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Contenu

» Analyse de tampon et de superposition

» Organisation et application des donneéess 3D
» Modées en scene 3D

» Effets dans la scene 3D

» Analyse 3D



PARTIE O

» Analyse de tampon et de

superposition



Contenu

« Analyse de tampon
— Créer un tampon pour les séections/ Base de données
— Creéer plusieurs tampons en anneau

« Analyse de superposition
— Clip
— Effacer
— Intersection
— Union
— |dentification
— XOR
— Mise ajour



Analyse de tampon

« Qu'est-ce que le tampon?
— L'espace d'extension cré&2autour d'un objet donné tel gu'un point, une ligne ou un
polygone.

« Exemples d'application:

— Creéer un tampon autour de la route séectionne, puis utiliser le réultat du
tampon pour identifier les baiments residentiels qui intersectent avec la r&ion du
tampon.

— Obtenez la r&gion touché& autour de certains endroits dangereux.
— Quels quartiers seront touchés par I'inondation?



Crér un tampon pour la sé@ection
Cré&r un tampon pour un point, une ligne ou une r&gion.

Le rayon du tampon gauche et droit peut &re difféent pour les
lignes.

e tampon d'union peut dissoudre l'espace de tampon gauche et droit.
Le type de fin de tampon pour les lignes peut &re rond ou plat.




EXxercice:
* Trouvez des baiments qui devront &re démolis en raison de
I'expansion d'une route.

 Utilisez la requé&e spatiale pour obtenir les b&aiments affectés.

Create Buffer Spatial Query

— . M [ O searchinglayer: ( Buffer RoadExpand@Roac = (1 selected]
Data Type: (_) Point and Region (®) Line -

Type Layer Mame Soatial Cuerv Condition  Attribute Cuerv Condition
Buffer . Road@RoadExpand
Datasource: [I'_'_i.l RoadExpand Buffer_RoadExpand@Road...

" Building@RoadExpand
Dataset: Road = :
Selected Objects Only

Result Settings

Union Buffer Keep Attributes Operator

Display In Map

Semicircle Segments: 100

Result Data [ save Results
Datasource: RoadExpand Datasource:
Dataset: Buffer Dataset:

Only Save Spatial Info

Auto close when finish




Crér un tampon pour I'ensemble de données
« Gé&éer un tampon pour le jeu de données Road.

« Comparer les types de buffet rond et plat, tampon numé&ique et
champ.

Create Buffer Create Buffer

Data Type: () Point and Region (8 Line Data Type: () Point and Region (@) Line

Buffer Buffer Type Buffer Buffer Type

Datasource: [ RoadExpand (@) Round

Datasource: [Eil RoadExpand o () Round
Dataset: | «" Road fet O Flat Dataset: Foad (R el @ Flat

Selected {

Selected Objects Only

Result Settin
|:| Union Bu
Display In

Semicircle Seg

Result Settings u
[] union Buffer K
Display In Map Ot

Semicircle Segments: 10

Result Data |

Result Data -
Datasource:

Datasource: [Ej.l Road

Dataset: Dataset: Eiuffer_1_




Creér une zone multi-tampons

* Crér une zone multi-tampons
pour une ligne de chemin de fer
pour analyser difféents niveaux
d’1mpact sonore sur les riverains.

* Crér une zone multi-tampons
— Point, ligne, ou jeu de donnees de
ragion
— Plusieurs rayons tampons




Exercice:

» Créer des effets de gradient pour la frontiere (boundary) du
pays (id = 10) et creer une carte unigue pour lI'ensemble de
donnés de ré&ultats du tampon.

