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1. Wprowadzenie

W wersji QGIS 3 wprowadzono widok 3D mapy, ktéry pozwala m.in. na wizualizacje topografii
terenu i warstw wektorowych. Niniejszy samouczek pokazuje, jak wizualizowac topografie terenu oraz
budynki lub inne obiekty wektorowe, dla ktérych informacja o ich wysokosci ma znaczenie.

2. Wizualizacja topografii

Aby méc pokazac topografie terenu niezbedny jest Numeryczny Model Terenu (NMT). Dane
takie zbierane s3 przez organizacje lokalne, centralne lub miedzynarodowe. Zrédtem lokalnym mozne
by¢ np. Geopoz, czyli organizacja geodezyjna dziatajgca na terenie Poznania. Organem centralnym dla
Polski jest Gtdwny Urzad Geodezji i Kartografii. Przedsiewzieciem miedzynarodowym byto Shuttle Ra-
dar Topography Mission (SRTM) ktére polegato na zebraniu danych z pomocg promu kosmicznego.

Dane NMT mozna uzyskac¢ za darmo np. z misji SRTM. Jednak ich doktadnos¢ to okoto 90 m co
moze by¢ nie wystarczajgce przy wizualizacji takich miast jak Poznan, gdzie réwnica wysokosci jest nie-
wielka. Dane dostarczane przez organy panstwowe cechuja sie zazwyczaj bardzo duza doktadnosciag
jednak uzyskanie do nich dostepu wigze sie z oczekiwaniem, a przy wykorzystaniu komercyjnym row-
niez z optatami.

2.1. Pobieranie danych SRTM
Na potrzeby tego ¢wiczenia wykorzystamy dane z SRTM. Istnieje wiele stron internetowych, z
ktorych mozna je pobrac. Udaj sie na strone http://srtm.csi.cgiar.org/SELECTION/inputCoord.asp .

SRTM Data Selection Options

1. Select Server: ® CGIAR-CSI (USA) ! HarvestChoice (USA)
2. Data selection method: '® Mulfiple Seleciion ! Enable Mouse Drag Input Coordinates
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Istniejg trzy metody wyboru fragmentow do pobrania:

-Multiple Selection — zaznaczanie poszczegdlnych kwadratow

-Enable Mouse Drag — zaznaczanie obszaru przeciggajac myszka

-Input Coordinates — wybér fragmentu zawartego miedzy wspoétrzednymi

W opcji Select File Format wybierz GeoTiff.


http://srtm.csi.cgiar.org/SELECTION/inputCoord.asp

Do ¢wiczenia potrzebny jest fragment zaznaczony na obrazku i dostepny do pobrania pod ad-
resem ftp://srtm.csi.cgiar.org/SRTM V41/SRTM Data GeoTiff/srtm 40 03.zip . Zaznacz fragment i
kliknij Click here to Begin Search. Aby pobraé plik kliknij Data Download.

Wypakuj pobrany plik. W QGlSie kliknij menu [Warstwa->Dodaj warstwe rastrowq] i wybierz plik
srtm_40_03.tif . Obszar objety przez warstwe jest bardzo duzy. W celu jego ograniczenia kliknij [Raster
- Ciecie = Przytnij raster do zasiegu). Jako warstwe zrédtowa wybierz ,,srtm_40_03" w polu przycina-

nie zasiegu wpisz ,,19.890417078,20.046250412,49.27041703,49.32791703 [EPSG:4326]" i kliknij uru-
chom.

Q@ Przytnij raster do zasiegu et

Farametry Plik zdarzen

Warstwa Zradlowa G
o srtm_40_03 [EPSG:4326]

Przycdnanie zasiegu (xmin, Xmax, ymin, ymax)

|19.890417078,20.046250412,49, 27041703,49. 32791703 [EPSG:4326] | [=

Kliknij prawym przyciskiem na warstwe Przyciete (zakres) a nastepnie [Eksportuj—>Zapisz jako]. Format

wybierz GeoTiff. Wybierz lokalizacje zapisu i nazwij plik ,,ZakopaneNMT”. Uktad wspdtrzednych wybierz
EPSG:2180 i kliknij [OK].

