Neue Objekte und/oder LOD-Stufen

Wenn man im HOME-Nostruktor ein neues Projekt anlegt (Datei/Neues Project), 6ffnet sich zunéchst ein
Fenster, in dem man den Namen des Projektes und des ersten Objekts angeben kann.

Meues Projekt, oder Objekt erstellen >
Projektname:
sues Projel [ Gleis-Projekt (Spling)
I
Obijektname (friher GSE): Obijekt Typ:
| Objektol |Fesﬂand (Objekt am Land) ﬂ
I
[v Objekt wirft Schatten
[l e [v Objekt nimmt Schatten auf
' [¥ Objekt reagiert auf Sonnenlicht
P ] [ Alpha-Specularaskierung
’ [~ Alpha-Eloom-Maskierung

Es lassen sich bereits Eigenschaften vorwéhlen und der Objekt Typ auswéhlen (Festland / Wasser / unter
Wasser). Diese Einstellungen lassen sich spéter nicht (oder zumindest nicht ohne zusétzlichen Aufwand)
dndern. Die Eihstellungen unter dem Objekt Typ lassen sich im Programm noch abéndern.
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Dazu kann man fiir jedes Objekt die Schaltfldche 'Rendering.und Einstellung des Schattens' benutzen, der
erneut das erste Untermenue aufruft, wobei Namen und Objekt Typ 'ausgegraut' sind.

Meues Projekt, oder Objekt erstellen *
| Test2 [
—
| Objekt01 |Festland (Objekt am Land) J
I
[v Objekt wirft Schatten
I 5 [v¥ Objekt nimmt Schatten auf
[v Objekt reagiert auf Sonnenlicht
. [ &lpha-Specular-Maskierung
b S e | [ Alpha-Bloom-Maskierung

[}
Um ein weiteres Objekt anzulegen, klickt man auf die Schaltflache 'Plus'.

Im folgenden Menue kann man den neuen Namen angeben und wiederum die Eigenschaften vorwéhlen.
Meues Projekt, oder Objekt Erste!/l,,en// et

S
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| Test2 -

Objektname ({fry /’F/GSB): Objekt Typ:
objektn?] |Fes'dand (Objekt am Land) ﬂ

v Cbiekt wirft Schatten
[ Copy object data. Iv Objekt nimmt Schatten auf
L [ Objekt reagiert auf Sonnenlicht
S Generiere es! I [~ Alpha-Specular-Maskierung
9 i I Alpha-Bloom-Maskierung

Mit 'Generiere es!' wird ein neues, leeres Objekt. erstellt.
Wenn man das Quadrat vor 'Copy object data' anklickt (es erscheint v'), wird der gesamte Inhalt des Objektes
kopiert. Diese Funktion kann man zum 'Umbenennen' eines Objektes benutzen (anschlieend kann das Original

Modell:

16schen werden — ggf. mull das Objekt neu eingebunden werden JE@J I -| ).

Achsen bewegen |




Wenn man beim Anklicken der Schaltflache 'Plus' zusitzlich die 'Schift-Taste' gedriickt hélt, dann erscheint
folgendes Menue.

Meues Projekt, oder Objekt erstellen *
|Test2 BB
Objektname (friher GSB): Objekt Typ:
1 |Fes'dand (Objekt am Land) ﬂ
- — —— ¥ Ohjekt wirft Schatten
@Dpy object data. Iv Objekt nimmt Schatten auf

[v Obijekt reagiert auf Sonnenlicht
[~ Alpha-Specular-Maskierung

i I
Generiere es! I [~ Alpha-Bloom-Maskierung

Diesmal wird der Haken an 'Copy object data' automatisch gesetzt und als Objektname wird der aktuelle
Objektmane mit dem Zusatz LODI angeboten (sollte es LOD1 schon geben oder das angewihlte Fesnster
heifit bereits * LODI, dann wird LOD2 angeboten).

Nun kann man nach Herzenslust Anderungen und Vereinfachungen vornehmen, je nach Objekt kann man die
letzte LOD-Stufe auch 'leer' lassen.

In dlteren HOME-Nos Versionen mufte man fiir jedes Objekt alle bendtigten LOD-Stufen erstellen. Ab
HOME-Nosl1 reicht es, wenn man die LOD-Stufen erstellt, in denen tatsichlich Anderungen erfolgen. Fiir die
fehlenden LOD-Stufen wird jeweils die vorherige automatisch genommen.

Beispiel:

Ein Modell soll mit 5 LOD-Stufen erstellt werden (*, * LODI1, * LOD2, * LOD3 und * LOD4)

Eines der Objekt besteht nur aus einem Quadrat, so daf3 es sich nicht vereinfachen 14B3t. Dann kann man die
LOD-Stufen 1 bis 4 weglassen und das Original-Objekt wird in allen LOD-Stufen verwendet.

Oder man erstellt LOD4 als 'leeres' Objekt, dann wird das 'Original' in den ersten 4 LOD-Stufen verwendet, ab
der Entfernung fiir LOD4 wird das Objekt ausgeblendet.

Fiir ein komplexes Objekt kann man eine Vereinfachung in LOD1 einbauen und alle anderen LODs weglassen,
dann wird LODI1 auch fiir die weiteren LOD-Stufen verwendet.
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