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INTRODUKTION

Denne vejledning beskriver, hvordan man arbejder med og visualiserer 3D geografiske data i SDL. Data
kan veere vektor-data, terraen-data eller en kombination af disse.

3D vektor-data kan indlzeses eller skabes i SGE (SDL Grafisk Editor), da de fleste SGE redigerings-
funktioner arbejder i 3D. Men man kan i SGE udelukkende se data i 2D.

Arbejde med vektor-data i 3D visualiserings-modulet startes normalt fra SGE, ved at man farst udvaelger
de data man vil se, og derefter veelger 3D-funktionen ( Valgte — Vis 3D-model eller 3D-knappen).

Dette ga@r det muligt, at afgraense den maengde data, der vises i 3D, f.eks ved kun at udvaelge et
geografisk omrdde eller bestemte temaer vha. punkt-koderne.

Modulet kan ogsa startes fra SDL: Koordinater — SGE 3D

Afsnittet Programstart beskriver i detaljer, hvordan 3D modulet startes, hvis man fx ogsa arbejder med
terreen-data.

Bemeaerk, at figurene i vejledningen ikke altid vil stemme overens med den aktuelle version
ar 3D-modulet. Der tilfgjes lobende ny funktionalitet, hvilket afspejles i menu’erne.
Vejledningen er opdateret september 2017 (SDL6.23).

FORUDSATNINGER

3D-modulet SDL3D.EXE skal veere installeret i SDL program-mappen. Dette sker ved installation af SDL.

Grafik-kortet i PC'en skal understgtte OpenGL — dette ggr alle nyere grafik-kort. Jo mere RAM i grafik-
kortet jo bedre.

Veer forsigtig med at indlaese meget store datamaengder i 3D-modulet— specielt hvis data visualiseres
som 3D-symboler eller med teksturer — da dette kan pdvirke PC'ens ydelse og i vaerste fald 13se
programmet.

3D kodetabellen (fx navngivet sd/3D.kod) skal specificeres i SGE parameteropstilling, hvis man gnsker at
bestemme symbologien i 3D (farver, symboler, teksturer (billeder) mv.). Kodetabellen vil normalt ligge i
projekt-mappen.

I praksis bgr man altid benytte en kodetabel, hvor symbologi for alle koderne i data er specificeret, da
objekter i 3D-modellen ellers vil blive vist med samme symbologi (gra farve).

Ofte vil det veere fordelagtigt, at oprette en speciel 3D kodetabel til en opgave, da man herved frit kan andre i

symbologi mv., uden det pdvirker visning af andre data.
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PROGRAMSTART

3D-modulet kan startes fra SGE pa 2 forskellige mader. Valget af metode vil vaere afhaengigt af, om man
udelukkende vil vise 3D vektor-data eller om man vil vise 3D terraen-data (evt. sammen med vektor-
data).

3D Vektor-data

Man udveelger de data, man gnsker at se i 3D, og veelger funktionen: "Vis 3D-model" i Valgte-menuen

(Valgte — Vis 3D-model). Man kan ogsa veelge funktionen fra 3D-knap-menuen. » s
Dette er den hurtigste made at se data i 3D pa.

Sigtepunktet i 3D-modellen vil vaere bestemt af centrum af kort-udsnittet og aktiv kote i SGE. @je- og
sigtepunkter kan sndres i 3D-modulet.

I eksemplet nedenfor er bygninger og terraen registreret som flader i SGE. Fugle, tracer mv. er registreret
som enkelt-punkter, med koder der definerer symbolerne.
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3D Terraen-data

Hvis man har terraen-data (hgjde-model) i form af en grid-fil, kan man veelge, at se denne som en "3D
grid-model" evt. draperet med et billede (ortofoto, scannet kort eller lign.).

Funktionen veelges fra Konstruktion — DTM Grid - Vis 3D-terraen eller fra 3D-knap-menuen » s

DHM-FIL

Grid-filen skal vaere i GeoTIFF eller ArcGrid Ascii format.

Grid-filen kan evt. dannes vha. "Dan Asc grid-fil' funktionen under Konstruktion — DTM Grid. Funktionen
danner et regulaert grid udfra et 3-kantnet. Det kraeves derfor, at man har udvalgt data i et trekant-net,
inden den benyttes. Det anbefales at bruge grid-stgrrelsen 1 m. Hvis omrddets udstraekning er for stor,
kan man veelge et stgrre grid-interval, hvilket dog vil betyde, at data skaleres i hgjden i 3D-modulet.

Hvis grid-filen daekker et stgrre omrdde, end det man er interesseret i at arbejde med i 3D, kan man
zoome ind og veelge at afkrydse Aktuelt udsnit. S vil der indleeses et udsnit af grid-filen svarende til det
aktuelle vindue i SGE.

BILLEDE
En billede-fil (f.eks. hgjdekurver, gridnet eller ortofoto-udsnit) kan draperes over terraen-modellen.
Billeder kan i SGE dannes vha. "Print til billede" funktionen (Filer — Print til billede).

Alternativt kan man veelge at hente et WMS-kort, der sd indlaeses og draperes pd terraen-modellen. I
dette tilfaelde, skal man i SGE have valgt en aktiv WMS-kilde i WMS-indstillinger.

PUNKTKATALOG

Der skal herudover angives et punktkatalog. Husk at gemme de aktuelle data i SGE, hvis det er dem, man
vil have vist. Alternativt veelges Udvalgte data i SGE, ved at afkrydse Valgte data tjek-boks. I dette
tilfaelde, skal der ikke angives punktkatalog.

SGE 3D X

DHM fil
CADTMAVEILE\WCS_GST_DHM_0.4 6255_615.TIF v | |
[ ] Aktuelt udsnit

Billede

| 2

Vindue L IWMS

Punktkatalog

V| | &

Valgte data

oK Afbryd
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Start fra SDL

3D-modulet kan ogsa startes fra SDL’s hovedmenu. Dette ggres fra menu’en Koordinater — SGE 3D.
Fremgangsmaden svarer til den beskrevne ovenfor.

Man kan dog ikke veelge aktuelt udsnit for DHM-fil. Man kan heller ikke hente billede fra WMS-kilde eller vise

udvalgte data.

SGE 3D » QSGE3D x

Punkter Terraen

Punktkatalog
|C:\SDL6\3DTRANSF.PKT v| = |5

3D Kodetabel
|C :\SDL6\Eksempler\3D\3dDemo. kod

Afbryd

Punkter Terreen

DHM fil
|c :\DTM\WCS_GST_DHM 0.4_6182_709.tif

Billede
|C :\SDL&\pict\GeoDataStyrelsen Topo_Skarml - ‘ =

v‘ﬁ;

Punktkatalog

C:

oK Afbryd

Nedenfor vises en 3D grid-model draperet med bitmap dannet i SGE.

Udfra 3D-punkter er en trekant-model dannet vha. Konstruktion — DTM — Dan trekanter.

Herefter er et grid dannet vha. Konstruktion — DTM — Dan net.

Fladerne i dette grid er kodet, ved at udveelge data i kote-intervaller og tildele forskellige punktkode afh.
af koten. Disse punktkoder giver grid-fladerne forskellige farver.

2D-billedet af det farvelagte grid er gemt som billede-fil (Filer — Print til billede).

Endelig er grid-filen dannet vha. Konstruktion — DTM — Dan 3D gridfil.

SGE 3D Brugervejle
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GENERELT

Hvis man kun udveelger en del-maengde af data i punktkataloget i SGE, skal man sgrge for, at flader er
lukkede og liniefglger er afsluttet, dvs. benyt "Overiap' eller “Helt indenfor” i "Vaelg vindue" (Udveelg —
Veaelg i vindue).

