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5.0 VISUAL - Einfdhrung und Kurzanleitung

5.0.1 Einleitung

Mit den WindPRO-Visualisierungsmodulen kann der Einfluss der WEA auf das Landschaftsbild dargestellt
werden. Sie sind damit wertvolle Werkzeuge bei Verhandlungen mit Landschaftsschutzbehérden Gber WEA-
Grol3en, Anzahl, Standorte und unterschiedliche Windparklayouts.

Es wird immer unterschiedliche Meinungen ber den Einfluss von WEA auf das Landschaftshild geben, doch
erhalten diese durch Visualisierungen eine objektive Basis. Damit kann vor der Umsetzung des Projekts die
breitestmdgliche Unterstiitzung fur eine vertragliche Projektvariante gesucht werden.

Mit WindPRO haben wir versucht, den Visualisierungsprozess zu vereinfachen. Fur die haufigsten WEA-Typen
liegen im WEA-Katalog dreidimensionale Visualisierungsdaten vor (vgl. Kapitel 2, BASIS). So muss die WEA
nur auf der Karte platziert und der gewiinschte Typ ausgewahlt werden. Das Programm rendert die Anlagen
automatisch in der richtigen GrofRe und Position unter Berlicksichtigung der angegebenen Licht- und
Wetterbedingungen, auf Wunsch auch in einem Gitternetz-Landschaftsmodell.

Neben WEA kann auch fast alles andere mit Hilfe des 3D-Objekts visualisiert werden, das — mit gewissen
Einschrankungen — DXF- oder Bilddateien einbindet. Auch Linien-, Areal-, WAsP-Hindernis- und Meteo-
Objekte kdnnen in Visualisierungen verwendet werden. So kénnen nicht nur AusgleichsmalRnahmen oder
zukinftige Zusatzbelastungen visualisiert, sondern auch dreidimensionale Zusammenhange fur die
Energieberechnung aus der Hubschrauberperspektive erlebt werden.

WindPRO ermdglicht die folgenden Arten von Visualisierungen:

- Fotomontagen von WEA auf einem Landschaftsfoto

- Landschaftsanalysen mit WEA in einer virtuellen Landschaft, um ein Projekt von beliebigen Positionen aus
zu betrachten, im Gegensatz zum vorherigen Punkt, bei dem nur Positionen verwendet werden kénnen,
von denen Landschaftsfotos vorliegen.

- Animationen, bei denen WEA auf Landschaftsfotos oder in virtuellen Landschaften in Rotation versetzt und
als Film oder Flash-Animation verdéffentlicht werden kénnen.

- 3D-Animationen, virtuelle frei steuerbare Flige um die sich drehenden Windenergieanlagen in einer
virtuellen Landschaft. Eine 3D-Animation kann fir Préasentationszwecke verwendet werden, aber auch zur
Evaluierung der Landschaftsform und der Hindernissituation. Die 3D-Animation kann auch per Email
verschickt oder auf CD-ROM gebrannt werden, um auf einem Computer abgespielt zu werden, auf dem
WindPRO nicht installiert ist.

5.0.2 Kurzanleitung: Erstellen einer Fotomontage

M Erstellen Sie ein Projekt wie in Kapitel 2.0.5, BASIS, beschrieben.

M Wenn verfiigbar, laden Sie Hohenlinien in ein Linien- oder Hohenraster-Objekt. Sorgen Sie dafiir, dass alle
Objekte ihre Z-H6he vom DGM beziehen (Multi-Bearbeiten-Funktion / Z-Hohe von DGM anwahlen).

i Wahlen Sie das rote Kamera-Objekt aus der rechten Symbolleiste aus und klicken Sie auf die Karte an die
Stelle, an der Sie das Foto aufgenommen haben. Klicken Sie ein zweites Mal in die Nahe des Windparks.
Laden Sie das Foto (oder aktivieren Sie die virtuelle Landschaft). Wenn das Foto EXIF-Daten enthalt,
werden diese geladen; ansonsten geben Sie Datum, Uhrzeit und, wenn verfiigbar, die Brennweite manuell
ein.

M Klicken Sie auf OK, um zum Fotomontage-Fenster zu gelangen. Platzieren Sie Kontrollpunkte auf der
Karte, deren Positionen dann auf der Fotomontage angezeigt werden.

M Kalibrieren sie das Kameramodell anhand der Kontrollpunkte; Ziehen Sie ggf. bei gedriickter <Strg>-,
<Alt>- oder <Umschalt>-Taste die Maus auf dem Landschaftsbild, um die Richtung der Kamera, die
Brennweite und die Horizontneigung exakt einzustellen, so dass die Kontrollpunkte an der korrekten Stelle
angezeigt werden.

i Wenn ein ausreichend groRes digitales Gelandemodell verfiigbar ist (d.h. bis zum sichtbaren Horizont),
kann auch die gelbe Horizontlinie verwendet werden, um das Kameramodell zu kalibrieren.
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klicken Sie auf das Render-Symbol oberen Bildrand. Bemerkung: Standardmafig werden alle WEA auf
aktivierten Layern erzeugt. Verwenden Sie die Layerstruktur (Siehe Kapitel 2.11), um die gewinschten
WEA darzustellen.

Benutzen Sie das Radiergummi-Werkzeug (Schaltflache links oben), um WEA-Teile zu entfernen, die
hinter Baumen etc. verborgen sind.

Benutzen Sie die Licht-Einstellungen (Sonnen-Symbol am oberen Rand des Ansichtsfensters), um das
Erscheinungsbild der WEA der Lichtstimmung des Bildes anzupassen.

Speichen Sie die Fotomontage als Bild-Datei (Disketten-Schaltflache am oberen Bildrand) oder starten Sie
eine PHOTOMONTAGE-Berechnung im Berechnungsfenster, um WindPRO-typische Ausdrucke zu
erstellen.

5.0.3 Kurzanleitung: Erstellen einer 2D-Animation

¥}
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Erstellen Sie eine Fotomontage wie in Kapitel 5.0.2 beschrieben. Wenn Teile des sich drehenden Rotors
hinter Objekten im Bildvordergrund (z.B. hinter Ba&umen) verschwinden sollen, radieren Sie zusatzlich an
den entsprechenden Stellen.

Klicken Sie auf den roten Animieren-Knopf am oberen Bildrand.

Geben Sie im erscheinenden Fenster die notwendigen Informationen (Gewilnschte Qualitat,
Dateiformat...) ein. Klicken Sie auf Erzeugen.

Geben Sie einen Dateinamen fur die Animation an. Danach startet die Erzeugung der Animation.

Wenn WindPRO fertig ist, konnen Sie die Animation abspielen. Die Animationsdatei wurde an der von
lhnen angegebenen Stelle gespeichert und kann eigenstandig ausgefuhrt werden (je nach verwendetem
Dateiformat sind hierfir ein Flash-fahiger Internetbrowser oder das Freeware Programm
C:\Programme\EMD\WindPROx.X\EMDPlayer.exe notig).

5.0.4 Kurzanleitung: Erstellen einer 3D-Animation

Da die 3D-Animation die Ressourcen lhres Computers intensiv beansprucht, beginnen Sie mit einem kleinen
Projekt und tasten Sie sich schrittweise an die Leistungsfahigkeit lhres Systems heran.

¥4
¥4

¥}

Erstellen Sie ein Projekt wie in Kapitel 2.0.5, BASIS, beschrieben.

Wenn ein Luftbild (Orthofoto) des darzustellenden Areals vorliegt, sollte dieses als georeferenzierte
Hintergrundkarte in das Projekt integriert werden.

Laden Sie Hohenlinien in ein Linienobjekt und stellen Sie sicher, dass der DGM-Radius das komplette
darzustellenden Areal umfasst — gegebenenfalls mit einer zusatzlichen Linie, die die gesamte
Projektregion umgibt (z.B. fur Offshore-Projekte)

Wahlen Sie aus der rechten Symbolleiste das VR-Objekt (rotes Symbol VR), platzieren Sie es in der Mitte
des darzustellenden Areals und geben Sie die GrofRe an. Wenn die Hoéhenlinien sehr detailliert sind,
wahlen Sie die Gitter- statt der Dreiecksdarstellung. Wahlen Sie die Textur fur die Oberflache aus.

Waéhlen Sie 3D-Animation aus dem Menu Werkzeuge. Driicken Sie im erscheinenden VR-Kontrollfenster
auf den grinen Pfeil. Die Berechnung der Animationsdaten dauert einige Zeit.

Bewegen Sie die Kamera mit der Maus oder den Pfeiltasten. Benutzen Sie die Tasten <BildAuf>/<BildAb>,
um ihre Flughdhe zu &ndern. Klicken Sie mit der Maus oben oder unten in das Bild, um die Blickrichtung
anzuheben oder zu senken.

Fir jedes VR-Objekt wird automatisch ein Dateiverzeichnis im Projektordner erzeugt, das sogenannte
3DAlone-Daten enthdlt. Verschicken Sie dieses Verzeichnis per Email oder brennen Sie es auf CD-ROM,
um die 3D-Animation auch auf einem Rechner anschauen zu kdénnen, auf dem WindPRO nicht installiert
ist.

Im VR-Kontrollfenster kbnnen Sie sogenannte Schwebende Fenster aufrufen, mit denen Sie verschiedene
Einstellungen manipulieren kénnen, wahrend die 3D-Animation lauft. Das Kameraspuren-Fenster erlaubt
Ihnen z.B., einen Flug aufzuzeichnen.

Erweitern Sie lhre 3D-Animation mit beliebigen Details, indem Sie 3D-, Linien-, Hindernis- und Areal-
Objekte einfugen. Darzustellende Objekte kdnnen entweder aus einem umfangreichen Katalog
ausgewahlt werden oder auf einfache Weise selbst erstellt werden, beispielsweise aus selbst
aufgenommenen Fotos von Gebauden. WEA, METEO-, Text- und 3D-Objekte kdnnen bei laufender
Animation eingefiigt werden, wogegen Linien-, Hindernis- und Arealobjekte eine Neuberechnung der 3D-
Animation erfordern.
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5.1. VISUAL - PHOTOMONTAGE

5.1.0 Einfuhrung in PHOTOMONTAGE

Eine Fotomontage zu erstellen bedeutet, in einem Foto der existierenden Situation geplante MaZnahmen (z.B.
neue WEA) fotorealistisch darzustellen. Diese Methode wird seit langer Zeit verwendet, um den visuellen
Einfluss von geplanten Projekten unterschiedlicher Art zu dokumentieren, z.B. Bricken, Dammen oder
Stral3en.

Ein weiterer Nutzen einer Fotomontage mit WindPRO ist es, die Position oder GréRe verschiedene Elemente
in der Landschaft zu bestimmen oder zu Uberprifen, z.B. von lokalen Hindernissen oder Messmasten. Mit
guten Fotos und hinreichend genauen Kontrollpunkten ist es moglich, Positionen auf einem Foto mit einer
Genauigkeit von rund einem Meter zu bestimmen, was weit genauer ist als z.B. GPS-Messungen mit
handelsublichen Geraten. Zusétzlich kdnnen auf Visualisierungen Positionen relativ zu den Hohenlinien
bestimmt oder die Genauigkeit der Hohenlinien Uberprift werden, was insbesondere im Zusammenhang mit
Windmessungen sehr wichtig ist.

5.1.1 Berechnungsmethode in PHOTOMONTAGE

Der Fotomontage mit WindPRO liegt ein Kameramodell zugrunde, das in der Lage ist, einem Punkt auf einer
Karte mit bekannten Koordinaten (X, Y und Z) die korrekte Position auf einem zweidimensionalen Foto
zZuzuweisen.

Wenn dieses Kameramodell mit den nétigen Daten versehen wird (z.B. Position des Fotografen, Richtung der
Aufnahme), kann eine perspektivische Darstellung einer Windenergieanlage mit korrekten Proportionen auf
dem Foto erzeugt werden. Die Darstellung der WEA ist von verschiedenen Parametern abhangig. Einige
dieser Parameter beziehen sich auf den WEA-Typ (z.B. Farbe), andere beziehen sich auf die
meteorologischen Bedingungen zum Zeitpunkt der Fotoaufnahme (z.B. Position der Sonne, Kontrast).

5.1.2 Aufnahme der Fotos

Am Anfang jeder Visualisierung muissen zuerst Fotos vom geplanten Windenergieanlagenstandort
aufgenommen werden. Dazu sollten Sie folgende Regeln beachten:

- Die verwendete Kamera kann die Qualitat der Aufnahme mindern. Verwenden Sie eine Kamera mit guter
Optik und genlgender Lichtstarke. Machen Sie sich mit den Eigenschaften lhrer Kamera und
gegebenenfalls mit den Grundbegriffen der Fotografie vertraut.

- Ein Foto fangt nur einen begrenzten Ausschnitt der Landschaft ein. Wéahlen Sie vor Ort die Richtung far Ihr
Foto sorgféltig, z.B. mit Hilfe einer Kompasspeilung, und machen Sie zur Sicherheit weitere Bilder rechts
und links des ersten Fotos, um sicher zu gehen, dass sie den benétigten Ausschnitt erfasst haben.

- Kontrollpunkte sind Objekte, die Sie sowohl auf der Fotografie als auch auf der Karte verorten kénnen. Sie
helfen spater bei der Kalibrierung des Kameramodells. Nutzen Sie Kontrollpunkte insbesondere wenn Sie
eine Kamera haben, von der Sie die aktuelle Brennweite nicht kennen. Optimal ist es, wenn auf jedem Bild
mindestens zwei Kontrollpunkte sichtbar sind, einer rechts und einer links im Bild. Mehr Kontrollpunkte
erleichtern die Arbeit.

- Wenn keine geeigneten Kontrollpunkte vorhanden sind, kann ein GPS-Gerat verwendet werden, um die
Position von Objekten, die nicht auf der Karte eingezeichnet sind (z.B. einzeln stehende B&aume)
aufzunehmen.

- Die Brennweite des Obijektivs sollte zwischen 35 und 70 mm liegen. Die Normalbrennweite, die eine
realitdtsnahe Abbildung fiir das menschliche Auge bewirkt, liegt etwa bei 47 mm.

- Halten Sie die Kamera waagerecht. Orientieren Sie sich am Horizont, an vertikalen Objekten wie
Hauskanten oder verwenden Sie ein Stativ mit Wasserwaage.

-  WindPRO kann auch auf Panoramabildern visualisieren, die Erstellung von Panoramabildern aus
Einzelbildern erfordert jedoch spezielle Software. Die Einzelbilder miissen vom genau gleichen Punkt aus
aufgenommen werden. Verwenden Sie hierfir mindestens ein Stativ, nach Mdglichkeit auch einen
Panorama-Aufsatz, der dafir sorgt, dass die Kamera um den richtigen Punkt gedreht wird und so hilft,
Parallaxefehler zu vermeiden.
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- Notieren Sie zu jedem Bild die exakten Koordinaten (GPS), Kontrollpunkte, Datum und Zeit.

5.1.3 Erstellung einer Fotomontage

Im Folgenden wird der typische Prozess der Erstellung einer Fotomontage ab dem Vorliegen des
Landschaftsfotos erlautert. Einige Beispielprojekte mit Visualisierungen kénnen im Verzeichnis WindPRO
Data\Samples gefunden werden.

Etablieren Sie ihr Projekt mit den gewlinschten Hintergrundkarten wie in Kapitel 2 (BASIS) beschrieben. Sie
kénnen auch ohne digitale Hintergrundkarte alleine auf Basis von Koordinateneingaben arbeiten,
Hintergrundkarten erleichtern die Arbeit aber in der Regel signifikant und helfen lhnen dabei, versehentliche
Falscheingaben zu vermeiden.

5.1.3.1 Setzen der korrekten Zeitzone

Um anhand von Datum und Uhrzeit bei Fotoaufnahme und der Position auf der Erde den Sonnenstand richtig
berechnen zu kdnnen, bendtigt PHOTOMONTAGE die Eingabe der korrekten Zeitzone.

Waéhlen Sie die Zeitzone in WindPRO in den Projekteigenschaften, Register Allgemeines. Dort finden Sie ein
Ausklapp-Mend, das die in Windows verfligbaren Zeitzonen enthélt.

5.1.3.2 Eingabe von WEA

Zeigen Sie durch Klicken auf eine Weltkugel-Schaltflache eine lhrer Hintergrundkarten an. Auf dieser kdnnen
Sie wie in Kapitel 2 (BASIS) beschrieben Windenergieanlagen und andere Objekte platzieren.

Im Eigenschaftsfenster fir Windenergieanlagen existieren mehrere Parameter, welche die Visualisierung
beeinflussen. Ldschen Sie unter der Angabe zum WEA-Typ das Hakchen bei Immer Standardwerte
verwenden und Uberprifen Sie im Ausklappmeni bei Visualisierungsdaten, ob im WEA-Katalog einer oder
mehrere Visualisierungsdatensatze fir den WEA-Typ existieren. Wenn Visualisierungsdaten existieren,
wahlen Sie den gewinschten Datensatz aus oder setzen Sie den Haken bei Immer Standardwerte verwenden
wieder. Wenn kein Visualisierungsdatensatz existiert, wird von WindPRO in der PHOTOMONTAGE ein
Standardtyp erzeugt. Alternativ kbnnen Sie selbst einen Visualisierungsdatensatz erzeugen, indem Sie die
WEA-Daten des Typs im WEA-Katalog manipulieren (vgl. Kapitel BASIS 2.6). Dort kénnen Sie z.B. auch dxf-
Dateien zur Darstellung von Gittermasten mit den WEA-Daten verbinden.

Die Mastform (Dicke, Segmentierung, Farbgebung) wird dem ausgewahlten Visualisierungsdatensatz aus dem
WEA-Katalog entnommen. Wenn im Visualisierungsdatensatz eine andere Lange fur den Mast angegeben ist,
als in den WEA-Eigenschaften, wird der Mast des Visualisierungsdatensatzes gegebenenfalls gedehnt oder
gestaucht. Eine Dehnung oder Stauchung betrifft dabei immer das untere Segment des Masts.

Eine weitere Angabe in den WEA-Eigenschaften, die die Visualisierung betrifft, ist die Angabe eines
Rotorwinkels (Drehwinkel des Rotors ab 12-Uhr-Position) auf dem Register Diverses. Geben Sie keinen
Rotorwinkel an, so wird eine zufallige Position des Rotors ausgewahlt.

