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KURZFASSUNG

Beschreibung

Zusi-Objektalbum dient zum Anzeigen der 3D-Objekte und derer wichtigsten Eigenschaften. Mit Zusi-Objekt-
album kdnnen die 3D-Objekte nicht bearbeitet oder in einer anderen Weise manipuliert werden. Angezeigt
werden alle Objekte aus den Ordnern ,RailwayObjects” und ,,Catenary” sowie die Objekte aus den
Objektordnern der einzelnen Strecken.

Eigene Objekte kdnnen zur Anzeige von Hand hinzugefligt werden. Diese Objekte kdnnen entweder einzeln
oder automatisiert alle Objekte eines Ordners importiert werden. Fir diese Objekte wird in der Objektibersicht
eine Gliederung ,Eigene Objekte” beim ersten Import angelegt. Beim Import kann angegeben werden, ob der
Import dauerhaft oder nur fUr diese eine Sitzung sein soll.




Handbuch Zusi-Objektaloum v0.2.1

ZUSI-TOOLS.ORG

BEDIENUNG

Allgemein

Die Oberflache gliedert sich in 4 Bereiche:

Objektlbersicht
baumartige Struktur aller Objekte

Objekteigenschaften
die wichtigsten Objekteigenschaften (Autor, Abmessungen etc.)

Funktionen
Anzeigeoptionen und Objektimport/-export

Anzeige
3D-Ansichten des ausgewahlten Objekts

7 Zusi - Objektalboum - o X

Deutschland 4 Auto
4 Catenary Name Jirg
Deutschland 4 Abmessungen
4 Streckenobjekte Lange  1010m
Grimmelshofen Brete  1800m
Lausheim-Blumegg Hohe  780m
Weizen 4 Anzahl Dreiecke
Epfenhofen Lo 0
Fuetzen D1 204
Watachblick w2 0
Blumberg b3 58
Riedoeschingen
Zollhaus
Aulfingen
Hausen
Kirchen
Leipferdingen
Hagen Hbf
Westhofen
Schwerte
Langschede

Froendenberg
Wickede
Vosswinkel
Neheim-Huesten
Amsberg
Oeventrop
Freienohl
4 Wennemen
4 Wennemen_01_P214
Wennemen 02 Bstg Niedergang
Wennemen 02 EG
Wennemen_04_Caller_Bruecke
Wennemen_05_BHW Objektdatei

Wennemen_05_Lagerhalle Objekt merken @D Ein
Wennemen_10_Schieferhaus
Wennemen_11_Bahnbude

Wennemen_12_Amsportplatz

Wennemen_13_Haus3 Neuer Abschnitt

Wennemen_13 Haus5 Ordner

Wennemen_14_Huester Ordner merken @0 Ein

Wennemen_15_Sportplatz S ——
Wennemen 16 Schuetzenhalle

Wennemen_17_Bergheimstr
Wennemen_18_Suedstr
Wennemen 19 Stw Wo
Wennemen 20 Fajuergens

Anzahl der Objekte: 4556 Version 021+ Copyright © 2018 Holger Maa
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Objektiibersicht

Die Objekte werden in vier Bereiche ,RailwayObjects”, ,Catenary*, ,Streckenobjekte” und ,Eigene Objekte”
gegliedert. Der Bereich ,Eigene Objekte” erscheint erst, nachdem das erste eigene Objekt importiert wurde.

Sobald ein Objekt in der Ubersicht ausgewahlt wird, erscheint es in der 3D-Ansicht und die Eigenschaften
werden ausgefullt. Wenn Zusi-ObjektAlbum einmal ein Objekt nicht fehlerfrei einlesen kann, wird der
entsprechende Eintrag in der Ubersicht rot und kursiv dargestellt. Die Details des Fehlers werden in der Log-
Datei des Programms aufgezeichnet (siche Anhang).

Dateipfad in die Zwischenablage kopieren
Der Dateipfad aller Objekte kann mit Hilfe des KontextmenUs in die Zwischenablage kopiert werden. Windows-

typisch kann auch Strg-V gedrickt werden, um den Dateipfad des aktuell ausgewahlten Objekts in die
Zwischenablage zu kopieren.

Abschnitt umbenennen

Im Bereich ,Eigene Objekte” kénnen die Namen der Abschnitte umbenannt werden. Wahle dazu zunachst den
Abschnitt aus, der umbenannt werden soll. Nun gibt es drei Mdglichkeiten:

- klicke den Abschnittsnamen zweimal links an (kein Doppelklick!) oder

- drtcke die Taste ,F2“ oder

- klicke den Abschnittsnamen rechts an und wahle aus dem Kontextmenu ,Umbenennen®

Beim Umbenennen durfen die Anflihrungszeichen und der Schragstrich nicht im Namen vorkommen.
Objekt entfernen

Ein importiertes Objekt kann aus dem Bereich ,Eigene Objekte” wieder entfernt werden. Dabei wird nicht das

Obijekt selbst, sondern nur der Eintrag in der Ubersicht geldscht. Klicke das Objekt zum Entfernen mit der
rechten Maustaste an und wahle aus dem KontextmenU ,Objekt aus der Ubersicht entfernen”.

