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1  Allgemeine Informationen

Der Editor der CityGML-Toolchain ist kein eigenstandiges Programm (mit Ausnahme des ab
Version 1.6 hinzugekommenen neuen Importers), sondern ein CityGML-Plugin fir Google
SketchUp. Alle Dialoge dieses Plugins sind in Englisch realisiert. Da z.T. auf Windows-
Standarddialoge zuriickgegriffen wird, erscheinen auf einem Rechner mit deutschem
Windows-Betriebssystem teilweise gemischtsprachige Dialoge.

1.1 Funktionsumfang
Mit dem CityGML-Plugin wird Google SketchUp um folgende Funktionen erweitert:

Importieren von CityGML-Modellen

Importiert werden einfache CityGML-Modelle, die aus Building und ReliefFeature
Elementen bestehen. Attribute und IDs von Polygon, LinearRing und Building bleiben
erhalten. Der Import erfolgt durch den CityGML-Toolchain SkpWriter, der eine SKP-
Datei erstellt.

Exportieren von CityGML-Modellen

Die exportierten Modelle bestehen aus den CityGML Elementen Buildung mit
GroundSurface, RoofSurface und WallSurface. Die eigentlichen Geometrien werden in
GML-Elementen vom Typ MultiSurface gespeichert.

Bearbeiten von CityGML-Attributen

Anzeigen/Bearbeiten/Hinzufligen/Léschen von Standardattributen fir Geb&aude und
Flachen sowie von generischen Attributen (nur StringAttribute) fir Geb&ude. Bei
Flachen kann der SurfaceType festgelegt werden werden.

1.2 Problem ,Planaritat”

Beim Importieren von CityGML-Modellen kann es vorkommen, dass einzelne Wéande
(insbesondere Dacher) automatisch trianguliert werden. Dies liegt daran, dass die Toleranz
bzgl. der Planaritat von Flachen in SketchUp sehr gering ist. Uns liegen CityGML-Modelle
vor, bei denen bis zu 5% aller Flachen von SketchUp als ,unzureichend planar® verworfen
werden.

Das Problem wird noch verscharft, wenn das eingelesene Modell hochskaliert wird. Letzteres
ware fur CityGML-Modelle eigentlich notwendig, da die L&ngeneinheit in CityGML Meter ist,
SketchUp intern aber in Zoll arbeitet. Nach der Umrechung importierter CityGML-Modelle in
Zoll kann die Anzahl ,nicht planarer Flachen aber deutlich zunehmen.
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Aus diesem Grund wird beim Import auf die m — inch Umrechnung verzichtet, so dass in
SketchUp alle Gebaude um den Faktor 39,37 zu klein sind. Da der Umrechnungsfaktor aber
beim Export ebenfalls ingnoriert wird, ist die Skalierung am Ende wieder korrekt. Als
Workaround fir die Arbeit in SketchUp wird empfohlen, alle Mal3e in inch anzeigen zu lassen
und die Zahlen aber als Meter-Angaben zu interpretieren.

Im Unterschied dazu werden SketchUp-Modelle, die nicht Gber den CityGML-Importer
gekommen sind, beim Exportieren in Meter umskaliert, so dass exportierte Modell immer
richtig skaliert sein sollten, egal aus welcher Quelle sie stammen. Nur "mischen” kann man
Modelle aus unterschiedlichen Quellen nicht.

1.3 Problem fehlerhafte SketchUp Modellierung

Um beim Export korrekte CityGML-Modelle zu bekommen, sind bei der Modellerstellung in
SketchUp eine Reihe von Dingen zu beachten. Nicht alles, was in SketchUp auf den ersten
Blick fehlerfrei aussieht, ist auch ein "gutes" Modell. Und beim CityGML-Export kann aus
einem "nicht guten" Modell schnell ein semantisch fehlerhaftes Modell werden.

Haufigste Fehler sind falsche orientierte Flachen an Gebauden, das sind Flachen mit
texturierter Ruckseite, die nach aufien zeigen. Dies ist bereits als SketchUp Modell als
fehlerhaft anzusehen, denn die besagte Flache wirde bei gerichtetem Licht nicht korrekt
beleuchtet.

Hinsichtlich der korrekten Modellierung sei auf das Kapitel 7 verwiesen.
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2  Systemanforderungen

Das Plugin wurde fur Google SketchUp 7/8 und Microsoft Windows (XP, Vista, Windows 7)
entwickelt. Die aktuelle SketchUp-Version finden Sie unter:
http://SketchUp.google.com/intl/en/download.