Weiterhin kdnnen Sie auf diesem Register auswéhlen, dass die WEA in der Renderansicht als Gittermodell
anstatt als fotorealistische Darstellung in der Visualisierung wiedergegeben wird (Als Gittermodell erzeugen).
Dies kann z.B. sinnvoll sein, um die Position von hinter Hindernissen verborgenen WEA zu verdeutlichen.
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5.1.3.3 Das Kameraobjekt

Das Kamera-Objekt spielt bei der Fotomontage eine zentrale Rolle und enthalt den GrofRteil der notwendigen
Information fir die Visualisierung. Platzieren Sie es durch einen einfachen Klick an der Stelle auf der Karte, an
der Sie bei der Aufnahme des Fotos standen. Ziehen Sie nach dem Klick die erscheinende Gummibandlinie in
Richtung der Windfarm und klicken Sie dort erneut (Setzen des Zielpunkts). Das Fenster mit den Kamera-
Objekt-Eigenschaften erscheint. Geben Sie die relevanten Eigenschaften an (s. folgende Kapitel).

Sie kdénnen spéater die Position des Kamera-Objekts und des Zielpunkts jederzeit dndern, indem Sie das
Objekt auf der Karte markieren und ziehen.

Kameraobjekt: Register Kamera

Daten fir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: Gauss Kruger (Bessel) Zone: 3 Ost: 3535600 Mord: 5696113 (3)) ﬁ

|Foto | Rendem | WEA | Objekte | Virt Landschaft | Beschreibung |

* MNormal " Panoramabild Abbruch
Brennweite Objektiv: |51 Breite [*]: |0.0 . 0 ;

[v Filmformat aus Bildgro2e ermitteln

| =l

F'Dsition] Layer

Kameraposition

X (Ost): [3635913  Azimut (Richtung):[21.86

Y (Nord): [5695352 Hohemwinkel:[0

Z(Offsety [15 Neigung:[0

Automatisch vom DGM (260.0 m) ¥ Lange des Pfails: IW

Eingabe Zielkoordinaten ... |

Machstes

it

Symbol-Farbe: - ¥ Als Standardfarbe fiir neue Kameraobjekte verwenden

v Photomontage nach Klick auf OK &ffnen

h

Normal

,Normal“ muss ausgewahlt werden, wenn ihre Fotomontage auf einem einzelnen Foto basieren soll. Die
Darstellung der WEA auf dem Bild héangt dann mafigeblich von der Brennweite, mit der das Bild aufgenommen
wurde, in Verbindung mit dem Filmformat (bzw. Format des optischen Chips) ab.

Bei den beiden Einstellungen Brennweite und Filmformat kdnnen die exakten Spezifikationen der digitalen
Kamera angegeben; dies ist jedoch nicht praktikabel, da Informationen tber da Format des Chips in den
meisten Fallen schwer zu finden sind.

Wenn Sie bei Verwendung einer Digitalkamera die Standardeinstellung "Filmformat aus BildgrélRe ermitteln®
angehakt lassen, so erwartet WindPRO die Eingabe der &quivalenten 35mm-Brennweite. Diese wird bei
Digitalkameras haufig zusatzlich zum tatséchlichen Brennweiten-Wert angegeben und bezeichnet die
Brennweite, die die Digitalkamera hatte, wenn ihre Optik der einer 35mm-Kleinbildkamera entsprache. Dies
hat den Vorteil, dass weiterhin einheitliche Brennweitenbezeichnungen gultig sind, anstatt individueller
Brennweiten fir jedes Kameramodell. Die ,traditionellen® Brennweiten sind:

- Normalobjektiv: 40-50mm Brennweite

- Teleobjektiv: >550mm Brennweite

- Weitwinkelobjektiv: <40mm Brennweite

© EMD International A/'S e www.emd.dk ¢ WindPRO 2.9 e Juli 2013



398 e 5.1. VISUAL - PHOTOMONTAGE

Ist die aquivalente 35mm-Brennweite bei lhrer Kamera nicht angegeben, kann sie anhand eines
Korrekturfaktors berechnet werden, den Sie der Kamera-Dokumentation oder einer Internet-Recherche
entnehmen kdnnen. Die tatséchliche und die aquivalente Brennweite konnen haufig auch den sog. EXIF-Daten
(siehe Register Foto) entnommen werden.

Panorama

Wird Panorama angewahlt, ist alleine die Breite in Grad (°) relevant, auch als ,Field of View (FOV)*
bezeichnet. Dies ist der Winkel zwischen den Achsen, die den rechten und den linken Rand des
Panoramabildes bilden. Panoramen haben keine Brennweite, da deren Einfluss durch die Panoramasoftware
beim Entzerren aus den Bildern herausgerechnet wird.

Bei beiden Einstellungen, Normal und Panorama, kénnen die notwendigen Einstellungen zu Brennweite bzw.
Breite auch experimentell ermittelt werden, wenn auf dem Bild mindestens zwei Kontrollpunkte vorhanden
sind. Die daraus ermittelten Einstellungen sind in der Regel sogar genauer als die rechnerischen Angaben.

Kameraposition

Die dreidimensionalen Koordinaten des Kamerapunkts und des Zielpunkts (=Mittelpunkt des Bildes — dies
kann jeder Punkt auf der Sichtachse sein) schlieBen die Definition des Kameramodells ab. In den meisten
Féllen werden Sie exakte Angaben (mindestens GPS-Genauigkeit) zur Kameraposition bendétigen, da diese
die gesamte Perspektive des Bildes beeinflusst.

Kameraobjekt: Register Foto

Daten fiir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: Gauss Kruger (Bessel) Zone: 3 Ost: 3535600 Nord: 5696113 (5)) ﬁ

Position] Layer ] Kamera Foto ]Rendern ] WEA ] Objekte ] Virt.Landschaﬂ] Eleschreibung]
Ok
* Foto als Hintergrund: |C:\WindF'RO Data\SampIes\Immenhaussj EXIF-Daten
Abbruch

" Farbiger Hintergrund: Himmel als Hintergrund |

Einstellungen Entwurf

@+ Keine Entwurfsdarstellung 6 MB Arbeiten mit groen Bildern erfordert
. . viel Arbeitsspeicher und verlangsamt

€ 4 Pixel == 1 Pixel 1MB die Arbeit. Deshalb kann zur

Einrichtung des Kameramodells und

" 9 Pixel -> 1 Pixel 699 KB 5 ) .
zum Radieren die Auflésung
. ixel - i voribergehend herabgesestzt werden.
16 Pixel == 1 Pixel 393 KB 9 g
v Landschaftsfoto anzeigen: Warnung zeigen, wenn der M

Radiergummi aktiviert wird und das
Bild gréfter ist als:

G0 wmB

Bildbeschreibung: |

Bildabmessungen, wenn kein Foto verwendet wird

%

Wahlen Sie Uber die [...]-Schaltfliche neben Foto als Hintergrund die Bilddatei aus. Wenn die Bilddatei
nutzbare EXIF-Daten enthdlt, z.B. zu Position des Bildes, Brennweite, Datum und Uhrzeit, 6ffnet sich
automatisch das EXIF-Importfenster, in dem Sie auswahlen kénnen, welche der Daten automatisch
Ubernommen werden sollen.
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" EXIF-Datenimport = | B |
EXIF-Daten Umrechnung  Ergebnis in Objekt importieren
Dateiname |C: Wsers\rfunk\Dokumente3\Bilder\Niko ||31':'1':'552 r
Kameramodell DMC-TZT (wird in Objekt- und Bildbeschreibung verwendet)
Kamerahersteller |Panascnic
B it 70 mm P — -
rennweite ) |-1 70 X liﬂlﬂ |4 0 " Keine Brennweit
Brennweite 35mm-Aquivalent |25: 00 mm |29,|j||j| mm «
Datum & Uhrzeit |2|:n:|£= 09:10 16:51:46 + 0 |1II|.E|9.2E|II|9 16:51:46 ¥
¥-Koordinate | ||;| r
Y-Koordinate | ||J I
Z-Koordinate | ||J 000 m r
¥ Konversionsdaten fiir dieses Kameramodell merken
ok | Abbuch |

Die Arbeit mit groRen Bilddateien beeintrachtigt die Leistung lhres Systems. Fir den Prozess der Kalibrierung
des Kameramodells und das Radieren von nicht sichtbaren Bereichen kann es deshalb sinnvoll sein, die
Bildauflésung vortibergehend herabzusetzen. Hierzu dienen die Entwurfs-Einstellungen in der Mitte des
Registers. Da insbesondere das Radieren sehr speicherintensiv ist, kdnnen Sie zusétzlich eine
SchwellengréBe fur das Bild definieren, ab der zu Beginn des Radier-Modus eine gesonderte Warnung
ausgegeben wird. Passen Sie den Standardwert schrittweise an die Leistungsfahigkeit Ihres Systems an.

Weiterhin kann eine kurze Beschreibung der Fotografie eingegeben werden, die spater auf den Ausdrucken
erscheint.

Wenn Sie kein Foto haben, kdnnen Sie auch eine kinstliche Gitternetzlandschaft auf einem einfarbigen
Hintergrund erzeugen. Wahlen Sie dazu Farbiger Hintergrund und machen Sie weitere notwendige
Einstellungen auf dem Register Virt. Landschaft. Die Auflosung des Bildes kann dann mit der Einstellung der
Bildabmessungen am unteren Rand geéandert werden. In den folgenden Beschreibungen wird jedoch davon
ausgegangen, dass ein Foto oder Panoramabild vorhanden ist.

Kameraobjekt: Register Rendern

Daten fir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: Gauss Kruger (Bessel) Zone: 3 Ost: 3535600 Nord: 5696113 (5)) &
F‘osition] Layer ] Kamera] Foto  Rendemn IWEA ] Objekte ] Virt.Landschaft Eleschreibung] Ok
Datum der Fotografie:(dd MM yyyy) m ) Gibt die Abbruch

J Sonnenposition und g
damit die

Zeitpunkt der Aufnahme:(hh:mm) |17:27 Lichtverhaltnisse auf

Licht

Wettereinstellungen

Bewdlkung: |Klarer Himmel (0/8)

B
Sicht (Foto): |N0rmal j
Senne- |N0rmal j Nachstes

Kantenglattung
Kantenglattung: |N0rmal j

Sorgt dafiir, dass Kanten auf dem Bild nicht
gestuft erscheinen. Maximale Kantenglattung
erfordert héhere Systemleistung/-ressourcen und
lalit die Kanten unscharfer erscheinen.

i3ei den Render-Einstellungen kdnnen verschiedene Details, die das Aussehen der WEA betreffen, veréndert
werden.
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Datum und Zeitpunkt bestimmen zusammen mit der geographischen Lage des Projekts, in welchem Winkel
das direkte Licht der Sonne die WEA trifft.

Die Wettereinstellungen bestimmen die Lichtverhéltnisse beim Rendern der WEA. Mehr Wolken fithren zu
geringerem Kontrast zwischen Licht- und Schattenseite der WEA.

Kantenglattung sorgt fur eine bessere Darstellung der Réander der WEA, beansprucht jedoch viel
Speicherplatz.

Kameraobjekt: Register WEA

-
Daten fiir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: GK (3 deg)-DHDN/PD/Bessel (DE 1995 <+5m) Zone: 3 Ost: 3536319 Nord: 56975... &J

Position 1 Layer} Kamera 1 Foto ‘ Rendern Objekte f Virt.Landschaft J Beschreibung Ok
- o Gibt die Abbruch
Windrichtung: 0 | |2t0F-s0| Ausrichtung der
— %0 | WEA an

[ Rotor ist auf Kamera ausgerichtet

[ Rotor ist entgegen Kamera ausgerichtet

Befeuerung anzeigen

[0 Objekt(e) als Gittermodelle [ Rendern mit WEA-Symbolfarbe

Achtung:

Keine Markierung=Normale WEA-Darstellung. Méglichkeiten zur Darstellung der
Oberflache siehe Register "Virt. Landschaft”

€

Die Windrichtung legt fest, in welche Richtung der Rotor der WEA weist. Wenn bestehende WEA oder z.B.
Fahnen auf der Fotografie zu sehen sind, sollte die Windrichtung deren Ausrichtung angepasst werden,
ansonsten kodnnen Sie die Ausrichtung nach vorherrschender Windrichtung oder nach &sthetischen
Gesichtspunkten bestimmen.

Die Einstellung Rotor ist auf / entgegen Kamera ausgerichtet ist prinzipiell unrealistisch, kann jedoch dann
natzlich sein, wenn eine Darstellung des maximal méglichen visuellen Einflusses gewinscht ist.

Die Option Befeuerung anzeigen aktiviert die WEA-Befeuerung, allerdings nur dann, wenn diese auch in den
Eigenschaften der einzelnen WEA-Objekte eingerichtet ist (siehe 5.1.4.17).

Fur besondere Zwecke kdnnen die WEA entweder als Gittermodelle oder mit der Symbolfarbe, mit der Sie
auch auf der Karte erscheinen, visualisiert werden.
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Kameraobjekt, Register Objekte

Daten fiir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: GK (3 deg)-DHDN/PD/Bessel (DE 1995 <£5m) Zone: 3 Ost: 3536319 Nord: 56975... Léj

Position 1 Layer | Kamera | Foto | Rendern | WEA Objekte | Virt.Landschaft Beschreibung Ok

Sichtweite (Objekte jenseits werden ignoriert) (m): 5000

Skizzen | Renderansicht

Skizzen-Optionen
(O Alle Objekte von sichtbaren Layern

= Anwenderwahl
Objekitypen —
- Laad

Existierende WEA Nachstes

Kontrollpunkte E
3D-Objekte

Meteo-Objekte

W1 Hindernis-Nhiekte

Objekte

ENERCON E-82 2000 82.0 !0! NH: 98,3 m (Ges:139.3
ENERCON E-82 2000 82.0 !0! NH: 98,3 m (Ges:139.3 | _
ENERCON E-82 2000 82.0 !0! NH: 98,3 m (Ges:139.3 |~
ENERCON E-82 2000 82.0 10! NH: 98.3 m (Ges:139.3

[ ENERCON E-82 2000 82.0 !0! NH: 98,3 m (Ges:139.3 ~

>

Objekte (einschlieRlich WEA) werden bis zur angegebenen Sichtweite dargestellt.

Neben WEA kénnen in einer Fotomontage auch eine Vielzahl von weiteren Objekten visualisiert werden, z.B.
um geplante AusgleichsmalRhahmen darzustellen oder eine Visualisierung in kinstlicher Landschaft durch
zusatzliche Landschaftselemente zu beleben:

- Existierende und neue WEA

- Kontrollpunkte (nur auf Skizzen)

- 3D-Objekte

- Meteo-Objekte (nur auf Skizzen)

- Hindernisse

- Areal-Objekte (Nur in Renderansicht)

Standardeinstellung ist, dass sowohl in der Skizzen- als auch in der Renderansicht (der endglltigen
Fotomontage) alle Objekte von sichtbaren Layern dargestellt werden. Hierfir sollten die Objekte sinnvoll auf
Layern organisiert sein (z.B. ein Layer fir existierende WEA, einer fur jedes Parklayout).

Mit der Einstellung Anwenderwahl wird eine individuelle Auswahl basierend auf Objekttyp und Objektname in
einer Liste getroffen. In Bezug auf neue und existierende WEA wird durch An- und Abwahlen von WEA in
dieser Liste eine Eigenschaft der WEA-Objekte geandert, die sich auch auf andere Photomontagen auswirkt.
Diese kann auch in den WEA-Eigenschaften modifiziert werden (Register VISUAL | WEA rendern / als
Kontrollpunkt verwenden):

" WEA-Daten (ENERCOM E-82 2000 82.0 'O! NH: 98,3 m (Ges:139,3 m) (4)) l (S S
Position | Layer | WEA | VISUAL | Abstande | Beschreibung
Allgemein

WEA rendern Mur relevant bei "Anwendenwahl” auf Register Abbruch
als Kontrollpunkt verwenden "Objekte” in Kameraobjekt!

Rotorwinkel: :
Bei 0 Grad zeigt ein Blatt nach oben. Leer fiir zufallige Position.
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Kameraobjekt — Register Virt. Landschaft

Daten fiir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: GK (3 deg)-DHDN/PD/Bessel (DE 1995 <+5m) Zone: 3 Ost: 3536319 Nord: 56975... l&]

Position | Layer; Kamera | Foto | Rendern | WEA | Objekte | Virt.Landschaft | Beschreibung [ ok
Virtuelle Landschaft | Abbruch ‘
Virtuelle Landschaft Oberflachenfarbe: B

() GleichmaRig hell beleuchtet
{0 Mit Render-Einstellungen beleuchtet

Gitternetz Farbe:

Rechteck-Gitter v

Native - XYZ-Import = I Zuriick

| Nachstes W
Von - bis (m): 1 15.000

Eine virtuelle Landschaft oder eine Gitternetzlandschaft wird nur bis zu der hier angegebenen Entfernung
gerendert. Je groRer die Entfernung, desto langer dauert die Erzeugung der virtuellen Landschaft.

Basis der Darstellung ist das digitale Geldandemodell als Linien- oder Hohenraster-Objekt (vgl. Kapitel 2.8 und
2.10). Die Verwendung eines Hohenraster-Objekts ist zu bevorzugen, da es sehr viel schneller verarbeitet
werden kann. Dies gilt insbesondere, wenn eine konkrete Ebene des Hohenraster-Objekts mit deren nativer
Rasterweite gewahlt wird. Dies kann Uber das untere der beiden Ausklappmenls eingestellt werden. Die
Rasterweite bezieht sich auf das sichtbare Gitternetz und das der Berechnung zugrunde liegende
Hohenmodell. Alternativ kann das Resultat aller Ebenen verwendet werden, dann findet eine Neuberechnung
auf eine gewahlte Gitterweite statt.

Um Hugel im Hintergrund mit darstellen zu kénnen, wird in der Regel der Standardwert von 3000 m deutlich
erhoht werden mussen. In Kapitel 5.1.5. folgen weitere Informationen zur virtuellen Landschaft.