Sobald ein Abschnitt keine Objekte mehr enthalt, wird der Abschnitt automatisch geldscht.
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Objekteigenschaften

Sobald ein Objekt in der Objektubersicht ausgewahlt wurde, werden seine wichtigsten Eigenschaften in drei
Kategorien angezeigt.

Kategorie Autor/Autoren

In dieser Kategorie wird der Autor / werden die Autoren des Objekts mit Name und - wenn vorhanden - E-
Mail-Adresse angezeigt.

Abmessungen

In dieser Kategorie werden die Abmessungen des Objekts in Meter angezeigt. Die L&nge wird in Richtung der
X-Achse, die Breite in Richtung der Y-Achse und die Héhe in Richtung der Z-Achse gemessen.

Anzahl Dreiecke

In dieser Kategorie werden die Anzahl der Dreiecke, aus denen das Objekt besteht fUr die 4 LoD (Level of
Distance) angezeigt. Wenn ein Objekt kein LoD 2 und/oder kein LoD 3 hat, wird in der Statuszeile am unteren
Fensterrand eine entsprechende Warnung ausgegeben.
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Anzeige

Nachdem eine Objekt in der Ubersicht ausgewahlt wurde, wird es in diesem Bereich in 5 Ansichten dargestellt.
Dadurch das in einer 3D-Ansicht in der Regel von Oberflachen nur die Vorderseite sichtbar ist, kann es vor-
kommen, dass in den einzelnen Ansichten das Objekt oder Teile davon unsichtbar sind. Auch die Darstellung
von transparenten Bereichen eines Objekts ist manchmal nicht korrekt. Das liegt an den Beschrankungen in
der 3D-Darstellung, denen dieses Programm unterworfen ist.

linke Seite

Diese Ansicht zeigt das Objekt in positiver Richtung der Y-Achse.

Rickseite

Diese Ansicht zeigt das Objekt in positiver Richtung der X-Achse.
rechte Seite

Diese Ansicht zeigt das Objekt in negativer Richtung der Y-Achse.
Vorderseit

Diese Ansicht zeigt das Objekt in negativer Richtung der X-Achse.

Rundumsicht

In dieser Ansicht macht die Kamera einen endlosen 360°-Schwenk um das Objekt.
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Funktionen

Es gibt die drei Funktionsbereiche ,Optionen der Objektanzeige”, ,Objekt importieren” und ,Objekte eines
Ordners importieren®.

Optionen der Objektanzeige

Mit Hilfe des Schalters ,Hintergrund” kann der Hintergrund der einzelnen Objektansichten zwischen ,hell“ und
»2dunkel“ umgeschaltet werden.

Vorderseite

Mit dem Schalter ,,Bodenplatte” wird eine Bodenplatte in die Ansicht eingeblendet.

Vorderseite
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Objekt importieren

Uber diese Funktion kann ein einzelnes Objekt in die Objektiibersicht importiert werden. Ein importiertes
Objekt erscheint in der ObjektUbersicht in der Gliederung ,Eigene Objekte”.

Es ist moglich, die Gliederung fUr importierte Objekte weiter zu unterteilen. Dazu wird im Eingabefeld ,Neuer
Abschnitt* der Name eine Abschnitts oder der Name eines gesamten Pfades eingegeben. Die Unterteilung
beginnt dabei immer in ,Eigene Objekte”.

Beispiele

Wird ,Neuer Abschnitt” leer gelassen, dann wird das Objekt so importiert:
Eigene Objekte
<Objekt>

Wird in ,Neuer Abschnitt”,Abschnitt A“ eingegeben, so wird das Objekt so importiert:
Eigene Objekte
Abschnitt A
<Objekt>

Gesamte Pfade werden eingegeben, indem die einzelnen Abschnittsnamen mit einem / getrennt aneinander
gefugt werden. Wird in ,Neuer Abschnitt* ,,Abschnitt A / Abschnitt B* eingegeben, so wird das Objekt so

importiert:
Eigene Objekte
Abschnitt A
Abschnitt B
<Objekt>

Bei der Eingabe eines Pfades werden Leerzeichen direkt vor und nach dem Schrégstrich ignoriert. Im Beispiel
dienen die Leerzeichen nur der besseren Lesbarkeit. AnfUhrungszeichen werden ebenfalls ignoriert.

Der Schalter ,Objekt merken® bewirkt, dass das Objekt dauerhaft importiert wird. Beim nachsten
Programmstart wird das Objekt automatisch wieder importiert.