@ Zapisz warstwe rastrowa jako... x
Tryb zapisu (®) surowe dane (_) wyrenderowany obraz

Format GeoTIFF w | [] Twérz vRT
Mazwa pliku | |

MNazwa warstwy

Ukfad wspétrzednych |Ukiad wspéirzednych projektu: EPSG:2180 - ETRSS89 [ Poland C592 | |
Dodaj zapisany plik do mapy

Dla poprawienia czytelnosci warstwy ,, ZakopaneNMT” otwdrz jej wtasciwosci i przejdz do zaktadki Styl.
Jako sposéb wyswietlania wybierz Jednokolorowy pseudokolor. Rozwin liste Paleta kolordw i wybierz z
niej opcje Greens. Aby zatwierdzié¢ zmiany kliknij [OK].

Ll
¥ Rendrowanie kanatéw

Sposdb wyswietlania Jednokanatowy pseudokolor

Kanat Kanat 1 (Gray) v
Min |?50 Max 1255
@ Styl P Ustawienia wartosSci mini ji
| Przezroczystosé Interpolacja = -
- Paleta kolordw ;
u Histogram Przyrostek jednostk | _ ‘
etykiety

Gotowa warstwa powinna wygladaé nastepujgco:

T 8 A


ftp://srtm.csi.cgiar.org/SRTM_V41/SRTM_Data_GeoTiff/srtm_40_03.zip

2.2. Konfiguracja widoku 3D
Kliknij [Widok ->Nowy widok 3D mapy] a nastepnie [Konfiguracja) N,

W oknie dostepne sg nastepujgce opcje:

-Wysokos¢ — wybiera warstwe rastrowg odpowiadajgcg za wysokosé

-Skala wysokosci — zmienia mnoznik wysokosci

-Rozdzielczos¢ kafla — zmienia liczbe prébek pobieranych do utworzenia kafla 3D
-Wysokos¢ krawedzi — dodaje $ciany na krawedziach kafla w celu zamaskowania przerw
-Rozdzielczos¢ kafla mapy — rozdzielczo$¢ tekstury pokrywajgcej teren

-Maks. btgd ekranu — zmienia prég, przy ktéorym zmieniana jest jakos¢ kafli terenu
-Maks. btgd postawy — ustala kiedy zakonczy¢ dzielenie kafli na bardziej szczegétowe
-Poziomy zoomu — pokazuje dostepne poziomy przyblizania

-Pokaz etykiety — pokazuje etykiety mapy

-Pokaz informacje o kaflu mapy — dodaje granice i numery do kafli ternu

-Pokaz zasiegi — pokazuje zasieg kazdego kafla terenu

-Pokaz centrum widoku kamery — pokazuje punkt, na ktéry skierowana jest kamera

Jako Wysokos¢ wybierz ,,ZakopaneNMT”. Reszte ustawien pozostaw bez zmian.

() Konfiguracja 3D >
Teren
Wysokosc o ZakopaneNMT -
Skala wysokosd 1,00 >
Mapa 3D 1
Hg\» e




3. Wizualizacja budynkow

3.1. Pobieranie danych za pomocg Overpass Turbo

Aby pobra¢ dane o budynkach udaj sie na strone https://overpass-turbo.eu/ . Jest to strona
umozliwiajgca eksploracje danych zebranych w OpenStreetMap. Pierwszym krokiem bedzie wyszuka-
nie interesujgcej nas miejscowosci. Kliknij na pasek wyszukiwania i wpisz ,Zakopane” nastepnie wy-
bierz odpowiednig propozycje.