Create Multi-buffer

Buffer
Datasource: [E_]_l RoadExpand
Dataset:

Selected Objects Only

Buffer Type

() Round

®) Flat Left Radius

Result Settings
[] union Buffer
Keep Attributes
Display In Map

Create Ring-buffer
|:| Display On Scene
Semicircle Segments: 10

Result Data

Datasource:

[Ej_l RoadExpand

Dataset: Buffer

Radius List

S& MY W
Radius

1 (10000

2 0

3 | 60000




Analyse de superposition

« Qu'est-ce que la superposition?
— L'opé&ation de comparaison des variables

entre deux jeux de donnees. - attributes for layer A
« Exemples d'application o -

— Trouvez la distribution des lacs d'une
Certal ne prOV| nce. = attributes for layer B

— Avec les donnés d'utilisation de deux ans
des terres nous pouvons obtenir les zones
modifiés au cours de ces deux anness
d'utilisation des terres en les rendant
Symmetrique.

overlay attributes, combined

— Avec les données d'utilisation des terres et S IS attributes for layers A & B
la réeupé&ation des donneées de distribution N
des foré&s, nous pouvons obtenir les
nouvelles donnees d'utilisation des terres
apres la r&upé&ation al'aide de la mise a
jour.




Analyse de superposition

« Mode superposition
. C“p Overlay Analysis
— Effacer -
— Intersection N

—_— I d e ntifi Cati O n i Identity Dataset: "y AdministrativeRegions

Source Data

Datasource: [I_r_i.l CrverlayAnalysis

X O R 0 XOR Result Settings

. Datasource: | [k OverlayAnalysis
- -~ = I_T_-'l, Update ) Id_l gAnaly
— Mise ajour

Tolerance:

[] compare Results




Clip

Exercice: Utilises les donnees LandUse et LiuzhuangVillage
faire le clip.

Owverlay Analys

- Source Data
Clip
Datasource:

Union
Dataset: ™y LandlUse

Erase
Owerlay Dataset

Intersect Datasource: [Eh Crerl

Identity Dataset: i LiuzhuangVillage
wettings
rce: [Eh Cwverl

ClipResult_1

pare Results




Union

» Utilises les donné&s LandUse et Administrativelnformation
pour attribuer les informations administratives au LandUse

Field Settings

Source Data

Datasource: | [y OverlayAnalysis

Dataset: (™ Administrative

Owerlay Dataset

Datasource: ||F_1_| Overlayinalysis

Dataset: (™ LandUse

Result Settings

Datasource: | [y OverlayAnalysis

Dataset: UnionResult
Tolerance: 1

[] Compare Results

Set Fields... ~

Source Fields
Field Mame
smiD
SmserlD
¥ZQDM
¥ZOmMC

Select All Select Reverse

Owerlay Dataset Fields
Field Mame
smiD
SmUserlD
TEEH
DLEM
DLMC
TEMI

Select Reverse

Cancel




|ntersection

« Utilises les donné&s LandUse et LiuzhuangVillage pour faire
’1ntersection.

Field Settings

Source Data Source Fields Owverlay Dataset Fields
Datasource: |B_| Crverlaytnalysis Field Name X Field Name
o Union SmiD SmiD
Dataset: ™y LandUse smUserlD smUserlD
Erase TEEH ¥TaDm
Overlay Dataset DLEM ¥ZOME
Intersect Datasource: IE.I CrverlayAnalysis DLMC

TEM
Identity Dataset: ™y LiuzhuangVillage

¥OR Result Settings

Datasource: | [y OverlayAnalysis

Update
) Dataset: IntersectResult Set Fields...

Tolerance: 0.001
[] Compare Results

Select All Select Reverse Select All Select Reverse




XOR (Diffaence symérigue)

* Exemple:
— Jeu de donnees source: l'utilisation des terres de Pe&xin en 2000
— Jeu de données de superposition: l'utilisation des terres de P&kin en 2005
— Re&sultat: L’ecart d'utilisation des terres de 2000 a2005.




|dentification

* Exemple:
— Jeu de donnees source: Donnees sur l'utilisation des terres de Pekin
— Jeu de donnees de superposition: Donnees des pentes en Chine

— Réultat: Donneéss d'utilisation des terres avec les donnés des pentes
en Chine




Mise ajour
Exemple:

— Ensemble de données source; donnees sur l'utilisation des terres de la
Chine

— Ensemble de données de superposition: les zones de terres agricoles
doivent &re converties ala foresterie

— Réultat: Terres utilisés apres conversion
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Contenu

* Types de jeux de donnees raster
* Interpoler au raster(IDW, Kriging & Spline)

* Analyse de surface
— Contours /Isor&gions
— Pente / Aspect
— Image orthographique& Ombrage
— Surface& Distance
— Valeur d’identification