Hvis datas udstraekning i planen er vaesentlig stgrre end i hgjden, vil visualiseringen ikke blive optimal.
Skalér derfor evt. data i SGE, inden data vises i 3D.

Koordinatvaerdier overszettes til lokale koordinater i 3D-modulet. Man kan dog se de "rigtige” koordinater
ved forespgrgsel (Info) pd objekter. Centrum af kort-udsnittet vil ligge i det lokale koordinatszet (0,0).

Punktkoder

Punktkoder benyttes, som i SGE, til at symbolisere data. Der kan vises punkter, linjer og flader.

En kodetabel (fx sdl3D.kod) benyttes til, at give objekter med forskellige punktkoder forskellig farve og
udseende. Det er vigtigt, at bruge koderne til at tildele forskellige farver, for at opnd den bedste
visualisering. Kodetabellen kan endvidere benyttes til, at tildele flader materiale og punkter symbol
(3DS/0OBJ/DXF-format).

Kodetabellen specificeres i SGE under Editér — Indstillinger SGE.

SGE Indstillinger e ]

| Filer I Skeerm | Vis | Punit | Teksterl Snap I Standard | Symbaler| 20D DT

Materiale-Kodetabel

CASDLA\Eksempler3Diterning2d.kod -
Mappe for billederfteksturer
CASDLBEKSEMPLERVADN

Mappe for 3D-symboler (305 mv)

sl

Kodetabellen kan redigeres i 3D-modulet og punkter med bestemte koder kan teendes/slukkes individuelt.
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3D special-koder i punktkatalog

Punkterne skal digitaliseres med geometrikode = 0 (punkt).
Punkterne skal udvaelges, sammen med de data, der gnskes vist i 3D.

Det er ikke ngdvendigt, at anvende special-koderne, for at bruge 3D-modulet.

TPO - Target POint — Sigtepunkt. Disse punkter vil optraede i en liste, hvorfra man i 3D-modulet kan
veelge, hvorhen man ser.

VPO - View POint — @jepunkt. Disse punkter vil optreede i liste, hvorfra man sd i 3D-modulet kan veelge,
hvorfra man ser. Ved at placere en raekke gjepunkter omkring data, kan man simulere en "flyvning" om
3D data.

LS1 - LigthSource nr. 1 - Placering af 1. lyskilde.

LS2 - LigthSource nr. 2 - Placering af 2. lyskilde.

LS3 - LigthSource nr. 3 - Placering af 3. lyskilde.

Lyskilder kan enkeltvis slukkes/taendes.

Placering af lyskilder giver mulighed for, at styre lys-laegningen af 3D-modellen i detaljer.

Standardmaessigt placeres en lyskilde i gjepunktet. Denne kan slukkes/taendes som de @vrige lyskilder.

MATERIALER (TEKSTURER)

Flader tildeles materiale/tekstur vha. kodetabellen (fx Sd/3D.kod).

Materialer er bmp- png- eller jpg-filer, og kan enten veere billeder, der straekkes til at daekke hele fladen,
eller billeder, der gentages over fladen (tiles). Fgrstnaevnte benyttes f.eks. til facade-billeder og
sidstnaevnte til f.eks. terraen (graes, vand, fliser mv.).

Der er en raekke typer objekter, der kan vises med materiale: MESH, PLANE, POLYGON, SPHERE,
SHPLANE.
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MESH er en flade med 3 eller 4 hjgrner beliggende i samme 3D-plan. I kodetabellen angives tekstur-fil og
3 eller 4 seet tekstur-koordinater (Se nedenfor).

PLANE er et rektangle med 4 hjgrner beliggende i samme 3D-plan. I kodetabellen angives tekstur-fil. Hvis
tekstur-filen gnskes &iled (gentaget) over fladen, kan den gnskede tile-stgrrelse angives i kodetabellen i
meter.

Billede vises pa begge sider af fladen og kan vises gennemsigtigt.

POLYGON kan indeholde vilkarligt antal hjgrner beliggende i samme 3D-plan. Der kan vises flade-kanter
pd polygoner. Tekstur “tiles” pa polygoner, men kan ikke styres praecist som for MESH og PLANE. Hvis
der ikke angives teksturfil for POLYGON, kan de vises med farve og gennemsigtighed (0.0-1.0, jo mindre
veerdi jo mere gennemsigtig).

SPHERE kraever en tekstur-fil, der kan "wrappes” om en kugle. Hvis der ikke angives teksturfil for
SPHERE, kan de vises med farve og gennemsigtighed (0.0-1.0, jo mindre veaerdi jo mere gennemsigtig).

Tekstur-koordinater (MESH)

Tekstur-koordinater er koordinat-szet i tekstur billed-filen, der definerer fladens hjgrners placering i
billedet. Koordinat-vaerdier angives i interval 0.0-1.0. Man kan placere billedet i SGE i omradet (0,0)-
(1,1), og herefter registrere de gnskede veerdier. Tekstur-koordinater benyttes kun ifm. MESH.
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I eksemplet er koordinatsystem sat til UTM. Dette har betydning for raekkefglge af tekstur-koordinater i
kodetabellen. Bemaerk at billedet er placeret vha. Filer — Billeder - .. i omrédet (0,0)-(1,1). Billedet er
sdledes kvadratisk. De gnskede tekstur-koordinater (4 sidste koordinatsaet i kodelinien) er digitaliseret
mod uret og X (E) angives fgr Y (N) i kodetabellen.

MESH 402 $00000000 C:\sdI3d\sge3d_tst.jpg 0.00 0.00 1.00 0.00 0.00 0.155 1.001 0.397 0.999 0.671 0.00 0.622

Resultatet i 3D:

Cubemap

Cubemap bruges hvis man vil give overfladen af objekter en mere levende struktur. Der defineres 6
billeder, der reflekteres i objektet fra 6 retninger. Der angives navn pé en billedfil i kodetabellen. Hvis der

sd findes 6 billedfiler med samme navn efterfulgt af ”_px”, ”_py”, "_nx", "_ny”, ”_pz",”_nz" indlaeses
disse i cubemap’en — ellers bruges den samme billedfil for alle 6 retninger.
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SYMBOLER

Punkter kan vises som 3D-symboler som 3DS-symboler (indlzest fra filer), Kasser (CUBE, standard) ,
kugler (SPHERE) samt view-uafhaengige punkter (POINT).

Der anvendes standard 3DS-filer, OBJ-filer eller DXF-filer. Disse filer kan dannes fra en raekke 3D
modellerings veerktgjer (eller findes pa internettet). Symboler kan f.eks. veere traeer, personer, biler osv.
- se figur nedenfor.

I kodetabellen angives filnavnet samt skalering og retning (vektor) af symbolet. 3D-symboler kan veere
defineret forskelligt mht. stgrrelse og retning.

Bemeaerk, at der kan vaere specielle 3DS-filer, der ikke vises korrekt i SGE 3D.

For SPHERE angives radius af kuglen og for standard-punkter (CUBE) angives sidelaengden i kuben.

SPHERE kan vises med gennemsigtighed (0.0-1.0, jo mindre veerdi jo mere gennemsigtig).

Hvis der ikke angives3D-smboler eller SPHERE, vil punkter vises som kasser med stgrrelse og farve
angivet i 3D kodetabellen.

SPECIELLE OBJEKTER

Der kan vises en raekke special-objekter, der defineres i kodetabellen:

For punkter kan kugle (SPHERE), punkt (POINT) og //d (FIRE) benyttes. For SPHERE angives radius i
kodetabellen. POINT benyttes primaert til, at vise mange punkt-objekter samlet.

