1. Opracowania wysoko ciowe

Realizacja opracowawysokociowych realizowana jest w systemie przez modu GHM.
Wywo anie nastpuje dla aktywnej bazy przez wybrani@BEO-DTM z menu g éwnego. Podczas
uaktywniania modu u sprawdzane jest wpstwanie punktéw o tych samych wspédrych p askich, lecz
o r6 nych wysokociach. Wszystkie takie punkty gaznaczane o kodz#293 otaczajcym b dny punkt
kszta tem trojkta. W przypadku napotkanie takich punktéw operaecyduje o sposobie popbwania.

Rysunek przedstawia ogolny obraz po wywo aniu medu
%2 GEO-DTM - [DEMOS00.MAP]
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1.1 Tworzenie Numerycznego Modelu Terenu - NMT

Utworzenie Numerycznego Modelu Terenu (aljgital Terrain Model) stanowi podstaw do
automatycznego generowania warstwic, przekrojoveumidw aksonometrycznych powierzchni terenu,
obliczania objto ci mas ziemnych analizy nachylenia terenu, anazymutow najwikszego spadku, czy
te znajdowania obszarow zalewowych. Rzeczywisty kisptawierzchni terenu jest wyrany (przybli any)
poprzez zbidér punktéw, linii, powierzchni lub brya podstawie ktoérych przy wykorzystaniu odpowietini
algorytméw moliwe jest odtworzenie kszta tu terenu w zakresigetgin opracowaniem.

Utworzenie Numerycznego Modelu Terenu (abggital Terrain Mode)) stanowi podstaw do
automatycznego generowania warstwic, przekrojoveumidw aksonometrycznych powierzchni terenu,
obliczania objto ci mas ziemnych analizy nachylenia terenu, anaizymutéw najwikszego spadku, czy
te znajdowania obszarow zalewowych. Rzeczywisty kisptawierzchni terenu jest wyrany (przybli any)
poprzez zbior punktow, linii, powierzchni lub brya podstawie ktérych przy wykorzystaniu odpowietni
algorytméw moliwe jest odtworzenie ksztatu terenu w zakresig tgybn opracowaniem. Dok adno
uzyskanego modelu zale przede wszystkim od dok adrd danych wejciowych (roz oenia punktow
wysoko ciowych wybranych do jego przedstawienia i danycbdadkowych jak znajomo linii
szkieletowych). ModuGEO-DTM tworzy model, jako zbior trojknych wycinkéw p aszczyzny ponazy
pikietami charakteryzugymi powierzchni terenu.

Rysunek przedstawia trojiny wycinek p aszczyzny oparty na trzech
pikietach. Na podstawie ich wysokd wyznaczy mo na wysoko 3 107
w dowolnym punkcie tego tréjka, co w dalszej konsekwencji untigvia
wykonanie kadego zadania zwtanego 2z modelowaniem powierzchni
np. utworzenie przekroju czy obliczenie dbjci. 102
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1.1.1 Wybdr aktywnych pikiet

Na ekranie widoczne swszystkie punkty o znanych wysokiach, przy czym punkty aktywne tzn.
te ktére pos u do utworzenia DTM soznaczone innym kolorem (najcziej kolorem zielonym). Punkty
te powinny dobrze charakteryzowaay obszar opracowania. Punktami aktywnymmwszystkie obiekty
o kodach 1811 i 1812 (pikiety) oraz punkty le ce na brzegach skarp. Kradzie skarp stanowi
jednoczenie linie wymuszonej interpolacji. Pozosta e punkityg pos uy do budowy NMT o ile operator
zamieni ich status na aktywny. Zmiana pikiety nigakej na aktywn nastpuje po wybraniu polecenia
Tworz|Pikieta aktywna. Na ekranie pojawia simenu i naley wybra sposéb zamiany pikiet nieaktywnych
na aktywne:

Ttz

Pikiete akbywna z nieakbywne Pojedynczo W prypade Wybrania- pierWSZGj
Nawa pikiete ¥ W prostokace mo liwo ci Pojedynczopikiety nieaktywne
Pojedyncze potaczenie W wiglokacie nale Yy Wskazywa 0]0) kolei przy UyCiU
Wszysthie potaczenia Z purikkdw warstwic w prostokacie |ewego klawisza myszy, w pozosta yCh
N arstiice nastpuje zmiana we wskazanym obszarze.
Wymuszenie Obszar wskazuje silewym lub prawym klawiszem myszy, przy czym
Wsuri ohigk el | uycie lewego klawisza powoduje dowanie si do punktu
Usuwanie bakgus Q istniej cego. Ostatni punkt obszaru (pokryw@j si z pierwszym) musi
Usuwariie obiektdw wskazujacych bledy by wskazany przy pomocy lewego klawisza myszy. Zatecaskazy-

wanie pikiet pojedynczo. Wygie z opcji wskazywania pojedynczego nasfe po nacini ciu lewego lub
rodkowego klawisza myszy lub po wai ciu klawisza ESC.

Zmiana pikiety aktywnej na nieaktywn
nastpuje po wskazaniu pikiety aktywnej i wybraniu
poleceniaUsu obiekt lub wci ni ciu klawiszaDel.
Pomoc przy wybieraniu w aciwych pikiet moe by

Twidrz

Pikiete akbywng z nieakkywine] L4 |

Tovag pikiete Ze wspdtrzedryeh

E::;::Z;j::::e Z3 Pemoca ez w czenie wywietlenia ich numeru, wysokoi oraz

& warstwice rysunku sytuacyjnego dokonugj odpowiedniego wyboru
TSR w Opcje|Ustawienia|RysunekZmiana pikiety aktywnej na nieaktywn
P o gdy ju zos_tay zbudowan_e pm:zen_ia spowod_uje automatyczne nowe
Cemveria s . zabudowanie pocze . Jeli warstwice wczeniej zostay utworzone,

Usuwanie obiektdw wskazujacych btedy to mog by réwnie prze'bUdOWywan'e (przy V\czonej OpCji
przebudowy wOpcje|Ustawienia|lnne_opcjé.
Modu pozwala réwniena utworzenie nowych pikiet.

