INFORMATIKA A LOGISTIKA

3D geografické

informacné systémy (2)

Informacny systém (IS) je subor ludi, metéd a technologickych prostriedkov zabezpecujucich zber,

prenos, distribuovanie, uchovavanie a spractuvanie dat s cielom tvorby a poskytovania informacii

podla potreby prijemcov informacii ¢innych v systémoch riadenia. V ramci toho ma hodnota informacie,

resp. dokumentu, ktory ju obsahuje, vyznamnu, ba az strategicku tlohu. V prvej ¢asti serialu sme sa

venovali zakladom GIS a spomenuli sme potrebné softvérové prostriedky na tvorbu GIS.

2.1 Polygonalne modelovanie ako technolégia GIS

Polygonalne modelovanie sa v oblasti poditacovej grafiky chape ako
metdda na modelovanie objektov reprezentovanych povrchmi objek-
tov — polygén. Polygonalne modelovanie je vhodné na renderovanie
(kreslenie) po riadkoch, a preto je to vhodna metéda alebo volba
pre pocitacovl grafiku vyuzivani v realnom case a tym pripadne aj
pre GIS systémy.

V geometrii sa polygdn chape ako rovinny obrazec ohraniceny uzavre-
tou liniou alebo spojenim po obvode, zlozeny z konecného poctu cia-
rovych elementov. Priamy ciarovy element, ktory tvori ohrani¢enie po-
lygdnu, sa nazyva hrana, resp. strana a body, v ktorych sa hrany
stretavaju, sa nazyvaju vrcholy alebo hrany polygénu. VnutrajSok poly-

hran (tab. 1).

meno pocet hran
henagén 1
digdn 2
trigbn (trojuholnik) 3
tetragbn 4
pentagén 5

Tab.1 Mena polygénov

Zakladnym objektom pouzitym v polygonalnom modelovani je vrchol,
bod v trojrozmernom priestore. Dva vrcholy spojené Ciarou sa stavaju
hranou. Tri hranami navzajom spojené vrcholy definuji trojuholnik, co
je najjednoduchsi polygén v euklidovskom priestore. ZlozitejSie poly-
goény mézu byt tvorené mimo trojuholnikov alebo ako jednoduché
objekty s viac ako tromi vrcholmi. Polygény so Styrmi hranami (Stvor-
ce) a trojuholniky st najrozsirenejSimi tvarmi pouzivanymi v polygonal-
nom modelovani.

V euklidovskej geometrii [ubovolné tri body vymedzuiju plochu. Preto
su trojuholniky najjednoduchsie plochy. Plocha povaha trojuholnikov
ich robi jednoduchymi v uréeni normaly povrchu. Je to trojrozmerny
vektor kolmy na hrany trojuholnika. Normaly povrchu st uzitocné
na uréenie svetelného prenosu metédou sledovania liéa (raytracing).
Kazdy trojuholnik ma dve normaly, ktoré maju opac¢nl orientaciu.
V mnohych systémoch sa len jedna normala povazuje za platnd.
Ta urcuje celnt stranu (front-face) polygénu. Opacna strana polygénu,
nazyvana tiez zadna strana (back-face), méze byt viditelna alebo nevi-
ditelna. Tato jej vlastnost zavisi od spdsobu implementacie.

Nie vSetky modelovacie programy striktne presadzuju tedriu geomet-
rie, napriklad mozno mat dva vrcholy spojené dvomi jednoznaénymi
hranami, ktoré maju rovnaké priestorové umiestnenie. Situacie ako ta-
to obvykle nie su Ziadané, a preto vela nastrojov poskytuje takzvané
automatické funkcie na ich oSetrenie. Pokial tieto funkcie nie si k dis-
pozicii, takéto situacie musia byt oSetrené manualne.

Aj ked’ mozno konstruovat plochy polygénov manuélne Specifikovanim
vrcholov a pléch stran, rozsirenejSou a efektivnejSou formou je pouzi-
tie réznych typov nastrojov. Existuje Siroka Skala grafickych softvéro-
vych balikov na konstrukciu takychto pléch. Jednou z najpopularnejSich

modelovacich metéd je takzvany box modeling, ktory pouziva dva jed-

noduché nastroje:

* Subdivide — nastroj, ktory rozdeluje plochy a hrany na mensie kusy
pridavanim novych vrcholov.

* Extrude — $ablénovanie — tento nastroj sa pouziva na plochy alebo
skupinu pléch. Vytvara novi plochu polygénu rovnakej velkosti
a tvaru, ktora je spojena s kazdou existujicou hranou prave plochou.
Uplatnenim tejto operacie na plochu stvorca vznikne kocka spojena
s povrchom prave v pozicii pévodnej Stvorcovej plochy.

Existuj aj dalSie metddy na tvorbu nizko, pripadne vysoko detailnych
polygénovych povrchov, pricom modelovanie nizko detailnych po-
vrchov je zalozené na nacrtoch, teda je velmi jednoduché na pochope-
nie pouzivatelom. Modely je tymto spésobom mozné vytvorit velmi
rychlo. Naopak 3D skenery sa pouzivaji takmer Gplne automaticky
a tvoria vysoko detailné modely. Tieto zariadenia, ktoré dokazu vyge-
nerovat modely s presnostou na milimetre, st vSak velmi drahé a po-
uzivaju sa v priemyselnom odvetvi vyhradne profesionalmi.

Ked' uz je polygonalny povrch vytvoreny, treba podniknit dalSie kroky,
umoziujice dalSie pouzitie modelu. Na zhotoveny model sa namapu-
ja textiry, ktoré pridajui na povrch modelu farby a reélne rastrové tex-
tary. S cielom zobrazenia modelu na vystupe, napr. obrazovke podita-
¢a mimo modelovacieho aplika¢ného programového vybavenia, treba
ulozit model do vybraného stiborového formatu a nasledne na jeho na-
¢itanie pouzit Specificky program. Najcastejsie pouzivanym spésobom
vizualizacie 3D modelov je ich renderovanie pomocou grafickych kniz-
nic OpenGL alebo Direct3D.

NajpouzivanejSie formaty na ukladanie 3D polygonalnych modelov su:
* .3ds,. max, st spojené s APV 3D Studio Max,

* .Iwo, Lightwave,

* .obj — Advanced Visualizer od Wavefrom Technologies,

e .C4d - Ciname 4D,

e .dxf, .dwg, .dwf — AutoCAD,

* .wrl-VRML 2.0,

¢ .blend — Blender,

* .skp — SketchUp.

V budiicej Casti si pohovorime o laserovom skenovani terénu, spésoboch 3D
modelovania a vizualizdcii, grafickom softvéri. V dalsej kapitole o vniitornej
reprezentdcii si pohovorime o Castiach 3D informacného systému, mapdch,
terénoch, senzoroch, objektoch, budovdch a o vizualizdcii a prezentdcii.
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