Ustawienia Pomoc  QVErpass turbo @
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akopang ad %4&\, I

i Zakopane, powiat tatrzanski, Lesser Poland Voivodeship, Poland

— | Zakopane, Zakopane, powiat tatrzanski, Lesser Poland Voivodeship,

e ﬁf ' Poland

Przybliz mape na centrum Zakopanego. Obszar, z ktérego beda pobierane dane mozna zazna-

czy¢ recznie lub przetgczajac tg opcje zaznaczy¢ aktualnie wyswietlany fragment mapy. Zaznacz obszar
zblizony do tego z ponizszego obrazka.

Park Lecha
Kaczpiskieag, Bl

- Gérna !
Rdwier:
Krupowo

Istnieje wiele kwerend wedtug ktérych mozna filtrowac informacje na mapie. Nas jednak in-
teresujg dwie:

- building:levels=x , gdzie x to liczba pieter budynku
- building=yes


https://overpass-turbo.eu/

Kwerendy mozna stworzy¢ automatycznie w tym celu nacisnij na kreator, nastepnie wpisz ,buil-
ding:levels=1" i wcisnij [stwdrz i uruchom kwerende].

Kreator kwerend x

building:levels=1

Kreator pomaga tworzyc kwerendy Overpass. Oto kilka
przykladdw uzycia:

+ Drinking Water

+ highway=" and type:way
+ tourism=museum in Vienna

stworz kwerende stworz i uruchom kwerende

anuluj

W wybranym obszarze zostato zaznaczone kilka jednopietrowych budynkéw. Aby wyszuka¢ budynki o
dowolnej liczbie pieter zamiast ,building:levels=1"
wpisz ,,building:levels=*".

This has been generated by the overpass-turbo

wizard.
Efekt pOWinien Wygladaé tak — The original search was:

cm®N

Nacisnij [uruchom] aby ponownie wyszuka¢ budynki. Louiidingslevetss

[out:json][timecut:25];

Niestety w momencie tworzenia tego samo- ( gather results
uczka tylko kilka budynkéw w obszarze Zakopanego oszerJlljl;gfIr l]tld;bixlejt=
miato podang informacje o liczbie pieter. Dlatego wy- way[ "building:levels"]({{bbox}});
korzystamy drugg kwerende, czyli ,buildings=yes”. );"EIatiD"[”bUi'Cing:lE""ElS“]{ bbax}h)s
Otworz kreator i wpisz ,buildings=yes” a nastepnie Ct;:;;:"““
nacisnij [stwdrz i uruchom kwerende]. Aby pobrac wy- ;t —
nik zapytania wcisnij [Eksport] a nastepnie [pobierz as
GeoJSON].

Eksport ®
v Dane

py_ as GeoJSON

pobierz/copy as GPX

3.2. Wczytywanie i edycja atrybutdw warstwy

Aby wczyta¢ warstwe do QGISa nacisnij [Warstwa ->Dodaj warstwe > Dodaj warstwe wekto-
rowa] i wybierz pobrany wczesniej plik (ZakopaneBudynki.geojeson). Jako uktad wspdtrzednych wy-
bierz EPSG:2180%. Warstwa ta ma jednak pewng wade nie mozna w niej edytowaé tabeli atrybutdw.
Kliknij prawym przyciskiem myszki na warstwe ,Zakopane” a nastepnie [Eksportuj - Zapisz warstwe
jako]. Jako format wybierz Shapefile, uktad wspdtrzednych EPSG:2180, dogodng lokalizacje zapisu oraz
nadaj nazwe w tym przypadku ,,ZakopaneBudynki”.

Aby wszystkie budynki byty pokazane w 3D nalezy uzupetni¢ tabele atrybutéw. Mozna zrobié
to recznie zgodnie z rzeczywistoscia. Jednak na potrzeby tego ¢éwiczenia wykorzystamy kalkulator pél.