For linjer kan rgr (PIPE og SPIPE) og pil (ARROW) benyttes. For PIPE angives radius i kodetabellen.
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3D SDL-tekster kan vises, men hvis de ikke indeholder en kote (Z), vil de blive vist i den i SGE givne
aktuelle kote. Der skal angives en TEXT-linie i kodetabellen med tekstens kode.

3D-tekster kan ogsa vise som 3D-objekter, hvor der fx kan tilknyttes en cubemap som vist nedenfor.

\» )
SV«

3D-modulet kan veere i 3 forskellige navigerings-tilstande.

Flyv rundt om 3D-model
Panorér over om 3D-model

Kig rundt i om 3D-model

Man kan altid flyve/gd igennem modellen vha. pile-tasterne eller ved at klikke pd navigations-knapperne i
nederste venstre hjgrne. Stgrrelse af flytning og drejning ved tryk pa taster/knapper, kan szettes i 3D-
modulet.

Navigerings-funktioner i 3D-vindue: Bemaerk at +/- er zoom ind/ud og pil op/pil ned flytter gjepunkt hhv
laengere fra/taettere pa sigtepunkt.
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Man kan altid udpege et objekt, for at f& oplysninger om det objekt man peger pd med musen.

Hvis der er tilsluttet en 3D-navigator til PC'en, kan denne benyttes til navigation.

e 4

- .
= (g 3pcoN™

-

mmmmmm

nnnnnnnnn

Opdatering (ms)

[]Gem som &t

X=78.22 Y=-137.79 2=8720

Eksempel bygget op i SGE med flader (graes + vej + bygning) og punkter (kegler + traeer).
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Tilstand

OFiw Luk
® Overblik

QO lnfo

Lys Diverse
Kamera
Indstillinger

Hejde skalering

Terreen | 1.0 |
pata [0 |

Flyv (pile-taster)

Fitstep[10 |
Rotstep[10 |

Terraen-model
[[] Trad-model
Himmel

[] Grid-net
[[]Flade-kanter
Indlzes kanter
Grid-netkote[0 (3]

Baggrundsfafve

Liniebredde |1 5}

o] (Fm]

X = 142.33 Y =-78.03 Z = 94.50

Eksempel bygget op i SGE med SPHERE (forskellige koder for punkter giver forskellige farver) og PIPE
(rade).
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3D OBJEKT-TYPER

Der kan defineres en raekke forskellige objekt-typer, der benyttes til, at visualisere data pé forskellig
mdade. Objekt-typen, der vises i SGE 3D, er bestemt ud fra geometri-typen og punktkoden. Objekt-typen
defineres i 3D kodetabellen.

Der skal sdledes vaere overensstemmelse mellem punkternes geometri-koder og objekt-typerne defineret
for koderne i 3D kodetabellen. Af nedenstdende oversigt, fremgdr hvilke objekt-typer, der kan bruges for
punkter, linjer og flader:

Punkter (CUBE)
Geometri: Punkt.
Parametre:

Farve

Skalering (starrelse)

Punkter kan pafgres en generel stgrrelses-skalering i
3D-modulet. Denne geelder for alle punkter i data.

Linjer (LINE)
Geometri: Linje.
Parametre:

Farve

Skalering (bredde)

Linjer kan pafgres en generel linje-bredde skalering
i 3D-modulet. Denne gaelder for alle linjer i data.
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Linjer (SLINE - Spline)
Geometri: Linje.
Parametre:

Farve

Skalering (bredde)

Linjer kan pafgres en linje-bredde skalering i 3D-
modulet. Denne geelder for alle linjer i data.

Flader (POLYGON)
Geometri: Flade.
Parametre:

Farve
Gennemsigtighed

Tekstur (billede)

Flader (MESH)

Geometri: Flade.

Parametre:

Tekstur (billede)

Tekstur koordinater

Tekstur tilfgjes kun forside af flade.

Teksturkoordinater kan dannes vha. SGE.
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Flader (PLANE)
Geometri: Flade.
Parametre:

Tekstur (billede)
Tekstur tile stgrrelse
Gennemsigtighed
Transparent

Tekstur tilfgjes begge sider af flade.

Ror (PIPE)
Geometri: Linje.
Parametre:
Farve
Gennemsigtighed

Radius (tykkelse)

Rgr - Spline (SPIPE)
Geometri: Linje.
Parametre:

Farve
Gennemsigtighed

Radius (tykkelse)
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Tekst (TEXT)
Geometri: Tekst.
Parametre:
Farve

Skalering

Teksten placeres altid i et plan parallelt med XY-
planen. Hvis der er tale om en 3D-tekst (med Z), vil
teksten placeres i angiven Z, ellers benyttes aktuel
kote i SGE.

3D-Tekst (3DTEXT)
Geometri: Tekst.
Parametre:

Farve

Skalering

Teksten placeres altid i et plan parallelt med XY-
planen. Hvis der er tale om en 3D-tekst (med Z), vil
teksten placeres i angiven Z, ellers benyttes aktuel
kote i SGE.

Kugle (SPHERE)

Geometri: Punkt.

Parametre:

Farve

Gennemsigtighed

ogy/eller

Tekstur (bitmap egnet til kugler!)

Starrelse (radius)
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SGE 3D

Punkt (3DS)

Geometri: Punkt.

Parametre:

3DSfil (eller OBJ-fil eller DXF-fil)
Skalering

Retning

Pil (ARROW)
Geometri: Linje.
Parametre:
Skalering (radius)

I SGE tegnes almindeligt linjestykke. SGE’s pile-type
kan benyttes, men skal kodes som ARROW i 3D
kodetabel.

Ild (FIRE)
Geometri: Punkt.
Parametre:
Skalering

(I eksempel er ogsa vist en grn som 3DS punkt-
symbol)
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Skyggeflade (SHPLANE)
Geometri: Flade.
Parametre:

Tekstur

Tekstur tile stgrrelse

En skyggeflade er en flade hvorpd, der kastes
skygge. Skyggen dannes af eksisterende objekter
fra lyskilden LS1.

Der kan kun defineres én skyggeflade.

Eksemplet nedenfor viser hvordan en skyggeflade er tilfgrt et billede af et sol-ur. Sgjlen bestér af 4 flader
og kaster skygge med solen som lyskilde (skyggerne fra de 3 kugler falder udenfor skyggefladen).
Bemeaerk, at der i Lys-fanebladet er valgt Solen som lyskilde, og at der er valgt tidspunkt og dato. Det er
naturligvis et krav at sol-uret placeres i “rigtige” koordinater i fx UTM.

L EX

(=) Overblik
O info

e % o

Indstillinger
Diverse Objekter

Kamera Lys
Lyskilder
— |
O — 3
L (=]
O — 3
150 (=]
O — 3
[Jvis placeringer

N =
O—r— 3

OTage o

Solen

598803.77
624752723

144259 |2
GMT+01:.00E »
0

Q+1 2118
O+2 414

3

N = 6247496.16 E = 598699.74 H = 399.02 Retning = 194.80
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FUNKTIONER

I de felgende afsnit gennemgas alle menu-kommandoer i SGE 3D. Funktionerne er organiseret i en raekke
fane-blade efter type af funktion, samt en menu med en raekke ofte benyttede funktioner.