Analyse raster

 Analyses basées sur un jeu de donnéss de type raster.
T M F

Surface Vector Build Interpolation Solar Hydrolo Histogram
Analysis = | Converter~ DEM~ 5 5 : Radiation  An

Extract Isolines

Extract Given Ext olines 5 Extract

Extract Isolines A N ~ )
Isolines C 5 |saregions Isaregions

Extract3DData

Terrain Calculate

M __ WA

urvature
lculate

44 ]

Inverse Fill and Find Extremum
Cut in Region

Slope Analysis Aspect Analysis  Profile Analysis Cut and Fill

Hillshade Ortholmage

Visibility Analyst




Structure des donneées raster




Types de jeux de données raster

 Modde MINT: Les valeurs en pixels repré&sentent les informations
d'dévation.

« Données de type grille: Les valeurs en pixels repré&entent des
Informations commerciales, comme la tempé&ature, valeur des
pr&ipitations.

* Donneées d'image: image de td&al&ection, image satellite, photo
aelenneou autres photos.

‘AR BF DEM@dem

Ggphyc rdinate:
X=480856.708188
Y¥=221893,320146

Raster Coordinate:
X=309

Y=200

Cell Value: 932.000000




Types de jeux de données raster

* Les ensembles de données du type MNT et Grille sont les
principaux ensembles de donne&es utilisés pour les analyses de

grille.

 Seules quelques fonctions d'analyse de grille sont utilisables pour
les jeux de donness de type Image, comme le Ré&xhantillonner.




Interpolation des raster

Objectif: Obtenir un jeu de donne&es raster apartir d’un
ensemble de donné&ss ponctuel.

Estimer les valeurs des cellules al'aide de la m&hode
d'interpolation et obtenir les corréations entre les valeurs
ponctuelles.

e type de champ d'interpolation doit &re nume&ique.

Exemple d'application

— Obtenir des isolignes de preeipitations sur la base des donneées de
pr&ipitations collectés dans certains points d'observation.




Interpolation des raster

« Méhode d'interpolation T
— Distance inversee pondée (DIP) |t

Datasource: [:Iﬂ_l Rasterfnalysis | ~ | Dataset:
— Interpolation de spline T L
CEriz| Crdinary clukin
- Result Data
N Krlgeage Skrig| Simple Kriging Datasource: [:Iﬂ_l RasterAnalysis | = | Dataset: Interpaolation
. - - [TExig| Universal Kriging Resolution:  [0.07356 Pixel For... Bit32
 Krigeage ordinaire
« Krigeage simple .
rounds
- K”geage Unlverse| Left: 73.14 Layer Bounds

Bottom:

Rowws: 500 Columns: 303

Right:

Top:

vironment Settin| [ K



Exercice:

 Obtenir un jeu de donnees raster Krigeage du jeu de données de
point “AWS”, utiliser le champ «¢empé&ature>>pour
I'interpolation.

* Donnés pour I'exercice: \Data\RasterAnalysis.udb.

Interpolation Anal

Source Data
W inverse Distance Wi |

Datasource: [:Id.l Rastertnalysis | » | Dataset:

pline

Field: « | Scale Fac...

Result Data

Ordinary clukin

imple Kriging Datasource: r:Iﬂ_I RasterAnalysis | = Dataset: Interpolation
Jniversal Kriging Resolution: I Pixel For... Double
Rows: Columns:
Bounds
Left:
Bottom:
Right: Copy

Top: ] Paste

vironment Settin




Exercice:

 Clip le ré&ultat d'interpolation al'aide du jeu de données de
réjion“China”.
* Données pour I'exercice: \Data\RasterAnalysis.udb.




Extraire les isolignes (Contours)

Extraire des isolignes ré&ondant aux conditions de la surface

raster.

Données pour I'exercice: \Data\RasterAnalysis.udb.

Extract All Isolines

Source Data

Datasource: (igh RasterAnalysis

Dataset: IEI Interpolation
Result Settings

Max Cell Value: |[31.548735

Min Cell Value: |0.274053

Max Isoline:

Min Isoline:

Count:

Target Data

Datasource: [i5h RasterAnalysis
Dataset: Isoline

Parameter Settings

Datum Yalue:
Interval: AJI
Resampling: 0

Smooth Met...