1.1.2 Statystyczna kontrola wysoko  ci aktywnych pikiet

W rod wybranych do budowy modelu terenu mag znajdowa pikiety o b dnej wysokoci,
w szczegoélnaci o wysokoci rownej 0 m. Modu umdiwia przeprowadzenie statystycznej kontroli
wysoko ci pikiet poprzez wywo anie meriontrola|Wysoko ci pikiet.

Pikist =15 Srednia wysokodé pozostabych pikiet = 183.989

Potgezen

Pikiety o niepewne] wysokozcr—
e S0 4119 v Bez pikiet H=0.0
Przecimania sie warstwic 54 W isttried 201413 R "
Potozenie preewadow podeiemmych F B6 2033241 110089 201500 ' zpdbozpnnik, |2'E
70 2033588 -111.921 201527
490 2028.150 137439 202035 Saukal |
220 2051.238 -198 448 202733 e o |
221 2054m3 202270 202311 2l TErAevnE
238 2042334 -220.439 201.866 = —hZaznacz jaka blok v GEO-MAP—
1 | _»|_I ¥ Takze pikiety H=.0 m
Porzgdkowanis wg H | ¥ Bez pikiet H=0.0m & Tylko pikiety
£ Wiszystkie obiekly
Zapiz | Pokaz pikiety akbywne |
Fazgnacz
Widcie |
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Dla wszystkich pikiet aktywnych obliczane warto oczekiwana fednia arytmetyczna)X oraz
odchylenie standardowe (b d redni redniej arytmetycznej). W chwili wywo ania menu giawane s
wszystkie pikiety, ktorych wysokoi odbiegaj od redniej arytmetycznej o weej ni  *wspd czynnik
i umieszczane w okienku z lewej strony. Nad oknerdamvana jest czna liczba wszystkich takich pikiet
oraz rednia wysoko pozosta ych pikiet.

Warto wspo6 czynnika mee zosta zmieniona przez operatora. Po wpisaniu nowej weirto
wspoé czynnika naley klikn  na klawiszSzukaj lub Szukaj iteracyjnie. Szukanie iteracyjne polega na
odszukiwaniu pikiet pojedynczo (o0 najwszej rénicy od redniej arytmetycznej). Naginie dla pikiet
pozosta ych przeliczane ponownie warto oczekiwana i odchylenie standardowe i odszukiwaast pna
pikieta. Szukanie zwyk e polega na jednokrotnym iozielniu wartoci oczekiwanej i odchylenia
standardowego i odszukania wszystkich pikiet.

Znalezione pikiety o niepewnej wysokd s wy wietlane w ssiednim okienku. Mona je
uporzdkowa wedug wysokoci. Odszukane pikiety (lub obiekty, ktére zawierajaki punkt
wysoko ciowy) mog zosta zaznaczone jako blok w systemie GEO-MAP. Po eiyjz modu u GEO-DTM
mo na dokona odpowiednim operacji blokowych na tych zaznaczbngsiektach.

1.1.3 Generowanie i edycjapo cze pomi dzy aktywnymi pikietami

Automatyczne wygenerowanie poze pomi dzy pikietami aktywnymi naspuje po wybraniu
opcji Twoérz|Wszystkie_po czenia Cay obszar opracowania zostaje wéwczas podzielannieregularn
sie trojk tow TIN (ang.Triangular I rregular NetworK. Przy tworzeniu warstwic po bokach tych trdgw
b dzie nastpowaa interpolacja warstwic. Wierzcho kami trdjpwv s jedynie pikiety aktywne.
Zastosowana triangulacja Delaunay’'a uara jest za najlepsanetod w przypadku powierzchni Ziemi
i nawet w przypadku braku dodatkowych informacjiimiach szkieletowych daje gwarangpoprawnoci
grubo ponad 90-procentow

Je eli plik danychGEO-MAP zawiera obiekty o wymuszonej interpolacji np. @yérdé skarp, to
utworzone po czenia zostanpoprowadzone po ich krawziach pod warunkiem,e kolejne punkty tych
obiektoéw posiada y znane wysoka.

Istnieje moliwo dodawania nowych linii wymuszonej interpolacji origh usunicie. Program
jednake nie pozwala na usumie brzegow skarp, ktére zawsze musstanowi linie wymuszonej
interpolacji. Po automatycznym wygenerowaniu ppe mo liwa jest ich zmiana. Zmiana pa@zenia
nast puje poprzez wybranie poleceniavérz|Pojedyncze po czeniei wskazanie dwoéch aktywnych pikiet,
pomi dzy ktérymi ma powsta nowe po czenie. Du pomoc przy zmianie pocze jest widok
narysowanych warstwic. Zalecane jestawvczeniejsze ich utworzenie.