Indstillinger

= : - . . “ S k - -.(.. 860
- = iz - I W e [ Flade-kanter
b s g e e . W, [ Vis akser
=
g K2°) CHimmel  [INat
T
..;.

saggrns ()
[Bilede | Veelg
Hgjde-skalering

Terreen 10 12|/ v]

Data |10 3| ¥|

DHM 0-niv.

f b B

Flyt data i hjde

15

Grid-step Grid-Z
100.00 2]

GridiZ | | PlaniZ

N = 6182835.78 E = 645499.42 H =57275

Trad-model:

Her vises kun linjer og punkter i objekter. Flade-objekter vises som omrids uden udfyldning.
Flade-kanter:

Omrids pa flade-objekter vises som linjer.

Vis akser:

X-, Y- og Z-akser vises i 3D-vindue.

Himmel:

Der vises en "himmel” som baggrund. Dette kan bruges ved visualisering af 3D terreen-data.
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Nat:
Der vises en “natte-himmel” som baggrund. Dette kan bruges ved visualisering af 3D terraen-data.
Baggrund:

Her kan vaelges, hvilken baggrundsfarve 3D-vinduet skal have. Parameter gemmes efter afslutning af
SGE 3D.

Billede:

Baggrunds-billede kan vises i 3D-vinduet. Alle data vises “over” baggrunds-billedet, der ikke er en del af
3D-modellen.

Hgjde-skalering:

Der kan her vaelges skalering af terraen-data og vektor-data. Funktionen benyttes typisk til, at fremhaeve
hgjde-forskelle, s terraenet fremstdr mere tydeligt.

DHM 0-niveau:

Benyttes typisk hvis terreen har store kote-vaerdier. Herved kan terraen flyttes i hgjden, sd det bedre kan
vises.

Flyt data i hgjde:

Forskyder vektor-data i hgjden (z). Benyttes hvis terraen-data og vektor-data vises sammen og terraenet
evt. skjuler vektor-data pé grund af smd hgjde-differencer.

Afskzering:

Fjerner terraen-data (fra visning) i den angivne afstand fra gjepunktet.

Grid:

Grid-net: Viser et geografisk net i 3D

Grid-step: Definerer grid-stgrrelsen idet geografiske net.
Grid-Z: Angiver i hvilken kote grid skal placeres i.

Grid i Z: Placerer grid i kote for sigtepunkt

Plan i Z: Placerer en flade (der skal veelges kode) i kote angivet ved Grid-Z.
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Kamera

= (] X
‘ @ 4—:" @
eseo
Zoom
450 =
Djepunkt
57275 5| (Jz-ias
Sigtepunkt
3108 2 [ z-snap
' [ vis
sil=le
N|S|B|V
Bjepunkter (VPO)
\ +
Sigtepunkter (TPO)
[ +
|
Fyv / Video
> " =
start | | stop || rec
Dﬂjepunkter
[ synkronisér
DGentag
Opdat (ms)
200 =
| [
l:] 3D-Navigator
N = 6183186.42 E = 645437.85 H =57275
Zoom:

Her veelges/vises aktuel zoom-faktor. Der kan ogs& zoomes med muse-hjul eller med +/- i menu nederst
til venstre i 3D-vinduet.

@jepunkt:

Her veelges/vises aktuel kote for gjepunkt. @jepunktets kote vil aendres, ndr man flyver rundt om 3D-
model.

Z-13s:

Hvis der vises terraen-data, vil gjepunktets kote blive I&st relativt til terreenet. Det vil sige, at ndr man
panorerer rundt i 3D-modellen, vil gjepunkt fglge terraenet.

Sigtepunkt:
Her veelges/vises aktuel kote for sigtepunkt.
Z-snap:

Bevirker, hvis der vises terreen-data, at ndr man panorerer rundt i 3D-model, vil sigtepunktet altid vaere
placeret p4 terrenet.
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Vis:
Viser/skjuler sigtepunktet i 3D-modellen.
Ryk gjepunkt mod/fra sigtepunkt:

Flytter gjepunktet taettere pa eller laengere fra sigtepunktet. Benyttes sammen med zoom-funktionen, til
at f3 den bedste visualisering af 3D-model. Funktionen kan ogsa vaelges med op-/ned-pile i menu nederst
til venstre i 3D-vinduet.

Ombyt gje- og sigtepunkt:

<t=

Sigtepunkt koordinater: Vis placering af sigtepunkt og flyt evt. placeringen ved indtastning af nye
koordinater.

| [0.000
| [0.000

Vis 3D-model fra verdenshjgrner (Nord, syd, gst og vest).

N |S|@|V

Ojepunkter (VPO)

Ved at trykke pé plus-knappen (eller num+ tast) tilfajes aktuelt gjepunkt til listen. Listen virker som en
raekke bogmeerker, s man kan finde tilbage til bestemte steder i 3D-modellen.

Punkter fra indlaeste data med koden VPO, vil ligeledes blive vist i listen.
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Listen med gjepunkter kan benyttes sammen med listen med sigtepunkter i forbindelse med Flyv/Video-
funktionen.

Punkterne kan vises i 3D-modellen ved brug af tjek-boksen. Symbologi defineres i 3D-kodetabel for
koden VPO.

@jepunkter (VPO)

WPO2

VPO3 ~ +

VP4 >
Sigtepunkter (TPO)

Ved at trykke pd plus-knappen (eller num+ tast) tilfgjes aktuelt sigtepunkt til listen. Listen virker som en
reekke bogmeerker, sd3 man kan finde tilbage til bestemte steder i 3D-modellen.

Punkter fra indleeste data med koden TPO, vil ligeledes blive vist i listen.

Listen med sigtepunkter kan benyttes sammen med listen med gjepunkter i forbindelse med Flyv/Video-
funktionen.

Punkterne kan vises i 3D-modellen ved brug af tjek-boksen. Symbologi defineres i 3D-kodetabel for
koden TPO.

Sigtepunkter (TPO)
TRC1
TROZ +
TPO2

Flyv/Video

Flyv-funktionen virker ved, at listerne med gje- og eller sigtepunkter gennemlgbes. Herved skiftes
placering sd en "overflyvning” af 3D-modellen kan simuleres. Punkterne bgr ligge teet, hvis en realistisk
overflyvning gnskes.

En overflyvning initieres med Start og afsluttes med Stop. Listerne gennemligbes kun én gang,
medmindre Gentag tjek-boksen er afkrydset. Standard er at gjepunktet fastholdes, og listen med
sigtepunkter gennemlgbes. Hvis man afkrydser tjek-boksen Gjepunkter, vil listen med gjepunkterne
gennemlgbes og sigtepunktet fastholdes. I dette tilfaelde flyves der altsd rundt om et punkt i modellen.

Hvis Synkroniser er afkrydset, vil listerne blive gennemlgbet synkront. Dette benyttes til at simulere en
flyvning over terraen.

Opdat (ms) definerer hastigheden af overflyvningen, idet der skiftes placering med det angivne interval i
milli-sekunder.
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Flywv / Video

2 | H
start | | stop || rec

[ ] @jepunkter
|:| Synkronisér
|:| Gentag
Opdat (ms)
200

F Y
-

Reset
Reset-knappen skifter til oprindeligt (default) view pd 3D-modellen ved start af program.

Fuldskaerm

KA
|

Denne knap skifter til fuldskeerms visning af data. Der vendes tilbage med <Esc> tasten, s& menu’er mv.
kan ses igen.

3D navigator:

Hvis man har en 3D-mus, skal denne tjek-boks afkrydses og programmet genstartes fgr navigatoren kan
bruges.
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Lys

Definition af lys-kilder og placeringen af disse er vigtige for en optimal visning af 3D-modellen. Det
geelder i seerdeleshed, ndr der vises terraen-data. Uden lys-kilder vil konturer veere sveere at se, og 3D-
modellen vil fremstd “flad”.

