdnnen und uns durchs Gebdude hindurchbewegen. Wir kénnen uns auf anvisierte oder
gespeicherte Positionen teleportieren und uns so durchs Modell bewegen. Alle Funktionen, um
dies zu realisieren befindet sich bereits vorkonfiguriert auf unserm Gamepad und sind direkt
am Gamepad schalt,- bzw. bedienbar.

Die Standardbelegung (Auslieferungszustand) hat folgende Funktionen zugeordnet:

_ﬁ teleportieren R1 - Kameraposition speichern E}'

12 - nacf 1R2—nachoben o

@m Kollisionskontrolle

@ ein/aus

springen 4k

73

[,
41?"‘ Vorhergehende Kameraposition  Nichste Kameraposition ==

Fliegen / Gravitation

@ Die Gravitation zieht den Betrachter nach unten. Bei aktiver Kollisionskontrolle endet
der freie Fall auf der nachsten Flache. Ist keine Flache vorhanden, dann endet der Fall
spatestens auf der aktiven GescholRhohe. Ein Deaktivieren der Gravitation bietet die
Moglichkeit mit Hilfe der Eingabegerate durch das Modell zu fliegen.
o ﬁ,’, Wir stellen uns nun auf die Terrasse im OG unseres Modells und gehen bis zum
Qo A Gelénder vor. Jetzt deaktivieren wir die Gravitation und schweben senkrecht nach
oben und etwas zuriick.
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Jetzt kdnnen wir unser Objekt aus einer Perspektive sehen, die uns sonst nur der Hubschrauber
bietet. Wir fliegen nun um unser Haus, um es von allen Seiten zu betrachten.

Durch Wande gehen / Kollisionskontrolle

Virtuelle Objekte stellen so wie in der realen Welt ein Hindernis dar und lassen sich im

+)

GEHENMODUS & nicht durchdringen. Optional lasst sich die Kollisionskontrolle auch
deaktivieren, dann kann man durch Wande hindurch in ein Gebdude gehen. Bei zwei Arten von
Objekten ist die Kollision permanent deaktiviert. Das sind zum einen Fenster, Tiren und
Glaselemente durch welche man in einen Raum gelangt und zum anderen Bluescreen-Objekte,
wie z.B. Pflanzen.

Qﬂ Im néachsten Schritt deaktivieren wir auch die Kollisionskontrolle und fliegen durch

unser Objekt hindurch in den Keller. Im Keller aktivieren wir wieder die

Kollisionskontrolle und die Gravitation und werden so wieder auf den Boden versetzt und
kdnnen den Rundgang durch das Haus jetzt aus dem Keller weiterfihren.

Trainieren sie nun das Fliegen um und durch das Objekt, da diese Modi sie einfach und rasch
auf jede beliebige Position im Modell bringen.

( |
( |

Springen

o Jetzt gehen wir wieder auf die Terrasse, bei eingeschalteter Gravitation, im OG und
¢ stellen uns vor dem Geldander auf. Wenn wir bis zum Geldnder gehen, werden wir daran
anstoRen, da das Objekt hoher als 50cm (Voreinstellung) ist. Nun kdnnen wir Gber das Gelander
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springen, indem wir die Springentaste und die Taste Vorwartsbewegen gleichzeitig betatigen.
Somit springen wir Uber das Gelander und landen eine Etage tiefer auf der Terrasse. Die gleiche
Ubung kénnen wir auch beim Zaun durchfiihren, der ja auch héher als 50 cm ist.

Sollte die Sprunghohe nicht ausreichen, so kénnen sie durch mehrfaches Driicken der
Taste die Sprunghthe weiter erhdhen.

Teleportieren

_% Eine weitere Moglichkeit sich zu bewegen stellt die Teleportation dar. Dies bedeutet,

dass man ein Objekt (z.B. eine Wand oder einen Punkt auf einer Flache) anvisiert und

mit der Funktion teleportieren genau zu diesem anvisierten Objekt versetzt wird. Wenn man
kein Objekt anvisiert (z.B. nach oben), dann wird man um 15 m in die Richtung versetzt.

Stellen wir uns nun beim Pool auf und visieren einen Punkt auf der Betonwand in der Ecke des
Grundstickes an und aktivieren teleportieren.

Wir werden in einem Sprung auf die anvisierte Stelle teleportiert und so kénnen wir groRRe
Springe zu definierten Positionen machen. Springen sie auf eine weitere Position, z.B. bis zu
einem Nebengebdude und trainieren sie so die Fortbewegung mittels Teleportation.
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Schnappschuss-Kamera

Eﬁ ma. e Cbenfalls  per  Knopfdruck am  Gamepad sind  Kamerapositionen
& (Schnappschuss) speicherbar. Diese werden der Kameraliste hinzugeftgt. Die

g -
Funktionen KAMERA VOR ta und KAMERA ZURUCK CLENwechseln die aktuelle Kameraposition
zur nachsten bzw. vorigen Kamera in der Kameraliste. Das Wechseln zur neuen Position wird
dabei optional animiert dargestellt.

Gehen oder Fliegen sie an eine beliebige Stelle und I6sen sie einen Schnappschuss aus. Machen
sie dies auch mit einer weiteren Position und bewegen sie sich durch Laden der
Schnappschussposition an die gespeicherte Stelle. Im Ubungsmodell sind verschiedene
Schnappschisse (Kamerapositionen) bereits erstellt worden, die sie jetzt per Durchschalten
besuchen kdnnen. Mit dieser Methode erreichen sie immer wieder definierte Positionen, von
denen aus sie die weitere Begehung des Modells mdglich ist.

+‘ |
€ N

Mit der Funktion KAMERA = in der ELITECAD-Oberflache wird das Fenster fur die
Kamerapositionen (Schnappschisse) gedffnet und es konnen die Namen der einzelnen
Kameras bearbeitet werden. In diesem Fenster ldsst sich auch die gewdlnschte
Kameraposition wahlen. Wenn sie sprechende Namen fir die einzelnen
Kamerapositionen vergeben, dann kénnen sie sehr einfach und schnell die gewlinschte
Position aufrufen. In diesem Fenster ist auch das Ldéschen der Kamerapositionen
moglich. Auch spater beim Definieren von Kamerawegen sind sprechend Bezeichnete

Qamerapositionen sehr hilfreich. /
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Interagieren

Allgemein

Im Gehenmodus kann mit dem Modell interagiert werden ohne auf die klassische ELITECAD
Oberflache umzustellen. Ein kleines Fadenkreuz zeigt im Gehenmodus den Fokuspunkt an. Der
Interaktionsknopf bietet, in Abhangigkeit des anvisierten Objektes folgenden Aktionen an:
e Bibliotheksteil tauschen
Material tauschen (Textur tauschen)
Skymap tauschen
Musterinformation
Objekt wahlen.
Die Schnellinteraktion bietet hingegen direkt die sinnvollste Aktion an.

Schnellinteragieren &

Interagieren &

Bestatigen bzw.
Abbrechen, wenn

Durch einen Ordner blattern Interagieren aktiv ist

wenn Interagieren aktiv ist B ) o
Wahlen, wenn Interagieren aktiv ist

Interaktion

& Bei der Funktion INTERAGIEREN wird ein Meni angeboten, dass die
Auswahl zwischen Bibliothek, Material (Textur), Info und wahlen
anzeigt. Der Benutzer kann nun seine gewlinschte Aktion starten.

Schnellinteraktion

& Beim SCHNELLINTERAGIEREN greift die am meisten priorisierte

Auswahl, z.B. Bibliotheksteil vor Material und es werden auch
aktivierte Shader-Eigenschaften (Skymap, Gras, Feuer, Wellen usw.)
erkannt. Das bedeutet fUr den Benutzer, dass er sofort die sinnvollste
Aktion angeboten bekommt und so schneller am Ziel ist.
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Direkte Interaktion

Beim DIREKTEN INTERAGIEREN bestimmt der
Benutzer welche Art der Interaktion er
durchfihren mochte, z.B. Animation,
Bibliotheksteil, Material, Info oder Wahlen. Das
bedeutet fur den Benutzer, dass er
ausschliesslich  die  gewlnschte  Aktion
angeboten bekommt und so schneller am Ziel
ist. Diese Funktionen mussen im Kontextmend
erst belegt werden.

&
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Kentextmeni
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(i@ Eingeschrankte Eingabegers...

L‘g Umnbauplanung - Zuriick in

% Umbauplanung - Zuriick in ..