10
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Objekte eines Ordners importieren

Mit dieser Funktion kénnen alle Objekte, die sich in einem Ordner und dessen Unterordner befinden, importiert
werden. Alle gefundenen Objekte werden gruppiert in der Objektlbersicht in der Gliederung ,Eigene Objekte”
abgelegt.

Eigene Objekte

<Name des Quellordners>
<Objekt 1>
<Objekt 2>

Ahnlich wie beim Import eines einzelnen Objekts kann auch hier in ,Neuer Abschnitt* ein Abschnittsname oder
ein Pfad eingegeben werden. Fur die Angabe eines Abschnitts gelten die gleichen Regeln, die in ,Objekt
importieren” beschrieben wurden. Wird in ,Neuer Abschnitt“,Abschnitt A“ eingegeben, so wird das Objekt so

importiert:
Eigene Objekte
Abschnitt A
<Name des Quellordners>
<Objekt 1>
<Objekt 2>

Der Schalter ,,Ordner merken“ bewirkt, dass beim nachsten Programmstart wieder alle Objekte dieses Ordners
automatisch importiert werden. Es wird nur der Ordnername gespeichert, nicht die darin enthaltenen Objekte.
Andert sich der Objektbestand eines solchen Ordners zwischen zwei Programmaufrufen, so werden beim 2.
Mal andere Objekte importiert, als beim 1. Mal.
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Dateipfade exportieren

Die Dateipfade der einzelnen Objekte kénnen in eine Datei geschrieben werden. Diese Datei kann dann im 3D-
Editor als Importdatei fir das Importieren von Objekten per Drag&Drop verwendet werden.

Im ,Offnen“-Dialog des Funktionsbereiches kann eine existierende Datei ausgewahlt oder eine neue Datei
angelegt werden. Dafiir darf kein Dateipfadexport aktiv sein. Der ,Offnen“-Dialog ist dann blockiert.

Auch das Anlegen neuer Ordner ist in diesem Dialog méglich. Klicke dazu im Auswahlfenster fUr die Dateien
mit der rechten Maustaste und wahle aus dem KontextmenU ,Neu® und dann ,Ordner” oder klicke unterhalb
der Adressleiste im oberen Fensterbereich auf den MenUpunkt ,Neuer Ordner”. Der Ordner wird unmittelbar
angelegt und kann dann umbenannt werden.

Das Anlegen einer neuen Datei geschieht einfach durch die Angabe des gewlnschten Namen. Im Gegensatz
zum Ordner wird die Datei nicht sofort angelegt, sondern erst beim Speichern.

Sobald der Schalter ,Export aktiv* eingeschaltet wird, andert sich das Kopieren der Dateipfade. Die
Tastenkombination Strg-C bewirkt nun kein Kopieren in die Zwischenablage mehr, sondern der Dateipfad wird
in die Exportdatei geschrieben, die mit Einschalten des Schalters rechts oben sichtbar wurde. Das Gleiche gilt
auch flr das Kopieren Uber das Kontextmend. Zu diesem Zeitpunkt befindet sich die Datei aber noch nicht auf
der Festplatte, sondern nur im Arbeitsspeicher. Daher kann sie im 3D-Editor auch nicht getffnet werden. Wie
oben schon erwéhnt, existiert eine neue Datei jetzt noch nicht.

Beim SchlieBen des Fensters oder dem Ausschalten des Schalters ,Export aktiv* wird die Datei automatisch
gespeichert. Falls die Datei vorher schon existiert hat, darf sie in diesem Moment nicht bereits im 3D-Editor
gedffnet sein. Das Speichern wird dann fehlschlagen. Allerdings ist der Inhalt nicht verloren. SchlieBe zunachst
die Datei im 3D-Editor und schalte dann den Schalter ein und gleich wieder aus, um die Datei zu speichern.

Um eine Datei zu leeren ohne den Dateinamen zu &ndern klicke auf den entsprechenden Button. Der Inhalt der
Datei wird ohne Ruckfrage geldscht und kann auch nicht wiederhergestellt werden.
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Hilfsmittel zur Fehlersuche

Zusi-ObjektAlbum flhrt zur Unterstlitzung der Fehlersuche eine Log-Datei. In dieser Datei werden alle
auBergewohnlichen Ereignisse aufgezeichnet. Auch wenn es mal zu einem Programmalbsturz kommt, stehen
die Chancen gut, dass die Log-Datei die Absturzursache aufgezeichnet hat.

Bei einem Fehler im Programm schicke die Datei bitte als Archiv verpackt (zip, 7z oder rar) an

service@zusi-tools.org

Die Log-Datei befindet sich unter dem Namen
zusiobjektalbum. log
im Ordner

C:\Windows\Temp\zusiobjektalbum.
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