Der kan defineres op til 5 lys-kilder:

- 3 standard lys-kilder. Man kan specificere om de er taendt, lys-intensitet, lys-farve og placering af lys-
kilde.

- Kamera-lys. Man kan specificere om det er taendt, lys-intensitet, lys-farve og “bredde” af lys-kilde.

- Solen. Man kan specificere om det er taendt, lys-intensitet, lys-farve og tidspunkt (dag/tid)

(o - W]
Lyskilder

g O+
O-p 0O+
O]+

[ vis placeringer
Kamera-lys

1 OfF
Otge 1

Solen

N O=p=0
6184058.38

M [16-Sep-17 @+
8:26:31 PM 5
(GMT+0100 Bertin, Sic

N = 6183924.79 E = 64549533 H = 506.69

Lys-kilder:

Lyskilder

O ¢ U+

[ vis placeringer

Tjek-boks angiver om lys-kilde er taendt/slukket.

Lys-intensitet vaelges ved hjeelp af slideren.
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Lys-farve veelges med knappen.

Lys-kildens placering veelges med + knap

Lys-kilderne aktuelle placering kan vises ved afkrydsning af Vis placeringer.

Kamera-lys:

Denne lyskilde er placeret i gjepunktet og peger mod sigtepunktet.

Kamera-lys

& | W=

Tjek-boks angiver om kamera-lys er taendt/slukket.
Lys-intensitet veelges ved hjzelp af slideren.

Lys-farve veelges med knappen.

Pil op/ned knappen definerer “bredden” af kamera-lyset, og kan fx benyttes til at skabe en “spot-lys”

effekt.

Tage/dis

Der kan skabes en tdge/dis-effekt, der specielt med fordel kan benyttes ved visning af terraen-data.

Med slideren veelges teetheden af tdgen (dvs. hvor langt man kan se).

Sol-lys
Solen
O
615296.89

625479279

19-Sep-17 [+

o

10:05:36 PM <

|EMT+-D‘ 0 Bedin, Ste |
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Tjek-boks angiver om sol-lys er teendt/slukket.
Lys-intensitet vaelges ved hjeelp af slideren.

Lys-farve vaelges med knappen.

Placeringen af sigtepunkt vises i system-koordinater.

Dato kan veelges med dato-veelger.
Tidspunkt p& dagen kan vaelges med tids-veelger.

Knappen MNu veelger det sktuelle tidspunkt.

Skygger:

Det er muligt, at vises skygger (fra terreenet) fra sol-lyset. Billedet, der vises skygger kan gemmes med

Gem-knappen.
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Objekter

o860

Sluk / Teend
Symbologi
L Hent ...
[ vis objektkoder
Linjebra. |2

Punktstr, 2

[N

Tegn
Vis Slet

[[] Vis snap-punkter
 Hent 3D-symbol |
Redigér symbol

Path

b m .
start | stop |-

v

Opdat (ms)

J 200 (3] OGentag

N = 6183924.79 E = 64549533 H = 506.69

3D kodetabel:

Symbologi mv. for vektor-data kan aendres, ved at justere pd parametre i 3D-kodetabellen.

Koder/Materialer

Eode Type Farve Filnavn Skaler: Retnin¢ Retnin¢ Retnin¢ Txt x1, Txt yi, ™
103 LINE S0000FFO0 - 2.00 1.00 0.00 0.00 0.00 0.00

104 POLYGON SOOFFFFO00 - 1.00 0.50 0.00 0.00 0.00 0.00

105 MESHGRP $000000FF — 1.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

140 POLYGON $003cca72 - 2.00 0.50 0.00 0.00 0.00 0.00

141 POLYGON SO0FFACOD - 3.00 0.80 0.00 0.00 0.00 0.00

142 POLYGON $000071E1 - 5.00 1.00 0.00 0.00 0.00 0.00

200 MESH $0000B0FF BEIGEBRICE -1.00 1.00 0.00 0.00 0.00 0.00

300 FPLANE $00DSBEF4 TAVLE.BMP 0.00 1.00 0.00 0.00 0.00 0.00

400 3Ds $00000000 EAGLE.3DS 1.00 0.00 1.00 0.00 0.00 0.00

500 FIRE $00DSBEF4 FIRE 5.10 1.00 0.00 0.00 0.00 0.00 W
L4 >
Hojreklik for at se menu ..
Kodetabel: C\SDL6&\Eksempler\3D\3dDemo kod

[ Gem |[Anvend || Luk |

Ved hgjre-klik pd en linje i tabel med koder, vises menu, hvor man kan veelge at vise dialog til aendring af
symbologi for koden.
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et sympologl - Koae: 1U4 |

| Generel

| Kode (special- LS1 LS2 LS3 TPO VPO)

Geometritype POLYGON - Flade

| Farve |SOOFFFFO0 | &%
Tekstur/3D-symbol -

| L BEARES
] Cubemap

| Skalering/Starrelse 1.00 =
Gennemsigtighed [ |
(] Transparent Lokalisérbar

s |

Sluk/teend:

Indlaeste vektor data kan vises/skjules, ved at tjekke koderne pd/af i listen af koder.

~1101 (p) ~
~1103 (p)
1104 (p)
~1106 (p)
1108 (p)
~1109 (p)
~ 111 (p)
~112 (p)
~1113 (p)
~ 114 (p)
~115 (p) v

Teend alle Anvend

Sluk alle

Symbologi:

Symbologi for objekter med samme kode som det Udvalgte objekt kan aendres. Funktionen kan ligeledes
findes i hgjre-klik menu’en ved udvaelgelse af objekter.
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Generel

Geometritype

Farve

Teksturf3D-symbol

Kode (special LS1 LS2 LS3 TPO VPO)

CUBE - Punkt/kasse

S000000FF | .

| [

[ ] Cubemap

x

Skalering/Sterrelse 1.00 =
Gennemsigtighed |
[ | Transparent Lokalisérbar
OK Afbryd
Hent:

Tilfgj data fra punktkatalog.

Vis objektkoder:

Linjebredde:

Bredden pa alle linjer (vektor-data) kan skaleres med denne veerdi.

Punktstgrrelse:

Starrelsen pé alle punkter (vektor-data) kan skaleres med denne vaerdi.

Tegn:
Se afsnit nedenfor.

Vis:

Hvis et vektor-objekt er udvalgt, kan punkternes koordinater i objektet vises.
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% Vis objekt

w-p 803 (TGLPolygon) ~
.o 1
615275.509
6254779.646
38.000
-999
vt 2
615276.961
6254790.169
38.000
-999
R ]
615285.669
6254791.983
- 38.000 v
Anvend

Slet:
Hvis et vektor-objekt er udvalgt, kan det slettes. Dette kan IKKE fortrydes.
Vis snap-punkter:

Hvis man vil snappe til punkter (under tegne-funktionen) pa eksisterende linjer/flader, skal man afkrydse
Vis snap-punkter. Man kan altid snappe til punkter.

Hent 3D-symbol:

Der kan indleeses symbol. 3D OBJ-formatet giver ofte det bedste resultat.
Redigér symbol:

Placering, skalering og drejning af 3D symbol kan aendres.

Path:

Med Path-funktionen, kan man animere en bevaegelse langs en eksisterende linje. Der vil blive vist en
kugle, der beveeger sig langs linjen. Dette kan fx illustrere en stramnings-retning i 3D-modellen.
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Tegne-funktion

Der kan tegnes alle objekt-typer med Tegn-funktionen.
Fgrst vaelges hvilken objekt-kode, der skal benyttes i listen med koder.

Tegning startes ved at trykke p& Tegn-knappen i Tegn-dialogen. Objekter (linjer og polygoner) afsluttes
ved tryk p&d samme knap.