J%, Umbauplanung - Zurdck zu...

P Umbauplanun

g farbig darst.

© Interagieren

[ neeragieren

g - Animation
g
g
g

- Material

) ncersgieren
D‘&\nteva jeren
Interagieren

- Selektion

- Muster Infor...

- Bibliotheksteil...

] Seunds/Videos pausieren
7] VR Taschenlampe ein/aus

&g Fadenkreuz anzeigen

Einstellungen verwalten.

0K Abbrechen

Interagieren mit Bibliotheksteilen

Tausch von Bibliotheksteilen

Menl werden die Bibliotheksteile,

angeboten.

Wenn wir die Taste
SCHNELLINTERAGIEREN& benutzen, erscheint das

Bibliotheksmenl direkt und wir konnen sofort einen
Bibliotheksteil zum Tauschen anwéahlen. Um weitere, im
Verzeichnis befindliche, Bibliotheksteile zu sehen kénnen
wir durch die Teile blattern. Nachdem wir uns fir einen
neuen Bibliotheksteiles entschieden haben, wdahlen wir
diesen aus und bestéatigen die Auswahl. Damit wird das
Klavier durch den neuen Bibliotheksteil ersetzt.

Bibliotheksteile individualisieren

Wir visieren mit dem Fadenkreuz einen Bibliotheksteil an, z.B. das

Klavier im Wohnzimmer und dricken INTERAGIEREN & . Wir wahlen
die Schaltflache BIBLIOTHEKSTEIL TAUSCHEN und Uber das grafische
welche
Bibliotheksteilordner befinden, mit einem Vorschaubild zur Auswahl

sich im selben

Die Bibliotheksteile, die angeboten werden mussen sich, wie oben schon beschrieben, im
selben Verzeichnis wie der originale Bibliotheksteil sein. Um jetzt diese Auswahl zu bearbeiten
wechseln wir auf die CAD-Oberflache und sehen hier die Informationen zum markierten
Bibliotheksteil. Neben dem Symbol fir eine Bibliothek, dem Namen des Teiles sehen wir auch
seinen Speicherort. Der Name des Bibliotheksteiles ist Bestandteil eines Pulldown-Mends, in
dem alle im selben Verzeichnis befindlichen Bibliotheksteile zum Tausch angeboten werden.
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Der Inhalt dieses Verzeichnisses kann vom Benutzer beliebig verdndert werden und beim
nachsten Funktionsaufruf wird der neue Inhalt zum Tausch angeboten werden.

[ Proj:<CAD_Objekt_Virtual_Reality> Bauk:<Building> Gesch:<EG> Datei:<D:\EliteData\Projekte\CAD_Objekt_Virtual_Rea..\CAD_Objekt_Virtual_Reality 01.d> ELITECAD

Datei Bearbeiten Ansicht Einfugen Zeichnen AR-Objekte Andern Ausfertigen Info Extras Einstellungen Fenster 7

> (T o a1 (G| L4 —
NFEH88RA ¥ BB oo BB OLSOREG LU P IOT (W™ W 2 &8E Y
[ RESE=11= [ N @ Fluegel.d & D:\EliteData\Bibliotheken\Bibliothek14\Mobiliar 3D\Versch |
Werkzeuge 3 x KISSEI’\:S:d
= Hilfslinien - Kissen_6.d
B Klavier.d
Ao Klavierstuhl.d
Laptop.d
Lautsprecher 01.d v

s

= Elemente

7 N EE]
P® oo
g Ao
=3

Oe=1l
S«£BO
N&LI([f{Do
BERnoe
& BB

= Auswertung

EERE

ZEIEE

AAT‘S‘I':‘In;/;}/i‘Q%

Da sich der Bibliotheksteil im Standardverzeichnis befindet werden alle darin befindlichen Teile
zum Tausch angeboten. Da wir aber nur ausgewdahlte Teile anbieten méchten und auch das
Standardverzeichnis nicht verdndern sollten, legen wir ein neues Verzeichnis an und kopieren
die gewiinschten Bibliotheksteile in dieses neue Verzeichnis. Damit haben wir ein individuelles
Verzeichnis geschaffen, in dem wir exakt die Bibliotheksteile vorhalten, die wir zum Tausch
anbieten mdchten.

Wir legen das Verzeichnis \Bibliotheken\Bibliotheken Wohnzimmer an und fillen es mit den
gewdinschten Teilen.

el 2 <

Dieser PC » Data (D) » CizeDta » Biblictheken » Biblcthekstele Wehnzimmer

Rt

w
<

Bilrd smckerd Flusaeld Kisier

Bibliotheksteile
kopieren

ng
Bolicthestole Wohaommer

4 Bemente

Jetzt muss noch der vorhandene Bibliotheksteil geldscht und mit dem Bibliotheksteil aus dem
neuen Verzeichnis ersetzt werden.
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Wenn wir nun wieder in den GEHENMODUS & wechseln und das
Klavier mit dem Fadenkreuz anvisieren und SCHNELLINTERAGIEREN

b dricken, erhalten wir nur mehr die gewiinschten
Bibliotheksteile zum Tausch angeboten.

Es ist darauf zu achten, dass die gewlnschten Austauschbibliotheksteile auch ELITECAD-
Format (Standard ist *.d) haben.

Wenn Bibliotheksteile gruppiert wurden, so ist diese Gruppierung vor dem Tausch zu
deaktivieren, da nur einzelne Bibliotheksteile getauscht werden kénnen.
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Interagieren mit Skymaps

Tauschen von Skymaps
Wir visieren mit dem Fadenkreuz den Himmel an und dricken

- E INTERAGIEREN ﬁ . Wir wahlen die Schaltflaiche SKYMAP TAUSCHEN und
% Uber das grafische Menl werden die Skymaps, welche sich im selben
o > Y Ordner befinden, mit einem Vorschaubild zur Auswahl angeboten.

Wenn wir die Taste SCHNELLINTERAGIEREN :, 5.

-
& benutzen, erscheint das Skymap-MenU direkt und wir kdnnen
sofort eine Skymap zum Tauschen anwahlen. Nachdem wir uns fir ® % @
eine neue Skymap entschieden haben, wahlen wir diese aus und
bestdtigen die Auswahl. Damit wird die neue Skymap aktiviert und
der Himmel andert sich.

Skymaps individualisieren

Um neue Skymaps zu erhalten gibt es zwei Wege. Die erste Moglichkeit ist das erzeugen eigener
Skymaps, wobei hier darauf zu achten ist, dass optimale Ergebnisse nur mit speziellen Kameras
erreicht werden. Mit Smartphones konnen auch Skymaps erzeugt werden, aber das Ergebnis
ist meist nicht sehr befriedigend. Wir wahlen hier die zweite Moglichkeit um an neue Skymaps
heranzukommen und das ist der Download aus dem Internet. Wir suchen in unserem
Internetbrowser nach dem Begriff ,360 Panoramas” und stellen die Suchanzeige auf ,Bilder”.
Die gewUnschten Bilder speichern wir in ein temporéres Verzeichnis

Wenn die gewiinschten Bilder nun zwischengespeichert sind, missen wir herausfinden, wo wir
die neuen Skymaps platzieren missen, um sie zum Tausch angeboten zu bekommen. Da es sich
bei den Skymaps um Materialien (Texturen) mit speziellen Shader-Eigenschaften handelt,
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verwenden wir die Funktion MATERIAL UBER FLACHE WAHLEN und das benétigte Verzeichnis
(im Materialmanager) wird sofort gedffnet. Zu diesem Zweck aktivieren wir die SHADER und

den GEHENMODUS & mit der CAD-Oberflache, pausieren den Gehenmodus und nutzen die
Funktion MATERIAL UBER FLACHE WAHLEN.

saden )

b= Gesch...| @ Messw... & Eigens...

Ansicht >

Ordner erstellen

Material importieren

[\Material dber Flache wahlen

Material Uber Flache bearbeiten

b e "3 v 2 ZIRE2
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| [1:100 ~||em “Jj|A1 Textur global ausrichten
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Nachdem wir nun die Position fir die neuen Skymaps gefunden und gedffnet haben kopieren
wir die gewlnschten Skymaps in das Verzeichnis. Zu diesem Zweck ziehen wir die ausgewéahlten
Bilder per Drag&Drop direkt in das gedffnete Verzeichnis.
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Als nachsten Schritt missen wir den neuen Panoramabildern noch die Shader-Eigenschaft
,Skybox” zuordnen und dann stehen Diese auch schon zum Tausch bereit. Wir 6ffnen den
Materialeditor mit einem Doppelklick auf die neuen Materialien und aktivieren die ,Shader”
durch Setzen des Hakchens und in den Shadereigenschaften wird der MenUpunkt , Skybox”
aktiviert.