Darstellung des Kameraobjekts auf der Karte

Beachten Sie auch, dass Sie den rechten und linken Bildrand des Fotos auf der Karte als Linien anzeigen
lassen kénnen — wéahlen sie dazu aus dem Kontextmeni des Kameraobjekts auf der Karte (= Rechtsklick auf
Objekt) den Punkt Blickwinkel verlangern. So kénnen sie kontrollieren, ob die dargestellten Bildrander mit
den auf dem Bild sichtbaren Objekten tbereinstimmen.

Diese Option ist auch auf dem Karten-Bericht einer PHOTOMONTAGE-Berechnung verflgbar:

Darstellungsoptionen - Symboleinstellungen & Kamera = Blickwinkel verlangern.

5.1.3.4. Fotomontage-Fenster

Wenn Sie die Kameraobjekt-Eigenschaften mit OK verlassen, 6ffnet sich automatisch das dazugehérige
Fotomontage-Fenster. Um das Fotomontage-Fenster einer anderen Kamera zu 6ffnen, verwenden Sie das
Menlu Werkzeuge | Fotomontage.
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e =l |- =1 &
‘24,2§;,3] o,20|__I :
|<Strg=+Maus ziehen
|Neigung: Brennwei

| =l il
i(1,00 ‘_"E] 4s,eol;' ;

|<Umsch>  <Alt=

| Ansicht:

} [ Virtuelle Landschaft

||50m Raster -| B
\ Virt. Landschaft 5

| I~ Automat. Radieren
L
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™ Gerendert k
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88 Zoom: 100 % [Observatory Rothwesten] Kein Entwurfsmodus

‘@Q .3 }f,,R,?ndem' @H

Animieren: @ P Einstellung: =213 & # @

Foto: Ziel: GK (3 deg)-DHDN/PD/Bessel (DE 1995 <£5m) Zone: 3 Ost: 3536319 Nor...
Kamerapunkt Bildinformationen
Redie | SO575T BE8  piickwinkel [ \
Hoch 5.606.622| B
5 WEAIn Sicht: \
Z(Ofset): B8
Héhe tiber NN: 2458 m Sichtbare obere Blattspitzen: \

2 ' Blickrichtung [ Sichtbare Naben: \
. Windrichtung (°): Nachstgelegene WEA[m]: \
[0 Kompass auf Berichten Entfernteste WEA[m]: \

D1 Dieses Fenster automatisch ofinen [ Aduaisieren |
J |
Die Steuerelemente des Fotomontage-Fensters:

e

Rendern:

$D

imieren: @ =

=1

V|

]

das Bild verschieben

Ein-/Auszoomen

Text, Linien oder Pfeile einfligen

Verdeckte Teile der WEA wegradieren
Rendern der Objekte

Die Fotomontage als Bilddatei speichern (JPG, TIF, ...)
Fotomontage in die Zwischenablage kopieren
Animation starten

Eigenschaften des Kameraobjekts 6ffnen
Justier- und Infofenster 6ffnen
Lichteinstellungen

Kameramodell automatisch kalibrieren

Nachtkennzeichnung ein/aus

Auf der linken Seite des Fotomontage-Fensters sind die folgenden Einstellungen verfligbar:

Azimut: Hihe:
N . =
IBB'H. b Iu,?o .—"ﬂ

=Strg=+Maus ziehen

Neigung: Brennweite:
=] =]
In,nu .—'IJIEU'DD.—'IJ

<Umsch=  <Alt=

c [ Skizzen
I Gerendert

Einstellungen zur richtigen Ausrichtung der Blickrichtung (Kalibrierung)

Anzeige der Skizzen- und Renderansicht (sowie Wechsel)

© EMD International A/S ¢ www.emd.dk e WindPRO 2.9 e Juli 2013



404 e 5.1. VISUAL - PHOTOMONTAGE

[ Virtuelle Landschaft
[ Gitternetz-Landschaft

Berechnet- 30m Rast =

[ Vit Landschaft | Einstellungen beziiglich der Virtuellen Landschaft
Automat. Radieren Automatisches Entfernen der von der Landschaft verdeckten WEA-Teile
Harizontlinie Anzeige der Horizontlinie auf Basis des digitalen Gelandemodells

Am oberen Bildrand sind, wenn das Fotomontage-Fenster aktiv ist, weitere Optionen im Meni
Fotomontage
verflgbar:

Fotomontage | Fenster Hilfe

Einschliefien/AusschlieBen

Karmera justieren

Rendern

Eigenschaften des Kamera-Objekts
Landschaftsbild exportieren

Bild in Zwischenablage kopieren

Animation erzeugen

Anirmation abspielen

Radierte Flachen laschen

Automatische Justierung des Kameramodells

Auf Kamera zentrieren

5.1.3.5 Kalibrieren des Kameramodells

Damit WindPRO die korrekten Positionen und Gré3en der WEA berechnen kann, muss das Kameramodell
kalibriert werden. Die Kalibrierung besteht darin, dass die Eigenschaften der Kamera bei der Aufnahme des
Fotos (Position, Azimut, Héhe, Neigung und Brennweite) mdglichst genau in WindPRO nachgebildet werden.

Wenn Sie die fUr diese Aufgabe nétigen Referenzen (Horizontlinie, Kontrollpunkte... siehe nachste Abschnitte)
haben, missen Sie die Kameraeinstellungen so lange anpassen, bis die Referenzen sich an der richtigen
Stelle auf dem Foto befinden. Dazu gibt es unterschiedliche Moéglichkeiten, die Sie links oben im Fenster
finden:

Azimut: Hihe:

K == |
|58.51| = |U.?‘U .—"ﬂ
=5trg=+Maus ziehen
Meigung: Brennweite:

|u.00 = |50.UU ==

=Umsch=  <Alt=

Es kdénnen Werte eingegeben werden oder die Schaltflachen verwendet werden, um die vorhandenen Werte
zu andern. Noch einfacher ist aber die Verwendung der unter den einzelnen Feldern angegebenen
Modifikatortasten:

Halten Sie die <Strg>-Taste, und Klicken-Ziehen Sie den Cursor auf dem Bild. Azimut und Héhe werden
entsprechend Ihrer Bewegung geéndert — Ziehen Sie die Objektskizzen einfach an die richtige Stelle.

Mit der <Alt>-Taste dndern Sie die Brennweite (vergleichbar Ein- und Auszoomen bei der Kamera). In der
Mitte des Bildes (blaues Kreuz) ist die Sensitivitdt am hochsten, dort reicht eine kleine Bewegung fiir eine
grof3e Brennweitendnderung. Analog wird die Horizontneigung mit der <Umschalt>-Taste geéndert.
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5.1.3.6 Kalibrieren des Kameramodells — Horizontlinie

Wahlen Sie links unten im Fotomontagefenster Horizontlinie. Die Horizontlinie wird aus dem Digitalen
Geléandemodell berechnet und auf dem Bild angezeigt.

In bewegter Landschaft ist die Horizontlinie ein sehr machtvolles Werkzeug zur Kalibrierung des
Kameramodells. Achten Sie aber darauf, dass der gesamte auf dem Foto sichtbare Bereich vom Digitalen
Geléandemodell abgedeckt sein muss!

88 Zoom: 100 % [Observatory Rott ] Kein Entwurfsmodu: oo s
U@Qé\, Rendern: @ Animieren: @ W Einstellung: =% & # @ ‘
Azimut: Hohe:

24,24 =+ |—o,20 : =

<Strg=+Maus ziehen

Neigung: Brennweite:
i [ =

[0,00 '_,J:J |46,60‘:_':]

<Umsch>  <Alt>

Ansicht: Aktualisiere
( [v Skizzen

[~ Gerendert
[~ Virtuelle Landschaft
[~ Gitternetz-Landschaft

I 50m Raster j §

Virt. Landschaft

|~ Automat. Radieren

v Horizontlinie

R
o Y
S

5 T . . iy
P27 i, W |

]
II|I
1]
A
e
By
1 I-I
1
-{l -
L
_“. oy L
aL:J -L.---f'.'
'-'.!'"-_1:;'- T
-.‘“'""- "_.II ."'U'! !
F'."-".ﬂ"__ | i
-
e —! F ' .:'"Ill
| = - ] N
| - || AMiewpoint 1
LT T
1 III'I -_-l:l'- _IT |I' .!._.:-__.' '
" L _ -:-f;,- ot 1
i ) i e
" | -l
| II 1
| 1] A h ll .'.
| LY S ] R

Unter oder bei der WEA wird — auch wenn kein Gelandemodell definiert ist — stets ein kleines Stiick des
theoretischen Horizonts auf Meereshdhe dargestellt. Damit ist insbesondere bei Offshore-Windparks eine
einfache Uberprifung der Anlagenpositionen relativ zum Horizont méglich. Ist der Fu? der WEA hinter dem

Horizont, so wird der Horizontabschnitt rot dargestellt und der Teil der WEA, der hinter dem Horizont liegt, wird
in der Renderansicht nicht dargestellit.
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Die groRe WEA rechts steht vor dem Horizont. Die erste WEA der Reihe links steht exakt auf Horizontniveau,
die dahinter liegenden WEA stehen bereits hinter dem Horizont, weshalb dieser hier rot dargestellt ist. Der
Nutzer muss nur Sorge dafir tragen, dass die eingezeichneten Horizontlinien mit dem tatsachlichen Horizont
Ubereinstimmen, das PHOTOMONTAGE-Modul Gibernimmt den Rest.

Gerenderte WEA mit automatischer Horizontkorrektur. Anmerkung: Uber den WEA-Katalog kénnen Offshore-
Fundamente definiert werden (in Form eines Uberdimensionierten unteren Turmsegments)

Fir den Horizont kann ebenfalls eine H6he . NN. angegeben werden, wenn die Windfarm sich z.B. auf einer
Hochebene befindet. Loschen Sie gegebenenfalls das Hékchen und setzen Sie es dann erneut, woraufhin
WindPRO Sie zur Eingabe des Horizontniveaus auffordert.

5.1.3.7 Kalibrieren des Kameramodells - Kontrollpunkte

<]

Um die Einstellungen des Kameramodells (z.B. Ausrichtung oder Brennweite) zu Uberprifen und fehlende
oder unsichere Einstellungen zu ergénzen, werden so genannte Kontrollpunkte bendtigt. Kontrollpunkte sind
Objekte, die sowohl auf der Karte als auch auf dem Foto genau verortet werden kdnnen. Kontrollpunkte
werden auf der Karte als Objekte definiert. WindPRO zeigt daraufhin an, an welcher Position auf dem Foto sie
mit den derzeitigen Einstellungen des Kameramodells zu verorten wéaren. Im folgenden Schritt mussen die
Einstellungen des Kameramodells so lange korrigiert werden, bis die dargestellten Positionen mit den
tatsachlichen Positionen auf dem Foto Gbereinstimmen.

Je mehr unbekannte oder unsichere Parameter vorliegen, desto mehr Kontrollpunkte werden bendtigt, um
korrekte Einstellungen des Kameramodells treffen zu kdnnen. Je nachdem, wo ein Kontrollpunkt platziert wird,
hilft er bei der Justierung eines oder mehrerer Parameter des Kameramodells:

- Kontrollpunkte, die in einer groBen Entfernung von der Kameraposition liegen, also z.B. Kirchtirme im
Bildhintergrund, erlauben eine gute Kontrolle der Richtung der Fotografie.

- Wenn insgesamt mindestens zwei Kontrollpunkte existieren, die auf dem Bild mdglichst weit voneinander
entfernt liegen, also z.B. einer am linken und einer am rechten Bildrand, so erlauben diese eine besonders
gute Justierung der Brennweite.

- Kontrollpunkte in der Na&he der geplanten WEA sorgen fiir eine sichere Platzierung der Anlagen.

- Mit zwei Kontrollpunkten, denen man eine exakte Hohe Uber NN zuweisen kann, kann man die
Horizontneigung anpassen.

Platzieren Sie das Kontrollpunkt-Objekt auf der Karte an der Stelle, an der sich ein Objekt befindet, das Sie auf
dem Bild sicher identifizieren kdnnen. Die z-H6he wird gegebenenfalls vom Digitalen Gelandemodell ermittelt.
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Wenn das Objekt sich Uber dem Gelandeniveau befindet (z.B. die Spitze eines Masts) muss eventuell ein
Offset (Zuschlag) zur z-H6he definiert werden.

zl
Posgition | Layer |

Farbe:l WahleFarbe | Ahbruch |

> Zeichne den Kontrollpunkt als Kreuz

e Zeichne das Kontrollfeld anhand der ahsoluten
Breite und Hiohe. Das Zentrum hefindet sich dann
in der Mitte der Grundlinie.

‘s Zeichne das Kontraollfeld anhand einer
Unsicherheit (+-). Das Zentrum befindet sich dann
in der Mitte des Rechtecks und BreitefHihe
verdoppeln die Unsicherheit.

Elreite:l o m
Hﬁhe:l o rm

Wenn die Dimensionen eines auf dem Foto sichtbaren Kontrollpunkts bekannt sind, also z.B. die Hohe eines
Masts oder die Hohe und Breite eines Hauses, so kénnen diese Dimensionen in den Eigenschaften des
Kontrollpunkt-Objekts definiert werden. Die Darstellung des Kontrollpunkts auf dem Foto erfolgt dann als Linie
oder Kastchen mit der Hohe und/oder Breite der angegebenen Dimensionen. Werden keine Dimensionen
angegeben, so erscheint der Kontrollpunkt auf dem Foto als Kreuz.

5.1.3.8. Kalibrieren des Kameramodells — Hindernisobjekt, Meteo-Objekt und
Existierende WEA

Wenn rechteckige Objekte (z.B. Hauser oder gerade StrafRenstiicke) auf der Hintergrundkarte sichtbar sind,
kénnen sie mit dem Hindernis-Objekt markiert werden. Auf dem Bild erscheinen sie dann mit der angegebenen
Hindernishohe als hellblaue Gitternetz-Kuben.

Wenn am Standort ein Messmast definiert ist, so wird dieser auch mit der angegebenen Héhe und den
Auslegern als Kontrollobjekt auf dem Bild angezeigt.

Existierende WEA, die mit dem entsprechenden Objekt definiert sind, erscheinen auf dem Foto als Skizzen mit
korrekter Nabenhohe und korrektem Rotordurchmesser.
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Beachten Sie, dass die Rotorkreisflache nur dann genau lbereinstimmt, wenn die existierenden WEA auf dem
Bild auf den Fotografen ausgerichtet sind. Die als Skizze dargestellte Spitze des Turms stellt nicht die
Nabenhohe der WEA dar, sondern tatsachlich das obere Ende des Turms, also den Boden der Gondel!

5.1.3.9 Kalibrieren des Kameramodells — Landschaft als Gittermodell

Durch Anklicken der Option Gitternetz-Landschaft bei den Steuerelementen am linken Bildrand des
Fotomontage-Fensters wird gemeinsam mit den Kontrollpunkten eine Gitternetzlandschaft auf dem Foto
dargestellt. Insbesondere bei stark strukturiertem Terrain kann diese dabei helfen, Ausrichtung, Neigung und
Brennweite des Kameramodells anzupassen. Bringen Sie dazu die Gitternetzlandschaft mit der tatsachlichen
Landschaft in Ubereinstimmung.

Wenn das digitale Gelandemodell als Hohenraster-Objekt vorliegt geht die Erzeugung sehr schnell. Fir
Hohenlinien dauert es langer — zum Teil sogar sehr viel langer.

Wenn ein Hohenraster-Objekt das Digitale Gelandemodell liefert, dann kann im Ausklappment links im
Photomontage-Fenster ausgewahlt werden, ob eine der Ebenen mit ihrer Originalauflésung verwendet werden
soll (schnellste Mdglichkeit), oder ob alle Ebenen vereint und auf eine gemeinsame Rasterung umgerechnet
dargestellt werden (dauert langer):

Berechnet - 30m Rast v|
Mative - XYZ-Import -
Mative - SRTM: Shuttle DTW
Berechnet - 10m Raster E|
Berechnet - 20m Raster
Berechnet - 30m Raster
Berechnet - 40m Raster
Berechnet - 50m Raster
Berechnet - 60m Raster b

5.1.3.10 Automatische Justierung des Kameramodells
Es ist moglich, die Justierung des Kameramodells von PHOTOMONTAGE automatisch anhand der Angaben

des Anwenders vornehmen zu lassen. Klicken Sie auf die @—Schaltflache oben im Visualisierungs-Fenster.
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Das Fenster zur Automatischen Justierung 6ffnet sich, welches das automatische Ermitteln von einem oder
mehreren der Parameter Kameraposition, Brennweite, Kameraausrichtung und Bildneigung des
Kameramodells erlaubt.

Bevor Sie diese Funktion nutzen kdnnen, mussen einer oder mehrere Kontrollpunkte (alternativ auch
existierende WEA oder Meteo-Objekte) auf der Karte und dem Foto in Beziehung gesetzt werden. Dies
geschieht, indem Sie den Kontrollpunkt erst auf der Karte und dann auf dem Foto markieren. Gehen Sie hierzu
wie folgt vor: Markieren Sie den Kontrollpunkt (/ die existierende WEA / das Meteo-Objekt) auf der Karte und
klicken Sie ihn mit der rechten Maustaste an. Wahlen Sie im Rechte-Maustasten-Meni VISUAL-Autojustierung
| und dann den Untereintrag Position auf Foto wéahlen (Bei WEA kann zuséatzlich gewéhlt werden, ob die
Gondel oder der FuR der WEA gewahlt werden soll). Klicken Sie anschlieRend auf dem Foto an die
entsprechende Stelle. Die gelungene Verknlpfung wird durch eine Linie zwischen der Skizzendarstellung des
Objekts und der angeklickten Position dargestellt (s. Abbildung unten).

Existisrende WEA | Map »
Fixierk

Eigenschaften
Léschen
Reihe aufteilen

Zeige Abstandskreise

Mastspitze auf Foto wahlen
MastFuld auf Fato wahlen
Auswahl rickganagia

Je mehr Objekte Sie auf diese Weise behandeln, desto besser ist WindPRO in der Lage, eine automatische

Justierung des Kameramodells durchzufiihren. Wahlen Sie dann erneut die @-Schaltflache.