Przy zmianie poczenia nie trzeba usuwaistniejcych po cze, gdy zostan one usunite
automatycznie

L ]\ \/ A

Cay obszar opracowania powinien bgrawid owo podzielony na sietrgjk tow. Nieprawid owy
podzia spowoduje bdny rysunek warstwic np. nag e urwanie siarstwicy. W szczegolnoi warstwice
nie s generowane we wirzu innych wieloktéw ni trojk ty. Jeli nie chcemy tworzenia warstwic na
okre lonym obszarze wystarczy w jego virzu usun po czenia. Zaleca sizawsze budowanie wszystkich
bokdéw; warstwice z ich witrza zawsze maa usun w sposéb automatyczny. Prawid owonvykonanej
triangulacji mona sprawdzi w Kontrola po cze . Nieprawid owe poczenia (przecinage si)

s wskazywane na ekranie innym kolorem.
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1.1.4 Eksport numerycznego modelu terenu

Utworzony numeryczny model terenu mozosta przekszta cony na model punktowy, w ktérym

punkty zostan utworzone w siatce kwadratéw
Pk

Backup

Expoark

Zapis binarny MMT

Zapis aktualnego modelu DTM # T wiglkost boku siatki

Odeczyvt drugiego modelu DTM

krnaznik zkal vizokosci

Informacja

Wyisrie Alk+F4

Cancel

T

Nale y poda wielko

boku siatki i ewentualnie przeskalowavysoko ci. Nastpnie za pomoc myszy
wskaza dwa przeciwleg e naraiki prostokta obejmujcego obszar, w ktorym zostarobliczone

wysoko ci dla ka dego punktu siatki. Dane mua zapisaw nastpuj cych formatach:

Format tekstowy GEO-MAP
Format tekstowy SIRENET
Format binarny modu u GEO-DTM

Zapisywanie jako

Zapisz w: [ 5 30V

W tym ostatnim przypadku mbwe jest poniej

- ~®meckE-

Fecent

wej cie do moduu GEO-DTM poprzeaModel
wewn trzny.

©

PFulpit

Eksport danych me nastpi réwnie poprzez
wybér 3DFACE. Jest to standardowy zapis modelu
w formacie DXF, ktory moe by wykorzystany n.p.
w programie AUTO-CAD.

MNazwa pllku:

Zapisz jako yp:

fe=|oemoan. map

Zapisz

Anulu)

[Punry =l
=]

IPIlk v formacie GEO-MAR [ MAF]
Pl w formacie GEO-MAR [HAP]

Flik w formacie SIREMET [ A5C]
Plik v formasie binarmprn [ MMT]

1.2 Tworzenie warstwic
Wygenerowanie rysunku warstwic powstaje po wybraopcji Tworz|Warstwice, przy czym
poprawny obraz zostanie utworzony jedynie woéwczgdy cay

obszar zosta prawid owo podzielony na diejk tow. Warstwice
mog by utworzone ju wygadzone (jdi wybierzemy tak
mo liwo ). Warstwice niewyg adzone nigdy sinie przecinaj .

O kszta cie warstwicy decydupunkty przeci z bokami tzw. wz y
oraz wspé czynnik wyg adzania. W przypadku wybrardia&go
wspo czynnika wyg adzania przy bardzo ostrych zariach
warstwic moe wystpi przecinanie si warstwic ze sob Naley
wowczas zmieni wspo czynnik wyg adzania na mniejszy. Zmiat
wspo czynnika moe by indywidualna dla kedej warstwicy. W tym
celu naley najpierw wskazawarstwic, dla ktérej chcemy zmieni
wspd czynnik (za pomoclewego klawisza myszy), a dopiero pote
wybra opcj zmiany.

510 Skak warshwicy [rm]
I zazadnicze 'I Ciecie warshwicy
ICD 10 warstwica 'I Pogrubisnie warstwic

020

wispdkczynnik wyghadzania

v Twéiz wpghadzone warstwice

—Twidrz warstwice z przedzisbu——————

|43-E"3':I Finirmur H
|4?-55':' b airunn H

|~ Pozostawic inne warshwice

o]

Cancel
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1.2.1 Edycja przebiegu warstwic i usuwanie fragment 6w warstwic

Mo liwe jest manualne poprawienie Kksztatu
warstwicy poprzez przesumie w z a warstwicy wybieraic polecenie:
Przesuni cie punktu (lub weciskajc klawisz m). Przesunicie wza |

ZazNaCZo) yastice

Wiyatadzenie wszysthich
Odgtadzenie wszvstlkich

powoduje automatycznzmian ksztatu warstwicy. Za pomodewego

Wapdtczynnik wygtadzania

klawisza mona do czy punkt ko cowy warstwicy do innej warstwicy
lecz jedynie o tej samej wysol®, prawy klawisz s wy do przesuniia

Lsuanie weetow na baky

warstwicy we wskazane miejsce.

Zmian Kksztatu warstwicy maa uzyska poprzez usuncie
aktywnego punktu wciskaf z klawiatury klawisz Backspace lub
wybieraj ¢ z menu opcj Usuni cie punktu. Mo na réwnie wstawi
nowy punkt na warstwicwybieraj ¢ Wstawienie punktu lub z klawiatury
klawiszi.

Opcje Podzia warstwicy (klawisz /) oraz  czenie warstwic

Przesuniecie punkku
Usuniecie punktu
‘Wskawienie punkiu

Podziat warsbwicy

taczenie warskwic

Opis warsbwic
Usuvianie opisaw

(klawiszl) mog by pomocne podczas uzyskiwanie ostrego lub g adki

Whyinanie

przebiegu warstwicy. Paczenie warstwic jest méwe jedynie woéwczas,

Zmiana kodu i wysakose warstwicy,

i

gdy warstwice majwspoélny punkt kocowy it sam wysoko . dany
efekt mo na uzyska wykorzystuj c wczeniej przesunicie punktu za pomodewego klawisza myszy.

Widok przed zmiankszta tu warstwicy

Wycinanie Automatyczne E

Efekt po przesunciu w z a warstwicy

Program pozwala na usuwanie dbych odcinkéw warstwic
na dowolnym obszarze. Nale wybra opcj Warstwice| Wycinanie

Mo liwe jest wycinanie manualne, automatyczne lub pepwskazanie
wybranego zamkntego obiektu terenowego. Podczas wycinania
manualnego naly wskaza kolejne punkty obszaru na ekranie za
pomoc myszy. Lewy przycisk myszy s y do wskazywania istniegych
punktéw sytuacyjnych, natomiast za pométawisza prawego wskazuje
si punkt pod kursorem. Wybieraj wycinanie automatyczne mua
usun warstwice spod budynkéw, schodow, werand, skabpimmych
obiektéw o wskazanym kodzie.