Materialeditor </Shader/S_Skymap/S_Himmel Boden/Oxararfoss-panoramas [l Msterialeditor </Shader/S_Skymap/S_Himmel_Boden/Oararfoss-panorama> - Shader
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[ (8 Transparenz
O 3 spiegelung
O @ Glonz
B retur
1 58 Bumpmay
oe

() Shader I

(P /shader/s_Skymap/s_Himy  Shader

P Grundfarbe/Allgeme|

Name

Textur

P
een

Kugel v @ Kugel @

[ Animierte Vorschau a s [ Animierte Vorschau

Erweitert oK Setzen Abbrechen A Automatisch Aktualisieren Erweitert QK Setzen Abbrechen [ Automatisch Aktualisieren
Danach offnen wir das Parameterfenster der Skybox und aktivieren die automatische

Erkennung des Skybox—Typs. Die Funktion SKYBOX-TYP AUTOMATISCH BESTIMMEN
funktioniert nur bei neuen Bildern ohne bereits erfolgter Zuordnung. Manuell kann die
Zuordnung jederzeit angepasst werden und es stehen die Formen Cubemap (schachtelférmige
Anordnung), Panorama (zylindrische Anordnung) und 360°Panorama (kugelférmige
Anordnung) zur Verfligung.

Skybox Of 8%

@

Cubemap (schachtelférmig)

Panorama (zylindrisch)

360°Panorama (kugelformig)

R — |

Damit sind die neuen Materialien bereit als Skymap eingesetzt zu werden.

]

Wenn wir nun wieder in den GEHENMODUS & wechseln und den

Himmel mit dem Fadenkreuz anvisieren und SCHNELLINTERAGIEREN b
dricken, erhalten wir nun auch die neuen Skymaps zum Tausch
angeboten.
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Skymaps ausrichten

Wenn eine Skymap aktiv ist, dann haben wir die

Konfiguration Gehenmodus/Eingabegerate/Shader

Kontextmeni

By Komers

(8 perspeictive einvous

' Standpunkt

@1 Blickrichtung horizontal aus...

Offnungswinkel der Kamera...

E)< Gffnungswinkel der Kamera.

% Vorige Kamera laden

.

Enstelungen verwalten.

Abbrechen

o iy
Moglichkeit, die Skymap im GEHENMODUS x ﬁ
horizontal an unserem Modell auszurichten. Dazu J
offnen wir die KONFIGURATION GEHENMODUS | swsaoss
2
# und legen die Funktion Kontextmenu in unser B
rundes Kontextmenu fir den Gehenmodus. Nun %
rlchten er unser Tastatur und Mau
@  Freihand .
Fadenkreuz im
= | Autofang Alt=A
f Mitte von 2 Punkten Alt=M Geheandus an den Azchs:n
Konfiguration Autofangmodus... Hlmmel Und Offnen daS %
‘Weitere Fangmodi 3 Kontextmenu Mlt der —_ -
'| Funktion SKYBOX DREHEN
Messen...
i
Lal
z
— & Funktion wieder aus.
@ Ansichtsfenster loslasen

kdnnen wir einen Bezugspunkt wahlen und danach den Hintergrund mit
der Maus am Modell ausrichten. Der erste Klick wahlt nun den Punkt der
zum Drehen verwendet wird aus und der zweite Klick legt die neue
Position dieses Punktes am Modell fest. Mit [ESC] steigen wir aus der

-

Bei den Skymaps handelt es sich um Materialien (Texturen) mit speziellen Shader-
Eigenschaften. Im ELITECAD-Handbuch findet man im Kapitel 1 — Verwalten und
Organisieren alle Informationen zur Materialverwaltung im ELITECAD.
Wenn die Auswahl auf einen anderen ELITECAD-System zur Anwendung kommen soll, so
Kmuss die Materialdatenbank exportiert und am Zielsystem wieder importiert werden. /

~
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Interagieren mit Materialien (Texturen)

Tauschen von Material

Beim Tauschen von Materialien sind zwei wesentliche Punkte zu beachten, namlich die
Einstellung der MATERIALZUWEISUNG und die Uberpriifung, wo (berall
Mm"”“”“. - ‘ die Textyr verwendet wu rde. Zuerst offnen wir den I\/Iaterialmi”r:;jg‘eﬂiﬂrjd
Objekt - Ziweiungemess kontrollieren die Einstellung der
Tellobjek -Zaweiungsmod: MATERIALZUWEISUNG, da diese Einstellung direkten
e sensmes Einfluss auf das Verhalten der Tauschfunktion hat.
et omasanmasmadus DarUber hinaus ist es auch wichtig zu wissen, wo ein
1 [ ™ Material Uberall verwendet wurde, um zu sehen was
alles vom Tausch des Materials betroffen ist. Zu diesem Zweck 6ffnen wir im
Materialmanager das KontextmenU mit markiertem Material und aktivieren
die Funktion MATERIALZUORDNUNGEN ZEIGEN.

Ersetzen - Zuweisun gsmodus

| GPUOAGEIel

Wir visieren nun mit dem Fadenkreuz den Boden im

Wohnzimmer an und driicken INTERAGIEREN &
Wir wahlen die Schaltflache MATERIAL TAUSCHEN
und Uber das grafische Menli werden die
Materialien, welche sich im selben Ordner befinden,
mit einem Vorschaubild zur Auswahl angeboten.
Wird ein Bibliotheksteil angewéhlt, so wird sowohl
MATERIAL TAUSCHEN wie auch BIBLIOTHEKSTEIL TAUSCHEN angeboten und wir kdnnen die
entsprechende Wahl treffen.

Wenn wir die Taste SCHNELLINTERAGIEREN & benutzen, erscheint das
Material-MenU direkt und wir konnen sofort ein Material zum Tauschen
anwdahlen oder durch die MenUs bldttern. Nachdem wir uns flr eine
neues Material entschieden haben, wahlen wir dieses aus und bestatigen
die Auswahl. Damit wird das neue Material aktiviert und der Boden
andert sich.

Materialien individualisieren

Um neue Materialien zu erhalten gibt es mehrere Wege. Eine Mdglichkeit ist das erzeugen
eigener Materialien, oder das Verdndern vorhandener Materialien oder das Herunterladen von
Materialien (Texturen) aus dem Internet. Genaue Erklarungen zum Thema finden sie im
Handbuch Kapitel 1 — Materialverwaltung.

Wir mussen zuerst herausfinden, wo wir die neuen Materialien platzieren missen, um sie zum
Tausch angeboten zu bekommen. Hier verwenden wir die Funktion MATERIAL UBER FLACHE
WAHLEN und das benétigte Verzeichnis (im Materialmanager) wird sofort gedffnet. Zu diesem

Zweck aktivieren wir die SHADER und den GEHENMODUS & mit der CAD-Oberflache,
pausieren den Gehenmodus und nutzen die Funktion MATERIAL UBER FLACHE WAHLEN.
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= Gesch...| @ Messw... B Eigens..

Material - </Shader/S_Holz/S_P... & X

Ansicht »

Ordner erstellen

Material importieren

[\ Material Gber Flache wahlen I

Material uber Flache bearbeiten
Textur ausrichten

Textur global ausrichten

A

S_Birke001 S_Buche001

22

B [GlEinreichung 1 [Keine Einschrankan

SBuched02 S Buche003
| [1:100 | lem 0

250 _ [ GPUO0SGB frei [ Num] ]

Nachdem wir nun die Position fir die neuen Materialien (in der Materialdatenbank) gefunden
und gedffnet haben stellen wir fest, dass es sich um ein Standardverzeichnis handelt, das wir
nicht verandern wollen. Nun legen wir uns ein eigenes Verzeichnis ,Material Boden” an und
kopieren die gewlnschten Materialien in das Verzeichnis. Zu diesem Zweck ziehen wir die
gewinschten Materialien per Drag&Drop direkt in das neue Verzeichnis.