Automatische Justierung des Kameramodells |

Zu justierende Parameter

[~ Azimut (Richtung) WARMNUNG: Die Auto-Justierungsfunktion kann zu falschen
Ergebnissen fihren, inshesondere wenn nur wenige Fixpunkte

™ Hahenwinkel vorliegen. Es sollten nicht zu viele Parameter auf einmal justiert
werden.

[ Meigung Als Anhaltswert sollten nicht mehr Parameter justiert werden,

als Fixpunkte auf dem Bild definiert sind.
™ Brenrweite
Hirwveis:

Es kann zu besseren Ergebnissen filhren, wenn die
Auto-Justierung mehrmals hintereinander ausgefithrt wird.

™ Kamera, %-Pasition

[~ Kamera, Y-Position

[~ Kamera, Z-Position

Es kdnnen alle sieben Parameter in einer Operation justiert werden, dafiir benétigen Sie aber mehrere akkurat
verkniipfte Objekte. Es werden nur diejenigen Parameter justiert, die Sie anklicken.
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Nach der automatischen Justierung stimmen die Kontrollobjekte mit dem Hintergrundfoto tiberein.

Seien sie jedoch vorsichtig mit dieser Funktion — mit zu wenigen oder zu ungenauen Kontrollpunkten kann das
Ergebnis, das WindPRO findet, zwar optimal fur diese passen, aber dennoch ein falsches Kameramodell
liefern. Uberpriifen Sie das Ergebnis deshalb immer kritisch.

Tipps, wenn zu wenige Kontrollpunkte vorliegen:

Wenn Sie sich einiger Parameter relativ sicher sind, dann lassen Sie diese in den ersten
Optimierungslaufen nicht justieren. Dies kdnnen Sie dann (im Sinne einer Feinjustierung) noch tun, wenn
die unsicheren Parameter zumindest grob justiert sind.

Wenn die Position der Kamera unbekannt ist, justieren Sie stets X, Y und Azimutwinkel zusammen
(Alternativ: X+Azimutwinkel und Y+Azimutwinkel). Wenn der Azimutwinkel nicht gleichzeitig justiert werden
darf, kénnen Situationen entstehen, in denen eine Verschiebung des Kamerapunkts in die richtige
Richtung trotzdem zu schlechteren Ergebnissen fihrt.

Sparen Sie sich Z und Hohenwinkel fir einen spateren Justierungslauf auf. Wenn Sie sich der X und Y-
Position relativ sicher sind, kdnnen Sie Z auch ganz auslassen und es manuell auf Gelandehdhe +
Augenhohe des Fotografen setzen.

Wenn alle Parameter unbekannt sind, empfiehlt sich fir die meisten Bilder folgende Reihenfolge:

X, Y und Azimutwinkel

Z manuell auf Gelandeniveau+Augenhdhe setzen

Brennweite und Héhenwinkel

Neigung

Zum Schluss evtl. noch einmal alle Parameter gemeinsam

5.1.3.11 Rendern

Klicken Sie auf den roten Knopf in der Symbolleiste Uber dem Foto, um die fotorealistische Erzeugung
(Rendern) der WEA auf dem Bild zu starten. Wenn der Knopf griin wird, ist der Prozess abgeschlossen. Wenn
Sie die Daten verandern, wird der Knopf rot und sie miissen fir ein aktuelles Ergebnis erneut rendern.

Als Grundeinstellung werden alle WEA und andere ,renderbare” Objekte erzeugt, die auf der Karte sichtbar
sind. Verwenden Sie die Layer-Struktur, um WEA und Objekte ein- und auszuschalten.

© EMD International A/S ¢ www.emd.dk e WindPRO 2.9 e Juli 2013



5.1. VISUAL - PHOTOMONTAGE e 411

Die neuen WEA wurden Uber die existierenden gerendert; hier sind die existierenden grau und die neuen weild

Eventuell sehen die WEA nun noch nicht besonders realistisch aus, da sie den Lichtbedingungen auf dem Bild
nur schlecht angepasst sind. Dies kann uber die Lichteinstellungen spéater noch korrigiert werden (siehe
Kapitel 5.1.4.14).

5.1.3.12 Das Losch-Werkzeug (Radiergummi)

[+ Automat Radieren

Wenn im Projekt ein digitales Gelandemodell vorhanden ist, so wird dies mit ¥ Automat Radieren verwendet, um
Teile von WEA, die hinter der Landschaft verdeckt sind, zu entfernen. Trotzdem wird es haufig notwendig sein,
die Loéschungen manuell nachzuarbeiten, z.B. weil zusétzlich Vegetation Teile der WEA verdeckt.

Hierflr wird das Radiergummi-Werkzeug verwendet. Klicken Sie auf die Radiergummi-Schaltflache, so
erscheint ein schwebendes Fenster, das so lange aktiviert bleibt, wie Sie sich mit dem Mauszeiger darin
aufhalten. Darin kdnnen Sie die Grof3e des Radiergummis und die Darstellung der bereits radierten Flachen
auf dem Bild andern. Wenn Sie die Parameter im schwebenden Fenster spéater wahrend des Radierens
andern mochten, klicken Sie erneut auf die Radiergummi-Schaltflache und das Fenster erscheint wieder.

R adierte Flachen hervorheben I~
Farbe: m
Transparenz: i i
Grife: =

Mit der linken Maustaste léschen Sie an der Radiergummi-Position die gerenderten WEA (oder sonstige
gerenderte Objekte), mit der rechten Maustaste kénnen sie sie wieder erscheinen lassen, wenn Sie zu viel
geldscht haben.

Waéhrend das Radiergummi-Werkzeug aktiv ist, kénnen Sie den Bildausschnitt verschieben, indem Sie das
Scrollrad der Maus herunterdriicken und dann das Bild ziehen.

© EMD International A/S ¢ www.emd.dk e WindPRO 2.9 e Juli 2013



412 e 5.1. VISUAL - PHOTOMONTAGE

Fahren Sie mit dem Radiergummi einfach Uber Flachen, wo ein Hindernis die gerenderten WEA verdeckt.
Wenn Sie eine groRere Flache (wie im Bild oben den Hugel) radieren, kdnnen Sie bei der folgenden
Bearbeitung auch die WEA noch leicht verschieben, ohne dass sie erneut radieren missen.

Tipps zum Radieren:

Beginnen Sie mit einem groRen Radiergummi und mittlerer Transparenz des Radiergummis. Radieren Sie
etwas zu viel weg. Zoomen Sie auf die Kanten zwischen WEA und Landschaft und andern Sie dann den
Radiergummi auf die minimale Grof3e (Schieberegler ganz links) und vollstdandige Transparenz. So kdnnen Sie
in den radierten Bereichen besser beurteilen, ob einzelne Pixel radiert bleiben sollen oder wieder hergestellt
werden sollten (mit Rechtsklick).

5.1.3.13 Kamerapunkt / Informations-Fenster

Das —Symbol offnet ein Fenster, in dem Sie einige der Einstellungen des Kameraobjekts sowie
Informationen Uber das Bild sehen kdnnen. Dieses Fenster kann, anders als die Kameraobjekt-Einstellungen,
wahrend der Bearbeitung des Bildes geoffnet bleiben.

Foto: Ziel: GK (3 deg)-DHDN/PD/Bessel (DE 1995 <£5m) Zone: 3 Ost: 3536203 Nor...
Kamerapunkt — Bildinformationen
Hechs | 3538787 @08 pygeyinkel 1 \
Hoch 1 5.696.622 BRE
e WEAin Sicht: \
Z(0fsety B2
Héhe iiber NN: 2458 m Sichtbare obere Blattspitzen: \
* , Blickrichtung [} \  Sichtbare Naben: \
w / ~
Windrichtung () ) Nachstgelegene WEA[m]: \
[ Kompass auf Berichten Entfernteste WEA[m]: \
[ Astualsieen |

Uber die —Schaltflache konnen Sie die Eigenschaften des aktuellen Kameraobjekts aufrufen, um dort
Anpassungen der Parameter vorzunehmen.

Die Z-Koordinaten fir WEA und andere Objekte werden automatisch aus dem Digitalen Gelandemodell (DGM)
gelesen, wenn Sie ein DGM definiert haben (Kapitel 2.8 Linien-Objekt / 2.10 Héhenraster-Objekt). Dies kann
im komplexen Terrain die Visualisierung sehr erleichtern.
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Klicken Sie auf die D-Schaltﬂéche um Zugang zu den Licht-Einstellungen zu erlangen.

" Licht-Einstellungen |

| Licht | Spezielles Licht

Wenn Sie die Lichteinstellungen fein justieren wollen, wahlen
Sie zuerst unten das Wetter aus. Auf dem "Spezielles
Licht"-Register werden die Einstellungen entsprechend
angepasst. Nehmen Sie dann dort die Feinjustierung vor.

Wettereinstellungen

Bewdlkung: Klarer Himmel (0/8) v
Sicht (Foto): Normal v
Sonne: Normal v

[ Einstellugen vom Register "Spezielles Licht" verwenden

[ Anwenden ] [ Schlieen J

Legen Sie auf dem Register Licht die Beleuchtungssituation grob fest. Zunehmende Bewdélkung vermindert
den Kontrast zwischen heller und dunkler Seite der WEA, eine Verschlechterung der Sicht verdunkelt die

WEA.

Wenn diese einfachen Einstellungen nicht ausreichen, wechseln Sie zum Register Spezielles Licht.

-

" Licht-Einstellungen = i - S|

Licht | Spezielles Licht |

Nach Farbe | Detailliert

Der Farbton des Lichts wird auf
das "Detailliert"-Register
tbertragen, wo Sie weitere

Anderungen vornehmen
kénnen. Farbe des Dunsts:

Dunst-Einstellungen

[ Dunst aktivieren

Farbton des Lichts:
- Sichtweite:

8000
Farbwahl-Pipette

[J Einstellugen vom Register "Spezielles Licht" verwenden

[ Anwenden ] [ Schlieen ]

Am einfachsten lassen sich komplexe Lichtstimmungen Uber die Dunst-Einstellungen erreichen. Setzen Sie
das Hakchen Dunst aktivieren. Dieses bewirkt, dass die WEA-Farbe mit der gewahlten Farbe des Dunstes
abgetont wird. Die Intensitat der Abténung nimmt mit der Entfernung zu, und zwar so, dass die WEA-Farbe in
der gewahlten Sichtweite komplett durch die Farbe des Dunstes ersetzt ist. Eine sinnvolle Einstellung ist z.B.
ein helles Grau als Farbe des Dunstes und eine Sichtweite, die bei etwa der eineinhalb- bis zweifachen

Entfernung der WEA vom Betrachter liegen.

Sollen besondere Lichtstimmungen, z.B. rétliches/gelbliches Abendlicht dargestellt werden, passen Sie die

Farbe des Dunstes entsprechend an.
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Wenn sie Farbunterschiede z.B. zwischen existierenden und neuen WEA ausgleichen missen, die Uber die
Wettereinstellungen alleine nicht ausgeglichen werden kénnen (da diese gleichermalien fir alle WEA gelten),

haben Sie die Mdglichkeit, die Farbeinstellungen des zu erzeugenden WEA-Typs im WEA-Katalog zu
verandern (s. Kapitel BASIS, 2.6.3.3)

5.1.3.15 Integration von Bitmap-Grafiken in die Fotomontage

Bitmap-Grafiken, z.B. Fotos von beliebigen Objekten (Baumen, H&ausern, Fahrzeugen) kdnnen in eine
Fotomontage integriert werden. Diese Mdgglichkeit kann verwendet werden, um weitere Bau- oder
PflanzmalRnahmen zusammen mit den WEA darzustellen (z.B. MaRnahmen des landschaftspflegerischen
Begleitplans etc.). Weiterhin kann eine Visualisierung auf der Basis einer virtuellen Landschaft durch Bitmap-
Grafiken einen realistischeren Charakter erhalten oder es kdnnen vollig andere Projekte, die eine Auswirkung
auf die Landschaft haben, visualisiert werden (Baugebiete, Aufforstungen, ...)

Die Methode, um Bitmap-Grafiken in eine Fotomontage zu integrieren, ist im Detail im 3D-ANIMATOR-Manual
beschrieben (s. Kapitel 5.3.4 und 5.3.5).

5.1.3.16 Text und grafische Elemente in der Fotomontage

Textobjekte, die auf der Karte platziert werden, kdnnen als Hinweisschilder definiert werden (siehe Kapitel
BASIS 2.12.1) und erscheinen dann auch auf Fotomontagen an der korrekten Stelle.

ﬂl(arten und Objekte -0 x|
Projekk  Ansichk  ‘Werkzeuge Daten  Fotomontage Fenster  Hilfe
fe B [m[{FA{ i*" Zoom: 100 % [Reithalle Hohenkirchen] Kein Enkwsurk -0l x|
& [IMMENHAUSEN TK 10 (1:10.000) M EE - @Qé N, Rendern: @ H Animieren: @ B Einstellung: %
& & - — =
AZimut: Hiahe:
& &
= =
o BB == |127 =y
«Siry=+Maus ziehen
@ - MNeigung: Brennweite:
=l =l
o 0,00 .—"J SD-DDI;H
HE [ =Umsch>  =Alt-
Ansicht: Aklualisierenl
o i
=] e ( [~ Skizzen
o ¥ Gerendert
[T Landsch Gittermadell

W HaorizontErdbkriimm.

Beachten Sie, dass hierflr in den Kamera-Objekteigenschaften, Register Objekte, die Option Ausgewéhlte
3DA-Objekte / Areal-Objekte rendern aktiviert sein muss.
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Mit der Schaltflache kénnen der Fotomontage Texte oder grafische Elemente hinzugefiigt werden:

[ Beschriftungen [... | sorgt dafur, dass dieselben WEA-Beschriftungen, die auch auf der Karte sichtbar

sind, auch auf dem Bild angezeigt werden (Skizzen- und Renderansicht). Mit Q kénnen Anpassungen
vorgenommen werden:

Kein Entwurfsmod

Windrichtung: - REEL) Beschrifungen (]

Berechnet - 30m Rast .

Das Ergebnis kann mit der -Schaltfléche in die Zwischenablage kopiert und von dort aus direkt in andere
Dokumente (z.B. Word-Berichte) eingefugt werden.

5.1.3.17 Darstellung von Luftverkehrsbefeuerung in Fotomontagen

Luftverkehrsbefeuerung kann auf der Gondel oder am Turm der WEA dargestellt werden. Dies geschieht in
Form einer Bitmap-Grafik (.bomp) der Befeuerung, die entsprechend skaliert und der Darstellung der WEA
hinzugefugt wird. Die Abnahme der Intensitat Uber die Entfernung wird derzeit in WindPRO nicht
bertcksichtigt.
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Die Luftverkehrsbefeuerung wird innerhalb der einzelnen WEA-Objekt-Eigenschaften auf dem Register
VISUAL vorgenommen. Sie kann auch mehreren Objekten gleichzeitig zugewiesen werden (Objekte in
Objektliste markieren > Rechtsklick > Ausgewahlte Objekte bearbeiten > WEA-Eigenschaften).

Seitens WindPRO kann zwischen zwei verschiedenen Befeuerungstypen gewahlt werden. Es kdnnen jedoch
auch eigene Befeuerungs-Grafiken verwendet werden.

r N
¥ WEA-Daten (ENERCON E-82 2000 82.0 !0! NH: 98,3 m (Ges:139,3 m) (2)) | B [

Position | Layer | WEA | VISUAL | Abstande | Beschreibung

Allgemein

Ok

[0 WEA rendemn
als Kontrollpunkt verwenden

Rotorwinkel:

Nur relevant bei "Anwenderwahl" auf Register
"Objekte" in Kameraobjekt!

Bei 0 Grad zeigt ein Blatt nach oben. Leer fir zufallige Position.

Animation

U/min bei Anlaufen: U/min  [?2? U/min, ]

[ Zuriick

U/min  [??2? U/min, ]

[0 Werte aus WEA-Katalog zeigen
Keine Eingabe: Werte aus WEA-Katalog. Fehlen Werte im Katalog. werden sie abgeschatzt.

U/min bei Nennleistung:

Befeuerung

] Red. Top. 1 Hz

] White, Top, 0.5 Hz

oponen.._ |

Wabhlen Sie Optionen | Hinzufligen, um eine neue Befeuerung zu erzeugen:

r ] Y
" Befeuerung bearbeiten u_@..lﬁ
Name:
Neue Befeuerung
Bild Versatz von Gondeldach iber Turmmitte
Durchmesser (m): S Vertikal (+ ist nach oben) @
Bild: Horizontal (+ ist Richtung Nabe) 0
{2) Kontinuierlich
) Blinken (Animation)
[ Zuriicksetzen ]
| Bild laden |
[ Bild speichern ]
[ Befeuerung laden ] [ Befeuerung speichern ]
[ Ok ] [ Abbruch ]

Der Durchmesser wird in der Regel nicht der tatsdchlichen Grél3e der Lampe entsprechen, sondern Sie
passen diesen dem gewinschten Effekt auf dem Bild an.

Die Standardposition des Lichts ist Uber der Turmmitte auf der Oberseite der Gondel. Die beiden mdglichen
Offsets kdnnen positiv oder negativ sein, d.h. beim Vertikalen Offset nach oben (+) oder unten (-) und beim
Offset Horizontalen Offset in Richtung Nabe (+) oder in Richtung Ruckseite der Gondel (-).

Die Einstellungen Kontinuierlich oder Blinken sind lediglich fur das Modul ANIMATION relevant.
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Wenn Sie Befeuerungen fir WEA ausgewahlt haben, stellen Sie sicher, dass in den Kamera-Objekt-
Eigenschaften auf dem Register WEA die Option Befeuerung anzeigen ausgewahlt ist.

Sie kdnnen die Befeuerung auch im Photomontage-Fenster Uber das Symbol ﬂ ein- und ausschalten.