Punkter i objekter placeres ved at snappe til eksisterende punkter. Hvis man vil snappe til punkter pd
eksisterende linjer/flader, skal man afkrydse Vis snap-punkter.

Hvis man har terreen-data indlaest, kan man tegne ved at placere punkt i aktuelt sigtepunkt. Punkter
placeres med knappen Placér punkt eller med X -tasten. Normalt vil sigtepunktet veere placeret pa terraen
(se under Kamera-faneblad), men man kan vaelge at forskyde placeringen i Z ved at angive en vaerdi i
Delta-Z.

Hvis AutoVzelg er afkrydset, vil det nye objekt automatisk vaere valgt efter tegning.

101 | POLYGON  ~

Delta-Z 000 =
[ ] AutoVeelg

De nye data kan efterfglgende gemmes i nyt punktkatalog.

Side 35 af 59
SGE 3D Brugervejledning, 2017



DHM (digital hgjdemodel)

DHM fanebladet indeholder funktioner til visning og redigering af terreen-data.

e % o
8800
[ Bilede  |100 2
4 o | [ransparent
£ H [ 2-sidet
Swmial, i .
= 1 -
<y / s =
S AU — . uanaes |_SHIER
: e DHM farvekodning
__ Billede Reset |
Redigér DHM
[int.|[-04 Z][480
Ml
it | [Jvis
az
dxy  |0.00
Terraen redigering dXYZ I0,00
Z-vaerdi 10.00 -3‘ Fald 0.00
Str/bredde [10 2] celler Synlig -
2 trokeafs,
Operator Tegn Profil 100 =
Uas M .
Rel —

OMin
O Max
Oz Hgjdemodel

O pif DHM Gem

> syniig |[X] [100 ]

Valgt Kode

 Nulstil
Vol (-): 1020.000

N = 618554842 E = 64476261 H = 506.69

Billede:
Tjek-boksen angiver om billedet draperet pé terraen-model vises.
Farvemaetning:

Der kan veelges en farvemaetning mellem 0 og 100 af det billede, der draperes pa terraeen-modellen. Der
kan herved i visse tilfelde opnés en bedre visualisering.

Tranparent:
Billedet kan vises gennemsigtigt over terraen-modellen.
2-sidet:

Man kan veelges at vise undersiden af terraen-modellen. Dette kan anvendes, hvis man har objeter under
terraen, fx ledninger.

Vis detaljer:

Ved indlaesning af store terreen-modeller kan data ikke vises i fuld oplgsning. Der vil ske en udtynding af
data. Stgrrelsen der kan vises afhaenger af PC'ens grafikkorts kapacitet. Ved at afkrydse Vis detaljer, kan
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data for et mindre omrdde rundt om sigtepunktet, vises i fuld oplgsning. Stgrrelsen af dette omréde
angives under indstillinger i menu’en.

Udtynding:

Her vises en aktuelle udtyndingsfaktor. Hvis man har erfaring for, at stgrre oplgsning end den viste, kan
vises uden problemer, kan man aendre denne vaerdi (1 = fuld oplgsning, dvs. ingen udtynding).

DHM farvekodning:

Som alternativ til at vises et billede draperet pd terraen-modellen, kan modellen farvelaegges efter hgjden.
Man benytter ofte et spektrum (regnbue-farver), men der kan ogsd angives overgang mellem 2 farver.
Det er muligt at angive minimum og maksimum-vaerdier for farve-kodningen

3D Farver X

Min. [13.076 | Max.

@ Spekirumt
Mangler farve . ‘I

Farver

() 2-farve forlab
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Farver
Min. farve Max. farve .
@ 2-farve forlet
100.626 119.089
S ax
Mangler farve . ‘
Min. | 380 : Max. 700 2
——
OK Afbryd

[N=617881380  E=525M818 W= 2003

Billede:

Knappen giver mulighed for, at vaelge og indlaeses et nyt billede til drapering af terraen-modellen.
Reset:

Redigér DHM :

Terraen-data kan redigeres med funktionen, der dbner en ny dialog-boks.

Redigering af terraen-data betdr i, at Z (koten) for terraen kan aendres i angivne omrader.

Efterfglgende kan den rettede terraen-model gemmes.
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Terraen redigering
Z-vaerdi 0.00 = | Z
Str/bredde = celler
Operator Tegn
O Abs Punkt
@) Rel
O Min WValgt Kode
() Max
Oz Hgjdemodel
O Dif DHM
Accept | | Fortryd Gem
Vol (+):
Vol (-):

Z-veerdi: Benyttes i forbindelse med 7egne-funktionerne Punkt, Valgt og Kode sammen med
operatorerne Abs(olut) og Rel(ativ).

I forbindelse med Abs saettes terraenkoten til Z-vaerdi.

I forbindelse med Re/adderes Z-vaerdi til terraenkoten.

Z-knap. Z-vaerdi saettes til sigtepunktets aktuelle kote. Bruges typisk i forbindelse med Abs-operatoren.

Str/bredde: Benyttes i forbindelse med 7egne-funktionerne Punkt, Valgt og Kode. Ved Punkt er det
stgrrelsen af terraen-andringen omkring punktet i celler (kvadrat). Ved Valgt /inje er det bredden af
terreen-aendringen langs linjen.

Operator.
Benyttes i forbindelse med 7egne-funktionerne Punkt, Valgt og Kode.

Abs: Terreenkoten saettes til Z-vaerdl.

Rel: Z-vaerdi adderes til terraen-koten.

Min: Der vaelges mindste Z-veerdi fra enten objekt eller terreen. Ved DHM vaelges mindste Z-veerdi fra de
2 terraen-modeller.

Max: Der veelges stgrste Z-veaerdi fra enten objekt eller terreen. Ved DHM veelges stgrste Z-vaerdi fra de
2 terreen-modeller.

Z: Terreen-koten seettes til objektets z-veerdi.

Dif: Ved DHM vil veerdien i resultat vil veere de 2 terraen-modeller subtraheret..

Tegn.

Terraenkoten kan andres i et Punkt med Punkt-knappen.
Hvis terraen langs en linje eller pd en flade skal sendres, s& skal linje/fladen enten fgrst vaere udvalgt
(Valgt-kanppen) eller defineres med Kode-knappen.
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Ved valg af Kode skal man fra en liste vaelge blandt de koder der er repaesenteret i de indlaeste data.

Data kan veere punkt, linjer og/eller flader.

Punkt:

N = 617932545 E = 52651537 H = 14885

0000
[ Billede

[ Transparent

[ 2-sidet

[] Vis detaljer

-
DHM farvekodning
Bilede | | Reset

Redigér DHM

int.|
M3l
it | [Jvis
dz
9 3 dXy 0.00
Terreen redigering dxyz  |0.00

2 Fad 000
Str/bredde [15 Syniig

Strokeafs.

Operator Tegn

O Abs (EProfl, 7

@Rel Max. afs.
OMin Synlig | X
OMm Valgt | | Kode \

ax
Oz Hgjdemodel
Opif DHM | | Gem |

Nulstil

Vol (+): __0.000
Vol (-): 360.000

Valgt:

N = 617912637 £ = 526317.70 H=15248 Kode: 103

P e

oeeo
MBitege |100 S
[ Transparent

Da-sidet

Udtynding [1 [ ¥

a DHM farvekodning
Silede  Reset
103 | LINE ~ Recigér DHM
DeltaZ 800 2 int]joo 311913
[ Autoveelg M3l
it | Cvis
daz
axy 0.00
id xvz (000
Terraen redigering
- Fad (000
Zvarti 000
Strokeafs.
Profil | 100 5
Max. afs.