Sie kdnnen sowohl mit der kostenlosen Grundversion als auch mit der kostenpflichtigen Pro
Version arbeiten. Altere Versionen von SketchUp werden nicht unterstiitzt.
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3 Installation

Fur die Installation muss der Inhalt des heruntergeladenen Archivs (etwa 20Mbyte) entpackt
und anschlieend mit dem Windows Explorer in das Plugin-Verzeichnis von SketchUp
kopiert werden. Der bei der Installation von SketchUp voreingestellte Standardpfad fur
Plugins ist

C: \ Progr amme\ Googl e\ Googl e SketchUp 8\ Pl ugi ns
bzw.
C:\ Program Fi | es\ Googl e\ Googl e Sket chUp 8\ Pl ugi ns

Wichtiger Hinweis fir Nutzer von Packer-Programmen, Vista und/oder Windows 7: Nie direkt
in das SketchUp Plugin-Verzeichnis entpacken, da Programme keine Dateien in das
Programmverzeichnis schreiben dirfen und, falls sie es dennoch versuchen, "unbemerkt" in
das "Kompatibiltatsverzeichnis" umgeleitet werden.

Sollte das versehentlich passiert sein, findet man im Windows Explorer einen Hinweis auf die
Existenz von "Kompatibiltdtsdateien", Abb. 1. Diese missen unbedingt geléscht werden:

—

@Qw| <« Program Files » Google » Google SketchUp & » Plugins » - | 5 | Plugins durchsuchen pel
Organisieren v In Bibliothek aufnehmen - Freigeben fir + Brennen Kompatibilitdtsdateien | » g=-. il 't?'
& Faiciiten i MName -:Zi-n-u'erul'ugf-:-datun'n 2§igt clieIi:olmpaltibilitét:dateien far
dieses Verzeichnis an,
EE Desktop L | ruby 27.05.2011 16:43 Dateroramner £
Downloads 1 CityGML 18,07.2011 17:40 Dateiordner
1=, Zuletzt besucht - libxrnl 18.07.2011 17:40 Dateiardner
nbproject 18072011 17:40 Dateicrdner
. Bibliotheken wml 18.07.201117:41 Dateiordner
=/ Bilder #| CityGML-loader.rb 18.07.2011 17:40 RE-Datei 2Kl
__| Dokurmnente |#| consolestartup.rb 18.07.2011 17:40 RB-Datei LK.
-' Musik Y e o I (]
20 Elemente

Abb. 1: SketchUp Plugin-Ordner mit "Kompatibiltdtsdateien"

Beim nachsten SketchUp Start ist das Plugin verfigbar. Es kann Uber
Window - Preferences - Extensions aktiviert/deaktiviert werden:
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Applications
Compatibility
Drawi

Files
General
OpenGL
Shortouts
Template
Workspace

V| City GML

[ 10cean Modeling
[ Utilities Tools
[w]Dynamic Companents

[ ]Ruby Script Examples E|

Version:
Creator:
Copyright:

| Ok I Cancel

Abb. 2: SketchUp Plugin aktivieren.
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4  Importieren

Der Import erfolgt Gber ein eigenstandige Programm SkpWriter, das aus dem Plugin heraus
Uber Plugins - CityGML - Import gestarted wird.

Der SkpWriter meldet sich mit folgendem Fenster:

& SKPWriter [

CityGML input | Dpen |

SketchUp output | Open |
[¥] Create log file [¥] Create default skp filename

Load i availabls: [¥] Teoxture |¥] Dffuse color  [V] Relief feature

| Convert

W T " —

Abb. 3: SkpWriter Startfenster.

Neben den beiden Eingabefeldern fir die Dateinamen von CityGML und SKP-Datei (voller
Pfad) existieren folgende Optionen:

Create log file Es wird eine Log Datei im Zielverzeichnis der SKP-Datzei erzeugt, in
der wichtige Kennzahlen (z.B. Anzahl der erzeugten Flachen) sowie
samtliche bei der Konvertierung aufgetretenen Fehler eingetragen
sind. Der Name dieser Logdatei ist:

[Name der Skp Datei]_log_[Tag].[Monat].[Jahr]_[Stunde]-[Minute].txt

Create default skp Der SketchUp output Dateiname wird nach folgende Schema
filename automatisch aus dem input Dateinamen erzeugt:

Pfad\MeineStadt.xml - Pfad\MeineStadt.skp

Texture Es werden Texturen importiert, falls im Modell vorhanden.
Diffuse Color Es wird Diffuse Color importiert, falls im Modell vorhanden.
Relief feature Es wird Gelande (CityGML Element ReliefFeature)importiert, falls im

Modell vorhanden.
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Nach Start der Konvertierung durch Driicken auf Convert andert sich die Anzeige:

-~

& SKPWriter - - B i o — -
CityGML input F:‘\I"-'Indelle‘aE.!c-d'mH_Innenstadt j‘-JE«:u:hnﬂ_lnnenstadt_vEm Open |
SketchUp output  F:\Modelle®Bocholt_Innenstadt 2\Bocholt_lnnenstadt_v3.sky | Open |
[¥] Create log file [¥] Create default skp filename

Load f available: [V] Texture [¥] Diffuse color  [¥] Relief feature

Convert

Create building, |D: 1D_7226800060001300

24— | 574
3 e eee———— | 50

o

Abb. 4: SkpWriter Anzeigefenster wahrend des Import Vorgangs

Der Text Uber den beiden Forschrittsbalken gibt den aktuellen Bearbeitungsschritt an.