5.1.4 Fotomontage mit einer virtuellen Landschaft als Hintergrund

Maogliche Anwendungen fur Fotomontagen mit virtuellen Landschaften sind:

- Analyse eines Projekts ohne echte Fotos

- Kontrolle der WEA-Platzierung in komplexem Gelande

- Kontrolle der Kameramodell-Einstellungen durch Uberlagerung des echten Fotos mit der kinstlichen
Landschaft

5.1.4.1 Verwenden eines Digitalen Gelandemodells

Eine Vorbedingung zur Visualisierung in einer virtuellen Landschaft ist die Existenz eines Digitalen
Gelandemodells (DGM). Dieses wird in WindPRO mit Hilfe eines HoOhenraster-Objekts oder eines
Linienobjekts erstellt, siehe Kapitel 2.8 und 2.10.

Fur die Erzeugung von Virtuellen Landschaften wird dringend dazu geraten, das Hohenraster-Objekt zu
verwenden, da es sehr viel schneller verarbeitet werden kann. Es kann sich sogar lohnen, nur zu diesem
Zweck ein bereits existierendes Hohenlinien-Objekt in ein Hohenraster umzuwandeln.

5.1.4.2 Kameramodell: Virtuelle Landschaft

Die Einrichtung eines Kameramodells zur Verwendung mit einer virtuellen Landschaft entspricht der normalen
Einstellung mit folgenden Ausnahmen:

Wahlen Sie stattdessen auf dem Register Foto die Option Farbiger Hintergrund. Wéhlen Sie ggf. auf
demselben Register unten die Bildabmessungen:

Daten fir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: Gauss Kruger (Bessel) Zone: 3 Ost: 3433486 Mord: 5932503 (1)) Lﬁj

F'nsitinn] Layer ] Kamera Foto ¢ Rendern] WEA ] Objekte ] ‘u’irLLandsu:haﬂl Eleschreibungl

" Foto als Hintergrund: | J
Abbruch

{* Farbiger Hintergrund: Himmel als Hintergrund |

Einstellungen Entwurf

=

Bildabmessungen, wenn kein Foto verwendet wird

Breite: |1000 Héhe: |500 Pixel

A

Um zeitaufwéndige Berechnungen zu vermeiden, sollten Sie — zumindest solange Sie noch damit beschéftigt
sind, die Einstellungen zu kalibrieren — die Kantenglattung ausschalten (Register Rendern).

Schalten Sie auf dem Register Virt. Landschaft die Darstellung der Virtuellen Landschaft und/oder der
Gitternetz-Landschaft ein. Die anschaulichste Darstellung wird erreicht, wenn Sie beides aktivieren:
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Daten fiir Kamera-Objekt (Foto: Ziel: GK (3 deg)-DHDN/PD/Bessel (DE 1995 <£5m) Zone: 3 Ost: 35385

Position | Layer | Kamera | Foto 'Rendemn | WEA | Objekte | Virt.Landschaft | Beschreibung

Virtuelle Landschaft

Virtuelle Landschaft Oberflachenfarbe: ¥ R

) GleichmaBig hell beleuchtet
(O Mit Render-Einstellungen beleuchtet

Gitternetz Farbe: v o
Rechteck-Gitter v

Native - XYZ-Import =

Von - bis (m): 1 10.000

Virtuelle Landschaft: Dies ist eine opake Oberflache, deren Farbe gewahlt werden kann.

Gitternetz: Dies ist ein transparentes Gitternetz, das mit der Virtuellen Landschaft kombiniert werden kann
und dann auf dieser als Struktur dargestellt wird

Rechteck-Gitter oder Dreieck-Gitter: Die Dreiecks-Darstellung ist nur bei Verwendung von Hohenlinien
moglich. Sie ist fir Hohenlinien etwas genauer als ein Rechteck-Gitter, wirkt aber oft unruhig und dauert langer
bei der Erzeugung.

Rasterweite (oben im Menl Native-XYZ-Import): Passen Sie die Gréf3e des Rasters der Entfernung der WEA
und der Sichtweite an. Die Verwendung der ,Native“-Rasterweite einer der Ebenen des Hohenraster-Objekts
ist am schnellsten.

Von-bis: Der Anfang des Gelandemodells liegt Ublicherweise 1m vor der Kamera. Wenn Sie eine
Wasserflache vor der Kamera simulieren mdchten, kénnen Sie einen héheren Wert eintragen, dann fangt das
,Land“ z.B. erst in 100 m Entfernung von der Kamera an.

Im bewegten Gelande ist es sinnvoll, den bis-Wert — je nach gewlinschter Sichtweite — zu erhéhen (bei sehr
guten Wetterbedingungen sind Sichtweiten bis etwa 30-40km mdoglich).
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Hier ein Beispiel einer kiinstlichen Landschaft nach einem Vorbild aus Griechenland:

Im Rahmen der Entwicklung des Moduls 3D-ANIMATOR wurde zuséatzlich die Mdglichkeit geschaffen, weitere
3D-Objekte in der Landschaft zu platzieren, um die realistische Darstellung zu verbessern. Lesen Sie hierzu
das Kapitel 5.3.4 (aul3er lineare Elemente via Linien-Objekt).
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5.1.5 Ausdruck oder Export des fertigen Bildes

Die fertigen Visualisierungen kénnen auf zwei unterschiedliche Arten aus WindPRO gedruckt bzw. exportiert
werden.

Der einfachste Weg ist es, direkt im Foto-Fenster im Programmteil Karten und Objekte auf das Disketten-lcon

H oder das Zwischenablage-Symbol Uber dem Bild zu klicken. Der Export kann in einem
Bildbearbeitungsprogramm weiterbearbeitet, in Dokumente eingebunden oder in Prasentationen aufgerufen
werden. Zum Speichern stehen lhnen unterschiedliche Grafikformate zur Verfligung.

Wenn Sie dagegen Prasentationsausdrucke (oder *.pdf-Dateien) im typischen WindPRO-Layout erzeugen
wollen, kalibrieren Sie lhr Bild oder Ihre Bilder im Fenster Karten und Objekte und wechseln Sie dann in das
Berechnungsfenster. Klicken Sie im rechten Fensterbereich doppelt auf das Modul PHOTOMONTAGE.
Treffen Sie im folgenden Dialog die gewtinschten Einstellungen und wéhlen Sie die darzustellenden WEA aus.
Starten Sie dann die Berechnung. Sie erhalten eine Zusammenfassungsseite (Hauptergebnis) sowie eine
Seite pro Foto und eine ganzseitige Karte. Die GréRRe der Bilder auf der Zusammenfassungsseite wird so
angepasst, dass alle Bilder als Ubersicht auf die Seite passen. Wenn die Ubersichtsbilder ihnen zu klein
erscheinen, teilen Sie ihre Fotos auf mehrere separate Berechnungen, z.B. mit jeweils vier Bildern, auf.
Machen Sie sich auch mit den Mdglichkeiten zur weitergehenden Gestaltung der ganzseitigen Bilderausdrucke
vertraut (Klicken Sie hierzu mit der rechten Maustaste auf Ausdruck Foto auf ganzer Seite und wahlen Sie
aus dem Menl Darstellungsoptionen).
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5.2. VISUAL - ANIMATION (2D)

Eine 2D-Animation ist ein Landschaftsfoto, auf dem sich drehende Windenergieanlagen zu sehen sind. Die
2D-Animation wird als Filmdatei gespeichert, die auf jedem Computer, auf dem die nétige Abspielsoftware
vorhanden ist, wiedergegeben werden kann. Neben dem WindPRO-eigenen Format WPA (Abspielsoftware
EMDplayer.exe darf frei weitergegeben werden; sie befindet sich im Windows-Startment | Programme |
WindPRO | Utilities 2.7) unterstitzt WindPRO ANIMATION auch die gangigen Multimedia-Formate fir die
Windows-Plattform und das Internet.

Der Vorteil einer Animation besteht darin, dass die Bewegung der Rotorblatter dargestellt wird, die ja ein
Charakteristikum der WEA in der Landschaft darstellt. So ist es leichter, eine Abwéagung zwischen Alternativen
zu treffen, z.B. zwischen vielen kleinen WEA, die — physikalisch bedingt — schneller rotieren, oder wenigen
groBen WEA, die sich dafur langsamer drehen. Blinkende Flugkennzeichnungs-Lichter kdnnen ebenfalls
dargestellt werden.

5.2.1 Berechnungsmethodik der 2D-Animation

Um eine 2D-Animation (bzw. animierte Visualisierung) zu erstellen, wird von WindPRO eine Sequenz von
Einzelvisualisierungen erstellt, wobei bei jedem Bild der WEA-Rotor geringflgig weiter gedreht wird. Es wird
eine Sequenz mit so vielen Bildern erzeugt, bis diese, wiederholt nacheinander abgespielt, den Eindruck einer
oder mehrerer rotierender WEA wiedergibt.

Die Lange einer solchen Sequenz wird von der Software auf Basis der Drehgeschwindigkeit der auf dem Bild
vorkommenden WEA-Typen berechnet. Die Lange kann von einer Drittelumdrehung (wenn nur ein WEA-Typ
auf dem Bild vorkommt) bis hin zu mehreren Drehungen (wenn unterschiedlich schnell drehende Typen auf
dem Bild vorkommen) rangieren. Um die Bearbeitungszeit und die spéatere Dateigrof3e zu reduzieren, wird eine
Abweichung der Drehgeschwindigkeiten pro WEA-Typ von bis zu 5% toleriert.

Das WindPRO-eigene Dateiformat WPA und die Abspielsoftware EMDplayer.exe wurden — basierend auf
einem alteren Windows 3.11-Format — von EMD eigens flir die 2D-Animation entwickelt. Sie erlauben
besonders kompakte Dateigrof3en, so dass Animation und Abspielsoftware haufig auf eine einzige Diskette
passen. Neben dem WPA-Format werden auch andere gangige Dateiformate unterstiitzt, so dass Animationen
mit allen géangigen Systemen abgespielt werden kdnnen.

5.2.2 Vorbereitung und Andern der Rotordrehzahl

Vor der Erzeugung einer 2D-Animation muss eine normale Visualisierung basierend auf dem zu
verwendenden Landschaftsfoto erstellt werden (siehe Kapitel 5.1 VISUAL-Fotomontage). Das Landschaftsfoto
sollte hierbei maximal die Abmessungen (in Pixeln Hohe und Breite) wie der Bildschirm haben, auf dem die
Animation spater abgespielt wird, da sonst spater entweder die Rander des Bildes nicht angezeigt werden
oder die Animation verkleinert dargestellt wird, was immer mit Qualitédtseinbuf3en einher geht.

Beachten Sie bei der Bearbeitung der Fotomontage, dass Sie nicht nur die Teile der WEA ausradieren
missen, die auf der Fotomontage verdeckt werden, sondern dass sie auch hinter solchen Strukturen radieren
missen, hinter denen im Laufe der Rotation gegebenenfalls der Rotor vorbeistreicht. Sie missen also die
gesamte Rotorkreisflache der darzustellenden WEA beriicksichtigen.

Versichern Sie sich als nachstes, ob die Information zur Drehzahl der verwendeten WEA im WEA-Katalog
zutrifft. Wenn Sie fir einzelne WEA eine individuelle Drehzahl verwenden mdchten, konnen Sie dies in den
WEA-Eigenschaften auf dem Register VISUAL tun. Beachten Sie, dass sie zwei Drehzahlen eingeben kdnnen
(je nach WEA-Technik entweder kleine/grol3e Generatorstufe oder Anfangs-/Nennleistungs-Drehzahl). Welche
der beiden Geschwindigkeiten verwendet wird, wird in einem spéateren Schritt festgelegt.
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(8¢ WeA-Daten (TH) | B

Position 1‘ Layer | WEA | VISUAL | Abstande 4 Beschreibung

Allgemein
] WEA rendemn Nur relevant bei "Anwenderwahl” auf Register Abbruch

"Objekte” in Kameraobjekt!

[ als Kontrollpunkt verwenden

Rotorwinkel: 50 °
Bei 0 Grad zeigt ein Blatt nach oben. Leer fiir zufallige Position.

Animation
U/min bei Anlaufen: U/min  [6,0 U/min, WEA-Katalog]

U/min bei Nennleistung: U/min  [19.5 U/min, WEA-Katalog
Werte aus WEA-Katalog zeigen:
: i Nachstes

Keine Eingabe: Werte aus WEA-Katalog. Fehlen Werte im Katalog. werden sie abgeschatzt.

Befeuerung

[ Red, Top, 1 Hz
I White, Top, 0.5 Hz

opionen |

5.2.3 Erzeugen der Animation

@]

Wenn Sie mit der Einrichtung der Fotomontage fertig sind, klicken Sie auf den roten Knopf Animieren, der am
oberen Rand des Bildes zu finden ist.

Wenn das aktive Bild groBer als Ihr Bildschirm ist, zeigt WindPRO eine Warnmeldung an und bietet an, die
Animation in einer reduzierten Auflésung zu erzeugen.

Das Fenster Animation erzeugen (s. unten) wird angezeigt, in das Sie die notwendigen Informationen zur
Erzeugung der Animation eingeben kénnen.
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r T B

" Animation erzeugen | B S

Rotordrehzahl pro Minute
(O Aus WEA-Eigenschaften oder Katalog

® §aus Blattspitzen-Geschwindigkeit berechneiGeschwindigkeit: 50,00 m/s
Qualitat
 Niedng Bilder pro Sekunde: 30
S tolerierte Abweichung von den exakten WEA-Drehzahlen: 5%
= Als Standard setzen
hoch
Ergebnis
Lange der Sequenz: 0.0 sec Anzahl der Einzelbilder: 1
Dateiformat
Export-Typen Export-Typ Beschreibung

® WindPRO Animationsformat (.wpa) Zum Abspielen mit dem EMDPlayer.

: : Dies erzeugt die kompaktesten
LI aina s () Dateien mit der besten Auflosung.

(O Separate Bitmap-Dateien (.bmp)
O Flash-Format (.SWF) (FFMpeg)
O AVI-Format (.AVI) (FFMpeg)

{2 MPG-Format (.MPG) (FFMpeg)

Weitere Optionen
Danke, das ware so weit alles v
Erzeugen } [ Abbruch

Rotordrehzahl

Als Rotordrehzahl kdnnen entweder die Werte der WEA im Katalog bzw. alternativ angegebene Werte im
WEA-Objekt verwendet werden, oder sie kénnen die Rotordrehzahl aus der Blattspitzengeschwindigkeit
berechnen lassen. Dies kann insbesondere niitzlich sein, wenn Sie die tatséchliche Drehzahl nicht kennen, da
die Nennleistungs-Blattspitzengeschwindigkeit bei grol3en wie bei kleinen WEA in der Regel zwischen 60 und
70 m/s liegt. Uber diese Option kdnnen Sie aber auch alternative Drehzahlen ausprobieren.

Wenn Sie die WEA-Werte aus dem Katalog oder WEA-Objekt verwenden, kénnen Sie zusatzlich die kleine
Generatorstufe bzw. die Einschaltdrehzahl (je nach verwendeter WEA-Technologie) auswahlen.

Qualitat

Die Qualitat hangt von zwei Parametern ab:

1) Die Anzahl Bilder pro Sekunde und

2) Die tolerierte Abweichung der dargestellten Drehzahl von der tatséchlichen Drehzahl, wenn
unterschiedliche WEA-Typen verwendet werden

Zu 1) Die Zahl der Bilder pro Sekunde sollte zwischen 20 und 50 liegen. Wenn Sie hohe Bilderraten wahlen,
kann es bei langsameren Computern beim Abspielen der Filme passieren, dass der Computer nicht mit der
Bilderrate mithalten kann und deshalb Bilder auslasst oder ruckt. AuBerdem dauert es langer, die Animation zu
erstellen, da mehr Bilder berechnet werden mussen.

Wenn Sie dagegen zu langsame Geschwindigkeiten wéhlen, kann es vorkommen, dass die Bewegung der
Rotorblatter nicht flieBend aussieht.

Zu 2) Wenn die WEA auf dem Bild unterschiedliche Drehzahlen haben, kann es nétig sein, dass eine hohe
Anzahl Bilder generiert werden muss, bevor ein Zyklus erzeugt ist, den man mehrfach hintereinander
abspielen kann (-> kleinstes gemeinsames Vielfaches der vorkommenden Rotordrehzahlen). Eine
Optimierungsroutine erlaubt deshalb, dass Abweichungen der verwendeten von der tatsdchlichen Drehzahl
toleriert werden. Das MaR dieser tolerierten Abweichung kénnen Sie hier in Prozent angeben.

Sobald sie die Qualitdtsparameter eingegeben haben, berechnet das Programm die notwendige Anzahl von
Bildern, die erzeugt werden muss, und informiert Sie, wie lang die zu erzeugende Sequenz dauert.
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Ausgabemedium (Datei): SchlieBBlich kann das Ausgabemedium bestimmt werden. Zur Auswahl stehen
sechs Dateiformate:

1) Das *.wpa-Format (WindPRO Animation); Zur Wiedergabe dieses Formats ist der EMD-Animation Player
notwendig (EMDplayer.exe im WindPRO-Programmverzeichnis), der frei weitergegeben werden darf. Vorteil
dieses Formats ist, dass trotz sehr kompakter Dateien und Abspielsoftware eine hohe Qualitat und sehr gute
Ubergange bei der Wiederholung der Animationssequenz erreicht werden.

2) Das *.gif-Format (Animated GIF) kann direkt in Webbrowsern abgespielt werden, allerdings in der Regel nur
in sehr maRiger Qualitat, bietet. Insbesondere die Bildrate pro Sekunde sollte bei Verwendung des *.gif-
Formats deutlich reduziert werden.

3) Das *.bmp-Format ist kein wirkliches Animationsformat, sondern speichert die Einzelbilder, aus denen die
Animation besteht, im Windows-Standardformat. Diese Einzelbilder konnen als Grundlage zur
Weiterverarbeitung in Grafikprogrammen wie z.B. Paint Shop Pro Animation Shop dienen.

4) Flash: Beste Ergebnisse zur Darstellung einer Animation in einem Web-Browser.
5) und 6) *.avi und *.mpg — Gangige Multimedia-Containerformate. Ihr gro3ter Vorteil ist, dass sie mit vielen
gangigen Mediaplayern abgespielt werden konnen. Allerdings haben einige Mediaplayer eine kurze

Verzdgerung bei der Wiederholung von Sequenzen, was bei der Animation sehr storend sein kann.