Smoothness:

(CompnAiging 201

3 SumerMlem




Extraire les isor&jions

 Extraire les isorgjions qui remplissent les conditions sur la
surface du raster.

* Données pour I'exercice: \Data\RasterAnalysis.udb.

Extract All Isoregions

Source Data Target Data

Datasource: (i Rasteranalysis Datasource: (igh RasterAnalysis

Dataset: EI Interpalation Dataset: IsoRegion

Result Settings Parameter Settings

Max Cell Value: |31.548735 Datum Walue:
Min Cell Value: |0.274053 Interval:

Max Isoregion: : Resampling:
Min lsoregion: - Smooth Met... Mane

Count: 7 Smoothness:

Cancel




Pente (Slope)

e La pente CHIEERE degréoblique (C'est I'angle entre la tangente passant par un point ala

surface de la terre et le plat horizontal).

 La valeur de chague cellule repre&sente le degréde pente, plus la
valeur est grande, plus la pente est obligue.

» Exemple d'application
— La recherche de la perte d’eau et du sol

LB R=A*n/180 IFHHE: tanB=H/L




 Calculez la valeur de la pente pour le jeu de donné&s <DEM>MNT).

Faire une carte th@matigue de plage pour le ré&sultat de la pente.
— La valeur de pente des pixels rouges est sup&ieure a30 degres.

Slope Analysis

Source Data

Datasource: fig RasterAnalysis

Dataset: # DEM

Parameter Settings
Slope Unit: Angle

Z Facton 1

Result Data

Datasource: [:Id_l RasterAnalysis

Dataset: SlopeResult

Exercice:

sterA
Result
8




Aspect (direction de la pente)

— Exemple d'application: Faites attention acertaines zones dans la
direction de pente speifiee, telle que la zone qui fait face au sud.

— La valeur de chaque cellule représente la direction descendante la plus
raide d’une cellule a ses voisines.

— La valeur de la direction de la pente est calculé dans le sens des
aiguilles d'une montre apartir du nord et sa dlrectlon varie de 0 a360.

-
il o -
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Exercice:

 Calculer la direction de la pente pour le jeu de donnés <DEM>

* Faire une carte thénatique de plage pour le ré&ultat d'aspect
(Slope).
» Donnéss pour I'exercice: \Data\RasterAnalysis.udb.

X _-‘f'\]ﬁ,—. rt_!':—' %"ij‘ﬁf 115 .'; a7
5 I T ..I , I{ J_I._. 4 < ’

. ‘. ; y A ; ] R i

s R 2 : ; ;

] & W 1 L) nyy ;




Image ortho

 Image orthographique

— Afficher la variation des valeurs de la grille par la variation
des couleurs, comme |'@évation.

¢ | e r&ultat ressemble ades donnees 3D.

" VTN
\ S=T00 LN

~ 1.

> By b ’




Exercice:

« Cré&r une image orthographigue avec le jeu de donné&s <DEM>(MNT)
* Donnéss pour I'exercice: \Data\RasterAnalysis.udb.

B MM W
Dataset Datasources

DEM 5, RasterAnalysis

Color Table

Parameter Settings

MoValue Color:

Color Table:

Cancel



Ombrage

« Dé&erminez I'tllumination de chaque cellule pour am@&iorer les effets 3D

« Cré& une vue en relief ombréapartir du jeu de donné&s DEM ou d'un
jeu de donneées de grille en consid&ant l'angle d'&lairage de la source
de lumiere.




/’“"w

Exercice:

* Cré&z une carte ombres en 3D avec le jeu de donné&s <DEM>

 Superposez la carte des re&sultats de I'ombrage avec le jeu de

donné&s DEM d'origine, fixez la transparence de la couche
DEM a35.

» Donneées pour I'exercice: \Data\RasterAnalysis.udb.

P38



P39

Image ortho & Ombrage

* Image ortho: Obtenez l'intensitéd'&lairage grae al'dération
des cellules environnantes, puis effectuez I'orthorectification
pour obtenir des effets 3D.