Synig | x| [100 2

Vol (+): [ 460130
Vol (x| 0000
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ceeeo

[ silece  [100 3
[ transparent
12-sidet

is detaljer

Udtynging [2 B[ ¥

DHM farvekodning
® Bilede | | Reset
Terraen redigering Redigér DHM
Zvadi 000 int.|[965 2111913
" il
SNupade W] Olvs
Operator  Tegn =
o [o00
valgt avz (000
Hajdemodel Fold  [000
Gem
- Strokeats
Jui] pofi | [100 &
Vol (+ [ 0000 Max afs.

Synkg | X| [100 S
Vol (- | 5439985

101 | POLYGON

DeltaZ 800
[ Autoveelg

e®00

Bilede [100 (3
[ ransparent
[J2-sidet

[] Vis detaljer

LN y Udtynding

DHM farvekodning

Teon Billede Reset

103 | LINE

Redigér DHM

Delta-Z Int.

M3l
nit | [Jvis

dzZ |

aw [m_|
oo |

Terreen redig dxyz  [0.00

Z-verdi Fald 0.00

Synlig |
Str/bredde
Strokeafs.

Operator ~ Tegn Profil -
O Abs Punkt Max afs.
ORel syniig | [x] [100 ]
Ly Kode

Hgjdemodel

DHM Gem

Nulstil

Vol (+): 75.796
Vol (-): 78235

H=43371 Kode: 103
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Terreen redigering
Zvardi z
Str/bredde celler

Operator Tegn
O Abs =
ORel

Valgt

00000
[Bilede [100 2

[ ransparent
[ 2-sidet
[] Vis detaljer

Udtynding

" DHM farvekodning

Billede Reset

Redigér DHM

Cmit | [Jvis

az

axvy  [ooo

axvz  [000

Fald  |0.00

Synlig
Strokeafs.
Max afs.

i X

Hgjdemodel
DHM Gem

Nulstil

iN = 6179061.19 E = 526392.03 H =137.29

(@

ee

Billede
[ Transparent
[ 2-sidet

[] Vis detaljer

Udtynding

DHM farvekodning

Tend alie Billede Reset

Redigér DHM

Sluk alle Luk

it | [Jvis
dz

B DHy axy 0.0
Terreen redigering dxyz  |0.00
Z-vaerdi z fad 000
Str/bredde celler Synlig

Operator Tegn Strokeefs

O Abs P Profil

Max. afs.

Synlig |[X

Hgjdemodel
DHM Gem

Nulstil

Vol (+): __0.000
Vol (-): 75122

iN = 6179064.67 E = 52638843 H=137.28
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Hajdemodel — DHM

Funktionen lzeser en sekundzer hgjdemodel, der skal deekke samme omrdde som den allerede indleeste
hgjdemodel. Funktionen kan fx benyttes til at dokumentere sendringer i hgjdemodellen. Relevante
operatorer er Min, Max og Dif.

Nedenfor er Overflade hgjdemodel indlaest fgrst og Terraen hgjdemodel treekkes fra med diF
operatoreren. Resultatet vil sdledes vaere bygninger og beplantnings hgjder over terraen.

® G @

00800 |

[ itede  [100 3]

[ Transparent

[J2-sidet

[[] Vis detaljer

Udtynding 2 (3] ¢ |
DHM farvekodning

Blede Reset

Redigér DHM
Int.|[965 2 \‘32.53‘
Ml |
it | [Jvis
o |
) axv  [ooo
Terraen redigering vz [000
Z-veerdi 000 3|z Fald 000
Str/bredde |2 2] cetler
Strokeafs.
Operator Profil i‘ 0
Max.afs.

Synlig | X| 100 2
Kode

Hojdemodel
@i DHM | | Gem

Nulstil
Vol (+):
Vol (-x:

IN = 6178836.98 E = 52642463 H=179.17

*2| SGE 30 o X
oS @
eeeo

Dsiiede [100 3]
[Oteansparent
[2-sidet

[ vis detaljer

Udtynding [2 2] ¢

DHM farvekodning
Bilede | | Reset
Redigér DHM
int (965 [£][1323%]
Ml
it | [Jvis
e |
2 axv |00
Terraen redigering axvz  [0.00
Zvedi  [000 ][z g o0 |
Str/bredde 2 3| celler Synd
Strokeas.
Operator ~ Tegn i oo @
O::’" Punkt Max.ofs.
synka |[x] [100 =
OMin R |10 =

valgt | | Kode

O Max
Oz Hojdemode!

® Dif DHM | | Gem

Nulstil
Vol (+):
Vol (-):

N = 6178774.57 E = 526427.68 H=11331
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Hojdemodel — Gem

Den rettede hgjdemodel gemmes i ny fil.

Accept: Ved redigering fremhaeves det redigerede omrdde med farve angivet under indstillinger (red i
eksemplerne her). Denne fremhaevning fijernes med Accept. Efter valg af Accept kan aendringer i
hgjdemodel ikke fortrydes (Men aendringer gemmes under alle omstaendigheder farst ved tryk pa Gemnr
knap).

Fortryd: Alle aendringer i hgjdemodel, siden sidste valg af Accept, fortrydes. Andringer gemmes under
alle omstaendigheder farst ved tryk p& Gem-knap.

5| SGE 30 = o X

103 | LINE

DeitaZ [500
[ Autovaelg

N=617900592  E=52629888 H = 15666 Kode: 103

Vol(+): Beregning af volumen (afgravning) af terraen-sendring ved seneste redigerings-funktion.

Vol(-): Beregning af volumen (pafyldning) af terraen-aendring ved seneste redigerings-funktion.

Interval:

Der veelges en min- og en maks. kote-veaerdi. Herefter vises terraenet i det angivne interval med samme
farve. Farven veelges under indstillinger i menu’en.
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N=617884040  E=52577485 M 20037

Mal:
Der kan méles afstande i 2D, 3D samt hgjde-forskelle i terreen-modellen.
Afkryds farst tjek-boksen Vis og tyk herefter Init.

Herefter vises afstande nér sigtepunkter flyttes rundt i 3D-modellen ved panorering.

Mal
Init | []vis
dzZ
dxyY 0.00
dXyz  |0.00
Fald 0.00
Synlig
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int|[966 2][11412

M
dz [
ay  [732¢

avz 27354

Fad (5356 |

Strokeafs.

N = 6178913.56 E = 52624807 H=13730

Profil:

Der dannes et profil ud fra en eksisterende linje, der er udpeget farst (valgt).
Afstanden mellem nye punkter i profilet vaelges fa@rst (Strokeafstand).

Den nye profil-linje kan gemmes i et nyt punktkatalog.

Synlig:

Viser hvor man kan se sigtepunktet fra i 3D-modellen. Der beregnes synlighed i en afstand af Max

afstand fra sigtepunkter.
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FUNKTIONER I MENU

©® Info

w Indstillinger

Gem

Gem nye
Gem DHM
Gem Billede

3D Kodetabel
Sluk/Tend
Symbologi

Tegn
Redigér DHM

X Afslut
ey g

Solen
o0
6184058.38

[16-sep-17 B+
4 925:03PM S

} [omorBuin s ]
Nu
1 A

*2 A

[Cskyager | Gem

N = 618414437 E = 64283585 H=18621 Menu

INFO

Info-funktionen viser oplysninger om de indlzeste data.