[ [3377]- Schody, tarasy
| [6857]- Skarpy
| Inne obiekty

o]

Canhcel |

Uwaga
Warstwice nie zostanusunite automatycznie, j& wybrane obiekty nie s zamknitymi obiektami
powierzchniowymi, lecz stanownp. ci g odcinkéw.

W program wbudowana jest funkcjeNDO pozwalajca usun skutki dzia ania ostatnio
wykonanych operacji i przywrécistan poprzedni. Zakres dzia ania tej funkcji j@gtaniczony jedynie do
operacji zwizanych z warstwicami. Lista UNDO nie jest ogranitz® zawiera wszystkie zaistnia e zmiany.
Lista jest zerowana:

przy automatycznym budowaniu bokdw,
przy automatycznym tworzeniu warstwic,
wychodz ¢ z programu.

Funkcj t mo na wywo a poprzez nachi cie lewego klawisza myszy w poluNDO lub poprzez
wci ni cie klawiszans.
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1.2.2 Opisywanie warstwic wysoko  ci

Umieszczenie opisu warstwicy nesi odbywa automatycznie lub poprzez wskazanie perva
konkretnych tekstow na wybranych warstwicach. WHdgs ustalenia dotycze opisow wybiera si
w Opcje|Ustawienia|Opis_warstwic Opis automatyczny jest umieszczany wmwdku warstwicy zgodnie
z obowi zuj cymi instrukcjami technicznymi, o ile w opcjach i@kustawienie wybrano. W szczegdélob
powstaje przy automatycznym budowan =l x|
warstwic i podczas wycinania. Je nie

Kol R k. Opis warstwic | | je | Widoki3D | T i
chcemy go wygenerowaautomatyczny ¢ [ 5 i =

opis naley wcze niej wy czy . ~Olpis warstwic

W celu Wykonama opISow nal}a ™ “Wycinanie warstwic pod opisami
WSk.aza za p_0m00 myszy dwa .k.Oce [~ Automatyczny opis warstwic podczas bworzenia
odcinka. Opisy powstan w miejscu [¥ Praystaniania warstwic jsj opisem

P : : : [~ Tylko warstwice zazadnicze

prZG.CI 'Cla Sl WSZ}/StkICh warstwic z tym [ Opis zgodry 2 K1 (pod aérke]
odcinkiem.

OpiSU indyWiduaInegO dOkontE 35 Wipsokogé opisu warstwic pogrubionych
SI Za pomoc polecenla WarStWICal 25 Wiyzokogc opisu pozostatpch warsbwic

Opis_warstwic (lub wciskaj c klawiszt).
Opis moe wycina fragment warstwicy
pod spodem w zaleo ci od ustawienia.
W przeciwnym przypadku opis jedyni
przys ania  rysunek pod  spoden ﬂl
Za pomoc tego polecenia wykonuje si

opisy wszystkich warstwic w miejscu przedi si danej warstwicy ze wskazatini . Ka da warstwica
mo e by opisana tylko jeden raz. Jechcemy jedn warstwic opisa kilkakrotnie to naley w czy opcj
wycinania fragmentow warstwicy. Standardowo opss jeykonywany zgodnie z instrukcjami technicznymi
(pod gork), lecz po zmianie opcji moma go wykonywa podstaw w kierunku pierwszego punktu zadanej
linii.

Opisy, ktére przys aniajsob fragment warstwicy pod spodem mdagy réwnie usunite poprzez

wykonanie polecenig/arstwica|Usuwanie_opiséw.

1.3 Tworzenie przekrojow

Wykonanie przekroju pomdzy e

wskazanymi punktami naguje A .
poprzez  wybor jednego  Z€ gy

SpOSOb()W przedstaWionyCh na Madarie wysokosc punktom obisktdw 3

{* Poprzez wskazanie punktoee

{~ Poprzez wskazanie obiekbu

Kubatura 4
rysunku obok. :
y Obszaty zalewowe * = Drugi model DTk
Ustalanie wysokosci budynkdw
Obrit zaznaczonych obiekbdw wokot osi
Mapa spadkd 0K I Cancel

Mapa aspekkow (azymutdw spadkdw)

1.3.1 Przekr6j poprzez wskazanie punktow

Kolejne punkty przekroju nalg wskazywa lewym klawiszem myszy (punkty istnieg) lub
klawiszem prawym (dowolne). Klawiszodkowy lub wcini cie ESC powoduje wycofanie sio jeden
punkt. Wykonanie przekroju jest nlave nawet przy niezbudowanym modelu terenu, leale § wowczas
wskazywa jedynie aktywne pikiety. J& model jest zbudowany moa wskazywa wszystkie punkty
w zakresie opracowania. Przy wzonym rysunku dospne s punkty sytuacyjne, do ktorych mma si
dowi za za pomoc lewego klawisza myszy. Wysoko s obliczane na podstawie utworzonego modelu.
Nie jest moliwe wykonanie przekroju poza zakresem opracowyaani

Po wykonaniu rysunku przekroju na ekranie pojawiazsipe nie nowe menu. Poruszanie mysz
powoduje zmianwsp6 rz dnych, ale ju w stosunku do poctku narysowanego przekroju (ostz i V).