Der obere Fortschrittsbalken stellt den Bearbeitungsfortschritt im aktuellen Geb&ude dar.
Links bzw. rechts von diesem Balken wird Zahl der bereits importierten bzw die Gesamtzahl
der Gebaudeflachen angezeigt.

Der untere Fortschrittbalken stellt sinngemafl das Gleiche fiur die gesamte CityGML-Datei
dar, gezahlt werden hier Geb&ude. Aufgrund programminterner Strukturen muss der
Gesamtimport in Pakete zu 50 Gebauden unterteilt werden. Der untere Fortschrittsbalken
zeigt (leider) nur den Fortschritt im aktuellen Paket an.

Sofern das zu importierende CityGML Modell mehr als ein Theme enthélt, mussen Sie Gber
folgenden Dialog, der nach dem Start der Konvertierung erscheint, eines dieser Themes
auswahlen:

r B |

ThemeSelect

Select the theme to impart:

Dachtedturen -

Nach erfolgreicher Konvertierung erscheint ein abschlieRendes Info-Fenster:
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[ Process finished _— .|~|

@& Converting succeeded

WY Elapsed Time: 00:0013
Tetal buildings: 14
Total surfaces: 812
Successfully created: 701
Successfully triangulated: 93
Partially triangulated: 0
Failed to create: 18

Show log?

la | | Mein |

b |

Abb. 5: SkpWriter Infofenster nach beendetem Importvorgang.

Dieses zeigt folgende Kennzahlen:

Total buildings / surfaces  Anzahl der gelesenen Geb&ude und Flachen

Successfully created Anzahl der Flachen, die ohne Triangulierung erstellt werden
konnten

Successfully triangulated ~ Anzahl der Flachen, die aufgrund nicht ausreichender
Planaritdt nur durch Triangulieren erstellt werden konnten.
Welche Flachen nicht "hinreichend planar" sind, entscheidet
SketchUp nach einem uns nicht bekannten Kriterium.

Partially triangulated Anzahl der Flachen, die trotz Triangulierung nur zum Tell
nachgebildet werden konnten.

Failed to create Anzahl von der Flachen, die garnicht (auch nicht im Sinne von
"Partially triangulated") erstellt werden konnten.

Sofern vor Beginn der Konvertierung auch "Create log file" mit ausgewahlt wurde, kann
dieser nach Abschluss der Konvertierung get6ffnet werden. Er befindet sich im
Zielverzeichnis der SketchUp Datei.

In der Log Datei finden Sie neben den Kennzahlen weitere Details, wie z.B. die Angabe,
welche Optionen fir die Konvertierung ausgewahlt wurden, welche Flachen trianguliert
wurden oder ggf. garnicht erstellt werden konnten und welche Texturen nicht gefunden
wurden.

Nach erfolgreicher Konvertierung kann die erstellte SKP-Datei direkt getffnet werden:
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-
Open Skp File?

I'el Cpen created SketchUp file?

la ] l hlein
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5  Exportieren

Beim Exportieren wird jede Gruppe in SketchUp als Building gespeichert. Sollten innerhalb
der Gruppe weitere Gruppe vorkommen, werden diese bislang ignoriert, d.h. alle Flachen
von Untergruppen werden dem Building zugerechnet, das der obersten Gruppe entspricht.

Beim Exportieren werden alle Flachen als Lodl1Multisurface .. Lod4MultiSurface
geschrieben, sofern kein SurfaceType festgelegt ist. Sollte bei einer Flache der SurfaceType
gesetzt sein, wird die Flache innerhalb von boundedBy und dem entsprechenden
SurfaceType exportiert. Flachen, die aufgrund fehlender Gruppenzugehdrigkeit keinem
Building zugeordnet sind, werden einem automatisch generierten ,Sammel“-Building
zugeordnet.

Um das aktuell getffnete SketchUp-Modell nach CityGML zu exportieren, wéhlen Sie aus
dem Menu Plugins - CityGML - Export aus. Es erscheint folgender Dialog:

