1.1 Einlesen des Gebdudemodells

-> eigentlicher Datenimport
-> File

-> Import

(Open bei
-> VRML oder 3ds

-> Input Options:
-> Reset Scene:
-> Turn to 3ds-coordinates:
-> Create Primitives:

.max)

Hakchen
kein Hakchen
Hakchen

-> Entfernen von Kamera und Beleuchtung
-> <Kamera- bzw. Beleuchtungs-Objekte selektierens
-> Entf-Taste

1.2 Id-Nummern zuweisen

das zu texturierende Gebdude selektieren

-> Modify -> editable mesh -> face
-> Dreiecksfldchen einer Fassade selektieren

-> Material:

Set ID: 1

Select ID: 1
Smoothing groups: 1

[- Surface Properties

 Mormnals:
Flip Unify |
Flip Marmal Mode |

—Material ———
SetID: [1 =

Select I |[7 -
| [~}

¥ Clear Selection

— Smoathing Groups:

EBE

5/ 10]11 14]
17| 18] 13] 20 21 22|
25| 26| 27| 28| 29| 30|

Select By 5G| Clearall |

Auta Smooth IW ﬂ

|' Eilit I\r"ertex Colors—l‘

-> Dreiecke der nachsten Fassade selektieren

-> Material: Set

ID: 2

Select ID: 2
Smoothing groups: 2

-> Alle Fassaden
durchnumerieren

(auch die,

1.3 Fassadenfotos zuweisen

die keine Textur bekommen)

auf diese Weise

-> entzerrte Fassadenfotos um 90 Grad im Uhrzeigersinn drehen
-> Material Editor &ffnen

-> Taste M
->

oder ||§|

Material E

->

-> im
->

->

ditor

-> Multi/Sub-Objekt
-> Discard old material

oder Rendering -> Material Editor

neue Kugel (sample slot)anklicken
Schalter <Architecturals>

ganzes Gebdude selektieren



-> Sub-Material z.B.<Material# (36)Standart> anklicken

-> Fassadenname bei i eingeben

| Reflectance | Transmittance
Awg 59% Max 59% Avg: 0% Max 0% Diffuse: 0F

%2 (8 | X | @ |4 %] 0)|@ I &«

n: %, Ifassade‘l j Standard
E Shader Basic Parameters
- { [Bin <] [ wie ™ 2Sided

->

-> Uber Pulldownment bei
/Subobjekt zurlckkehren

Reflectance Transmittance
Ay LTS Ay i Fr Diffuse:

B8 X @4 %] ol s s
K |U3-Defau\l w | Multi/Sub-Object

[= Multi/Sub-Object Basic Parameters ]

10 Sethumber | Add | Dekete |

M Mamme Sub-aterial On0f
H |1_| fazzadel [Standard | . iIrd J

- 2 | Material #37 [ Standard | |[] ¥
& Neml Material #38 [ Standard | ] ¥

-> Alle Fassadenfotografien so den Sub-Materialien

=z ) = (e M) LITTEE)
%2 (% (X | &[4 %] 0@ (Ife S
%, [03- Default w | bulti¢Sub-Object

[- tulti#Sub-Object Basic Parameters ]

10 Sethumber | Add | Delete |

M Marne Sub-aterial OndOff
H |1_ fazzadel [Standard ) - i J

. [ [ fassads2 (Stenderd) [
. [ [ fossadsd (Stenderd] [0 ¥
BT fesadet (Seneaa) [
ﬂ [ [ dch(Standad) [E P
' [ [ Mateial #81 (Standard) |[0] P

= [FTREENPTAPE S e

-> bei allen nicht rechtwinkligen und vieleckigen Fassaden und Dachern

folgende Einstellung vornehmen:

-> Sub-Material z.B. <Dach(Standard)> klicken

-> Map z.B. <Map#76 (dach.jpg)klicken
-> Mapping: Planar from Objekt xyz
-> Map channel: 3

-> Tile: keine Hakchen

| Hetlectance | I tanzmittance
Avg 74% Max T4E Avg 0% Max 0% Diffuse: 03

Ff@22 (% X @4 %o R INTe &
Diffuze Color: %, IMaD H7E - Bitmap

i+ Haise i

[- Coordinates I

#® Testure ¢ Environ Mapping:IPIanarfrom Object 32 -

¥ Show Map on Back tap Charitel: |3 ﬂ
¥ Use Reakworld Scale

Offzet Size Mirrar Tile Angle
widh [Tom 2| [Tom 2| T T %[00 2
Height[00m 2| [10m 3| T T Yoo 3
&y C vz O z[os g

Blur: |1,D ﬂ Bilur offset: |D,D ﬂ Fiotate

+maps -> diffuse color -> none -> Bitmap -> Fotografie auswadhlen

o Default auswahlen und dadurch zum Bereich

(ist nur eintragbar wenn bei Mapping
Explicit Map Channel ausgewahlt ist)

Multi-
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