Na przekroju pojawi wszystkie obiekty przecinaie si z lini przekroju (o ile tak zostanie
zaznaczone w opcjach). lleskala pionowa przekroju (mnoik przekroju — teren) wynosi 1 to przewody
podziemne pojawisi w skali zgodnie z zapisanymi w atrybutackdnicach (przyk adowe okno przekroju
na nastpnej stronie).
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=2 Przekraj

Wybér Od pOWIedniego Plik Zoom Opcje Kontrola Pomiary

rysunku przekroju dokonuje si /0% & 1@ e == ¢ ¢

w menu przekroju. Dospne s
nast puj ce opcje:

opcie x|
— Przecigcia
¥ Sieci podziemne
I Linie poziome [~ Przecigcia interpolowane
[~ Linie pionowe [~ Obiekty o masce
[™ Linie do przecigé [~ Pozostale obiekty
[~ Opis sieci odlzgroscia PO TEREN h =
= [ Opis przecigt g 3
EEco v Opisz przecigcia sCr
100 Mno.zn\k wy.sol.(os'.ci - keren : IO PROTCRTL
1710 Poziom odnigsienia IKod nohigkbu 'l
0.0 Kilometraz Lsbm it ok D o
8 i~ Liczba cyfr po kropee dziesietne] ——
100 Odstep linil pionovych e _ CPASTRORE s
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1.3.2 Przekroj poprzez wskazanie obiektu

Istniej cy obiekt
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za pomoc lewego klawisza
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1.4 Obliczenia obj to ci

Na postawie zbudowanego modelu system oferujeneré F‘Dbiekwskazy_wany _
mo liwo ci obliczania objto ci. Oblicze dokonuje si dla wskazanego ? ;g‘::;i’;ig'ﬂE::kzt:r[“i::':ﬁnk]
poziomu odniesienia i obszaru. Po uaktywnieniu @jinkojawia si
formularz s u cy do zdefiniowania zadania (rysunek obok).

—wivbdr praszezyeny—————————
f+ Plaszczyzna pozioma

" Ptaszczyzna skosna

€ Drugi model DT

rZmiana pagzcgyeny
[ Mowa praszczyzna

ak I Cancel |

1.4.1 Definicja zakresu oblicze

Obszar definiuje si poprzez wskazanie opisgijych go punktéw. Prawym klawiszem myszy
wskazuje si punkty dowolne. rodkowy klawisz powoduje wycofanie sb jeden punkt. W przypadku
posiadania rysunku sytuacyjnego ma dowiza si do punktu istniejcego wskazuic go za pomoc
lewego klawisza myszy. Ostatni punkt obszaru (réwigywszemu) musi bywskazany za pomodewego
klawisza myszy.

Gdy zaznaczonym aktualnie obiektem jest obiekt zamk ty program nie czeka na wskazanie
obszaru, lecz przystpuje do oblicze obj to ci bezporednio po zdefiniowaniu poziomu odniesienia.

Wybor sytuacyjnego obiektu terenowego jest lmgy jedynie wowczas, gdy takie obiekty istnigj
Na ekranie naley go wskaza lewym klawiszem myszy, a naphie po wybraniu w &iwego obiektu
wcisn spacj.

Poprzez obiekty zaznaczone nglegozumie zamknite obiekty zaznaczone jako blok. Program
liczy obj to dla kadego z tych obiektow po kolei.

1.4.2 Definicja odniesienia

P aszczyzna pozioma jest definiowana poprzez ped#)i wysokoci. Naley wcisn spacj
i poda wysoko . Jeli interesuje nas wysoko konkretnego punktu nalg wcisn lewy lub prawy klawisz
myszy. Wcini cie klawisza lewego powoduje wyietlenie wysokoci punktu znajdujcego si w pobli u
kursora, natomiast waii cia klawisza prawego powoduje wyznaczenie wysokpunktu znajdujcego si
pod kursorem.

P aszczyzna skoa wyznaczona jest poprzez trzy punkty o zadanyghoko ciach. Program
podpowiada wysokei terenowe tych punktow. Moa poda jednakow wysoko dla wszystkich
punktéw, co oznaczab dzie obliczenia objo ci w stosunku do p aszczyzny poziome;j.

Mo liwo liczenia objto ci w stosunku do drugiego model DTM pojawia gdynie wtedy, gdy
model wczeniej utworzony zosta wczytany. Obp jest liczona jako rénica objto ci pomi dzy dwoma
modelami.

Flik:
Backup il
k
B Lizta obwartych okienek w GEQ-MAP
Zapis binarrey MMT
_ DEMO30Y M, |
Zapis aktualnego modelu DT # . ;
Cidczyt drugiego modelu DTM
T |
Informacia
Whjscie Alt+F4 Odczyt drugiego modelu terenu

W okienku pojawi si wykaz wszystkich aktualnie otwartych przez syst8EO-MAP baz danych, w tym
réwnie aktualnej bazy, ktérej opracowaniem gajmujemy. Liczenie rdic obj to ci pomi dzy bazami
o0 tej samej nazwie ma sens, poniewadel opracowywany mdg jwosta zmieniony.
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1.4.3 Woyniki oblicze

Pe en raport dotyczy oblicze dla p aszczyzny poziomej przedstawia pery rysunek. Podawane
s : powierzchnia zakresu oblicz@bj to ci, suma objto ci ponad i pod zdefiniowanp aszczyzn oraz dla
jakiej wysokoci suma robdét ziemnych dla danego obszaru bilarsuje

Dok adno obliczenia objto ci zaley przede wszystkim od przyiych punktéw do zbudowania modelu
i wynosi kilka procent. W trakcie obliczeobj to ci nad i pod powierzchniami odniesienia oznaczane s
innymi kolorami. Wyniki mog by zapisane na plik
15 Znajdowanie obszaru zalewowego

Obszary zalewowe maa wyznaczy poprzez wskazanie punktu i podanie poziomu zaleagitym
punktem lub poprzez podanie poziomu zalewu. W psepm przypadku obszar zalewu jest jednym
obiektem powierzchniowym, we wimzu ktérego ley wskazany punkt. W drugim przypadku obszarow
mo e by wiele i nie musz si ze sob czy . Na rysunkach na nasinej stronie przedstawiono efekt
wyznaczenia obszaru zalewowego woké punktu, olidpkuréjwymiarowy tego zalewu.
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1.6 Tworzenie mapy spadkow i mapy azymutow maksymalnyckpadkow

Mapa spadkow me by przydatna n.p. przy analizie erozyjod gleb. Mapa azymutow
maksymalnych spadkéw me by wykorzystana przy odnajdywaniu obszaréw oy nas onecznieniu.
Mapy te mona zapisajako raster o okréonej rozdzielczoci (rozdzia 5.7.2).