@ CityGML Datei e
Speichem in | | Dortmund j £ '
L MName = Anderungsdatum Typ Grofie
-~
Zl.l\a;k;e’sucm Propsteihof 11.06.2009 12:33 Dateiordner
|2] Probsteihof_alle_LoD.XML 23.03.2009 10:32 XML-Dokument 220 KB
! (£ Probsteihof_alle_LoD_DGM.XML 23.03.2009 10:48 AML-Dekument 2498 KB
Desktop || Probsteihof_LoD2.DXF 23.03.2009 10:55 DXF-Datei 4 KB
P (2] Probsteihof_LoD2.XML 23.03.2009 10:53 XML-Dokument 16 KB
= || Probsteihof_LoD2.XMLxsa 23.03.2009 15:48 XSA-Datel 12 KB
Bibliotheken || Probsteihof_LoD2_DGM.DXF 23.03.2009 10:56 DXF-Datei 867 KB
s lﬂ (2] Probsteihof_LoD2 DGM.XML 23.03.2009 10:52 XML-Dekument 2294 KB
o |_| Probsteihof_LoD2_DGM.XMLxsa 23.03.2009 15:48 XSA-Datei 12KB
Gt = Wand.jpg 23.03.2009 10:30 JPEG-Bild 61 KB
“
MNetzwerk
Dateiname:  Dritied o] ~| Speicnem |
Dateityp | ~| Abbrechen

Wichtig: Der Dateiname (incl. Pfad) fir die exportierte Datei darf keine deutschen
Sonderzeichen wie U oder 3 enthalten!/

Nach Klicken auf Speichern/Save erscheint ein Dialogfenster mit drei Reitern, in dem das
erzeugte CityGML-Modell durch eine Vielzahl von Parametern beeinflusst werden kann:
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5.1 Reiter Layer/LOD/textures
¥ CiyGML _ ESEERTSCT)
VAL Aol Coordinate system CityGML options

Subdirectory for textures

!textures

Assigned LOD in the CityGML model

~ LOD1
= LOD2
CLOD3
©LOD4

L ayers to be exported
" Layer( (active)

Abort Start export

Abb. 6: CityGML Export Dialog: Reiter Layer/LOD/textures

Subdirectory for textures  gibt den Unterordner fur eventuell zu exportierende Texturen an.
Bleibt dieses Eingabefeld leer, so werden die Texturen in dasselbe Verzeichnis exportiert, in
dem auch die CityGML Datei erstellt wird.

Unter Assigned LOD in the CityGML model legen Sie den LOD fest, dem alle Flachen des
Modells zugeordnet werden sollen. Eine individuelle Zuordnung einzelner Flachen ist nicht
maoglich.

Unter Layers to be exported werden alle Layer markiert, die exportiert werden sollen. Der
aktuelle Layer kann nicht deaktiviert werden.
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5.2 Reiter Coordinate system

Layer/LOD/textures CityGML options

Orientation

@ Easting, Northing
T Narthing, Easting

Offset Safe Offset I

X [0.0
i (oo
z [0.0
Yaw Joo
Latlon->GK |  LaLon->UTM Load Worldfile |

Coordinate systemn (CityGML attribute srsName)

Abort Start export

Abb. 7: CityGML Export Dialog: Reiter Layer/LOD/textures

Orientation legt die Reihenfolge von Rechtswert (Easting) und Hochwert (Northing) fest.

Mit der Option Offset kann das Modell in X, Y und Z-Richtung verschoben werden.
Zusatzlich kann unter Yaw ein Winkel abgegeben werden, um den das Modell um die z-
Achse gedreht werden kann (in SketchUp ist dies unter den Standardeinstellungen die blaue
Achse). Diese Werte konnen durch den Benutzer veréandert werden. Zusatzlich kénnen sie
aber auch uber Load Worldfile aus einer DXT-Datei ausgelesen werden. Dies ist eine
Textdatei mit je einer Zeile fur X, Y, Z und Yaw.

AulBerdem kann Uber den Lat/Lon - GK bzw Lat/Lon - UTM Button auch die Geo-
Location, die in der Modell Info in SketchUp hinterlegt wurde, in das Gauss Kriger bzw UTM
Koordinatensystem transformiert und als Modell-Offset flir X und Y gesetzt werden.

Alle Eintrage/Anderungen, die beim Offset (X, Y, Z, Yaw) vorgenommen werden, gelten
zunachst nur fir den aktuellen Exportvorgang. Sollen die geanderten Offset-Daten auch in
das SketchUp-Modell Gibernommen werden, so muss der Button Safe Offset gedrlckt
werden.
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Uber Coordinate system kann man das zu benutzende Koordinatensystem in die CityGML
Datei als Attribut des GML-Elements <gml:MultiSurface> eintragen. Dazu ein Beispiel:

Wenn das Feld leer, ist &ndert sich am Element nichts. Ist in dem Feld etwas eingetragen, so
erstellt der Exporter das Element <gml:MultiSurface srsName="lhre Eingabe" srsDimension="3">.

5.3 Reiter CityGML options

Laver/LOD/textures Coordinate system CityGML options

Appearance

= Qutside of Building element

© Inside of Building element
Group matenals

& All materials in one Appearance element

© One material per Appearance element

GML:IDs

1D for buildings only { missing building 1D's will net be generated )
# |D for all elements ( missing 10's will be generated )

1D for all elements with exististing 1D

™ Group surfaces without SurfaceTypeD

v Check and correct 1Ds

Abort Startexport

Abb. 8: CityGML Export Dialog: Reiter CityGML options

Dieser Reiter bietet allgemeine Modellierungs Optionen an.