Material - </Shader/S_Holz= ® Material - </Shader/S_Holz/S_Parkett> X
Dl Emozie- ClaEm-ye-
— — — — — — —— e = 7
n ~ [0 ) €
% 000 |00 00 09 LIICK
lleel ool l0oa )@ @
@ \-) %.? ‘o N b A 4 b \:)
DOSCH DESIGM Material Boden  S_Bretter S_Helzer S_Parkett Laminat S_Kassetten S_Laminat S Schiffsboden
00 oo/@e® 0| @ ‘ &
c e | U
'\_) =k & . \
S_Produkte 5 Verkleidungen S Verschiedene S_Wirfel S_Ahorn001 S_Ahorn003  S_Ahorn_Lam...
/ ) e
& N >
S_Birke001 S_Buche001 S_Buche003
y
v ’ b
; = f
E-C3 5.Holz ~ 2-{(2) S_Holz A
|C2) DOSCH DESIGN -2 DOSCHDESIGN
-+[(Z) Material Boden ~|2) Material Boden
~-[LJ) S_Bretter (2 S_Bretter
-+[(2) S_Hélzer [L2) S_Helzer
_h S Parkett -3 S_Parkett
iI[2) Laminat (2 Laminat
L) 5_Kassetten (L) S_Kassetten
L) s_Laminat ; (L2 S_Laminat
; ILJ) S_Schiffsboden ~-{[2) S_Schiffsboden
L) s warfel L[ S Warfel
--[L2) 5_Produkte 2 S_Produkte
) S_Verkleidungen [L2) S_Verkleidungen
[ VN R hd [ W VA O Y
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Als nachsten Schritt missen wir den Boden mit einem Material aus dem neuen Verzeichnis
,Material Boden” belegen, was ganz einfach per Drag&Drop erledigt wird. Danach steht uns
unsere individuelle Materialauswahl fir den Boden sofort zur Verfigung.

Wenn wir nun wieder in den GEHENMODUS X wechseln, den Boden
im  Wohnzimmer mit dem Fadenkreuz anvisieren und

SCHNELLINTERAGIEREN b driicken, erhalten wir nun auch die neuen
Materialien zum Tausch angeboten.

Im ELITECAD-Handbuch findet man im Kapitel 1 — Verwalten und Organisieren alle
Informationen zur Materialverwaltung im ELITECAD.

Wenn die Auswahl auf einen anderen ELITECAD-System zur Anwendung kommen soll, so
muss die Materialdatenbank exportiert und am Zielsystem wieder importiert werden.

\-
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Kameraweg

Der Kameraweg wird als 3D-Linie dargestellt, ist ein eigenes Objekt am Layer , Kamera” und
|asst sich auch separat speichern. Es sind mehrere Kamerawege in einem Modell gleichzeitig
moglich. Es gibt 2 Arten der Erstellung von Kamerawegen. Einmal die automatische

Aufzeichnung im GEHENMODUS & und eine manuelle Version, bei der der Kameraweg durch
aneinandergereihte Schnappschisse gesteuert wird.

Automatisches Aufzeichnen

Wahren des Bewegens durch das Modell im GEHENMODUS & zeichnet ELITECAD immer alle
Bewegungen als intelligenten Kameraweg auf. Fir das gezielte Erstellen von Kamerawegen

kann Uber die Funktionen AUFZEICHNUNG NEU STARTEN 3] und AUFZEICHNUNG ALS

-
KAMERAWEG SPEICHERN “1 ein bestimmter Anfang bzw. ein bestimmtes Ende manuell
festgelegt werden. Dabei ist zu beachten, dass bei der Funktion AUFZEICHNUNG NEU STARTEN

® der bisherige Kameraweg geldscht wird und eine neue Aufzeichnung beginnt. Bei der

Funktion AUFZEICHNUNG ALS KAMERAWEG SPEICHERN h wird der bisherige Kameraweg
gespeichert und auch fir den weiteren Kameraweg beibehalten.

Zur Verdeutlichung der Methoden sind beide Vorgange einzeln in einem Diagramm dargestellt
worden. NatUrlich konnen die Methoden beliebig gemischt werden.

e %
Y i
&
)
e

Bei der Funktion AUFZEICHNUNG ALS KAMERAWEG SPEICHERN & wird der bisherige
Kameraweg und der neue Kameraweg im ersten Bereich deckungsgleich sein, was beim Wahlen
sichtbar wird.

Somit entstehen unterschiedliche Kamerawege, die einzeln abgerufen werden kénnen.

Wir bauen den Layer ,Kamera“ alleine auf und léschen alle bestehenden Kamerawege. Wir

stellen uns auf die Schnappschussposition ,Start Aussen” und schalten den GEHENMODUS X
ein.
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Nun gehen wir die Treppen hinauf und bleiben auf der Wiese ungefahr auf halber Hauslange
-
stehen und I6sen die Funktion AUFZEICHNUNG ALS KAMERAWEG SPEICHERN ' aus. Dies

erreichen wir durch einen Klick auf die rechte Maustaste, um dann die Funktion mit dem Cursor
zu erreichen.

WIUIR QT L% % e dNISY EBxeR)

EEEEEEE

TR

cEEOe
Ol =
B fHadi

dm:
5]

Com R AT L
2@ %ams

POHBBOANA

L

@ Modenl
FASTEFONES 090 SR Lo f l4 4 1L 5 318 SRR =3 ey

v
[ 1100 <lem SIE] P.® .0 S

250 GpuasGR [ |

Danach gehen wir weiter um den Pool herum bis zur Pooleinstiegsleiter. Und verwenden die

Funktion AUFZEICHNUNG NEU STARTEN ® .
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Und zuletzt gehen wir nach links ins Haus, durchs Wohnzimmer und tber den Gang nach links

ins Kinderzimmer. Hier wird der GEHENMODUS & beendet und der Kameraweg gespeichert.

Ginfagen  Zeichnen, RObjeite Ander

DFEEE@EY 128 0ol @B ABSORNENIC R IUT LW bl FEEINISY | BnEen)

e Bers Enselungen F

S [Plangreic

x
el ©)

Gehenmodus beenden?

Getande @ Moden i
LR FRACLHFONOS 0 @O SN we B Lo Al S B e 4 RIS 2 (G - ==

i 1100 <|lem RIL P W Y. 0. S

Bere 250 1 G 2SGB IERGE

Wir befinden uns jetzt wieder im DREHEN/BEWEGEN-MODUS “ und bauen den Layer
,Kamera“ alleine auf. Daraufhin sollten wir ein dhnliches Bild erhalten wie unten dargestellt.
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Zur Verdeutlichung der 3 von uns erstellten Kamerawege wurden diese im nachsten Bild
versetzt dargestellt, um zu sehen wie die einzelnen Kamerawege ausgebildet wurden.

Um nun die gleichen Kamerawege erstellen zu konnen ohne die CAD-Oberflache zu benutzen

belegen wir unser KontextmenU zusatzlich mit den Funktionen AUFZEICHNUNG NEU STARTEN
| L)

® und AUFZEICHNUNG ALS KAMERAWEG SPEICHERN 1. Um dies zu bewerkstelligen 6ffnen

& (7

wir das Parameterfenster fir die KONFIGURATION GEHENMODUS & und flgen im Reiter
KontextmenU die beiden Funktionen ein. Weiters schalten wir flir die Starteinstellungen des
Gehenmodus den Vollbildschirm ein.
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Starteinstellungen
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Enstellungen verwalten.. Abbrechen Enstelungen verwalen Abbrechen

L+]

Wir starten wieder an der Position ,Start Aussen” und schalten den GEHENMODUS Py ein. Wir
bewegen uns auf das Gebdude zu und gehen links die Treppen hoch. Neben dem Gebdude
bleiben wir wieder stehen und aktivieren die Funktion AUFZEICHNUNG ALS KAMERAWEG

L)
SPEICHERN W1,

Danach gehen wir um den Pool herum zur Pooleinstiegsleiter und aktivieren AUFZEICHNUNG
NEU STARTEN /¥ .
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Nachdem wir wieder das Kinderzimmer erreicht haben, beenden wir den GEHENMODUS &
und speichern den Kameraweg ab.

Gehenmodus beenden? X

— Gehenmodus beenden und Aufzeichnung als Kameraweg
speichern

— Gehenmodus beenden ohne speichern

Abbrechen

Nun haben wir das gleiche Ergebnis erreicht wie zuvor, ohne jedoch die CAD-Oberflache zu
benotigen.
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4 N

. . &,
Wenn man die Funktionen ® und O direkt auf Tasten des Gamepad legt, kann man
\noch schneller diese Funktionen ausldsen.