Wenn Sie die notwendigen Auswahlen getroffen haben, klicken Sie auf Erzeugen. Nachdem Sie einen
Dateipfad und -namen eingegeben haben, startet die Berechnung der Animation.

5.2.4 Aufnahme und Abspielen der 2D-Animation

Wenn die Berechnung abgeschlossen ist, kdnnen Sie die Animation in einem separaten Fenster auf dem
Bildschirm anzeigen lassen. Die Darstellungssoftware wird entsprechend dem ausgewdahlten Dateiformat
gewahlt, d.h. eine WPA-Animation wird im EMDplayer abgespielt, fir das Flash-Format und die *.gif-Animation
in der Regel der Webbrowser, ansonsten der installierte Mediaplayer.

Der EMDplayer ermdglicht es lhnen, die Wiedergabegeschwindigkeit zu andern. Dies sollten Sie nur zum
Experimentieren tun, da dadurch nattrlich auch die Rotordrehzahl verandert und verféalscht wird.

Wenn Sie eine WPA-Animation auf einem anderen Computer abspielen wollen, missen Sie sowohl die .wpa-
Datei als auch die Datei EMDplayer.exe (zu finden im WindPRO-Programmverzeichnis, normalerweise
C:\Programme\Emd\WindPROx.x\, wobei x . x fur die Programmversion steht) auf den Computer kopieren.

Starten Sie die Animation auf einem fremden Computer, indem Sie die Datei EMDplayer.exe doppelt
anklicken, im Menl Animation den Punkt Play auswahlen und anschlieRend die *.wpa-Datei im
Dateiauswahldialog wéhlen.
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5.3. VISUAL - 3D-ANIMATOR

Das Modul 3D-ANIMATOR visualisiert mit Hilfe eines digitalen Gelandemodells virtuelle Landschaften. Wahlen
Sie eine Oberflachentextur aus, z.B. eine gescannte Landkarte, ein Satelliten- oder Luftbild, eine Farbe oder
eine einfache Textur auf Basis eines digitalen Fotos. Auf der virtuellen Landschaft kdnnen Sie weitere Objekte
platzieren, insbesondere naturlich Windenergieanlagen mit sich drehenden Rotoren, aber auch andere
Objekte wie Baume, Walder, Hauser, Hochspannungsmasten, Fahrzeuge und so weiter. Die Bibliothek der
maoglichen Objekte kann vom Nutzer beliebig und auf einfache Weise erganzt werden.

In der erschaffenen virtuellen Welt kdnnen Sie sich mit Hilfe der Tastatur und der Maus zu Lande und in der
Luft frei bewegen. Ein Weg kann aufgenommen und abgespielt werden, und ber ein externes Betrachtungs-
Programm kann ein 3D-Animation auch auf Rechnern wiedergegeben werden, auf denen WindPRO nicht
installiert ist.

[EJxarten und Objekte - o] x|
Projekt Show ‘Werkzeuge Zoom  Mafistab  Fenstsr  Hilfe

EZ VR Objekt. Hintergrund:D:'WindPRO Data',3DA Data\,Sky',Sky_17.bm|

__J]MMENHAUSEN TK 10 1:10.000 Zoom: 100 %o

EY YD IS rERee@@eOm

GK Zone: 3 Ost: 3535179 Nord: 5698575 | Z:3352m ‘D (DECIBEL: bei v10=10mjs) ¥

5.3.1 Berechnungsmethode in 3D-ANIMATOR

Die Software teilt die Gelandeoberflache in kleine Dreiecke auf, die jeweils durch die Raumkoordinaten (X, y, z)
ihrer drei Eckpunkte definiert sind. Jedes dieser Dreiecke wird mit der Oberflachentextur gefullt, die
entsprechend den definierten Lichteinstellungen schattiert wird. Entsprechend werden die Objekte, z.B. WEA,
aus Polygonen erzeugt.

Die Kameradaten (Raumkoordinaten, Himmelsrichtung (Ausrichtung), Neigung, Brennweite) entscheiden
daruber, was im 3D-ANIMATOR-Fenster angezeigt wird. Wenn die Kamera sich bewegt oder ihre
Eigenschaften sich andern, wird die angezeigte Landschaft entsprechend aktualisiert.

Der beschriebene Prozess wird im Hintergrund von einem Renderingmodul mit dem Namen Morfit kontrolliert.

5.3.2 Das VR-Objekt

Das VR-Objekt wird in erster Linie bendétigt, um Lage und Grof3e sowie die Oberflachentextur der
darzustellenden Flache zu definieren. Neben diesen sind tber das VR-Objekt noch viele weitere Einstellungen
zugénglich, die aber ebenfalls im laufenden Betrieb der 3D-Animation Uber Kontextments zu andern sind. Das
VR-Objekt liegt genau in der Mitte des Areals und die GroRRe wird auf der Karte durch ein blaues Rechteck
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symbolisiert. Wenn Sie einen neuen Bereich darstellen mdchten, verschieben Sie das VR-Objekt
entsprechend und wahlen Sie die GroR3e in den Objekteigenschaften.

5.3.2.1 Register Einstellungen
[ 3D-Animator-Eigenschaften (3D-Animation (1)) LJ& N

Position | Layer |Allg. | Hintergrund | Objekte | Licht | Runtime-Daten | Bes ¢ ] [ Ok
Windrichtung: 270
3 Abbruch
Gelandeiiberhéhung: g——————— [1.00 « @

Textur fir Oberflache

(O Automatische Farbwahl nach Héhenverlauf
(O Karte verwenden:

(2 Bitmap verwenden: C:\Users\r.funk\Documents\Winc‘]

Bitmap Hoéhe (m) [0: auf ganze FI. strecken] 500 Iﬂ'
Bitmap Breite (m) [0: auf ganze FI. strecken] 500 ‘ Nachstes

O Farbe verwenden: | [ RGN

Arealbreite (m): 500 Gerade Randlinie
erzwingen
Arealhdhe (m): 500
Gitter- statt Dreiecksnetz [

: : e Bei Verwendung von
Stiepusia V-3ichy Gitter- statt Dreiecks-
Gitterweite X-Richtg: Netz ist mit geringerer

Qualitat, aber hoherer
Verarbeitungsgeschwin-

l Definiere max. Anzahl von Polygonen in der Landschaft l

L

Sie konnen eine Gelandetberhdhung verwenden, um das Relief deutlicher hervortreten zu lassen und so
auch kleinere Erhdhungen sichtbar zu machen, z.B. um den Geléndeeinfluss auf den Energieertrag besser
einschatzen zu kénnen. Um eine realitdtsnahe Prasentation zu erzeugen, sollte dieser Wert stets auf 1 gesetzt
werden.

Unter Textur fr Oberflache stehen ihnen vier Mdglichkeiten offen.

Der erste Punkt Automatische Farbwahl nach Héhenverlauf gibt allen Bereichen gleicher Hohe tber NN die
gleiche Farbe und kann somit zur besseren Erfassung des Terrains beitragen, insbesondere hinsichtlich der
hochstgelegenen Punkte und der hohenbezogenen Einordnung der WEA-Positionen gegeniber der
umliegenden Landschaft. Diese Option ist besonders wenig rechenintensiv, eignet sich aber nicht zur
realistischen Darstellung der Landschaft.

Unter Karte verwenden kdnnen Sie eine Karte aus der Liste der georeferenzierten Karten auswéahlen. Hiermit
lassen sich zum einen gangige Landkarten auf der virtuellen Landschaft darstellen, was zu einer sehr
informativen Prasentation, bei der z.B. Ortsnamen auf dem Boden sichtbar sind, filhren kann. Zum anderen
kdénnen z.B. auch Luftbilder (Orthofotos) oder Satellitenbilder in den Projekteigenschaften als Karten
georeferenziert und diese dann hier als Oberflaichentextur ausgewahlt werden, was einen sehr realistischen
Eindruck erzeugen kann.

Bitmap verwenden stellt eine einfache Moglichkeit dar, um in einheitlichen Landschaften einen realistischen
Eindruck zu vermitteln. Hierbei wird eine Grafikdatei ausgewéhlt und diese dann entweder auf die
Dimensionen der darzustellenden Flache vergroRRert (Eingabe 0 in den Feldern Bitmap H&he und Bitmap
Breite)) oder auf eine bestimmte GrofRe, z.B. 200 x 200 m, gedehnt und dann mehrfach wiederholt
(,gekachelt). WindPRO enthalt eine umfangreiche Texturen-Bibliothek im Verzeichnis \WindPRO Data\3DA
Data\Surfaces Bricks Textures)\, aus der Sie eine Textur auswéahlen kénnen. Sie konnen auch eigene
Texturen erstellen, indem Sie eine beliebige Bitmap-Datei in das genannte Verzeichnis legen.

Die letzte Option Farbe verwenden schlielich ist fur Falle nitzlich, in denen entweder keine der anderen
Optionen zur Verfiigung steht, oder fur Prasentationen, in denen eine sehr reduzierte, puristische Darstellung
gewtunscht wird. Die Gelandeoberflache wird selbstverstandlich auch bei dieser Option entsprechend dem
Lichteinfall schattiert.
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Die Arealbreite und Arealhdhe gibt die GroRe des zu visualisierenden Areals an. Solange bis sie mit der
Hardware-Leistungsfahigkeit lhres Rechners vertraut sind, sollten Sie hier mit geringeren Werten starten (z.B.
5000 x 5000 m) und sich schrittweise an grol3ere Areale herantasten.

Gitter- statt Dreiecksnetz: Wenn ein Linien-Objekt (Héhenlinien) als Digitales Gelandemodell verwendet wird,
ist die einfachste und schnellste Darstellungsweise das Dreiecksnetz. Wird hier das Gitternetz ausgewahlt,
erhoht sich die Vorbereitungszeit der 3D-Animation. Liegt das Digitale Gelandemodell als Héhenraster-Objekt
vor, so wird dies immer als Gitternetz dargestellt.

Die Definition der max. Anzahl von Polygonen in der Landschaft stellt einen Sicherheitsmechanismus dar,
um den Nutzer davor zu bewahren, zu grof3e oder zu komplexe Landschaften in stundenlanger Arbeit
berechnen zu lassen, die dann mangels Systemleistung nicht addquat auf dem Bildschirm dargestellt werden
kénnen. Die Polygone, die zur Darstellung der WEA bendétigt werden, sind in diesem Wert nicht inbegriffen.
Wenn Sie bemerken, dass Objekte in Ihrer Animation nicht dargestellt werden, die Systemleistung aber
offensichtlich ausreicht, erhtéhen Sie den Vorgabewert von 10.000 Polygonen schrittweise, bis Sie eine
sinnvolle Einstellung fur Ihr System gefunden haben.

5.3.2.2 Register Hintergrund

@ Y
3D-Animator-Eigenschaften (3D-Animation (1)) l&_J
Position | Layer | Allg. | Hintergrund | Objekte | Licht | Runtime-Daten | Bes | ¢ D] l Ok
Himmel
— Abbruch
Bilddatei: C:\Users\rfunk\Documents\Win U E

Boden, Position (Offset)| 500/ Hoher || Tiefer |

I Zuriick |

[ Nachstes

3DA-Logo (wird in oberer, linker Ecke der Animation angezeigt)

Bitmap-Name:
(]

Im Verzeichnis \WindPRO Data\3DA Data\Sky\ finden Sie eine Bibliothek aus vorbereiteten Himmels-
Grafiken. Sie kdnnen diese Bibliothek mit eigenen Bildern, die z.B. auch die Landschaft am Horizont enthalten
konnen, erganzen, indem Sie sie als Bitmap-Datei speichern und im genannten Verzeichnis ablegen. Achten
Sie darauf, dass lhre Grafiken ein Hohen/Breiten-Verhaltnis von 1:1,5 bis 1:3 einhalten.

Wenn der Himmel nicht automatisch korrekt positioniert wird, wenn also z.B. zwischen virtueller Landschaft
und Himmelsgrafik noch ein grauer Streifen zu sehen ist, kdnnen Sie die Hohe der Unterkante des Himmels
unter Boden, Position einstellen. Dies wird allerdings am besten dann gemacht, wenn die Animation bereits
lauft, da Sie dann den Effekt der Anderung sofort beurteilen kénnen. Das Animationsfenster bietet einen
schnellen Zugriff auf diese Einstellung, so dass Sie die VR-Objekt-Eigenschaften dann nicht extra aufrufen
missen.

Wenn Sie mochten, dass ein Logo — z.B. lhrer Firma — in der linken oberen Ecke des Animationsfensters
erscheint, wahlen Sie unter 3DA-Logo die entsprechende Grafik aus. Die DarstellungsgréRe wird durch die
GrolRe der Grafik bestimmt, wenn das Logo also zu grof3 oder zu klein erscheint, miissen Sie die Auflésung /
GroRe der Grafik verringern oder erhdhen.
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5.3.2.3 Register Verwende Objekte

3D-Animator-Eigenschaften (3D-Animation (1)) [
&
Héhenlinien-Objekt: Abbruch

Standard-DGM-Objekt verwenden

Allg. | Hintergrund

Linien-Objekte (Verwendungszweck: 3D-Animator)

Render-Optionen

{# Alle Objekte von sichtbaren Layemn

(2 Anwenderdefiniert

Ein Kameraspur-Objekt ist ein Linienobjekt mit Zweckbestimmung 3D-Animator, das eine Linie (sichtbar
oder unsichtbar) enthalt, der die Kamera zur Aufzeichnung einer Videodatei folgen soll. In einer Animation darf
es nur ein Kameraspur-Objekt geben, deshalb missen Sie, wenn mehrere geeignete Linienobjekte existieren,
hier eines davon auswahlen.

Schlief3lich kénnen Sie auf diesem Register festlegen, welche Objekte in der Animation dargestellt werden. Die
Voreinstellung ist Alle Objekte von sichtbaren Layern, so kénnen Sie den Layer-Manager zum schnellen
Aktivieren und Deaktivieren von Objekten oder Gruppen von Objekten wéahlen. Alternativ kann unter
Anwenderdefiniert aber auch eine detaillierte Auswahl getroffen werden.

5.3.2.4 Register Licht
( 3D-Animator-Eigenschaften (3D-Animation (1)) l_J&

Position | Layer | Allg. | Hintergrund | Objekte | Licht | Runtime-Daten | Bes ] ( Ok

Himmelslicht Abbruch

(1] 30,100

- C = 9.0
Drekt o= 190,
Ambient I 1T ] X

40 100 40

Diffus

Zeit1und Datum

----- fos Bfioon | o
1Y , |17.07.2013 [ Zuriick

|0 ||||||||||| 1 5 lllllllll 12,3 120000 _:_.
[Hachstes |

Nebel
Q 100

Intensitat: [} ]

Farbe: i

Hier werden die Einstellungen zum Licht auf Ihrer virtuellen Landschaft (und den darauf enthaltenen Objekten
aulBer den WEA, siehe nachster Abschnitt) getroffen. Beachten Sie, dass Sie die Beleuchtungseinstellungen
Uber das VR-Kontrollfenster auch in Echtzeit &ndern und den Effekt direkt beurteilen kénnen, wahrend die
Animation lauft.

Es werden drei unterschiedliche Arten von Licht unterschieden:
Direkt: Kommt aus einer bestimmten Richtung und wird an Oberflachen entsprechend deren Reflexionswert

reflektiert. Die Gelandeoberflache reflektiert fast nicht.
Ambient: Hintergrundlicht. Hat keine Richtung und erreicht alle Oberflachen.
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Diffus: Kommt aus einer bestimmten Richtung, wird aber von allen Oberflachen gleichmafiig reflektiert. Fihrt
im Vergleich zum Direkt-Licht zu geringerem Kontrast.

Zusatzlich zu diesen Faktoren werden Datum und Uhrzeit und Zeitzone sowie die Position des Projekts auf der
Erde bertcksichtigt, um Richtung und Intensitét des Lichteinfalls zu berechnen.

Schlielich kann Nebel simuliert werden, dessen Intensitat angepasst werden kann.

5.3.2.5 Register Runtime-Daten

' 3D-Animator-Eigenschaften (3D-Animation (1)) [ih_]

Runtime ist eine freie Echtzeit-Version des 3D-ANIMATORS, genannt 3DAl Abbruch

Ubersichtskarte fiir 3DAlone
Openstreetmap v

[ 3DA-Runtime-Ordner 6ffnen {

[ 3DA-CD brennen J Zuriick
Projektbeschreibung:

3D-ANIMATOR kann sogenannte Runtime-Daten fir das VR-Objekt erzeugen, die es ermdglichen, die
Animation mittels des Programms 3DAlone auch auf einem Computer abzuspielen, auf dem WindPRO nicht
installiert ist. Auf dem Register Runtime-Daten finden Sie Informationen, die hierfur verwendet werden:

Ubersichtskarte fiir 3DAlone: Beim Anzeigen der 3D-Animation wird ein kleiner Kartenausschnitt angezeigt,
wo sich die Kamera gerade befindet. Wahlen Sie hier die Kartengrundlage aus.

Projektbeschreibung: Geben Sie einen Text ein, der gemeinsam mit der 3D-Animation angezeigt wird.

5.3.3 Erzeugen und Kontrolle einer 3D-Animation

Klicken Sie auf das Videokamera-Symbol in der linken Symbolleiste und das VR-Kontrollfenster, mit dem
Sie den Ablauf der Animation kontrollieren kdnnen, erscheint.

VR-Kontrollfenster

Fﬂ s Neuaufbau E ‘
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Klicken Sie zuerst auf die Abspiel-Taste (grines Dreieck), um die Erzeugung der virtuellen Landschaft
einzuleiten. Dabei werden die zur Darstellung notwendigen Polygone berechnet, ein Vorgang der je nach
Umfang von wenigen Sekunden bis hin zu mehreren Minuten dauern kann. Nachdem die Erzeugung
abgeschlossen ist, kdnnen Sie sich in der virtuellen Landschaft frei bewegen.

Mit der gelben ll-(Pause)-Taste kdnnen Sie die Animation vorlbergehend anhalten und mit der griinen
Abspiel-Taste wieder starten, wenn Sie andere Aufgaben zu erledigen haben, die mehr Systemressourcen
bendtigen.