Hillshade ma
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nnées 3D



Aperaqi

| Structure de donnéss

| Introduction ala scene 3D

4
N

Parcourir la scene 3D

| Organisation de la couche 3D

| Survol en 3D

00000
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Structure de donnees

i |
: Fichier :
: (UDB/UDBX...) :
! L -
e — o TEEEE———
i Database : il i Fichier Datab |
I PR atabase I
| (SQL Server/Oraclel...) ! Espace de traval | (:SMWU/“.SXWU) (SQL Server/Oracle!...) !
M ——— S ppee——
I 1T T T T T T T 1
I :
Datasource | | Carte =1 Layout : Scene ! Ressource Diagramme
A : I
' |
I
2D I'| Screen General || Terrain : Marker Line Fill
I'l Layer Layer Layer Symbol || Symbol || Symbol
Lavey ' : Library || Library || Library
> L e e e — - — . e —
Dataset

.
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Introduction ala scene 3D

 Lascene 3D utilise une technologie virtualisé pour simuler diverses caract&istiques geagraphiques et
leurs relations spatiales dans le monde reel.

<55 <
g / E@oﬁ}right;.2014’ SuperMap

Cahioi WIS

|l existe deux modes de vue de scene 3D, une scene plane et une scene sph&iqgue.

P43



Scene plane

La surface de la terre est r@partie dans un plan pour charger et afficher les caracté&istiques.

— Les donneées du systéne de coordonnees planaires et les donnees du systene de coordonnees projetées sont prises en
charge

— L’affichage de I'océan, 1'atmosphére, du graticule ou I'étiquette du graticule n’est pas supporté
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Naviguer sur la scene 3D

Utilisez la boussole, le clavier ou la
SOUrIS

Contrdez les @aments de la scene
d'affichage

Parcourir les propriéés caracteristiques
Faire des Mesures dans la scene




Organisation de la couche 3D

Couche d'&ran
— Graphiques statiques tels que logo, descriptions...

Couche gen&ale
— Donné&s en 2D (point, ligne, polygone, texte, CAD, carte...)
— Donnés en 3D (point 3D, ligne 3D, polygone 3D, modee, image, grille...)
— Donnés mises en cache (image, grille, vecteur, carte, mode&e et cache OSGB...)
— Couche de service

Couche de terrain
— MNT, grille, cache de terrain
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Ajout d'une couche d'&ran

« Watermark, logo, éiquette, etc.

« Format supporté
— *PNG, *.JPG, *.JPEG, *.BMP

« Utiliser les coordonness d'éran
— Aucune signification gégraphique
— Statique par rapport ala fen&re 3D
» Exercice
— Ajouter le logo de SuperMap




Ajout d’une couche gan&al

» EXxercice
1. Carte
. Modele
Cache OSGB
jeu de donnéss d'image
Fichier KML

\i‘
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Ajout d'une couche de terrain

Exercice
— Grille
— Cache de terrain




Survol en 3D

Exercice

— Ajoutez une nouvelle route de survol dans une scene 3D, modifiez-la, commencez asurvoler, d&@é&ez, accaéez, arr&ez,
arré&ez et enregistrez-la

= BB K O QQQd ®@ SuperMap iDesktop .NET 9D(2019) |5l — O X

File Start Data 3DData Analysis Traffic Analysis View Online Scenes Styles Fly Manager Draw 3D Designer 3D Analysis 3D Plotting

: . : - < 6 T
TB? ri‘ﬁ ol Current Route: LI ShOWROUtE/ Default Speed: | 10 0 Walking Mode: | None

v/| Lock Heading v/| Show Stops Fly along Line

== = CollisionDetection: v
Open  Save Save As.. New it Delete Stops / ion: 60.50 Decelerate _ Fly Accelerate
. Manager Flying Route_1 V| Lock Tilt Angle Loop (BTG 60,3012 Detection distance: meter