/

Definition von Kamerawegen

Der Kameraweg kann auch Uber einzelne abgespeicherte Kamerapositionen (Schnappschiisse)
erstellt werden. Zwischen diesen Positionen wird die Kamerafiihrung interpoliert, dabei kann
die Gesamtzeit oder die Zeit zwischen den einzelnen Stationen festgelegt werden. Mit wenigen
Klicks wird intuitiv aus ein paar Schnappschissen eine Sequenz zusammengestellt, die einen
konfigurierbaren Kameraweg ergibt. Diese praktische Art der Definition ist die Basis flr ein
Video mit ruhiger, gleichmaRiger Kamerafthrung.

Wir stellen uns im GEHENMODUS & vor die Eingangstlre unseres Gebaudes und erstellen den
ersten Schnappschuss. Rechts unten wird uns der Name angezeigt, der fir die Kameraposition
vergeben wurde. Wir gehen nun ins Gebaude und erstellen einen weiteren Schnappschuss
beim Treppenaufgang, im Wohnzimmer vor dem Biiro und im Blro vor dem Schreibtisch.

Schnappschuss 1 Schnappschuss 2

Schnappschuss 3 Schnappschuss 4

Nachdem wir nun unsere gewlinschten Schnappschisse gespeichert haben aktivieren wir die

]
Funktion KAMERAWEG ERZEUGEN P und erhalten folgenden Bildschirm und bringen die

»
gewUlnschten Schnappschisse in den Bereich Kamerawegabschnitte . Mit dem Hakchen bei
«Konstante Geschwindigkeit» konnen wir wahlen, ob in den einzelnen Anschnitten gleiche
Zeitdauer oder konstante Geschwindigkeit berechnet werden soll.
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|87 Kameraweg erzeugen - O *
Ansichts-Parameter Altuelle Einstellungen beibehalten ~
Kameras Kamerawegabschnitte Kameravorschau
Draufsicht ~ Schnappschuss.1
Garten Schnappschuss.2
Kinderzimmer Schnappschuss.3
Ksgehn T —
Pool
Poolstep
Schlafzimmer |I|
Schnappschuss.1
Schnappschuss.2
Schnappschuss.3
Start Aussen hd
Gesamtzeit 10.00 Interpolationsart
Keonstante Geschwindigkeit Abschnittdauer 2.30
Startzeitpunkt Kameraweg Endzeitpunkt
L
| Erzeugen | | Abbrechen | [JOhnelOD  []Video erstellen

Im Fenster ,Kameraweg” unten in der Mitte sehen wir das Ergebnis unserer Definition und
erkennen, dass diese sehr ,eckig” ablduft. Durch weitere Zwischenpositionen kénnen wir das
Ergebnis verfeinern und so ein fir uns einen optimalen Kameraweg erreichen. Wir definieren
drei weitere Schnappschisse gleich nach dem Eingang, im Wohnzimmer und im Biiro.

Schnappschuss 5 fa | Schnappschuss 6

Schnappschuss 7

Diese neuen Schnappschusse reihen wir an den gewiinschten Positionen ein E Eund
betrachten das Ergebnis. Es ist auch mdglich nicht passende Schnappschisse wieder aus der

Liste zu entfernen E
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B Kameraweg erzeugen - O X
Ansichts-Parameter Aktuelle Einstellungen beibehalten ~
Kameras Kamerawegabschnitte Kameravorschau
Kugeln ~ Schnappschuss.]
Pool Schnappschuss.5
Poolstep Schnappschuss.2
Schlafzimmer Schnappschuss.e
Schnappschuss.1 Schnappschuss.3 -
Schnappschuss.2 Schnappschuss.7
Schnoppschuss ) | e Tr—
Schnappschuss.4
Schnappschuss.3 =
Schnappschuss.6
pp
Start Aussen hd
Gesamtzeit 10.00 Interpolationsart Linear ~
Konstante Geschwindigkeit Abschnittdauer 140
Startzeitpunkt Kameraweg Endzeitpunkt
L]
Erzeugen Abbrechen [JohnelOD []Video erstellen

In einem weiteren Schritt entfernen wir das Hakchen bei ,,Gesamtzeit” und erreichen damit,
dass wir die Abschnittsdauer der einzelnen Abschnitte einstellen kdnnen. Das bedeutet wir
geben nun jeden einzelnen Abschnitt die Zeitdauer, die wir uns fir diesen Abschnitt wiinschen
und die Gesamtzeit wird dementsprechend angepasst. Wir stellen fir den zweiten
(Schnappschuss 2) und den vorletzten (Schnappschuss 7) Abschnitt eine Zeitdauer von 5
Sekunden ein. Alle anderen Abschnitte stellen wir auf 2 Sekunden und erhalten somit eine
Gesamtzeit von 18 Sekunden.
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B Kameraweg erzeugen

Ansichts-Parameter Aktuelle Einstellungen beibehalten ~
Kameras Kamerawegabschnitte Kameravorschau
Kugeln A Schnappschuss.1
Pool Schnappschuss.3
Poolstep Schnappschuss.2
Schlafzimmer Schnappschuss.6
Schnappschuss.1 Sck : 2 -
Schnappschuss.2 LEM!E_
SchnaEEschuss.i | R R e e -
Schnappschuss.3 -
Schnappschuss.6
Schnappschuss.7
Start Aussen hd
O GESEmEEitI | 18.00 Interpolationsart  |Linear
Abschnittdauer
Startzeitpunkt Kameraweg Endzeitpunkt

Erzeugen Abbrechen O okneloDd  []Video erstellen

Sobald wir nun unser gewlnschtes Ergebnis erzielt haben, kénnen wir mit ERZEUGEN den

Kameraweg erstellen. Wenn wir jetzt den Layer ,Kamera” alleine aufbauen, sehen wir den neu
definierten Kameraweg.
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Abspielen von Videos

Mit Aktivieren der Funktion KAMERAWEG WAHLEN UND ABSPIELEN kénnen B wir den
gewlinschten Kameraweg auswdhlen und er wird im Gehenmodus abgespielt. Der von uns
angewahlte Kameraweg wird rot-strichliert mit Pfeilen dargestellt und wir brauchen die Wahl
nur noch bestatigen (anklicken).

Virtual Realty 01.0» ELTECAD =R

CLE® o QT W% bl saE duidsy | ensen)

Geschoss
ewe 3
- 8 8

TN @)

FRFEF

0
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—> Ersten Kameraweg laden

—> Letzten Kameraweg laden

b

Abbrechen
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Kamera-Kurve? e T WALK v

i 1100 <|[em m P %. 0.8
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Wir haben noch die Auswahl, ob der Durchlauf endlos oder einmalig erfolgen soll.

Kameraweg wahlen und abspielen bt

Kameraweg als Schleife abspielen?

Ja Abbrechen

Nach unserer Wahl wird der Kameraweg im Gehenmodus abgespielt.

"Safa I'i"

Wahrend des Abspielens eines Kameraweges ist jederzeit eine T

Unterbrechung des Videos moglich [ESC]. Analog zu einer Safari "‘
besteht nun die Mdglichkeit herumzugehen und auch Schnappschisse 59 T
zu machen. Wenn das Video wieder weiterlaufen soll wird die

Funktion ABSPIELEN FORTFUHREN B im Kontextmeni aktiviert und
unser Video wird von der angehaltenen Position weiterlaufen. Wenn
das Abspielen des Kameraweges unterbrochen wurde, werden auch
alle Aktionen in der Aufzeichnung mitgeschrieben und kénnen als neuer Kameraweg
abgespeichert werden.
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Kameraschnappschuss speichern

Wadhrend der Kamerafahrt steht die Schnappschuss-Funktion zur Verfiigung. Ohne den

Kamera-Speichern Dialog zu 06ffnen, wird automatisch ein Schnappschuss mit
konfigurierter Qualitat gespeichert und zur Liste der Kameras hinzugefligt. Damit kann man
spater jederzeit zu interessanten Perspektiven zurtckkehren.
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Schnappschuss erstellen

@d Mit der Funktion SCHNAPPSCHUSS ERSTELLEN sind wir in der Lage qualitativ
hochwertige Bilder zu erstellen.

Erstellen von Bildern

Nachdem wir die Datei CAD_Objekt Virtual Reality 01.d geladen haben aktivieren wir die
D
KONFIGURATION GEHENMODUS und stellen folgende Parameter ein.