Mapa spadkow terenu Mapa azymutéw maksymalnych spadk
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1.7 Wizualizacja tréjwymiarowa

Wej cie do wizualizacji tréjwymiarowej
nast puje poprzez wybranie z menu g 6wnego \wigj
Inne|Widoki 3D

Najcz ciej wykorzystywanym wefiem jest
u ycie Widok z boku, pozwalajcy na obejrzenie
terenu z zawartymi na nim obiektami terenowymi.
Podobny obraz mma uzyska poprzez wykonanie
Siatka linii, lecz w tym przypadku teren jest
przedstawiany jako obraz réwnoleg ych przekrojiMidok z gory jest wykorzystywany przede wszystkim
do tworzenia rastra wysoktiowego.

1.7.1 Widok z gory

Widok z géry zaley od przyj tego obrazowania wysoka terenu. Poniej przedstawiono ten sam
teren na dwa sposoby: kolor zalg od wysokoci i przedstawiony w skali szara.
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Widok terenu zmienia sirdwnie w zale no ci od ustawionegordd a wiat a.

Widok z gbry po zmianie po @nia owietlenia
1.7.2 Tworzenie rastra wysoko ciowego

Do tworzenia rastra wysokciowego najlepiej jest wybraKolor terenu|Zale y od wysokoci —
raster. Pozwala to rowniena lepsz analiz poprawnoci zbudowanego modelu terenu.

Tworzenie rastra wysokoiowego

12
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Poni ej pokazano obraz fragmentu terenu z nangm rastrem wysokaiowym.

1.7.3 Widok z boku

Podstawowy obraz terenu uzyskuje gizygl daj ¢ si terenowi z boku.

Widok z boku. Ustalanie parametréw widoku

Widok terenu jest sterowany poprzez mefmom, a take azymut i kt nachylenia (kt nachylenia
mo na réwnie zmieni za pomoc pionowego paska z prawej strony ekranu). Uzyslkefekt cieniowania
zale y od ustawienid&o o enie owietlenia.

Wielko ci i ksztaty wizualizowanych obiektéw ustawia gia stronieParametry. Procedurze
uzyskania danego wygldu budynkdéw powi cony jest osobny rozdzia .
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Parametry widocznych obiektow Ustalanie widocznai obiektow

Wyboru przedstawianych
obiektow naley dokona w opcjach na
stronie Widoczno , gdzie wyszczegdl-
nione s wszystkie moliwe do przedsta-
wienia obiekty. Dodatkow mo liwo ci
wyboru jest klawisaVidoczno warstw,
pozwalajcy na wizualizacj obiektow
po o onych na okrdonych nak adkach
informacyjnych. Mona réwnie wybra
kody obiektoéw powierzchniowych
i liniowych, ktére powinny zosta
pokazane na rysunku. Dokonuje si
jednak tego przed weajiem do
wizualizacji trojwymiarowej w ogoélnych
opcjach moduu GEO-DTM na stronie
Widoki 3D (rysunek obok).

Dodatkow mo liwo ci jest
ograniczenie wizualizacji do  obiektéw
po o onych na okrdonym obszarze. Pozwala
do ogldania  frontonow budynkéw
po o onych przy okrdonej ulicy tzw. pierzei.
W tym przypadku obiekty nie bl
przys aniane przez inne znajdcg si bli g
obserwatora. Wyboru dokonuje przed

wej ciem do wizualizacji trojwymiarowej (przedstawiona rysunku po
lewej).
Po wybraniu tej opcji nale przy uyciu myszy pokazaobszar
zamkni ty przeznaczony do wizualizacji. Kady obiekt, ktérego chocial punkt znajduje siw tym obszarze
zostanie umieszczony na obrazie.

1.7.4 Wizualizacja budynkéw w module GEO-DTM

Ka dy obiekt GEO-MAP posiadagy kod z przedziau 5300-5399 ( z wi§iem schoddéw
i specjalnego obiektu 5307) standardowo jest wizaalany jako bry a, ktéra stoi na powierzchni teren
i posiada p aski dach. Poziom dachu jest ustalémpidrwszego punktu budynku.

Nie s wizualizowane budynki, ktére w atrybucie A6 maypisane liczb 2 (dwa) lub wiksz .
W szczegOlnaci dotyczy to tych budynkéw, we wirzu ktérych umieszczono kilka obiektéw 5339 (blok
budynku) o rénej liczbie kondygnaciji.
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Wysoko ci budynkow

O wysokoci budynku decyduje odczytana
liczba kondygnacji z atrybutu A2. Liczba kondygnacj
jest zawsze odczytywana z atrybutu A2 i edoy
zapisana za pomocyfr rzymskich (jak na obok) lub
arabskich. Pozostawienie tego atrybutu pustego
oznacza, e budynek jest parterowy.

Przyj te standardowe wysoka kondygnacji
ustawiane sw opcjach modu u GEO-DTM w menu
Ustawieniana stroniéVidoki 3D (poni ej rysunek po
lewej) ub w menuJstawienia widoku 3D na stronie
Parametry (poni ej rysunek po prawej).