Manage Fi 8 N Flying Route Options Flying Scene Roaw

Workspace Manager Flying Stops Manager

=] 3DScene
£g Datasources

ForbiddenCity
BIM

Camera Settings
Diagrams

Longitude: 11645553

Latitude: 399 3

Altitude: 21.633084

Heading: 191.47043

Tilt: 87.151706 5
[ speed Settings /
Speed: 100

Duration: 14362485

00:00/01:01 X1 «“ »>
Copyright 301?%5}}1})61’]&(@

Camera Al SEOR0s m Catalog Manager Flying Stops Manager
eIt SIGOML |

Output Window
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Aperaqi

i Symbolisation 3D -
Modelisation rapide par étirement
vectoriel
i Modele 3Ds Max -
i Modele d'animation _
i Modele de photogrammeétrie oblique -

=Y
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Symbolisation 3D

* Rendu vectoriel
— Symbollsatlon de point, Il_gne et polygone en 3D

Symbolisation de pomten 2D Symbolisation de ligne en 2D Symbolisation de polygone en 2D



Exercice:

« Donnéss pour I'exercice: \Data\RapidModeling\Rapidmodeling.smwu

« Quvrez I’espace de travail RapidModeling, ajouter tous les jeux de donnéss de la source de donnés
RapidModeling dans une nouvelle scene sphe&ique et redrganiser les couches

« Rendre la couche de points StreetLamp en faisant clic droit-> Parametres de style de couche...

« Importez la bibliothegue de symboles de margueurs depuis Data \ SymbolResources pour faciliter le
rendu

« Rendre la couche de point d'arbre en faisant clic droit -> Creésr une carte thé@matique. ..
« Rendre la couche de points Car et la couche de points Trashcan



Exercice:

« Rendre la couche Road en faisant clic droit-> Re&glage du style de couche...

« Importez la bibliothegue de symboles de ligne apartir de Data \ SymbolResources pour faciliter le
rendu

« Rendre la couche Water en faisant clic droit -> Re&glage du style de couche...

« Importez la bibliothegue de symboles de remplissage apartir de Data \ SymbolResources pour faciliter
le rendu

« Ré@lez le mode Altitude de la couche Water dans le menu Styles sur Absolu

« Rendre la couche ParkingSpace



Mod@&isation rapide par &éirement vectoriel

||?.|
|||“

4
I

Modele 3D
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Exercice:

Thematic Map ltem Texture Settings

 Faire quelques modéees par
éirement vectoriel.

Extensive Property: | Item Property

Drata From: Ground
_— COUChe de Clﬁure Fill Mode: Fill and Outline
— couche Building_2 ase Attude: |0

wtended Height: 0
— couche Ground 4] Brended Helght: 101

Side Texture Settings
— couche PoolEdge ( textureFile, @) Texture/building10,pg

Repeat Mode: Real Size

« Creéez une carte thé@matigue
- s P Tiling V: 5
unique, éirez chagque ééament et -
déinissez leur textures 2 tewerie @t

Repeat Mode: Repeat Times

- COUChe BUlIdlng_l [+ Tiling L: 1

Tiling Vs 1




Préoaration pour la mod@&isation de |'&irement
vectoriel

* Préaration des donnees:

— 1. Creéer / utiser un jeu de donnees vectorielles 2D

— 2. Prenez des images de texture de baiments existants

— 3. Modifiez les images de texture dans Photoshop, en particulier les pixels

— 4. Ajoutez des champs pour les jeux de données et modifiez leurs valeurs comme:
altitude infé&ieure, extension de hauteur, chemins de texture sup€&ieurs et lat&aux, etc.
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Mod@&isation rapide par éirement vectoriel

. Appllcable aux donnes d une zone large et non importante

.ILT :

E



Moddae 3Ds Max

» Applicable aux b&iments importants dans une petite
zone

» Processus pour appliquer le modele 3Dx Max
— Creér des moddes dans 3Ds Max
— Installer le plugin SuperMap 3D dans 3Ds Max

— Exporter des moddes dans I'ensemble de donnéss enregistre
dans une source de données de fichier

— Ajouter le jeu de donnés qui stocke les modées dans une
scene 3D
* Lien de t&&hargement:
—  http://support.supermap.com.cn/DownloadCenter/ProductAux
iliary.aspx

mize MAXScript

p—? | VS’ &

SuperMap 3D Plugin | Help

Batch Import Models... | 'N .})‘ % | F

Batch Export Models...
Script Tool...

Import Terrain Data...
Export Terrain Data...
Batch Convert Terrains...