Konfiguration Gehenmodus/Eingabegerate/Shader X
]
?{ Starteinstellungen

Gehenmodus & - 0‘ :|E|: |E| ﬁ

Drehen/Bewegen

X

Bewegung

%6

Geschwindigkeit und Abmessungen

€6

er-Effekte

o

Sha

=

|
=55
qc
-
e
[Cia
[
L
w_
[
LI
[
NE
=
.
W
wm_
2

Kontextmend

3
3
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il
n
g2
g
w
g
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Tastatur und Maus WI —150 1553 P=2m | 90 =|

[
=
2

=

@
=
3
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o
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|
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Kamerawinkel (bersteuern

Einstellungen verwalten... Abbrechen

| 53y
g
|
°
o

4

Wichtig ist, dass der Vollbildmodus deaktiviert ist. Wenn dies erledigt ist starten wir den

GEHENMODUS & und stellen uns mit der Funktion NACHSTE KAMERA LADEN = auf die
Position ,,Pool” die im eingeblendeten Fenster rechts unten angezeigt wird. Aktivieren wir nun
auch noch die Shader und danach ist folgende Situation ist nun auf unserem Bildschirm zu
sehen.
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@q Im nachsten Schritt aktivieren wir die Funktion SCHNAPPSCHUSS ERSTELLEN und im
geoffneten Fenster der Funktion sehen wir die eingestellten Parameter.

B Schnappschuss - a X

Kamera
*
. e *Aktuelle Kamera* v

Ansichts-Parameter

Aktuelle Einﬁelluﬁgen beibehalten s
Dateiformat JPEG Dateien (*.jpg)|*.jpg v

Format FHD 16:9 (1920 * 1080) v

Blickrichtung  Sichtstrahl |

Bild anzeigen [JOhne LOD

[] Autom. mit Schnappschuss-Kamera erzeugen

Speichern Abbrechen

Wir kdnnen auch noch die Art des Schnappschusses einstellen und behalten hier die Einstellung
,Schnappschuss” um ein 2D Bild zu erzeugen. Wenn wir Hintergriinde oder Panoramen
erzeugen mochten, so konnen wir dies mit der jeweiligen Einstellung erreichen.

#7 Schnappschuss

Kamera

. e *Aktuelle Kamera* e

Schnappschuss (2D Bild) = -

ngen beibehalten v

JPEG Dateien (*jpg)l"jpg v

Cubemap (schachtelférmig)

FHD 16:9 (1920 * 1080) v

2

360°Panorama (kugelformig) TEia ameigen ClommeLop

Panorama (zylindrisch)
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Wichtig ist auch noch die Einstellung, ob wir bei der Blickrichtung den Sichtstrahl oder
Aufgerichtet wahlen, da bei Aufgerichtet die Perspektivfehler ausgeglichen werden, da die
Kopfhaltung gerade ist.

Blickrichtung

Sichtstrahl *

Wir verwenden nun die eingestellten Parameter und speichern das zu erzeugende Bild im
Projektordner \\Projekte\CAD_Objekt_Virtual Reality und nennen es SchnappschussO1.jpg.
Nach der Anwahl von SPEICHERN offnet sich das Fenster, in dem wir Pfad und Name der zu
erzeugenden Datei eingeben.

Speichern unter X
A ||+ DieserPC 5 Data(D:) » EliteData » Projekte > CAD_Objekt_Virtual Reality v || | "CAD_Objekt Virtual Reality" ... 2

Organisieren *  Newer Ordner =~ @
CAD_Objekt_Gelande A
CAD_Objekt_Kanalisation

CAD_Objekt_Virtual Reality i
v conf I}

CAD_Objekt Walk-VR Olipg
CAD_Objekt1

CAD_Objekt2

CAD_Objekt3

CAD_Objektd

CAD_Objekt5

CAD_Objekts

CAD_Objekt-B1_Bauen_im

A Ordner ausblenden Abbrechen

Damit haben wir unser erstes Bild erzeugt und es wird in dem Standardprogramm
(Windowseinstellung) angezeigt, dass in unserem Fall das Windowsprogramm ,,Photos” ist.

- a x

- [ Qw9 D % R Eoacome 8 St
,

&

Im nachsten Workshop werden wir noch weitere Parameter kennenlernen.
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Erweitertes Erstellen von Bildern

@d Wir aktivieren, bei unveranderten Einstellungen, erneut die Funktion SCHNAPPSCHUSS
ERSTELLEN und im geodffneten Fenster der Funktion sehen wir die eingestellten
Parameter.

B Schnappschuss - a X

| Kamera
0 |"Aktuelle Kamera™ W

Ansichts-Parameter
|Aktuelle Einstellungen beibehalten > ‘

Dateiformat  JPEG Dateien (*jpg)"jpg |

Format [FrD 169 1920- 1080) ]

Blickrichtung S};htstriahliivi

[ Bild anzeigen [JOhne LOD

[[] Autom. mit Schnappschuss-Kamera erzeugen

‘” Speichern | Abbrechen

Wir wahlen nun eine bereits abgespeicherte Position (Schnappschuss ,,Bad”) und mochten ein
Bild mit einer 4K UHD-Auflosung mit dem Datei-Format PNG erstellen.
Im ersten Schritt wahlen wir die gewlinschte Position im Men( , Kamera“ aus.

B Schnappschuss - a X
Kamera
Bad v
v
| *Aktuelle Kamera*
) Start Aussen
Pool

Ansichts-Parameter | Garten
e | Aussenstiege
Einstellungen von K Draufsicht
Kugeln

Dateiformat PN Schlatiimier

Eaimat 4 Kinderzimmer

Wohnen
Teleporter Cam1
Poolstep

Start Innen 360

Blickrichtung Sichtstrahl v’i

[ Bild anzeigen [JOhne LOD

[[] Autom. mit Schnappschuss-Kamera erzeugen

\7 Speichern | Abbrechen

Danach stellen wir das gewlinschte Dateiformat und auch das Bildformat ein.
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7 Schnappschuss

[ | Kamera

aal =

Ansichts-Parameter
| Aktuelle Einstellungen beibehalten ~ ]

Dateiformat PNG Dateien (*.png)[*.png v
BMP Dateien (*.bmp)|*.bmp

Format JPEG Dateien (*.jpa)[*.jpg

PNG Dateien (*.

TIFF Dateien (*.tif)|*.ti

Blickrichtung | Sichtstrahl v |

[ Bild anzeigen []Ohne LOD
[[] Autom. mit Schnappschuss-Kamera erzeugen

| Speichern ] { Abbrechen

# Schnappschuss

[ | Kamera
B 7 [Bad VJ
|

Ansichts-Parameter
|Aktuelle Einstellungen beibehalt v

Dateiformat ‘_PNG Dateien (*.png)|*.png v ‘

Format 4K UHD 169 (38407 2160) v

HD 16:3 (1280 720)

XGA 43 (1024 768)

SXGA 4:3 (1280 1024)

UXGA 4:3 (1600 * 1200)

FHD 16:9 (1920 * 1080)

WQHD 16:9 (2560 * 1440)

4K UHD 16:9 (3840 * 2160) k

Blickrichtung | 4K DCI 256:135 (4096 * 2160
FAK 16:0 (406 * 2304)

 |HXGA4:3 (4096 * 3072)

IIBild anzeigen | 5. 169 (5120 - 2880)

[ Autom. mit Sd 8K FUHD 16:9 (7620 * 4320)

16K QUHD 16:9 (15360 * 8640)

Lisggﬂ"ﬂ[ Benutzerdefiniert

Wir verwenden die jetzt eingestellten Parameter und speichern das zu erzeugende Bild im
Projektordner \\Projekte\CAD_Objekt Virtual_Reality und nennen es Schnappschuss02.png.
Nach der Anwahl von SPEICHERN o6ffnet sich das Fenster, in dem wir Pfad und Name der zu

erzeugenden Datei eingeben.