Uber die Option Appearance wird festgelegt, ob Appearance-Elemente Unterelemente des
zugeordneten Buildings (Inside of Building element ) sein sollen, oder ob sie hinter allen
Buildungs (Outside of Building element - Standard) erscheinen.

Uber die Option Group materials wird festgelegt, wie Materialien und Texturen auf
Appearance-Elemente abgebildet werden. All materials in one Appearance element
bedeutet, dass alle Materialien / Texturen (als surfaceDataMember) des zugeordneten
Buildings (Appearance - Inside of Buildung element ) oder des gesamten Modells
(Appearance - Outside of Building element ) innerhalb eines einzigen Appearance-
Elements geschrieben werden (Standard). Bei One material per Appearance element
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bekommt jedes Material / jede Textur (d.h. jedes surfaceDataMember-Element) sein eigenes
Appearance-Element.

Die Option GML:ID beeinflusst das Schreiben von IDs fir die Elemente Building, Polygon,
LinearRing, WallSurface, GroundSurface und RoofSurface. Hierzu gibt es drei Moglichkeiten:

Bei ID for buildings only  werden IDs nur bei Buildings geschrieben. Fir ein Building ohne
ID wird beim Schreiben keine ID generiert. Alle Ubrigen Elemente werden ohne ID exportiert,
auch wenn IDs vorhanden sind.

Bei ID for all elements werden fir alle Elemente IDs geschrieben. Ist keine ID vorhanden
wird eine eindeutige ID generiert.

Bei ID for all elements with exististing ID  werden nur fur die Elemente IDs geschrieben, fir
die eine ID existiert. Fir Elemente ohne ID wird auch keine ID generiert.

Far alle drei Varianten gilt zusatzlich folgende Einschrankung: Sofern ein Face in SketchUp
(reprasentiert in CityGML ein SurfaceType-Element mit all seinen Unterelemente wie z.B.
Polygon) ein Material und/oder eine Textur besitzt, wird unabh&ngig vom gewéhlten Modus
fur das daraus generierte Appearence-Element immer eine ID geschrieben (wenn keine 1D
existiert wird sie automatisch erzeugt), da diese in dem CityGML-Modell fir die
Referenzierung bendtigt wird.

Die Option Group surfaces without SurfaceType-ID bewirkt, dass alle Faces, die den
gleichen SurfaceType (z.B. RoofSurface) aber keine BoundarySurfaceTypeld (das wirde
beim Export die ID des zu erzeugenden SurfaceType-Elements) haben, zusammen
innerhalb eines einzigen SurfaceType-Elements geschrieben werden. Ist diese Option
deaktiviert, wird jedes Face in Form eines eigenen SurfaceType-Elements exportiert.
SurfaceType Elemente sind RoofSurface, Wallsurface oder RoofSurface.

Ist Check and correct IDs aktiviert, werden alle IDs auf Eindeutigkeit Gberprift. Tritt beim
Schreiben eine bereits einmal geschriebene ID erneut auf, dann wird eine neue, eindeutige
ID nach dem Muster AltelD_Laufindex generiert. Ist diese Option nicht aktiviert, fiihrt eine
doppelte ID zu einer Fehlermeldung und der Exportvorgang wird abgebrochen.

Automatisch generierte IDs werden wie folgt generiert:
Building: +_|Filebasename]_BD.[BD Laufindex]"
Polygon: .[Building_id]_PG.[PG Laufindex]"
LinearRing: ,[Polygon_id] _LR.[LR Laufindex]*
Beispiele:

e automatisch generierte ID eines Linear Rings in File house.xml, bei der auch die
darliberliegenden Elemente keine ID besitzen: _house BD. 3_ PG 5 LR 2.

« wie oben, aber das Gebéaude hat die bereits die ID 4711: 4711 PG 5 LR 2.

Durch Klicken auf Start export starten Sie den Exportvorgang. Es 0ffnet sich ein
Konsolenfenster, in dem Statusinformationen beim Exportieren angezeigt werden:
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1 Ruby Console | &= |

Building DENW023D00004&75c exported

E:\Neuer Ordner\Untitled.zml succesafully writtem.
202963 bytes written.

Export completed!
Console can be closed

3

Abb. 9: (Ruby-)Konsolenfenster mit Statusinformationen beim CityGML Export
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6  CityGML Attribute

6.1 Attribute fir Gebaude und Gebaudeflachen

Mit dem CityGML SketchUp-Plugin ist es moglich, Attribute fir Gebaude (Building) und
Gebaudeflachen (MultiSurface) zu bearbeiten. Um die Attribute eines Geb&udes zu
bearbeiten, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Element der Gruppe und wéhlen
Attribute - Edit (Abb. 10).

