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Modelowanie przestrzeni geograficznej

Temat: Tworzenie zawansowanych wizualizacji 3d oraz animacji w programie ArcScene

Celem ¢éwiczenia jest wykonanie wizualizacji a w dalszej kolejnosci animacji fragmentu terenu, ktéry

zostanie uprzednio ,,zagospodarowany” réznorodnymi obiektami terenowymi.

Etap 1:

Przygotowanie warstw danych przestrzennych niezbednych do wizualizacji

a)
b)

c)

d)

e)

Etap 2:

Model wysokosciowy (np. SRTM3) — przyciecie modelu o wymiarach max 3x3 km.

Warstwa punktowa reprezentujgca lokalizacje budynkéw w zasiegu stworzonego modelu
wysokosciowego (w tabeli atrybutdw powinny by¢ rozréznione rézne rodzaje budynkow).
Warstwa punktowa reprezentujgca lokalizacje roslinnosci w zasiegu stworzonego modelu
wysokosciowego (w tabeli atrybutow powinny by¢ rozréznione rézne rodzaje roslinnosci).
Warstwa punktowa reprezentujgca lokalizacje innych obiektéw terenowych w zasiegu
stworzonego modelu wysokosciowego (w tabeli atrybutdow powinny byé rozrdznione rdzine
rodzaje tych obiektow).

Warstwa liniowa reprezentujgca przebieg drdg, chodnikéw i Sciezek w zasiegu stworzonego
modelu wysokosciowego (w tabeli atrybutéw powinno by¢ ich rozréznienie).
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W celu stworzenia warstw punktowych, w szczegdlnosci tych dotyczacych roslinnosci, ktdra
miejscami powinna by¢ dosy¢ gesta, mozna postuzyé sie narzedziem QGIS: wektor/narzedzia
badawcze/losowe punkty. Po wygenerowaniu warstwy punktowej nalezy w tabeli atrybutéw
stworzy¢ nowa kolumne i umiesci¢ w niej odpowiednie identyfikatory (np. numeryczne),
ktore beda podstawg do symbolizowania réznych gatunkéw roslinnosci.

Wizualizacja stworzonych warstw w ArcScene

a)

b)

Na poczatku nalezy wyswietli¢c model wysokos$ciowy, odpowiednio go zasymbolizowa¢ (np.
barwy hipsometryczne, cieniowanie zboczy) i we wtasciwosciach warstwy wybra¢ w zaktadce
wysokosci bazowe opcje udrapowane na zadanej powierzchni. Tg powierzchniag ma by¢
model wysokosciowy.

Kazda nastepng warstwe wyswietli¢ ustawiajgc dla niej wysokosci bazowe udrapowane na
tym samym modelu wysokosciowym, ewentualnie ustalajgc warto$é przesuniecia warstwy
tak aby wszystkie obiekty na wszystkich warstwach byty widoczne na tréjwymiarowej
powierzchni.

Kazda warstwe wektorowa nalezy symbolizowaé symbolami 3d. We wtasciwosciach warstwy
w zaktadce symbolizacja w oknie wyboru symbolu nalezy wpisac ,3d” — wtedy wyswietlg sie
wszystkie dostepne symbole 3d dla obiektéw o danej geometrii.
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Za pomocg dostepnych narzedzi obiekty 3d mozna dowolnie obracac¢ i skalowa¢, tak aby
projektowana scena byta jak najbardziej rzeczywista.

Etap 3:
Zapis obrazu sceny oraz zapis animacji:

a) Wyeksportowaé obraz do formatu graficznego (np. *.jpeg) z trzech dowolnie wybranych
pozycji kamery. Plik/Eksportuj Scene/2d
b) Zapisac krétkg animacje przelotu ponad modelowanym terenem.

1. Wtaczy¢é pasek narzedziowy animacji -> gbérne menu  Dostosuj/Paski
Narzedziowe/Animacja

2. W pasu narzedziowym animacji za pomocg przycisku Przejmij Widok nalezy zapisac kilka
pozycji kamery.

3. Wyswietli¢ animacje za pomocg przycisku Otworz Kontrolki Animacji. W oknie kontrolek
animacji mozna modyfikowaé¢ dodatkowej jej parametry — np. ilos¢ klatek pomiedzy
pozycjami kamery.

4. Zapisa¢ animacje w formacie *.avi -> Animacja/Eksportuj Animacje
(UWAGA! Format *.avi zajmuje duzo miejsca na dysku komputera, z tego wzgledu
animacje powinny by¢ stosunkowo krétkie).

Cwiczenie bedzie ocenione. Pod uwage w ocenie bedg brane gtéwnie wyglad i jakoséé
zaprojektowanego terenu, w dalszej kolejnosci eksporty pozycji kamery i animacja.