Ustalanie indywidualnych wysokoci obiektow (w tym budynkéw)

Ka dy obiekt GEO-MAP (w tym budynek) me mie wpisan indywidualn wysoko

15

prezentaciji.

Whpisana indywidualna wysoko powoduje ignorowanie wpisanej liczby kondygnatjf.opcjach modu u

GEO-DTM w menuUstawienia na stronieWidoki 3D ustala si, z ktérego atrybutu wysoko zostanie

pobrana. W tym samym miejscu ustalawymagan fraz poprzedzajc (prefiks).

Ustalanie prefiksu dla wysoka Wybér atrybutu, w ktérym wyspi wysoko

Na nastpnej stronie przedstawiono wpisaindywidualn wysoko budynku w atrybucie TEXT (na
rysunku opisan UWAGI) z fraz poprzedzajc H=, oraz wizualizacj trzech budynkéw: parterowego,

trzypi trowego i o wysokaci 20.96 m.
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1.8 Kolorystyka prezentacji

Standardowe kolorycian i dachéw budynkéw  Kolor dachu me zosta pomini ty, o ile na tej
oraz kolorystyka innych obiektéw s ustalanesamej stronie zostanie zaznaczona opDachy
w menuUstawienia widoku 3D na stronieKolory. p askie jak ciany. Poniej przedstawiono efekt
Naley pamita o tym, e kolor cian i budynkoéw takiego zaznaczenia.
zaley od owietlenia. Na rysunku porej pokazano
ustawienie opciji i efekt wizualizacji.

1.8.1 Ustalanie koloréw zale nie od wysoko ci budynku

Kolor budynkéw moe si zmienia automatycznie, jeli zostanie zaznaczona op&ale y od
wysoko ci. Poni ej przedstawiono przyk ad.
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Budynki zmieniaj swoje kolory w zaleno ci od ustawionej skali. Zmiana nagtje
poprzez klikni cie na zaznaczony klawisz Skala koloréw.

1.8.2 Ustalanie indywidualnych koloréw cian budynkow

Kolory cian budynkéw mana nadawa ka demu budynkowi indywidualnie. W tym celu naje
ka demu budynkowi nada indywidualny kolor wype nienia, a w menu zaznaczgpcj Kolory
Z atrybutéw. OpcjaZale y od wysokoci musi zostawy czona. Poniej przedstawiono efekt wizualizacji
po ustaleniu indywidualnych koloréveian.
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1.8.3 Wizualizacja niestandardowych dachéw budynkow

W fotogrametrii ze stereodigitalizacji zdj lotniczych mona uzyska rzeczywiste wysokai
dachéw oraz ich kszta ty. W Systemie Informacjievénie GEO-MAP zarezerwowano dla obrysow dachéw
(okapow) kod5307, za dla kalenic kod4307. Opierajc si na za oeniu, e kady punkt tych obiektow
posiada znanrzeczywist wysoko dodano mdiwo ich wizualizacji. Zasada jest jednak inna przy
wizualizacji pozosta ych budynkow: obiekt 5307 jegsowany od poszczegdlnych punktéw okapu do
terenu. Warunkiem uwzglinienia kalenic jest ich zawieranie se wn trzu okapu.

W po niejszym okresie dodano réwnieno liwo  wizualizacji bez koniecznoi znajomoci
wysoko ci wszystkich punktow takich obiektow.

1.8.4 Wizualizacja okapow i kalenic posiadaj cych wszystkie znane wysoko  ci

Na rysunku powyej przedstawiono obiekt 5307 wraz z wykazem wspdmych. Kady punkt ma
znan wysoko oko o 7.5 metra nad terenem. We wau okapu znajdujsi kalenice 4307 o rOwnie
znanych wysokaiach. Poniej przedstawiono kalenice narysowane kolorem czeywo oraz efekt
wizualizacji przy wybranych ustawieniach koloréw.

1.8.5 Wizualizacja okapow i kalenic poprzez podanie  wysoko ciwzgl dnych

Uzyskanie widoku budynku poprzez nadawanie rzecatyeh wysokoci wszystkim punktom jest
k opotliwe, jeli nie dysponujemy danymi uzyskanymi z fotogramebiektorzy u ytkownicy systemu chc
uzyska ksztaty dachdéw (nawet w przybdiniu) bez wykonywania pracoch onnych czyrgioustalania
i nadawania rzeczywistych wysokd wszystkim punktom. Postulat ten zrealizowanoastmpuj cy sposob:
Obiektowi 5307 (okap) mma nada wysoko ponad terenem poprzez wpisanie liczby kondygndaiji
atrybutu A2. Okap jest wowczas wizualizowany jakazipmy na wysokai wynikaj cej z wpisanej tutaj
liczby kondygnaciji. Wype nienie atrybutu A2 powoeugnorowanie rzeczywistych wysokn punktéw
okapu
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Obiektowi 5307 moe uzyska wysoko
indywidualn . Wopisanie indywidualnej
WysoKo Ci powoduje  ignorowanie
zarbwno  rzeczywistych  wysokao
punktéw, jak i wpisanej liczby
kondygnacji. Okap jest poziomy.
Obiektowi 4307 (kalenica) moa nada
wysoko indywidualn w stosunku do
okapu, we wntrzu ktérego si znajduje.

Poni ej przedstawiono utworzony
budynek zgodnie =z przedstawion
procedur. Obiekt 4307 jest poziomy
iley 5m ponad obiektem 5307 (patrz
rysunek). Obiekt 5307 ma wpisany
do atrybutlWAGI tekstH=10.45.

Ko cowy efekt wizualizacji
podziwia mona na rysunku
po lewe;j.