Fur das Bearbeiten von Attributen einer einzelnen Gebaudeflache aus einer Gruppe (d.h.
einem Building) klicken Sie als erstes mit der rechten Maustaste auf die Flache und wéhlen
Edit Group. Anschlie3end klicken Sie erneut mit der rechten Maustaste auf diese Flache
und wahlen Attribute - Edit (Abb. 10).

Es erscheint ein Dialog, in dem alle vorhandenen Attribute angezeigt werden (Abb. 11). Die
Attribute werden in die Kategorie Standard Attribute (CityGML: StandardAttribute) und
Generische Attribute (CityGML: StringAttribute) eingeteilt, die Uber den entsprechenden
Reiter ausgewahlt werden kdnnen. Nun kodnnen Sie Attribute &ndern, hinzufiigen oder
l[6schen.

Entity Info

Erase Delete
Hide

Lock

Edit Group

Explode

Make Component

Unglue

Reset Scale

Reset Skew

Intersect r

Flip Along ¥
Soften/Smooth Edges

Zoom Extents

Attribute » Edit
CityGML Surfacetype ¥ Copy

Insert

Abb. 10: Kontextmenu furAttribute
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# Attribute edit

Standard attribute iGeneric attribute
Name “Value ——
function 4711 v
id This is the building id hd
measuredHeight 11453 »
E3add attribute Abort  Accept &
L4 >

Abb. 11: Attribute bearbeiten (hier fur ein Gebaude)

Alle in der Dialogmaske vorgenommenen Anderungen kénnen riickgangig gemacht werden,

indem der Dialog Uber |s=%ssl geschlossen oder auf Abort geklickt wird. Durch Klicken auf
Accept werden alle Veranderungen gespeichert.

Andern

Nach Doppelklick auf ein Attribut erscheint ein Fenster, in dem Sie den Wert des Attributs
andern koénnen. Die Anderungen kénnen entweder gespeichert oder verworfen werden. Sie
sollten darauf achten, dass einige Attribute, wie z.B. die ID, nur mit Vorsicht zu verandern
sind.

Hinzufligen

Wollen Sie ein neues Attribut erzeugen, wahlen Sie im Fenster links unten
EJAdd attribute aus. Es erscheint ein kleines Fenster (Abb. 12, Abb. 13), in dem Sie den
Namen und den Wert festlegen kénnen.

Beim Hinzufligen eines ,Standard attribute” konnen Sie den Namen aus einer Liste von
Attributen auswéhlen, die im CityGML-Standard festgelegt sind, Abb. 12. Als ,Generic
attribute” sind nur String Attribute mdoglich. Deren Name kann, bis auf Namen von
Standardattributen (unabhangig von GroR3- und Kleinschreibung) frei gewahlt werden. Abb.
13. Generische Attribute existieren ausschlie3lich fir Geb&aude nicht aber fur Flachen.
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Das bei Flachen (Faces) angebotene Attribut PolygonID wird beim Export dem GML-Element
Polygon, das Attribut LinearRingID dem GML-Element LinearRing zugeordnet.

Loschen

Wollen Sie ein Attribut lI6schen, klicken Sie auf den Pfeil ™ rechts neben dem Attribut und
wahlen Delete aus.

# Attribute edit B@@ & Attribute edit
A

Generic attribute Generic attribute

Name Value Name

Name: ‘class j Name: | LinearRinglD ~
R e e e e e LineaRingID
function PolygoniD
Value: |usage Value:
yearOfConstruction
roofType
Accep|measuredHeight Accept | Abort
——{storeysAboveGround QQ
toreysBelowGround
storeyHeightsAbove Ground
storeyHeightsBelowGround
id
creationDate S . =
terminationDate £ L i
. s

B

v
I
2

#" Attribute edit

Standard attribute 3
Name Value
Name: |
Value:
Accept | Abort
o
£ ' >

Abb. 13: Generisches Attribut (nur CityGML StringAttribute) hinzufligen
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6.2 Attribut Surfacetyp

Fur jede Flache kann festgelegt werden, welchen SurfaceType diese Flache beim Export
erhalten soll. Um den SurfaceType einer Flache zu verandern, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf diese Flache und wéhlen in dem erscheinenden Kontextmeni den Punkt
CityGML SurfaceType (Abb. 14). Es erscheint eine Liste, aus der Sie GroundSurface ,
RoofSurface oder WallSurface auswéahlen kénnen. Der aktuell zugeordnete SurfaceType
wird durch ein Hakchen angezeigt. Fehlt das Hakchen, so ist kein SurfaceType zugeordnet.
Mit None entfernen Sie SurfaceType einer Wand.

Beim Exportieren werden Flachen als lod1Multisurface .. lod4MultiSurface unterhalb des
entsprechenden SurfaceType-Elements (z.B WallSurface) abgeleqt. Die
BoundarySurfaceType ID legt die ID des SurfaceType-Elements fest. Flachen vom gleichen
SurfaceType und gleicher BoundarySurfaceType ID werden als lod1Multisurface
lod4MultiSurface im selben SurfaceType-Element gespeichert. Flachen mit unterschiedlicher
BoundarySurfaceType IDs werden dagegen immer getrennten SurfaceType-Elementen
zugeordnet.