! Dla obszaréw nie znajdujacych sie w Polsce nalezy wybra¢ odpowiedni lokalny lub globalny uktad wspétrzed-
nych.



Otworz tabele atrybutéw warstwy ,,ZakopaneBudynki” a nastepnie wigcz tryb edycji [Ctrl+E]. Uruchom
kalkulator pdl, wybierz opcje Aktualizuj istniejgce pole nastepnie z listy wybierz ,building_I”. W pole
edycji wyrazenia wpisz if("building 1">0, "building I",3) i kliknij [OK].

() Kalkulator pal *

Aktualizuj tylko 0 zaznaczone obiekty

[] Twérz nowe pole Aktualizuj istniejace pole

building_| ~
Liczby catkowite (integer)

~ | Doktadnos:

Wyrazenie Edytor funkdi

=LA D] CAd D e
row_number

'rf("bl.lildil1g_|">l] , "L*.I.li\ding_l" r3) e Ta grupa zawiera funkcje do operowania na danych

typu datai czas,

Funkcje agregujace
General

Geometria

Kolor

Konwersja

Luzne dopasowywanie
Mapy wartosci
Matematyczne
Operatory

Ostatnio uzyte (fieldcalc)
Pola i wartosci

Rastry

Tablice

Tekstowe

Warstwy mapy

Wiersz i atrubuty
Wyrazenia warunkowe

Zmienne

Podglad wyniku: '3

Anuluj Pomoc

Funkcja ta przypisze wszystkim budynkom bez podanej liczby pieter wartosé 3 jednoczesnie nie zmie-
niajac innych wartosci. Zapisz zmiany [Ctrl+S] i wyjdzZ z trybu edycji.

3.3. Uzywanie widoku 3D
Kliknij prawym przyciskiem na warstwe z budynkami ,,ZakopaneBudynki”, wybierz Wfasciwosci
a nastepnie zaktadke Widok 3D. W zaktadce tej sg nastepujace opcje:

-Wysokos¢ — ustala wysoko$¢ podstawy budynku w metrach

-Extrusion — ustala wysokos$¢ budynku w metrach

-Altitude Clamping — ustala w jaki sposdb jest podana wartos$¢ wysokosci podstawy budynku: bez-
wzgledne — mierzona od poziomu morza, wzgledne i teren — dodajg wysoko$¢ do wysokosci terenu
-Altitude Binding — ustala w jaki sposéb budynek jest tgczony z powierzchnig: wierzchofek — kazdy
wierzchotek zostanie potgczony, centroid — tylko srodek budynku zostanie pofaczony

-Culling mode — wytaczna renderowanie niewidocznej geometrii (przyspiesza renderowanie): no cul-
ling — funkcja wytgczona, przéd — Sciany zewnetrze nie beda renderowane, tyf — wnetrze modeli nie
bedzie renderowane

-Add back faces — poprawia renderowanie obiektdw przy wtaczonej opcji Culling

-Diffuse — kolor obiektéw

-Ambient — kolor obiektu w cieniu

-Specular — kolor odbié na btyszczacych obiektach

-Shininess — zmienia wspodtczynnik odbicia obiektu

Zaznacz Wtgcz renderowanie 3D. Obok pola Extrusion kliknij ikone 4=, [Nadpisywanie oparte na
danych] nastepnie ze wstazki Pole typu wybierz ,,building_1”. Ponownie kliknij na [Nadpisywanie oparte



na danych] i wybierz [Edycjal. W edytorze dopisz *3 za ,building I”. W ten sposdb zaktadamy, ze kazde
pietro ma 3 metry wysokosci.