1.8.6 Wizualizacja przy u yciu p atow wielok tnych

W niektérych przypadkach zachodzi koniecznoprzedstawienia bardziej skomplikowanych

kszta tow budynkéw. Do
ich wizualizacji mona
wykorzysta p aty o kodzie
5100 P at musi stanowi
obiekt zamknity p aski
oraz kady z punktéw p atu
musi mie znan

rzeczywist wysoko .

Przyk ad wizualizacji za

pomoc wykorzystania
p atbw zamieszczono po
prawe;j.

Kady z patow
posiada nadany kolor.
P aty mona wykorzysta
réownie do wizualizacji
np. okien.
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1.9 Animacje widokdw trojwymiarowych
Rozdzia powi cony jest ustawieniom animacji widoku 3D.

1.9.1 Obroét woké wybranego punktu

Dodatkow korzy ci z utworzenia Numerycznego Modelu Terenu jestliwo  przesuwania sinad
wybranym obszarem i oglanie obrazu z ranych punktéw widzenia (wykonywanie animacji).

Obrot widoku obszaru woké jegoodka uzyskuje siprzyciskajc klawiszAnimacja lub z klawiatury
poprzez wcini cie

spaciji. Zatrzymanie
animacji nastpuje
poprzez ponowne

przyci ni cie Animacja
lub poprzez wciniecie
klawiszaESC.

Pocz tkowe
ustawienia okrda si
w Opcje na stronie
Widok. Tutaj réwnie
mo na wskaza
kierunek obrotu.

Obszar moe by
obracany woké innego
punktu, ktory naley wskaza przed wejciem do ogldania widoku trojwymiarowego w menidoki
3D|Wskazanie rodka obrotu.

Standardowo obrét nagwje poprzez zmian azymutu widoku
0 1 stopie. Skok zmiany azymutu me zosta zmniejszony (nawet do
0.01 stopnia) w men@pcje na stronieBMP.

1.9.2 Animacja pomi dzy dwoma widokami

Efekt przesuwania si nad
terenem mona uzyska po
wykonaniu nastpuj cych
czynnoci:

Ustalenie i zapisanie widoku
pocz tkowego

Naley ustali parametry
widoku pocztkowego oraz jego
powi kszenie, a nagpnie je
zapisa WYywo uj ¢ menu
Widok|Zapis parametrow
widoku.
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Ustalenie i zapi-
sanie widoku
ko cowego.

W podobny
sposob naley ustali
parametry widoku
ko cowego oraz jego
powi kszenie, a nas-
t pnie je zapisa
WYWOo uj ¢ menu
Widok]| Zapis
parametrow widoku.

Na rysunkach
pokazano réwnie
wybrane  parametry
obu widokow.

Uruchomienie animacji

Naley wybra menu
Animacja BMP, a nastp-
nie w dowolnej kolejnci

wykona : Woczytanie
pierwszego widoku oraz
Woczytanie drugiego

widoku. Naley réwnie

wybra liczb  obrazéw
po rednich. Uruchomienie
animacji nastpi po

wci ni ciu klawisza Start

animacji.

1.9.3 Animacja pomi dzy wieloma widokami

Ustalenie i zapisanie kolejnych obrazéw wykonujezgjodnie z opisanwcze niej procedur. Nazwy
kolejnych widokéw naley zapisa na pliku tekstowym. Oprécz nazw plikbw nma wpisa liczb obrazéw

pomi dzy kolejnymi zapisanymi widokami (w tej samej iipd spacji).

Widok1.3DV 20
Widok2.3DV 50
Widok3.3DV
Widok1.3DV

W przyk adzie pomidzy widokami zapisanymi pod nazw
Widok1.3DV a Widok2.3DV zostanie utworzonych 20 obrazéw
po rednich. Jeeli liczba ta zostanie pomina, to liczba obrazéw
po rednich zostanie pobranaAnimacja BMP|Liczba obrazéw

po rednich.

Powtdrzenie nazwy pierwszego pliku w ostatnieji loEnacza
animacj ci g , tzn. wykonanie animacji w kolejna (widok1-

widok2-widok3-widok1-widok2-....).

Uruchomienie animacji nagii po wykonaniuOdczyt listy
widokéw z pliku, a nastpnie Start animaciji.

21
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1.9.4 Zapis kolejnych widokéw do plikow BMP

Ka dy widok moe zosta zapisany na plik BMP. Nalg
w menu Opcje wybra stron BMP i zaznaczy Zapisywanie
widokow na pliki BMP. Na tej stronie nalg poda miejsce
zapisu kolejnych plikbw (dysk i folder) oraz nazwierwszego
pliku. Nazwa pliku musi zawieradowolny prefiks, a nagpnie
numer pocztkowego pliku. Kady kolejny zapisywany plik BMP
b dzie mia numer zwkszany o 1. Kady widok moe zawiera
LOGO (naley je uprzednio wczytg. Zapisane w ten sposéb pliki
mog zosta wykorzystane do spordzenia filmu.

1.9.5 Zapis widokdéw tréjwymiarowych o bardzo wysoki ej rozdzielczo ci do plikbw BMP

Modu pozwala na zapis przedstawianych obrazéw mdamaduej rozdzielczoci. Naley z menu
Plik wybra pozycj Zapis rysunku do pliku, a nastpnie wskaza za pomoc myszy dwa przeciwleg e
naro niki prostok ta. Pojawi si wéwczas okienko dialogowe pozwale¢ na okrdenie wymiaréw obrazu
(szerokoci i wysoko ci w centymetrach) oraz rozdzielceo DPI (ang. Density Per Inch). DPI oznacza
liczb pikseli, na ktér jest podzielony 1 cal (25.4 mm). Rozdzielcz800 DPI wyznacza rozmiar piksela na
0.084 mm. Fizyczna wielko pliku zostanie obliczona i podana operatorowi kiceptaciji.

Post powanie przy zapisie rysunku
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