Entity Info

Erase Delete
Hide

Lock

Edit Group

Explode

Make Component

Unglue

Reset Scale

Reset Skew

Intersect b

Flip Along k

Soften/Smooth Edges

Zoom Extents

Attribute 4

CityGML Surfacetype k GroundSurface
RoofSurface
WallSurface
Mone
BoundarySurfaceType ID

Abb. 14: Kontextmeni CityGML SurfaceType
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6.3 Attribute Kopieren / Einfiigen

Beim Bearbeiten von Modellen muss gelegentlich eine Flache unter Beibehaltung ihrer
Attribute durch eine andere Flache ersetzt werden. Damit die Attribute nicht wieder neu
eingetragen werden mussen, kdnnen alle Attribute einer Flache oder eines Gebaudes Uber
die Zwischenablage auf eine andere Flache oder ein anderes Geb&aude kopiert werden.

Um Attribute einer Flache in die Zwischenablage zu kopieren, wahlen Sie mit der rechten
Maustaste die gewiinschte Flache aus und klicken im erscheinenden Menu auf Attribute -
Copy (Abb. 10). Die Attribute werden hierdurch in die Zwischenablage als sogenanntes
Attribute Set kopiert. Solange SketchUp nicht geschlossen wird, kénnen alle Attribute Sets
wieder in das Modell eingefligt werden.

Sollen Attribute aus der Zwischenablage auf eine Flache Ubertragen werden, wahlen Sie
diese Flache mit der rechten Maustaste aus und klicken auf Attribute - Insert. Es erscheint
eine Auswahl aller in der Zwischenablage befindlichen Attribute-Sets, die zu dem
angewahlten Element (Flache oder Gebaude) passen. Wéhlen Sie eines der Attribute Sets
aus und Ubertragen Sie mit Auswahl ibernehmen alle in diesem Set enthaltenen Attribute
auf die ausgewahlte Flache.

Kennzeichen = 05913000766960001 001
Objektmmmer = M003411

function = 1148

id = DENW023D00004675c
measuredHeight = 12 368
storeysAboveGround = 0
storevsBelowGround = 0

Acceptchoice I Reset choice I

Abb. 15: Anzeige der Attribut Sets aus der Zwischenablage
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7/ Modellierungshinweise

Damit ein Modell aus SketchUp korrekt nach CityGML exportiert wird, missen einige Details
beim Modellieren beachtet werden.

7.1 Elemente richtig gruppieren

In SketchUp kdnnen Elemente gruppiert werden. Beim CityGML-Export werden gruppierte
Flachen (Faces) aus der obersten Gruppierungshierarchie als Building interpretiert.
Gruppierungen innerhalb von Gruppierungen werden ignoriert, sollen aber in spateren
Versionen des CityGML-Plugins als BuildingPart interpretiert werden. Daraus ergibt sich
folgender Modellierungshinweis. Gruppieren Sie in der obersten Ebene Elemente so, dass
sie in lhrem Stadtmodell einem Building entsprechen. Verzichten Sie unbedingt darauf, diese
Gruppen weiter zu gruppieren, um die Zuordnung zu Buildings nicht zu zerstéren. Verzichten
Sie aulRerdem auf weitere Untergruppen in den "Buildings", es sei denn, sie verstehen diese
als BuildingPart. Ein BuildingPart ist im Ubrigen ein Teilgebdude und kein Geb&udeteil!

7.2 Selbstschneidenden Polygone vermeiden

Unter Umstanden koénnen bei der Modellierung sich selbstschneidene Polygone entstehen.
Solche sich selbstschneidenden Polygone werden beim Export nicht erkannt. Sie sind in
CityGML nicht erlaubt und es ist daher nicht definiert, wie sie in CityGML-Viewern angezeibt
werden.

7.3 Datenhaltung mdglichst im SKP-Format

Wir empfehlen bei allen Modellen, die ihren Urspung in SketchUp haben, die SKP-Dateien
als "Originaldaten" zu behalten und Anderungen nach Méoglichkeit aus den SKP-
Originaldaten abzuleiten, in denen Ubrigens auch alle CityGML-bezogenen Modelldaten
(versteckt) abgespeichert sind, wie Attribute, Klassifizierung von Flachen, Definition von
Gebauden usw., so dass nichts CityGML-Spezifisches bei einer Abspeicherung als SKP-
Datei verloren geht.