Wenn Sie neue WEA einfligen, den Hintergrund oder die Lichteinstellungen andern, so werden diese
Anderungen sofort in der 3D-Animation umgesetzt. Alle anderen Anderungen (z.B. Einfiigen von 3D-Objekten)
verlangen, dass die 3D-Animation neu aufgebaut wird (Taste Neuaufbau). Da die Animation fur die Runtime-
Version gespeichert wird, ist der Neuaufbau schneller, wenn nur wenige Anderungen vorgenommen wurden.
Z.B kann die Erzeugung eines groRen Waldes beim ersten Mal 10 Minuten dauern, beim zweiten Mal dann
aber in 20 Sekunden abgeschlossen sein.

Uber den VR-Button kénnen Sie die Eigenschaften des VR-Objekts offnen.

5.3.3.1 Steuerung der Bewegung in einer 3D-Animation

Wenn Sie sich neben dem Animationsfenster in WindPRO auch eine Karte anzeigen lassen, sehen Sie bei
laufender Animation einen griinen Pfeil auf der Karte. Er ist ein mobiles Objekt, das die Kamera tragt, wobei
die Pfeilrichtung die Flugrichtung angibt.

Um sich innerhalb der virtuellen Landschaft zu bewegen verwenden Sie die Pfeiltasten Ihrer Tastatur:
é Vorwarts bewegen (beschleunigen)

* Ruckwarts bewegen (abbremsen)

¢ nach links drehen

; nach rechts drehen

Da eine Bewegung in drei Dimensionen mdoglich ist, werden auch Steuerungstasten fir die Héhenbewegung
bendtigt:

Mit der <BildAuf> und <BildAb>-Taste verandern Sie die ,Flug“-Hohe des ,Helikopters® (den gleichen Effekt
kénnen Sie mit dem Scrollrad der Maus erreichen)

Neben der Steuerung der Kamera ist es moglich, die Blickrichtung unabhéngig von der Bewegungsrichtung
nach oben oder unten zu neigen. Verwenden Sie hierfir die Tasten U (Up) oder D (down).
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5.3.3.2 Das VR-Kontrollfenster

VR-Kontrollfenster

F M s Neuaufbau ﬂ

ol

*@,=> 23 kmih
200 Max. km/h

90,0 Winkel 1-179°
—

[~ Blick auf Standortzent XY
I~

Himmel

Beleuchtung

Steuerung

Runtime-Daten

Kameraspuren |
Bilder/Sekunde |

Wenn der Mauszeiger auf dem VR-Kontrollfeld verharrt, 6ffnet es sich zu einem gro3eren Fenster, in dem
viele nitzliche Funktionen zuganglich sind:

Hohe der Kamera kann entweder in (Metern) Uber Grund angegeben werden oder als absoluter Wert (in
der Regel dann Uber Normalnull). Erstere Option entspricht eher einer bodennahen Bewegung (Fahrt mit
einem Bodenfahrzeug), die letzte Option entspricht eher der Bewegung bei einem Flug. Setzen Sie nach
Wunsch einen minimalen Abstand, der zum Boden eingehalten werden soll, um zu verhindern, dass die
Kamera unter die Gelandeoberflache gerat.

Neben der direkten Eingabe von Werten in dieses Fenster kann die Hohe auch tber Tastatur, Maus-Scrollrad
und ggf. Joystick geregelt werden (s. voriges Kapitel)

Unter Geschwindigkeit kénnen Sie eine Hochstgeschwindigkeit fir die Kamerabewegung eingeben. Die
aktuelle Geschwindigkeit, die Sie mit den Auf/Ab-Pfeiltasten regeln, wird dariiber angezeigt.

Der Winkel (1-179°) gibt an, wie breit das Sichtfeld der Kamera ist. Ein hoher Wert entspricht einer
Weitwinkeldarstellung, ein niedriger Wert einem Zoom.

Wenn das Hakchen bei Blick auf Standortzentrum X, Y, (Z) gesetzt ist, blickt die Kamera immer in Richtung
des Standortzentrums (oranges Kreuz auf der Karte), egal in welche Richtung sie sich bewegt. Verwenden Sie
diese Option, um sich z.B. rund um ihre Windfarm zu bewegen, ohne standig die Blickrichtung nachjustieren
zu mussen.

Die folgenden beiden Schaltflichen 6ffnen Kontrollfenster fir den Himmel und das Licht. Diese
Einstellungsmdglichkeiten werden in Kapitel 5.3.2 erlautert.

Der Knopf Steuerung erlaubt es, die Empfindlichkeit der Steuerung zu erhéhen oder zu senken.
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Empfindlichkeit der Steuerung

Herab-Hinaufsetzen

Maus: -1+ Reset |
‘a.ﬁ Joystick: =1 2] Reset
Tastatur: -] +] Reset

x ‘u‘erstecked

Uber das Fenster hinter der Schaltflache Kameraspuren ist es moglich, Ihre Bewegung in der Landschaft
aufzuzeichnen und wiederzugeben.

Kameraspuren

Spur, Dateiname: |Sa mplesiimmenhausen_Deutschlandimorfit_camera_track.3da_track

. Spur aufnehmen | = Spur abspiglen

[~ 3DA-Linienobj. folgen

x ‘-.FersteckeJ

Wenn Sie das Hakchen bei 3DA-Linienobjekt folgen setzen, kbnnen Sie die Route, die Sie aufzeichnen
wollen, vorher bequem als Linienobjekt (mit Zweck 3D-Animator) definieren. Achten Sie bei der Definition der
Route darauf, gréRere Richtungswechsel in mehreren Kkleinen Schritten vorzunehmen, um abrupte
Kamerabewegungen zu vermeiden.

Runtime-Daten 6ffnet die Einstellungen fir die Runtime-Daten wie in Kapitel 5.3.7 erlautert.

Uber das Menii unter der Schaltfliche Bilder/Sekunde kénnen Sie verschiedene Bildwiederholraten
einstellen. Ab einer Wiederholrate von etwa 20 Bildern/Sekunde wird eine Bewegung in einem Film tatséchlich
als Bewegung wahrgenommen; je héher die Bildwiederholrate ist, desto flieRender ist die Darstellung. Wenn
allerdings eine Wiederholrate eingestellt ist, die vom Computer auf Dauer nicht geleistet werden kann, merkt
WindPRO 3D-ANIMATOR dies nach kurzer Zeit und setzt die Wiederholrate automatisch niedriger, um
Aussetzer in der Darstellung zu vermeiden.

5.3.4 Objekte in einer 3D-Animation

|L| |i| Neue und existierende WEA; Wenn Visualisierungsdaten im Katalog vorhanden sind, werden diese
verwendet (mit Ausnahme der Logo-Einstellungen, die fur die 3D-Animation individuell geandert werden
konnen, siehe hierzu Kapitel 5.3.2.5). Wenn im Katalog keine Daten vorliegen, wird eine Standard-WEA unter
Verwendung der Nabenhthe und des Rotordurchmessers des WEA-Objekts erzeugt.

Meteo-Objekt: Das Meteo-Objekt wird als Messmast dargestellt, der fir jede eingetragene Messhéhe
einen Ausleger hat.

WAsP—Hindernis: Ein Quader mit der angegebenen Hohe wird dargestellt. In den Eigenschaften des
Hindernis-Objekts kann auch eine 3D-Areal-Datei mit dem Objekt verbunden werden, so dass die Darstellung
als 3D-Areal erfolgt (zu 3D-Arealen s. nachstes Kapitel).

Lineare Elemente werden in der Animation mit Hilfe des Linien-Objekt dargestellt. In den Eigenschaften
des Objekts wird dazu der Zweck ,3D-Animator® ausgewahlt, weiteren Einstellungen zur Darstellung werden
Uber die Schaltflache ,Bearbeite 3DA-Eigenschaften® getatigt.

Zwingend ist die Eingabe einer Breite, zusétzlich wird, entsprechend der gewiinschten Darstellung, entweder
eine Bitmap-Grafik oder eine 3D-Arealdatei geladen (s. Abbildung unten):

- Fur eine Darstellung als Weg wird eine Bitmap-Grafik geladen, die z.B. ein Stiick StraRe, Feldweg oder
Eisenbahn darstellt.

- Fur eine Darstellung als Areal wird eine 3D-Arealdatei geladen — z.B. zur Darstellung einer Baumreihe oder
einer Hecke (s. nachstes Kapitel zu 3D-Arealen).
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r |

" 3D-Animator-Linie = | B S

Breite: 5

{* Linie als 3D-Areal behandeln

Areal-Eigenschaften

Hihe: 10
3D-Areal-Datei:

|| ]

(" Linie alz Strafte behandeln
Stralteneigenschaften

Bitmap-Datei:

Transp. Farbe: -1

\/OK | x Cancel |

Mit dem 3D-Objekt kénnen eines oder mehrere in einer Reihe angeordnete dreidimensionale Objekte
(Bitmap-Objekt-Dateien, s. nachstes Kapitel) in der Animation platziert werden, z.B. Hochspannungsmasten,
gleichmafige Baumreihen etc.

Das Textobjekt kann als Hinweisschild verwendet werden. Siehe hierzu Kapitel 5.1.4.12

@Mit dem Areal-Objekt werden groRere Flachen mit gleichartigen Elementen oder einer benutzerdefinierten
Zusammenstellung unterschiedlicher Elemente gefillt (3D-Areal-Dateien, siehe folgendes Kapitel). Beispiele
hierfir sind Wasserflachen, Walder, Haine, Siedlungen, aber z.B. auch Felder mit einzelnen Feldgehdlzen,
Tierherden usw.

5.3.5 Der 3D-ANIMATOR Objektmanager und -Editor

Der 3D-ANIMATOR Objektmanager wird von WindPRO aufgerufen, wenn es darum geht, 3D-Elemente fur
Animationen auszuwahlen, also z.B. in den Eigenschaftsfenstern von 3D-Objekten, Arealobjekten fur 3D-
Animation sowie Linienobjekten fir 3D-Animation. Im 3D-ANIMATOR-Objektmanager werden die verfiigbaren
3D-Elemente zur Auswahl dargestellt; aulerdem haben Sie die Mdglichkeit, im 3D-ANIMATOR-Objekteditor
neue Elemente zu erschaffen sowie existierende Elemente zu Sammlungen (3D-Arealen) zu kombinieren.

Es gibt drei Typen von 3D-Elementen, die jeweils aufeinander aufbauen:
Bitmaps sind einfache Grafikdateien im .jpg oder .bomp-Format

Bitmap-Objekte sind Bitmaps, denen Eigenschaften zugewiesen wurden, z.B. die GroR3e, in der sie in der
Animation dargestellt werden sollen, Darstellungsarten (z.B. rotierende Bitmaps, gekreuzte Bitmaps, hierzu
spater mehr) und ob eine der Farben der Bitmap transparent dargestellt werden soll. Einfache Hauser sind
ebenfalls Bitmap-Objekte (s. Kapitel 5.3.5.3)

3D-Areale werden Ublicherweise fiir groRere Flachen verwendet und bestehen entweder aus einzelnen
Bitmaps, welche die Seitenflachen sowie die Unter- und Oberseite der Flache darstellen (,Begrenzungsbox“-
Methode), oder aus einer Sammlung von Bitmap-Objekten mit jeweils spezifischen Vorkommens-Haufigkeiten
(in Stick/Hektar; ,,Bitmap-Objekt-Sammlung®)

Wenn Sie 3D-Elemente in lhrer Animation platzieren, bedenken Sie deren Einfluss auf die Rechenleistung des
Computers. Wenn Sie z.B. einen 2 Quadratkilometer groBen Wald als 3D-Areal-Objekt mit 200 Baumen
unterschiedlicher Typen pro Hektar ausweisen (Bitmap-Objekt-Sammlung), so sind dies bereits 40.000
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Baume, die jeweils durch mehrere Polygone dargestellt werden. Dass die meisten Bdume einander verdecken,
ist fur die Darstellungsgeschwindigkeit nicht von Bedeutung, da auch das Berechnen, ob eine Verdeckung
vorliegt oder nicht, Systemressourcen bendtigt.

Fir einen Computer, der durch seine Hardware-Konfiguration nicht fir die 3D-Darstellung optimiert ist, kann
das genannte Szenario bereits ein Problem darstellen. Verwenden Sie in so einem Fall lieber ein 3D-Areal-
Objekt mit der Begrenzungsbox-Methode und einer Wald-Textur fiir die Seitenteile und die Oberseite (z.B.
Texturen Trees\Trees_7, 11, 18 oder 36). Dies ist zwar nicht so realistisch, dafiir wird es erheblich schneller
dargestellit.

5.3.5.1 Auswahldialog fur 3D-Elemente im 3D-Objektmanager

Wenn der 3D-Objektmanager von einem WindPRO-Objekt aus aufgerufen wird, stellt er die drei Typen von
3D-Elementen in drei Spalten nebeneinander dar. Es kann jedoch nur der Elementtyp ausgewahlt werden, der
auch im aufrufenden WindPRO-Objekt verwendet werden kann (z.B. kann im 3D-Objekt nur der Typ Bitmap-
Objekt verwendet werden). Welcher Typ erwartet wird, wird durch die blinkende Uberschrift der
entsprechenden Spalte signalisiert.

Wenn ein bendtigtes 3D-Element noch nicht existiert, kénnen Sie es gegebenenfalls aus den anderen
Elementen erzeugen. Wenn Sie z.B. eine besondere Art Laubmischwald darstellen wollen, diese aber in der
3D-Areal-Liste noch nicht existiert, konnen Sie sie auf einfache Weise aus verschiedenen Bitmap-Objekten
zusammenstellen und als neues 3D-Areal speichern.

Das folgende Fenster zeigt den 3D-Objektmanager mit den drei Elementtyp-Spalten:

3DAnimator Dbjektmanager - Wahle 3DA _|EI 5[
Dratei ID:WndPRO Datai3DA DatalSurfaces Bricks Textures\Surfaces Bricks Text Bitmaps (* BMP, * JPG)
-
Bitmap Objekte (*.300)
Bibliothek Areale (%.304) FixHomo 1
[ £+ D:1MindPRO Datai3A Datal = | [Rocks.30A i o
{7 Animals i LoD
- Beach
{1 Buildings Rotiersndes Bitmap
{27 ity Surfaces Bricks Textures
{1 Commercials Folienindes: 0
1 Communication Fix Hero
03 oice Iy
-1 EMD s Wit 70
[ Fencas Ha.50
D Flags
- Flying things Rotierendes Bimagp
D Incustry Eulrfaceds El.rigks Textures
1 Misc olieninde::;
-{"] Peaple FixHna ||
3 Pianes oy w100
{1 Plants i Wil 18
D Roads Ha.50
{0 ships FRotisrendes Bitmap ;I
{2 Sky Surfaces Bricks Textures_ [V Show Images
3 surtaces Bricks Textur— Falienindex: 0 - ey
] Trees ~ &h = + _
1 Turbing Towers =
1| | »
Erzeuge neues oder @ | +
bestbeteiverschishe ausgewshites Q/ AuswahiUhernehmen I x Cancel |

Die linke Spalte zeigt das Verzeichnis, in denen die Elemente der rechten Spalten enthalten sind, sowie die
weiteren Verzeichnisse, die zur Verfiigung stehen.

Als Standard wird das Verzeichnis WindPRO Data\3DA Data dargestellt, aber es kdnnen beliebig weitere
Verzeichnisse hinzugefiigt werden. Klicken Sie hierzu mit der rechten Maustaste in die linke Spalte und
wabhlen Sie aus dem Menu Suchpfad hinzufiigen (s. folgende Abbildung)

Bearbeite Suchyverzeichnis
suchverzeichnis hinzufigen
Werschiebe Suchyverzeichnis

bearbeite Yerzeichnis
Werzeichnis hinzufligen
Werschiebe Verzeichnis

Aktualisiere Alle
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W Show Images

- o[ 8]+ -]
8l_|_|

| o Buswahl Ubernehimen I XCancell

Klicken Sie ein Objekt aus der Spalte mit der blinkenden Uberschrift doppelt an, um es auszuwéhlen und an
den Punkt zuriickzukehren, von dem aus Sie den 3D-Objektmanager aufgerufen haben.

5.3.5.2 Editieren und Hinzuftiigen von 3DA-Elementen

8] +| -

Diese drei Knopfe unter jeder der drei Spalten des 3DA-Objektmanagers erméglichen es, die Elemente der
jeweiligen Spalte zu Editieren, Hinzuzufligen oder zu Léschen.

Durch einen Klick mit der rechten Maustaste in eine Spalte bzw. auf ein Element kénnen diese Funktionen
auch Uber ein Menl aufgerufen werden. In der Spalte Bitmap kann eine markierte Bitmap zusatzlich als
Grundlage eines Bitmap-Objekts verwendet werden.

Bearbeite Datei

Datei hinzufiigen

Lische Datei
=---Erzeuge 3DO-Objekk

5.3.5.3 Hinzufligen von Bitmaps und Vorbereitung zur Verwendung in 3D-ANIMATOR.
Um eine Grafikdatei zur Verwendung als Bitmap in 3D-ANIMATOR vorzubereiten, gilt es, drei wichtige Regeln
zu beachten:

Die Dateigrof3e der Grafikdatei sollte auf ein Minimum reduziert werden — in der Regel sollte sie nicht gro3er
als 100 Kilobyte sein. Die Auflésung der Grafikdatei sollte nicht mehr als 300 ppi (Punkte pro Inch, auch dpi)
betragen, 75 ppi sind normalerweise vollig ausreichend.

Die Zahl der Farben (Farbauflésung) sollte nicht mehr als 256 Farben sein.
Die Hintergrundfarbe muss einheitlich sein.

Um diese Anforderungen zu erftllen, bendétigt man zur Vorbereitung eine Bildbearbeitungssoftware wie Adobe
Photoshop, Corel Photopaint, Paint Shop Pro, Micrografx Picture Publisher und viele mehr.

Die Anderung der GroRe, der Aufldsung und der Farbaufldsung sind einfache Funktionen, die in jeder
derartigen Software verflgbar sind. Etwas komplizierter ist es, die Hintergrundfarbe zu vereinheitlichen,
deshalb wollen wir hier etwas genauer darauf eingehen.
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26. 3. 2000

Im Folgenden sollen die Biogas-Tanks vom Foto als Bitmap fiir di Verwendung in 3D-ANIMATOR vorbereitet
werden. Der erste Schritt ist, den relevanten Teil des Bildes auszuschneiden und das Bild auf 256 Farben zu
reduzieren.