@ speichemn unter

Organisieren v Neuer Ordner
> [ Bib ~
CAD_Objekt_Auswertung

CAD_Objekt_Virtual_Reality

5 || CAD_Objekt Walk-VR
> || CAD_Objekt!
> [ CAD_Objeki2
> || CAD_Objeki3
> [ CAD_Objektd
> [ CAD_Objekt5

v

« c > DieserPC » Data(D:) » ElteData > Projekte » CAD_Objekt Virtual Reality »

>
> || CAD_Objekt_Gelande
> || CAD_Objekt_Kanalisation
con

v o

X

*CAD_Objekt Virtual Reality" ... @

=- @

Datcinamf | Scnappschuss 02png
Dateity[® 3

A Ordner aushlenden

N

Damit haben wir unser nachstes Bild erzeugt und es wird wieder angezeigt.
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e D

Wenn wir hohere Bildauflosungen (Bildformate) verwenden, achten wir darauf, dass wir
genltgend Speicherplatz zur Verfligung haben. Bei hohen Auflésungen (4K, 8K, 16K) steigt
die Dateigrosse enorm an.

Grundsatzlich kann die Funktion SCHNAPPSCHUSS ERSTELLEN zur Erzeugung beliebiger
\Bildschirminhalte (2D, Ansichten, Modell usw.) in hoher Qualitat verwendet werden. /
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Video erstellen

Ilhre Rundgadnge im Gehenmodus sind als intelligenter Kameraweg speicherbar und danach als
Video mit samtlichen grafischen Effekten exportierbar.

Erstellen von Videos

Nachdem wir die Datei CAD_Objekt Virtual Reality 01.d geladen haben aktivieren wir die
r-ﬂ

KONFIGURATION GEHENMODUS und stellen folgende Parameter ein.

Konfiguration Gehenmodus/Eingabegerste/Shader X

o .
3 Starteinstellungen

A
Gahﬁdus & - Q‘ = |0 || -| @
Drehen/Bewegen Bewegung
Shadgﬂlekte Geschwindigkeit und Abmessungen
@ Eﬂ’” (I] 5 1‘0 \‘5 ZID 2'5 3‘0 3‘5- 4‘0 4'5 SIG
Kontextmenii _
% ;—200 360
Tastatur und Maus ?291 = n?:ﬁ e -
~10 1o -/’.
Gamepad <
- e Cd
= E - o [
o/
VR = —
5 [FKamerawinkel abersteuem
Enstelungen verwaten. Abbrechen
Wichtig ist, dass der Vollbildmodus deaktiviert ist. Wenn dies erledigt ist starten wir den
L+]
GEHENMODUS & und aktivieren die Funktion VIDEO ERSTELLEN. ),
Wenn kein Kameraweg angewahlt ist, dann erscheint das Auswahlfenster und wir

kédnnen einen Kameraweg wahlen. Wir kénnen den Ersten, den Letzten oder einen beliebigen

Kameraweg wahlen.

Kameraweg

— Kameraweg wahlen

—> Ersten Kameraweg laden

—> Letzten Kameraweg laden

Abbrechen

Wir nehmen die Auswahl , Kameraweg” wahlen und sehen die markierten Kamerawege unter
dem Fadenkreuz. Wir wahlen den Kameraweg, der uns um den Pool herumfihrt.
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Im gedffneten Fenster der Funktion sehen wir nun die eingestellten Parameter, sowie den
Startpunkt, den Endpunkt und den Ablauf des Kamerawegs.
Danach stellen wir die Art des Videos das wir erstellen wollen ein und haben hier die Auswahl
zwischen ,Normalen Video”, ,Panoramavideo” und ,360°-Video”. Wir mochten ein normales
Video erstellen und wahlen die entsprechende Einstellung.

57 Video - o X

Ansichts-Parameter Bildrate 30 &

. Aktuelle Einstellungen beibehalten v
Zeitperiode [ms] 3 v
Format FHD 16:9 (1920 * 1080) v
e =

E —— Normales Video

Panoramavideo

[} v ] o\
360°-Video
j: Sekunden [ Vorschau animieren Sekunden

Datei [ D:\EliteData\Projekte\ CAD_Objekt_Virtual_Reality\Video 01.avi ]

Startzeitpunkt <|[5| Kameraweg Endzeitpunkt

Speichern Abbrechen [JOhnelOD [ Aufzeichnung mitverfolgen [ Video abspielen

Mit der Bildrateneinstellung beeinflussen wir die Qualitdt des Videos, wobei hier entweder die
Bildrate (in Bilder/Sek) oder die Zeitperiode in ms (in welchen Zeitabstanden wird eine Bild
erstellt) eingestellt werden kann. Die jeweils andere Einstellung ergibt sich automatisch und
wird auch so ausgefullt. Beachten sollten wir hier auf alle Falle, dass eine hohere Bildrate neben
der besseren Videoqualitat auch eine starke Erhohung der DateigrofRe und eine wesentliche
Verlangerung der Rechenzeit mit sich bringt.

Bildrate 30 e

Zeitperiode [ms] 33 e
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57 Video - a X

Ansichts-Parameter Bildrate 30 5
b Aktuelle Einstellungen beibehalten v
“ ™ Zeitperiode [ms] 3 i
Format FHD 16:9 (1920 * 1080) &
Blickrichtung Sichtstrahl v
Startzeitpunkt <[> Kameraweg Endzeitpunkt

L L v
|:] Sekunden [ Vorschau animieren Sekunden
Datei [l D:\EliteData\Projekte\ CAD_Objekt_Virtual_Reality\Video 01.avi f| | I I
Speichemn Abbrecllen [10hnelOD [ Aufzeichnung mitverfolgen  [] Video absglielen
il Speichern unter X
1+ <« EliteData » Projekte » CAD Objekt Virtual Realijy » v O "CAD_Objekt_Virtual_Reality" ... 0
s |
Dateinaml | D:\EliteData\Projekte\CAD_Ohbjekt_Virtual_Reality\Video 01.av] I ~
Dateityp: | AVl Dateien (*.avi) ~
+ Ordner durchsuchen Abbrechen

Wir ergdnzen noch den Dateinamen Video 01 und den gewlnschten Dateipfad
\\Projekte\CAD _Objekt_Virtual Reality. Nach der Anwahl von SPEICHERN o&ffnet sich das
Fenster, in dem wir den Codec wahlen konnen.

Videokomprimierung *

Komprimienngsprogramm:

Vaolle Einzelbilder {unkomprimie Abbrechen
Intel I'YUW Codec

Irtel YUV Codec Korfigurieren. ..
Microsoft RLE

Microsoft Video 1 Infa...
TechSmith Screen Capture Codec

TechSmith Screen Codec 2

Wolle Einzelbilder {unkomprimiert)

Info zum gewadhlten Codec siehe Hinweis.

Nach Bestatigung des Codecs sind wir wieder auf der CAD-Oberflache und das Video mit den
gewahlten Parametern wird berechnet.
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In der Statuszeile werden wesentliche Informationen zur Berechnung des Videos angezeigt.

<Video 00.avi> - 3.27 / 65.52 Sekunden - Geschatze Restdauer: 2.5 Stunden [Abbruch mit ESC]

Gesamtdauer des Videos

Bereits berechnete Zeit

Name des Videos

Darlber hinaus wird in der Mitte der Statuszeile auch der prozentuelle Erzeugungsfortschritt
des Videos angezeigt.

v

v

| 5% I

Wenn die Berechnung erfolgt ist haben wir unser erstes Video erzeugt und es wird in dem
eingestellten Programm (siehe Hinweis) angezeigt.

4 Viekeo 01301 - VLC et p

Medien Viedergsbe Audic Viceo Untetzel Werzevge Arscht il
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¢ 2

Der gewahlte Codec ,x264vfw-H.264/MPEG-4 AVC Codec” und der VLC-Media Player
sind nicht Bestandteil der ELITECAD-Installation.

Der Codec ,x264vfw-H.264/MPEG-4 AVC Codec” kann aus dem Internet (z.B.
https://sourceforge.net) heruntergeladen und installiert werden. Es kbnnen auch die
Standard-Codecs von Windows verwendet werden, wobei jedoch die Qualitat weit nicht
so gut ist und die Dateigrosse wesentlich grosser wird.

Auch das Videobetrachtungsprogramm ,VCL-Media Player” kann aus dem Internet
heruntergeladen und installiert werden. Dieses Programm kann neben den Windows-

Qandard Formaten auch mp4 wiedergeben. /

Bearbeiten von Videos

Die Lange des zu berechnenden Videos kdnnen wir direkt im Erstellungsfenster beeinflussen.
Wir mochten das Videos von Sekunde 20 bis zur Sekunde 45 aufzeichnen und stellen die
notwendigen Parameter ein (mit Regler oder Direkteingabe).