Export 3D Region...

Generate Dataset...
Generate Cache...
Append to Cache...
Generate KML...
Texture Settings...

Help
About


http://support.supermap.com.cn/DownloadCenter/ProductAuxiliary.aspx

o,
v

e d'animation

F
S
&

GO r‘th 2‘0‘1 Supenvap COPYIGITF2 0]

0Ic (a0

1182 6% AEEEI3 9259823434 T=3:-2(0) [1a) AN EB460/861m
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Exercice:

Rendre la couche Adboard par &irement vectoriel

Dédfinissez le mode Altitude de la couche en
Absolu

Définissez 1’altitude infé&ieure a80
Ddinissez la valeur d'extension a50
Ddinissez son chemin de texture comme sulit:
\Data\RapidModeling\Texture\Realspace.gif




Modé&e photographique oblique

FiIe >Add OSGB

TP .18
@_‘ x?

. SBI\/I/OSGB files -> Generate OSGB Conf

Macro Run Window

(5.

ﬂzlﬁ CI;I;L}
2 _ﬁ 2 041.0sgb
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BIM

1. Utilisez un plugin spe&eifique pour exporter les

modées BIM dans une source de donnees de
fichier

2. Ouvrez I'ensemble de données qui contient les

modédes BIM dans iDesktop

3. Optimiser les modées BIM dans iDesktop

4. Ajoutez les moddes BIM dans une scene 3D
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 Effets de particu

Effets du soleill

‘artifice

Feux d

Fontaine
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Effets du solell

Ouvrez I'espace de travail CBD sous le répertoire d'installation \ SampleData \ 3D \ CBDDataset
Ajouter le jeu de donnéss Building dans une scene sph&ique

Activez les effets du soleil
Couche Building ->Clic-droit->Activer I'ombre->Afficher toutes les ombres

Ajustez la chronologie sous la trajectoire pour voir les effets du soleil adiffé&ents moments

St > =




Effets de particules

1. Ouvrez la scene CBD et localisez-vous dans la zone water

Créez un nouveau jeu de donnés CAO nommeParticle et confirmez que son systé@me de coordonnées est
cohé&ent avec les autres

Ajoutez le jeu de donnees Particle dans la scene CBD et reglez la couche en modifiable

Choisissez la fontaine qui se trouve dans la collection d'objets Particule sous le menu Draw

Cliquez dans la scene pour ajouter une ou plusieurs fondations

Séectionnez un objet ->Clic-droit->Propri&ées (pour modifier ses paramekres)

= T 3 M T © B © i m ®  superMap iDesktop .NET 9D(2019) 5a)

File Start
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New KML Load KML
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Aperqi

i Analyse d'isoline/contour _
i Analyse de pente et d'aspect _
i Analyse des inondations _
i Analyse de visibilité _




Analyse d'isoline

* L'isoline est la m&hode la plus couramment utilisé pour
repré&enter une surface sur une carte.




/’“"w

Analyse de pente et d'aspect

 La pente est le gradient (raideur) d'une unit&de terrain. L'aspect
identifie la direction de la pente descendante du taux maximum
de changement de valeur de chaque cellule ases voisins.
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Analyse des inondations

 Utilisé pour simuler le processus
la vitesse spécifiee et dans

(Flooding) sur une durée avec
M / minimum de I'élévation.

Concea At 1,42 ko
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Analyse de visibilite

 Souvent utilise dans I'analyse 3D, cette fonction est utilisé&
pour dé&erminer si certains emplacements d'une scene 3D sont
visibles apartir de I'emplacement de I'observateur..

N e g e S L o T e o

o

o
SEY
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Analyse du champ de vision

 Cette fonction permet d'identifier toutes les plages visibles et
Invisibles dans Ia zone d analyse d une s‘cen»e




Analyse de la lumiére du soleil

 Cette analyse est utilisee pour calculer la duree de la lumiee du
soleil dans une p&iode de temps et dans un espace d&ini par la
longitude et la latitude.
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Analyse de profil

* Le profil montre le changement d'altitude le long de la ligne
(section).
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Analyse d'horizon

 Cette fonction permet de generer la limite entre les toits des
baiments et le ciel apartir du point d'observation.