Jetzt soll der Hintergrund mit einer einheitlichen Farbe versehen werden. Zunéchst muss der Bereich, der eine
einheitliche Farbe bekommen soll, markiert (,ausgeschnitten“) werden, im zweiten Schritt wird dem Bereich
dann die Farbe zugewiesen. Wie diese Aufgaben im Detail gelést werden, unterscheidet sich von Software zu
Software — erforschen Sie die Mdglichkeiten Ihres Produkts.

Zwei geeignete Werkzeuge, die man haufig findet, sind das ,Lasso®, das es ermoglicht, den zu markierenden
Bereich einfach mit der Maus zu umfahren, und der ,Zauberstab®, der Bereiche ahnlicher Farbe markiert, wenn
man sie anklickt. Wahlen Sie je nach Art des Bildes die geeigneten Werkzeuge aus. Weisen Sie dem
markierten Bereich anschlieend eine einheitliche Farbe zu, wobei es nicht relevant ist, welche Farbe es ist.
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5.3.5.4 Erzeugen eines Bitmap-Objekts aus einer oder mehreren Bitmaps

Einer Bitmap in der rechten Spalte des 3D-Objektmanagers kénnen Eigenschaften zugewiesen werden, die
die Arbeit damit erleichtern. So kdnnen Sie z.B. der Bitmap eines Pferdes ein fir alle Male eine reale GréRRe
von z.B. 2 m HOhe zuweisen, damit sie diesen Schritt nicht jedes Mal vollziehen missen, wenn Sie ein Pferd
auf einer Weide platzieren wollen. Bitmaps, denen auf diese Weise Eigenschaften zugewiesen wurden, finden
sich in der mittleren Spalte (Bitmap-Objekte).

Die Eigenschaften, die Sie einer Bitmap zuweisen, werden als Standardwerte verwendet, wenn Sie das Objekt
in einer Animation verwenden. Einige der zugewiesenen Eigenschaften kdénnen Sie durch abweichende
Angaben in der konkreten Animation auch Uberschreiben, Sie kénnen z.B. angeben, dass ein Pferd
ausnahmsweise nur 1,20 m grol3 dargestellt werden soll.

Das Zuweisen von Eigenschaften (bzw. das Erzeugen eines Bitmap-Objekts aus einer Bitmap) funktioniert,
indem Sie die Schaltflache mit dem Pluszeichen unter der mittleren Spalte Bitmap-Objekte anklicken. Es
erscheint ein Men(, in dem Sie zunéchst die Art des Bitmap-Objekts auswéahlen kénnen, namlich

a) gekreuzte, rotierende oder fixierte Bitmap sowie

b) einfaches Haus

Gekreuzte, rotierende oder fixierte Bitmap:

Bitmap Eigenschaften |

—Ohbjektdsten
Bittnap Date:

Skaliere Hihe nach: |1—
Skaliere Brete nach: lr
Behalte Objektverhatnis I~
Anzahl pro 10000 m2: ISD—

* Gekreuztes Bitmap
" Rotierendes Bitmap

" Fixiertes Bitmap

/ Ok I x Cancel |

Der Transparenzindex (Folienindex) bezeichnet die Nummer der Farbe, die in der Animation transparent
dargestellt werden soll, also Ublicherweise die Farbe am Rand. Innerhalb der Grafikdatei werden die
vorkommenden Farben nach Haufigkeit durchnummeriert; da die Hintergrundfarbe in der Regel die einzige
reine Farbe der Grafik ist, tritt sie am haufigsten auf und hat deshalb meistens die Nummer Null. Um die
transparente Farbe direkt in der Grafik auszuwahlen, klicken Sie auf die Schaltflache mit den drei Punkten.

Wenn Grof3e relativ zu WindPRO-Objekthtéhe markiert ist, bedeutet dies, dass die Bitmap-Objekt-Hohe
automatisch dem WindPRO-Objekt, in dem das Bitmap-Objekt ausgewahlt wird, angepasst wird. Dies ist z.B.
bei Baumen nutzlich, die in WAsP-Hindernissen als Textur verwendet werden — die Baume werden dann der
Hohe des Hindernis-Objekts angepasst.

Zusatzlich kann ein Skalierungsfaktor fir Hohe und Breite angegeben werden. Es wird angenommen, dass
das Verhéltnis von H6he und Breite der Bitmap beibehalten werden soll. Wenn nicht, kann das Hakchen bei
.Behalte Lange/Breite-Verhaltnis® geléscht und die Skalierungsfaktoren flr beide Dimensionen unabhangig
voneinander angegeben werden.

Ist das Hakchen GréBe relativ... nicht gesetzt, wird statt den Skalierungsfaktoren die tatsachliche GréR3e in
Metern angegeben.

Anzahl pro 10.000 m2 (Hektar) wird als Standardwert angenommen, wenn das Objekt in einem 3D-Areal
(linke Spalte) verwendet wird, der Wert kann in den 3D-Areal-Eigenschaften aber auch angepasst werden.

Schlief3lich kann die Darstellungsform des Bitmap-Objekts in der 3D-Animation ausgewahlt werden:
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Gekreuzt — zwei identische Bitmaps werden um 90° verdreht, so dass sich von oben betrachtet ein Grundriss
wie ein Kreuz ergibt. Haufig fur Baume verwendet.

Rotierend — steht immer frontal zum Betrachter, Ublicherweise verwendet flir Lebewesen oder symmetrische
Elemente (z.B. Turme). Diese Darstellung ist am rechenintensivsten in der Darstellung.

Fixiert — Elemente in gro3erer Entfernung, die immer aus derselben Richtung betrachtet werden, z.B. ein Dorf

Einfaches Haus

Insbesondere Gebaude kdénnen haufig mit den oben genannten Optionen nicht zufriedenstellend dargestellt
werden. Deshalb existiert der weitere Bitmap-Objekttyp einfaches Haus. Bei diesem wird ein Quader mit
Satteldach durch die Zusammenstellung von funf Bitmaps dargestellt — jeweils eine Bitmap fir Vorder-,
Ruckseite, rechte und linke Seite sowie die Dachflache.

Bearbeitungsfenster “einfaches Haus™ x|

—Werwende Bitmag

Haus, Yaorderseite 2:|D: WancPRO Datal3Da Data'Buildings'Buildings_04_Front |

MINdPRO DataaDA Data'Building s Buildings _04_Frort.bmg

Hauz, Vorderseite 1:

Haus, Hinterseite 1:|D: WindPRO Datal30a Data'Buildings'Buildings_04_Endbm .. |

Haus, Hinterseite 2;|D: WindPRO Datan30A Data'Buildings'Buildings_04_End.bm .. |

Dach:ID:WndPRO Datat3DA Data'Buildings'Buildings_04_Roofbr .. |

Dimensionen

Hahe: |2,5
Haus, “orderseite: |1 o
Halght
Hauz, Hinterseite: I?—
Dachneigung: |45 (—ﬂ“‘

End
Anzahl pro 10000 m2: |1

/OK I x Cancel |

Weiterhin kénnen die Dimensionen des Hauses und die Haufigkeit pro Hektar angegeben werden.

Wenn Sie die Eingabe mit OK beenden, wird das neue Bitmap-Objekt automatisch mit der
Dateinamenerweiterung .3DO in das gleiche Verzeichnis gespeichert, in dem sich auch das Original-Bitmap
befindet. Das neue Objekt erscheint in der mittleren Spalte des 3D-Objektmanagers.

5.3.5.5 Erzeugen eines 3D-Areals aus einer oder mehreren Bitmaps oder Bitmap-
Objekten

Ein 3D-Areal kann sich aus einem oder beiden der folgenden Elemente zusammensetzen:

- eine Begrenzungsbox, bestehend aus Bitmaps fur den Boden, die Seiten und den Deckel der Flache fiur die
das 3D-Areal verwendet wird sowie

- Freie Bitmap-Objekte, die zuféllig Gber die Flache, fir die das 3D-Areal verwendet wird, verteilt sind.

Sie kénnen ein 3D-Areal erzeugen, indem Sie auf die mittlere der unten abgebildeten Schaltflachen unter der

linken Spalte im 3D-Objektmanager klicken. Ein existierendes 3D-Areal wird mit der linken Schaltflache
bearbeitet.

8| +| |

Wenn Sie eine der Schaltflachen anklicken, erscheint der 3D-Areal-Editor. Er zeigt in der rechten Fensterhalfte
ein Hektar des 3D-Areals. In der linken Fensterhélfte bestimmen Sie die verschiedenen Bestandteile des
Areals.
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Register Begrenzungsbox

3D-0bjekt Bearbeitungsfenster x|

I [ Meu ||| (= Offnen ||I ] S\chernl” o Sichern unter ||

Bitmap Ohjekte  Begrenzuncsho:: |

Side |Tup | Bottom |
{* “erwende Bitmap
" werwende Farbe

Bitmap Dstei
CryindPRO Detat308, DatanTreestrees_ |

Folieninde:: |-1 vl |

Bitmeg Hite (m): 255

Bitmaps Breite (m) |51 2

Fixiere Werhidtniz @

v Sichth
[ Sl Zuweisen == |

xCﬁ”CB|| Drehe links Stopp Drehung Drehe rechis

Auf diesem Register befinden sich drei Unter-Register, namlich jeweils eines flr die Seiten, die Oberseite
(Deckel) und die Unterseite (Boden).

Fir die Seiten, den Boden und den Deckel kann jeweils entweder eine Farbe oder eine Bitmap gewahit
werden. Beachten Sie, dass bei Auswahl einer Bitmap diese stets gekachelt dargestellt wird und dass die
Hohe durch die Hohe des Objekts bestimmt wird, von dem aus das 3D-Areal aufgerufen wird (z.B. Hindernis,
Areal-Objekt).

Einer Deckel- und Boden-Bitmap missen dagegen tatsachliche GréRen zugewiesen werden, d.h. eine Lange
und Breite der Grafik in Metern, nach denen die Grafik in der 3D-Animation dann wiederholt (gekachelt).

Unten sehen Sie ein Beispiel fir einen Deckel. Es existiert hier allerdings ein Spalt zwischen der Seite und
dem Deckel, da die Seiten-Bitmap oben keinen regelméafiigen Rand und einen transparenten Hintergrund hat.
Je nachdem, wie man sich spater in der Animation bewegt, kann dies mehr oder weniger stérend sein und es
kann sich von Vorteil erweisen, z.B. fur die Seiten die gleiche Bitmap wie fur den Deckel zu verwenden.
Alternativ kdnnte der Wald komplett aus gekreuzten Bitmaps zusammengesetzt werden (siehe weiter unten),
was aber betréchtlich rechenintensiver ist.

Ein Kompromiss kdnnte es in einer konkreten Animation sein, den Wald wie in der Grafik unten als
Begrenzungsbox darzustellen und zusatzlich den Waldrand als Baumreihe mit gekreuzten Bitmaps Uber ein
Linien-Objekt zu definieren.
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3D Object Editor x|

I [5New|“ (= Open ||I H save ||I ESaveAs.."

Bitmap Objects  Bounding Bozx |

Sde  Top |Batiom |
{+ sz Bitmap
£~ Use Color

Bitmag file:
by DocumentsWindPRO Datai3DA De |

Transpatent Index: |-1 vl
Bitmap Height (m): |28
Bitmap VWidth (m): |28

Lock Azpect I~

v isible sy =
| ]

xCanceI Fotate left Stop rotation Ratate right

Bitmap-Objekte
Auf dem linken Register kbnnen Bitmap-Objekte unter Angabe ihrer Haufigkeit zuféllig Gber die Flache verteilt
werden.

3D-0bjekt Bearbeitungsfenster ﬂ

I [ Meu |“ (= Offnen |H H Sicharn“ I o Sichern unter || |

Bitrnap Ohjekte |Elegrenzungsbox I

{

@l + | Bearheite/Verschickbe gewhites
Bitmap-Ohject van 3DA-Datel oder

i ]
T T T T T T O S T T T O T SO T T T W
x Cancel | Crehe links Stopp Drehung Crehe rechts

Verwenden Sie die Editieren/Hinzufigen/Léschen-Kndpfe, um die zu verwendenden Bitmap-Objekte
auszuwabhlen.

R +] |

Durch einen Doppelklick auf ein Bitmap-Objekt in der Liste kbnnen dessen Eigenschaften, z.B. die Haufigkeit
des Vorkommens pro Hektar, angepasst werden.
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5.3.6 Kameraspuren und Aufzeichnungen

Mit dem Kameraspur-Knopf im VR-Kontrollfenster kénnen Sie Ihre Bewegungen in der virtuellen Landschaft
aufzeichnen.

Spur, Dateiname: |C:WndF‘RO Datav=amplesimmenhausen_Deutschlandmorfit_camer

. Spur aufnehmen ‘ ‘

-

Die Aufnahme beginnt, sobald Sie den Aufnahme-Knopf driicken. Sie kénnen Sich nun frei in der virtuellen
Landschaft bewegen und alle Bewegungen einschlieRlich Anderung der Blickrichtung und Ein- bzw.
Auszoomen werden registriert. Klicken Sie erneut auf den Aufnahme-Knopf, um die Aufnahme zu stoppen.

Mit dem Spur abspielen-Knopf wird die Aufzeichnung so lange wiederholt, bis sie durch erneutes Klicken auf
denselben Knopf angehalten wird.

Da die Aufnahme als Datei gespeichert wird, ist es auch méglich, durch Eingabe eines anderen Dateinamens
mehrere unterschiedliche Aufnahmen derselben 3D-Animation anzulegen.

5.3.6.1 3DA-Linienobjekt folgen

Wie in Kapitel 5.3.4 beschrieben, kann ein Linien-Objekt fir eine 3D-Animation als Strafie definiert werden.
Dies eroffnet zwei Moglichkeiten:

Es kann als StraRe (oder anderes lineares Element, z.B. Eisenbahn) in der 3D-Animation dargestellt werden;
dies geschieht, indem Sie das Linien-Objekt in den Objekt-Eigenschaften zur Verwendung mit 3D-Animator
definieren und ihm eine Bitmap zur Darstellung zuweisen.

Es kann als Kameraspur verwendet werden, auf dem die Kamera sich wie auf Schienen bewegt. Dies wird
eingeschaltet, indem Sie im Kameraspuren-Dialog des VR-Kontrollfensters die Option 3DA-Linienobjekt
folgen auswéahlen.

Diese beiden Funktionen stehen unabhangig voneinander zur Verfiigung, sie kénnen einem Linienobjekt aber
auch beide Funktionen zugleich zuweisen, so dass Sie bei der Kamerafahrt die StralRe sehen, auf der Sie sich
bewegen.

Sobald Sie das Hakchen bei 3DA-Linienobjekt folgen anklicken, wird die Kamera zum Anfang der StralRe
bewegt (auch wenn dieser sich au3erhalb der virtuellen Landschaft befindet). Von nun an kénnen zwar die
Bewegungen Vorwarts und Rickwarts und Hinauf / Hinab ausgefiihrt werden, die Bewegung nach rechts oder
links ist aber nicht mdoglich, da die Kamera stets auf der Kameraspur bleibt. Unabhangig von der
Bewegungsrichtung kann jedoch die Blickrichtung frei schweifen (s. Kapitel 5.3.3.1).

5.3.7 3DAlone — 3D-Animation ohne WindPRO anzeigen

Eine mit WindPRO 2.5 erzeugte 3D-Animation kann auch auf einem Rechner, auf dem WindPRO nicht
installiert ist, abgespielt werden. Jedes Mal, wenn eine 3D-Animation in WindPRO erzeugt wird (siehe Kapitel
5.3.2), wird ein Dateiverzeichnis mit allen nétigen Daten erzeugt. Dieses Verzeichnis finden Sie im aktuellen
Projektverzeichnis in einem Unterverzeichnis 3DA-Worlds:
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Cratei  Bearbeiten  Ansicht  Eaworiten

Extraz 2

@ Zuriick - -\_:) - l@ p Suchen (.E\_:‘ Crdner | & [ x q ‘ ‘

Adrezse |@ CiliindPRO DataiSamplesiCronalaght_Ireland 20 Words) 1828395096

Ordner » Marne | Grile

=1-[(5) WindPRO Dists ol | Chpara
#-{(7) 30A Data 3DSTATEZ.dI 1724 KB
' 0 climatebata jautorun.inF 1 KB
{E] D 1AutoStan30ALone.exe 457 KB

|07 EGrid Cata cGen.dII 130 KB
@ Globe 1EMD_3DA|one.exe 1,202 KB
@ Guides E] Readmme, bt 1KB
@ Projects m setup.dat 4KB
EE] Samples

@ Cronalaght_Cource
{5 Cronalaght_Treland
[=1C7) 2oA-Wodds

Versenden Sie den kompletten Ordner (oben: Ordner 1828395096) per Email oder brennen Sie ihn auf CD-
ROM. Um die Animation auf einem anderen Rechner anzuschauen, filhren Sie EMD_3DAlone.exe aus. Die
Autostart3DAlone.exe ermdglicht es, dass eine Animation direkt gestartet wird, wenn eine CD, die die Daten
enthalt, eingelegt wird.

Die Abbildung unten zeigt eine Animation mit 3DAlone:

Project information | Steering controls |

This animation is created using WindPRO from EMD Intemational A/S_ Visit hitp//www windpra.com
for more information regarding this product

r > y 3 \

Die Animation wird im oberen Fenster angezeigt und kann genauso wie in WindPRO gesteuert werden
(Pfeiltasten, Maus, Joystick). Im Fenster links unten kann die Steuerung aber auch manuell definiert werden.
Die von Ihnen in WindPRO angegebene Beschreibung erscheint im linken unteren Rahmen, rechts kann die
Bewegung im Gelande auf einer Karte verfolgt werden. Diese Einstellungen sind in Kapitel 5.3.2.5
beschrieben.

Bitte beachten Sie, dass WindPRO geschlossen werden muss, um 3DAlone auszufiihren.

Monitorauflésungen liegen mit 1024x768 Pixeln deutlich hdher als die gangigen Auflésungen fir Fernseher
(PAL).
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