Wie erstelle ich eine 38cenery fur HelK

Dieses Tutorial soll sich an alle diejenigen richten, die mal eine eigeSeei2ry fur Helk erstellen
wollen. Das Tutoridst in 2 Abschnitte unterteilt, im ersten Abschnitt werden einige wichtige
Rahmenbedingungen fiir die 3Dbjekterstellung erklart und im zweitegeht es um die Einbindung
der Objekte in HelK

Voraussetzung:

Sicherer Umgang mit einem 3D Konstruktionspaogm (in meinem Fall Cinema 4D) und die
Mdglichkeit in das Wavefront (*.obj) Format exportieren oder umwandeln zu kénnen (bei mir
Milkshape).

Konventionen:

9 Die Koordinaten aus der 3Boftware sind immer im XYZ Format, wobedlie Breite, Y die
Hohe urd Z die Tiefe vorgibt.

9 Die Koordinate 0,0,0 ist das Zentrum des Airports.

91 Die Koordinaten sind metrisch, das heil3t ein Wert von 1.56 in einer Koordinate entspricht
nachher in der Scenery 1,56 Metern.

Voriiberlegungen:

Zunachst sollte man natdrlich eingele haben was flir ein Airport erstellt werden soll und dann sollte

man sich Gedanken dartiber machen, ob dieses sinnvoll umsetzbar ist. Grundsatzlich hat man nun 2
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3D Airport wie z.B. eine Halle, hier entféllt dann die Skybox vollkommen. Bei der Wahl des
Vorhabens sollte man jedoch schon im Vorfeld Uberlegen, ob und wie die geplant®bj8kie mit
mdoglichst wenigen Dreiecken zu exbén sind, eine geschickte Kbimation von einfachen

Grundformen und Texturen sdbmplexe Objekte moglichst realitdtsnah wieder geben kbnnen. Es
ist sicherlich keine Kunst, in einer 3D Software mal eben 20.000 Sessel fur ein Stadion zu erstellen,
das sieht toll aus, aber selbst weaim Sessel lediglich aus 2 Quadern besteht, hat jeder einzelne 24
Dreiecke, das ganze mal 20.000 und wir sprengen die Rechenleistung der GrafikengineXon Heli
Auch ein Baum mit Asten und Blattern ist in Voll 3D nicht zu verwirklichen, ohne dass jeder
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hilfsweise werwendet werden, sollte ein Einsatz dieser unumgénglich sein, unbedingt die
Winkelauflésung auf ein moglichst geringen Wert herab setzen. AwisekBélle, Zylinder, Toruse,
Kegel, halt alles was irgendwie rund/organisch ist, sieht zwar toll aus, hat aber leider auch viele
Dreiecke. Ein Zylinder zum Beispiel sollte je nach Gro3e zwischen 5 bis maximal 16 Rundungsflachen
haben

¢
>+
N

Aller Anfang isi OK & S NX

Xdzy R KASNI 3Lyl o0S&a2yRSNESX RSyy Sa&a Aad 3INROI RINF
halbwegs realistisch aussehegie Grundflache / Der Boden. Hier treten gleich mehrere Probleme

auf, die es zu l6sen gilt. Der Boden ist zwingendsta®eteil jeder 3D Scenery, denn nur auf Ihm

kann sich der Pilot bewegen. Die einfachste Form ist natlrlich eine Flache, 2 Dediet&el extur



drauf geklatscht fertig. Das ist so einfach, dass man sich fragt, warum sind nicht alle Scenarien 3D?

Weil eseben so ganz und gar nicht einfach ist. Nehmen wir als Beispiel eine Wiesenflache in einem
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man alleine die Grundflache mit einer Auflosung von 0,25chhadden kommen wir auf

20x20x25x2=20.000 Dreiecke, daher ist auch die Ahistles Airports so wichtig. Am besten

geeignet sind daher mdglichst Ebene Fluggebiete wie z.B. Sportplatze, Parkplatze, Hallen, Zimmer

(fur den MSR z.B.) und so weiter. Wir entscheiden uns fir einen Sportplatz, denn der ist schén Flach.
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wir wollen einen schénen Rasenplatz nachbilden. Ein Grashalm hat eine Breite von ich schatze mal

0,005 Meter (Die Spitzen nattrlich weniger) wenn ich nun, da ich mich auPtkz ja Gberall hin

bewegen kann) jeden Grashalm auch nur 1 einziges Pixel in meiner Fototextur génne (alles andere

ware viel zu unrealistisch) dmichen wir, um uns wirklich frei auf dem Rasen bewegen zu kénnen eine
Bildauflésung von$100/0,005 Pixelnl’ MonnnfFpHuAannnlucn nnn nnn tAESE
Also bleibt uns nur das Ausweichen auf eine gekachelte Textur, hier wird ein relativ kleines Bild

(256x256 Pixel zum Beispiel) immer wieder gespiegelt und aneinander gelegt, bis die Flache gefillt

ist. Das Problem bei solchen Kacheln ist aber, dass man haufig die Wiederholungen im Bild hinterher
wahrnimmt und es daher unnattrlich aussieht. Hier hilft nur probieren und zwar so lange bis es

passt.Hier gilt, kiinstliche Flachen lassen sich einfacherddachls organische, soll heiRen, es ist

einfacher ein Gittedarzustellen als einen Rasen:

Beispiel fiir ungtinstige Kachelung, hier ist der Nahbereich sehr realistisch aber die Kachelung ist
deutlich zu sehen:

@ ciNemA 4D (64 8i0) - =5




Hier ist die Kachelung weniger deutliclafir wirkt die Textur im Nahbereich unrealistisch:

@ CINEMA 4D (64 Bi) - [Ohne THel!
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Da ich leider noch keine wirklich Brauchbare Textur fir Rasen habe, entscheide ich mich also lieber
fur etwas kunstliches, einen Ascheplatz, damit kann ich die Textur schon klein halten und es sieht
trotzdem gut aus:




Wir haben nun also ein Asche FuRRballfeld als unser Objekt der Begierde auserkoren und legen direkt
los, indem wir uns zunachst einmal die Grundflache schaffen. Laut Wikipedia ist ein Fu3balffeld 64

Meter Breit und 100 bis 110 Meter Igndas Setzen wir um und geben noch einige Meter
Spielfeldrand auRRerhalb der Markierungen hinzu:

Als Néachstes kommen die Linien ins Spiel, diese werden als 3D Objekt erstellt, da sie sich nicht

Kacheln lassen, wir wechseln in die Draufsicht und verpasssgrem Spielfeld hilfsweise eine
Grobe Spielfeldtextur:

In diesem Beispiel kann man dann auch schon sehen, warum es nicht geht, einfach eine grof3e Textur
zu nehmen. Wir fangen Also an, die nun vorgezeichneten Linien als Polygone nachzilélden
Linienbreite scheinen 0,1 m angemessen zu sBamit ich meine erstellteRolygoneauch sehen



