
  

Tricks für den Landschaftsbau in Zusi 3
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Nützliche Helfer



  

Nützliche Helfer

● Objektdatenbank
● Icons: Ls3Icons
● Vorschau: Ls3Thumb
● StreetView, Google Earth 3D
● ZusiWiki

http://zusiobjekte.echoray.de/
https://forum.zusi.de/viewtopic.php?p=235094#p235094
https://forum.zusi.de/viewtopic.php?p=235094#p235094
https://earth.google.com/web/
https://zusiwiki.echoray.de/wiki/Hauptseite


  

Vorschau: Ls3Thumb



  

Effizienter Objektimport



  

Effizienter Objektimport

● Objektimport Drag&Drop
Objekte per Mausspur importieren

● Genau 16 Listen nutzen
● Sortierung der Listen vorher überlegen
● Immer gleiche Reihenfolge beibehalten
● Sortierung der Objekte innerhalb der Liste



  

Effizienter Objektimport



  

Häuser aufstellen



  

Häuser aufstellen

● Direkt am Gleis: Jedes Haus einzeln platziert
● Bsp. für Gestaltungsmöglichkeiten:

● Zäune, Hecken, Büsche, Garageneinfahrt, Auto
● Schuppen, Schaukel, Trampolin, Wäschespinne ...

● Aber etwas weiter weg vom Gleis: Objekte entlang 
Mausspur mit vorgefertigten Listen



  

Pesserlstraße Schwandorf



  

Schwanenstraße Regenstauf



  

Amberg: Kümmersbruck (Gießkanne)



  

Polygonbaumodus: Normalenvektoren



  

Polygonbaumodus: Normalenvektoren

● Zunächst harte Kanten
● Grund: Normalenvektoren (Strg + N) 
● Alle Normalenvektoren auf (0, 0, 1)T ?



  

Polygonbaumodus: Normalenvektoren

● Mesh-Subsets gezielt zusammenfassen
● Evtl. Texturkoordinaten global ausrichten
● Normalenvektoren auf (0, 0, 1)T setzen
● Nahe Vertexkoordinaten identisch setzen
● Mesh-Optimierung
● Normalenvektoren neu berechnen



  

Ausgangslage



  

Mesh-Subsets zusammenführen



  

Mesh-Subsets zusammenführen



  

Mesh-Subset bearbeiten
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Mesh-Subset bearbeiten
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Neue Registerkarte „Serienabarbeitung“:
Ersetzt die einzelnen 4 Schritte



  

Ergebnis



  

Zum Vergleich



  

Straßen



  

Straßen

● „Klassische Methode“:
Straßenmitte mit Absteckrechner & Formkurve 

+ Schnell

- Einmündungen: ?

- Kreuzungen: Polygonbaumodus ?

- Straßenmitte ohne Mittelstreifen schwer zu treffen



  

Straßen

● Flexiblere Herangehensweise
● Abstecken der Straßenränder
● Formkurven: Bürgersteig oder Bordstein
● Auffüllen im Polygonbaumodus
● Ggf. Fahrbahnmarkierung per Formkurve



  

Luftbild



  

Erste Streckenelemente



  

Absteckrechner



  

Bonus: Verkehrsinseln



  

Formkurven anwenden



  

Polygonbaumodus



  

Polygonbaumodus



  

Streckenelemente für Fahrbahnmarkierung



  

Formkurven für Fahrbahnmarkierung



  

Verkehrszeichen



  

Flüsse



  

Flüsse

● Ähnliche Situation wie bei Straßen
● Abstecken der Flussränder
● Formkurve für Ufer
● Auffüllen im Polygonbaumodus

+Flussufer nicht parallel, Inseln, Seitenarme möglich



  

Naab in Schwandorf



  

Naab in Schwandorf



  

Insel und Seitenarm



  

Geländer



  

Geländer

● Geländer möglichst als eigenes Objekt

+Zeichenreihenfolge bei Transparenzen

+Weniger Mesh-Subsets



  

Geländer

● Modul ohne Landschaft öffnen
● Objektbaumodus!
● Formkurven anwenden
● Mesh-Substes zusammenführen
● Koordinaten von mittigem Streckenelement 

kopieren, z.B. grünes Ende



  

Geländer

● Mesh-Subset verschieben: Koordinaten einfügen 
und mit -1 multiplizieren

● Modul mit Landschaft laden
● Gleiches Streckenelement markieren und Objekte 

entlang Gleis
● Alle phi-Koordinaten auf 0 setzen



  

Geländer



  

Formkurve direkt auf Kachel



  

Formkurve direkt auf Kachel

Objekte verschwinden Darstellungsfehler



  

3D-Editor im Objektbaumodus öffnen



  

Formkurve anwenden



  

Mesh-Subsets zusammenführen



  

Koordinaten von mittigem Streckenelement 
kopieren



  

Mesh-Subset verschieben:
Koordinaten einfügen



  

Vorzeichen umkehren und übernehmen
Landschaft speichern



  

3D-Editor im Landschaftsbaumodus:
Objekte entlang Gleis importieren



  

Drehung um z-Achse auf 0 setzen



  

Fertig



  

Zum Vergleich



  

Auch für Geländer ohne Transparenz
Vorteil: Weniger Mesh-Subsets



  

Sonstige Tricks



  

Sonstige Tricks

● Verschieben von Punkten:
Einfrieren der Texturkoordinaten mit „k“

● Temporäres Ausblenden von störenden Subsets:
● Anderen Landschaftstyp zuweisen
● Landschaftstyp in den Einstellungen deaktivieren



  

Landschaftstypen ausblenden



  

Lf 3: Ende des Vortrags
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