Bemaerk, at koordinater angivet (min/max) er vist i et lokalt 3D system.
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g\ bl* @
e (o]
SGE 3D \version: 20170301
Lyskilder
www.sdI6.dk
O O+
o O+
Advarsel: SDL er ophavsretligt beskyttet O D
Uautoriseret brug eller distribution er uloviig 1 +
[ Vis placeringer
Fisinice B Kamera-lys
3D Kodetabel IC.\SDLG\EKSEMPLERED\SDDEMO.KOD {] =
DHM fil [c\DTM\GST_DHM_OVERFLADE _0.4M_6182 | >
Bitmap (drape) |C:\SDLBIPICTIKORTFORSYNINGEN_TOPO_]| 1
Punktkatalog
10

Reference-system: UTM

3D-objekter 644149.77
6184058.38

Plan o Symbol
Polygon Tekst 0 16-Sep-17 [~

Mesh 0 Punkt MultiPol,

Linie [0 |3p-tekst 9:25:03PM |5

i

in/Max NG
v X z 0

Min  [-1788.000 |[-1904.500 |[-0.447 A

2 At

Max [1788.000 |[1904.500 |[47.967

Grid str. [1.000 Oskyager | Gem

N = 618414437 E = 642835.85 H =186.21
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INDSTILLINGER

GENEREL

Parametre X

Generel Kamera Objekter DHM
[ ] Menu til venstre
Nordpil/navigering

Mav (pile-taster)

Flyt step (10

4k

Rot.step |2 =

Mus felsomhed

Menu til venstre:
Bestemmer om menu’en bliver vist til venstre pd skeermen. Standard er at den vises til hgjre.
Nordpil/navigering:

Bestemmer om funktioner til navigering vises sammen med nordpil i nederste venstre hjgrne.
Funktionerne kan skjules, fx hvis man vil gemme skaermbillede.

Nav (pile-taster):
Her veelges hvor meget gjepunkt flytter sig, ndr der navigeres med pile-taster.
Mus fglsomhed:

Det kan reguleres, hvor meget navigerings-funktioner pdvirkes af flytning af mus. Ved stor fglsomhed, vil
en lille flytning af musen medfgre en stor flytning i 3D-vinduet.
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KAMERA

Generel Kamera Objekter DHM

Delta zoom

Delta hajde

10

FY
-

LI

Sterrelse af sigtepunkt |20

Starrelse af markering |4

Delta zoom:

LI

LI

Spring ved brug af zoom-knap.

Delta hgjde:

Storrelse af sigtepunkt:

Stgrrrelse af sigtepunkt ndr det vises pa skaerm.

Storrelse af markering:
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OBJEKTER

Generel Kamera Objekter DHM

Fremhaev objekt farve -

Obijekt kant-udjaevning

Fremhaev objekt farve:
Denne farve benyttes, ndr man udveelger et objekt, ved at pege med musen.
Objekt kant-udjeevning:

Kant-udjeevning (anti-aliasing) kan give en panere visualisering af vektor-data.
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DHM

Generel Kamera Objekter DHM

Fremhaev ved andring -

£

"Vis detaljer” storrelse  |500

Fremhaev ved aendring:

Farven benyttes, ndr man aendrer data i terreen-modellen.
Den benyttes 0ogsd i Vis IntervaFfunktionen.

Vis detaljer stgrrelse:

Vaerdien bestemmet, hvor stor omrade der vises i “fuld” oplgsning ved brug af knappen: Vis detaljer.
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3D-TEKSTER MED SDL

Veaelg kode = 986 (eksempel)

Veelg Tekst — Ny tekst

Indtast tekst: SGE V5

(Vinkel=180, Stg@rrelse=2000, Justif.=2, Skrifttype (font) defineres i kode-tabel)

Placér tekst

Veelg Tekst — Split (oplgser teksten i polygoner (flader))

Udpeg tekst

Veelg Konstruktion —Diverse —Oplgs flade-gruppe (opdeler bogstaver i enkelt-flader)

Udpeg punkt i tekst-flader

Veelg Udvaelg — Vaelg alle

Veelg kode=101

Veelg Valgte — Redigér — 2D > 3D (rejser data i 3D)
Angiv Absolut hgjde

Acceptér Generér top pa objekter

Veelg Udvaelg — Fraveelg alle

Veelg Udvaelg — Vaelg speciel — Punktkode

Angiv kode=986

Veelg Valgte — Redigér — Kopier

Udpeg samme punkt 2 gange for at lave kopi sammenfaldende.

Veelg Valgte — Diverse — Dan liniefolger

Veelg Udveelg — Udvaelg alle

Veelg Valgte — Vis 3D-model (Farve defineres i 3D kode-tabel, For kode=986 defineres herudover at
typen er PIPE med skala-vaerdi=0.2 (radius) )

Hvis der er huller i bogstaverne (fx : O), kraeves der lidt ekstra arbejde, idet 3D-modulet pt. ikke kan
tolke huller i flader. Man skal triangulerer fladerne (bogstaverne), efter at man har oplgst flade-
grupperne. 3-kanter i hullerne slettes manuelt og 3-kanterne benyttes til visualisering.

Metoden kan ogsa benyttes til, at danne 3D-figurer ud fra symbol-skrifttyper.
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3D TERRAN-MODEL MED SDL

I det fglgende beskrives, hvordan en GeoTifff erller ArcGrid Ascii-fil kan indlaeses og vises draperet med
et ortofoto hentet fra en WMS-tjeneste (Web Map Service).

Rbn SGE indstillinger og vaelg DTM faneblad. Her kan aktuel mappe for DTM-filer veelges.

Det er muligt, at fa vist beliggenhed af DHM-filerne ("footprints") ved hjeelp af dialogen til DTM fil-

administration.

SGE Indstillinger

Filer Skeerm  Vis Punkt
Mappe for DTM-filer

Tekster Snap

Standard Symboler 3D O™

CADTM\VEILE\

| @ [ vis |

| DIM-fil adm. |

e

*) Opret DTM-liste (DTM.PAR)

Mappe

Fil-type

CADTMAVEILEY

£tif v

Vis

T00 W

DSM_1Tkm_6170_530.tif, 6170000.000,
DSM_Tkm_6170_531.1if, 6170000.000,
DSM_1Tkm_6170_532.tif, 6170000.000,
DSM_Tkm_6170_533.1if, 6170000.000,
DSM_1km_6170_534.tif, 6170000.000,
NSM 1km /170 535.tif. A170000.000. 535000.000. 4171000.00 ¥

530000.000, 6171000.00 ~
531000.000, 6171000.00
532000.000, 6171000.00
533000.000, 6171000.00
534000.000, 6171000.00

105 filer fundet.

Luk
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Herefter startes SDL3D. Hvis man er zoomet ind pa det omrdde, som man gnsker at se i 3D, vil den
aktuelle DHM-fil automatisk blive valgt.

pad hgjdemodellen.

Hvis man har en aktiv WMS-forbindelse i SGE, kan man veelge at et WMS-billede skal hentes og draperes
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Man kan ogsa starte SDL3D direkte fra start-menu'en. I dette tilfaelde kan man ikke hente data fra en
WMS-kilde, men skal have hentet et evt. billede til drapering fgr man starter.

SGE 3D KX

Grid fil
“WDEM 617 &9 TIF UTM3Z-ETRSE0V\DSM 1EM 6173 ¢ - DSCE
Billede

v
Punktkatalog

v
3D Kodetabel
C:%\5DL6&Y=sdi3D. kod "

0K Afbryd
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Soeoo

[ Trad-model
D Flade-kanter
|:| Vis akser

[JHimmel  []Nat

Baggrund [:
[JBillede | Vel |

Hgjde-skalering

Flyt data i hgjde
=1 F7
]
Wy Afskaering
=g
Grid
|:| Grid-net

N = 6174622.74 E = 533215.51 H = 1172.09
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