5 Video - o X

Ansichts-Parameter Bildrate 30 v
) Aktuelle Einstellungen beibehalten v
m % Zeitperiode [ms] 33 v
Format FHD 16:9 (1920 * 1080) ~
Blickrichtung Sichtstrahl v
Startzeitpunkt < |> Kameraweg Endzeitpunkt

L L L
20.00 Sekunden [A Vorschau animieren Sekunden
Datei | D:\EIiteData\Projekte\CAD_Objekt_Vinual_ReaE\Video 02.avi I |
Speichern Abbrechen [JOhnelOD [ Aufzeichnung mitverfolgen Video abspielen

Wir sehen jetzt das Anfangs- und das Endbild unseres Videos und nun dndern wir den
Dateinamen auf Video 02 und speichern das Video auf unsere Festplatte.
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e N

Da es sich hier um kein Videobearbeitungstool handelt benutzen Sie bitte fir weitere
Veranderungen am erstellten Video ein dementsprechendes Videobearbeitungs-

programm.
- /

Erstellen spezieller Videos

Flr verschiedene Online-Plattformen sind die Voreinstellungen bereits im Programm verankert
und so ist es sehr einfach z.B. Videos auf YouTube oder Facebook zu platzieren. Wir erstellen
ein Video das wir auf YouTube veroffentlichen wollen. Dazu ist es notwendig, einen Account
auf YouTube zu besitzen. Wir behalten alle Parameter und stellen die Videoproduktion auf
YouTube ein. Da wir kein 360° Video hochladen mochten stellen wir die Einstellung auf die
normale Ansicht zurlick. Der Name der Videodatei wird auch noch in Video 03 geadndert.

7 Video - a X
(M Tube}
360
Ansichts-Parameter Bildrate 30 v
® Aktuelle Einstellungen beibehalten ~
m v Zeitperiode [ms] 3 v
Format FHD 16:9 (1920 * 1080) v
Blickrichtung Aufgerichtet v
Startzeitpunkt < > Kameraweg Endzeitpunkt

L L L
20.00 Sekunden [ Vorschau animieren Sekunden
Datei | D:\EIiteData\Projekte\CAD_Objekt_VirtuaI_RealE\Video 03.avi I |
e——
Speichern Abbrechen [JOhne LOD Aufzeichnung mitverfolgen Video abspielen

Jetzt speichern wir das Video, wie zuvor, auf unsere Festplatte. Das so erzeugte Video kdnnen
wir nun auf YouTube hochladen.
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Nach Uberpriifung des Videos und Einstellung aller gewiinschten Parameter wird das Video
dann veroffentlicht.
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Um Videos auf YouTube oder Facebook hochladen zu koénnen, benétigt man einen
Account auf der jeweiligen Plattform.

- )
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Virtual Reality

ELITECAD beinhaltet die SteamVR Integration. SteamVR bzw. OpenVR ist eine
herstellerunabhangige Laufzeitbibliothek, um verschiedenste VR-Brillen anzusteuern wie z.B.
Oculus Rift, HTC Vive, Windows Mixed Reality. Zur Nutzung von SteamVR ist das Anlegen eines
Steam Kontos erforderlich. AulRerdem ist die Runtime-Bibliothek separat zu installieren und in
den Eingabegeraten zu aktivieren. Im Dokument ,VR-Setup” ist der Installationsvorgang fir VR-
Brillen Schritt fir Schritt beschrieben. Man findet das Dokument im Ordner
<Installationspfad>\u\<version>\doc\de\cad der ELITECAD-Installation.

Wir verwenden in der Folge die Oculus Rift S, die keine externen Sensoren benétigt, da die
Positionierung im Raum mittels eingebauter Kameras erfasst wird.

Oculus Rift S vorbereiten

Wir wollen jetzt die Oculus Rift S verwenden um uns mit den gelernten Methoden frei im
Gebaude bewegen zu konnen. Zu diesem Zweck stellen wir Gber den Displayport und den USB-
Anschluss die Verbindung zur Oculus Rift S her (siehe Hinweis). Wir haben jetzt einen freien
Rundumblick in Kombination mit der ansprechenden Echtzeitvisualisierung von ELITECAD und
erreichen so das realistische Geflhl uns inmitten eines Gebdudes zu befinden. Mit dem

GEHENMODUS & kann man Proportionen wie in der Realitdt wahrnehmen und zu einem
frihen Planungszeitpunkt das kiinftige Ergebnis beurteilen. Nachfolgende Einstellungen sollten
auch auf lhrem System gegeben sein (siehe auch Hinweis).

Konfiguration Gehenmodus/Eingabegerdte/Shader hed

ov Runtime

Gehenmodus
(®)
°

Drehen/Bewegen

X

Bewegung

«

Shader-Qualitat @% L\\,

C

Shader-Effekte Darstellung

Head-up-Display - Helligkeit
) T .
nu 0 20 40 60 80 100

@

Kontextm

=
"

d

Autofokus

Tastatur und Maus '3" [
! 0 2 4 6 8 10

Gamepad

Head-up-Display - Kontextmeni
Transparent ~

al Bildformat

Achsen

f? * 8P

v
Einstellungen verwalten... Abbrechen

Zoom auf Breite ~

Das KontextmenU wird um die folgenden Funktionen erweitert.
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% ™ ‘ Interagieren — Material
o Lo . Interagieren — Bibliotheksteil tauschen

o
>
@ Y 1 X @ \\ VR ein/aus
& (% )-] @/ VR Headset zentrieren
i’a
\

Damit sind die Vorbereitungen zur Nutzung des VR-Headsets abgeschlossen und lber die

Funktion VR EIN/AUS 123 aktivieren wir das Headset und setzen es auf. Wenn wir den virtuellen
Rundgang unterbrechen und danach wieder Starten mdchten kénnen wir auch die Funktion VR

SCHNELLSTART % in der Werkzeugleiste verwenden.

Steuerung mit Gamecontroller

Das Drehen des Kopfes andert die Blickrichtung genauso wie in der
realen Welt. Die Steuerung des Korpers erfolgt mittels Controller.
Wobei die Bewegungsrichtung mit dem linken Joystick und die
Korperdrehung mit dem rechten Joystick durchgefihrt wird.

Samtliche Aktionen, die im GEHENMODUS Y mit dem Controller
ausfiuhrbar sind, stehen natlrlich auch in der virtuellen Realitat zur -
Verfigung. Wenn wir einmal die Orientierung verlieren, dann ( P /
kéonnen wir mit der Funktion VR HEADSET B IS

ZENTRIEREN }{ wieder einen definierten
Zustand herstellen.

Direkte Interaktion in

Blickrichtung GV
Besonders eindrucksvoll sind Interaktionen in der Virtual ’7%;:,:;"?](\.5/‘ /
Reality, weil sie ohne Wechsel zur CAD Oberfliche vom T ";‘m
Anwender selbst durchgefihrt werden kénnen. Die Auswahl eines Materials oder eines
Bibliotheksteils zum Tauschen geschieht Uber direktes Ansehen — der Blickpunkt wird Uber
einen Marker angezeigt. Nun kdnnen wir Uber das Kontextment die Funktionen INTERAGIEREN
— MATERIAL oder INTERAGIEREN — BIBLIOTHEKSTEIL TAUSCHEN anwahlen. Es ist auch moglich
die Funktionen INTERAGIEREN oder SCHNELLINTERAGIEREN direkt am Controller zu

verwenden.

Wir Uben jetzt das Bewegen in und um das Gebdude und wenden all das in den vorher
durchlaufenen Workshops gelernte im virtuellen Raum an.
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Da wir bei der Benutzung von VR-Brillen den natlrlichen Horizont verlieren ist es aus
sicherheitstechnischen Grinden notwendig mit dem Korper eine sichere Position
einzunehmen. Wir empfehlen die VR-Brille nur im Sitzen zu verwenden, da damit die
Gefahr von Verletzungen ausgeschaltet wird.

Sollte ein Schwindelgefiihl oder eine Ubelkeit auftreten, so ist die VR-Brille umgehend

szunehmen. /
a I

Wenn die Runtime-Bibliothek von SteamVR auf Ihrem System noch nicht installiert ist, so
wenden Sie sich bitte an lhren Administrator. Es gibt eine Installationsanweisung fir
diesen Vorgang, der jedoch tieferes Systemwissen und auch uneingeschrankten Zugriff
auf das System benétigt. Mit der SteamVR wird auch die Oculus Rift S oder jede andere
KVR—Bnlle im System aktiviert. /
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