7.4 Kein Material auf gruppierte Flachen

In SketchUp besteht die Moglichkeit, Material auf eine Gruppe von Faces zu "giel3en".
Dieses wird dann auf allen Faces der Gruppe sichtbar, ohne dass es datentechnisch in die
entsprechenden Faces kopiert wird. Da beim CityGMLEXxport aber ausschlie3lich Materialien
bertcksichtigt werden, die unmittelbar den Faces zugeordnet sind, bleiben solche "indirekt"
definierten Materialien unbericksichtigt.
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7.5 Material nur auf der Vorderseite

In SketchUp kann, im Unterschied zu CityGML, eine Wand (Face) von beiden Seiten
Material (Textur und/oder Diffuse Color) besitzen. Beim Export eines Face mit Material auf
der Vorderseite wird vorhandenes Material auf der Rickseite ignoriert. Bei einem Face mit
Material ausschlieRlich auf der Riickseite, wird die Riickseite samt Material durch Anderung
der Orientierung zur Vorderseite erklart und anschlie3end exportiert. letztere bertcksichtigt
die Tatsache, dass viele fehlerhafte SketchUp-Modell (Wande als texturierte Rickseiten, die
nach aufRen zeigen) dennoch richtig nach CityGML exportiert werden.

Zur Vermeidung von Missverstandnissen hinsichtlich von Texturen auf richtigen Seiten
empfehlen wir folgendes Vorgehen:

« Jede Flache (Face) wird so modelliert, dass die sichtbare Seite, d.h. die AuRenseite
bei Geb&auden, die Vorderseite ist. Die Vorderseite ist in SketchUp daran zu
erkennen, dass sie weil ist. Rickseiten sind dagegen standardmafiig grau/blau.
Eigentlich durften in einem Modell ohne Material keine grau/blauen Flachen zu sehen
sein, sofern man sich aul3erhalb von Gebauden befindet.

e Texturen werden ausschlie3lich an der Vorderseite angebracht. Riickseiten werden,
da nie sichtbar, Gberhaupt nicht mit Material belegt.

Anmerkung: Ein weiterer Grund dafur, dass die Aul3enseiten von Gebauden tatsachlich als
Vorderseiten von Flachen modelliert werden sollten, ist deren korrekte Darstellung in
entsprechenden Viewern beim Vorhandensein von gerichtetem Licht.

Testen von Modellen

Der nachfolgende Screenshot zeigt ein auf den ersten Blick korrektes Modell:

Tasachlich enthalt dieses Modell eine Reihe falsch orientierter Flachen. Die richtige
Orientierung von Flachen kénnen Sie einfach prifen, indem Sie tUber View - Face Style -
Monochrome die Darstellung von Material ausblenden:
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erhalten Sie eine Sicht auf das Modell, in der Sie die falsch orientierten Flachen (rot) sofort
erkennen:

Diesen Test sollten Sie durchfiihren, bevor Sie fur die erstellten Flachen Material definieren.
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8 RuUckmeldungen

Das CityGML-Editor Plugin befindet sich noch in der Entwicklungsphase. Daher ist nicht
auszuschlief3en, dass es in einigen Fallen zu Fehlermeldungen oder fehlerhaftem Verhalten
kommt. Sollte Ihnen ein solcher Fehler auffallen, Gbermitteln Sie uns bitte mit der integrierten
Fehlerberichterstattung unter Plugins - CityGML - Feedback eine Fehlerbeschreibung,
damit wir diesen Fehler beheben konnen. Sollten Sie daruber hinaus weitere
Verbesserungsvorschlage haben, konnen Sie uns diese ebenfalls mit Hilfe der
Fehlerberichterstattung tbermitteln.

4 Riickmeldung

b

Produltdetails Systeminformationen
Prodult  Editor Betriebssystem Microsoft Windows 7 Professional IC
Version 13 Build 3304 Prozessor Irtel{R} Core(TM)2 Duo CPU E74
Speicher Total virtual: 7336460, Free virtual: £
Anzeige ATl Radeon HD 4800 Series, Veric:
T | Eabecls ™| NETRutime  v20.50727

HINWEIS: Alle gezammelten Informationen
Name wenden ausschliellich fir die
Email Fehleranalyse verwendet.
ai

Betreff

Beschreibung

| Prowy.. | Abbrechen | [ Senden

Abb. 16: Feedback-Dialog
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9  Auf Update prufen

Innerhalb von SketchUp kann dberprift werden, ob eine neuere Version des CityGML-
Editors verfligbar ist. Dafiir wird eine aktive Internetverbindung benétigt. Die Uberpriifung
kann uber den Menipunkt Plug-ins - CityGML - Search for updates... gestartet werden.
Durch einen Klick auf Jetzt suchen wird die Versionsnummer des momentan installiertem
Editors mit der aktuellen Version auf www.citygml.de Uberprift. Sollte eine neuere Version
verfugbar sein, erscheint ein entsprechender Hinweis.

Mach Aktualisierung suchen ti—;HJ

Einstellungen

Aldualisiening

. Jetzt suchen

Letzte Suche: 16042010

Abb. 17: Dialog zum Suchen nach Updates