['_-.! Generator wyrazen

Wyrazenie Edytor funkdji
= [+ [ -yl ||
"building_|"*3
Pozostate ustawienia:
-Altitude clamping — bezwzglednie
-Altitude binding — centroid
-Culling mode — No culling
() Whasciwosci warstwy - ZakopaneBudynki | Widek 3D X
Wiacz renderowanie 3D
(z; Informacje
Wysokosé 0,00 OKES
:'{s\ Zrodio
; Extrusion 0,00 g
T sy ) )
: Altitude damping bezwzgledne ~
€3 Etykiety Altitude binding centroid v
Culling mode No culling v
Kartodiagram [] Add back faces
[ 1rwert normals (experimental)
Diffuse =
Fen orbicrr. |
atrybutow Speaiar 5
Zlaczenia shininess ‘D,DD £ |

Na pasku zadan wybierz [Widok - Nowy widok 3D mapy]. Efekt powinien wygladaé nastepu-

jaco:

Mapa 3D 1
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3.4. Korekcja wysokosci przy wykorzystaniu warstw wysokosci terenu

Aby budynki byty wyswietlane na warstwie wysokosci w widoku 3D nalezy przypisa¢ kazdemu
budynkowi wysokos¢ jego podstawy. W pole locatora [Ctrl+K] wpisz , Statystki strefowe” i kliknij dwu-
krotnie. Jako warstwe rastrowg wybierz ,ZakopaneNMT” a jako warstwe wektorowg ,ZakopaneBu-
dynki”. Kanat rastrowy i Przedrostek kolumny wynikowej pozostaw bez zmian w statystykach do obli-
czenia wybierz tylko Srednia i kliknij [Uruchom].

L&

Parametry Plik zdarzen
Warstwa rastrowa

=" ZakopaneMNMT [EPSG:4326] v
Kanat rastrowy

Kanat 1 (Gray) i
Warstwa wektorowa ze strefami

|~ ZakopaneBudynki [EPSG:2180] v
Przedrostek kolumny wynikowej

Statystyki do obliczenia

Zaznaczono 1 elementdwn

L) Zaznaczenie wielokrotne Y

|| [ Liczba | | Zaznacz wszystko
| |0 Suma
| Srednia Wyczysc wybdr
|| |0 Mediana

[] Odchyl. stand.
3
1 Max
[] Zakres Anuluj
[ Mnigjszoéé
1 Wiekszoé¢ (dominanta) 0% Anuluj
[ Réznorodnosé

[ wa riancja Zamknij Pomoc

1 Wiemctlia

Przefacz zaznaczone

Otwoérz wiasciwosci warstwy ,, ZakopaneBudynki” i otwoérz zaktadke Widok 3D. Dla pola Wyso-
kosc wybierz opcje Pole typu z rozwijane listy wybierz,,_mean” i kliknij [OK].

Mapa 30 1 B
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4. Tworzenie animacji

Widok 3D w QGISie umozliwia tworzenie podstawowych animacji. Tworzenie animacji polega
na dodawania kolejnych punktéw widoku, przez ktore bedzie podazata kamera.

Aby dodac klatke kluczowg wybierz dla niej ustawienie kamery a nastepnie nacisnij [Dodaj
klatke] w oknie Czas kluczowej klatki wybierz sekunde, w ktérej ma znajdowac sie dana klatka. Powta-
rzaj ten proces az do osiggniecia zamierzonej trasy animacji. Aby uruchomic animacje kliknij na przycisk
[Start]. Z listy [Interpolacja] mozna wybrac rodzaj przejscia miedzy kolejnymi klatkami animacji.

W wersji QGIS 3.4 nie jest dostepna opcja nagrania i eksportu animacji. W tym celu mozna
wykorzystaé funkcje nagrywania filméw udostepniang przez system windows 10 (skrét klawiszowy
[Windows+G]?2), system macOS (QuickTime), sterowniki kart graficznych, np. GeForce Experience?, czy
oprogramowanie innych firm, np. darmowy program Open Broadcaster Software®.

5. Wykorzystanie wtyczki QGIS2ThreelS

QGIS2ThreelS jest wtyczkg do QGISa dajgcg wieksze mozliwosci tworzenia tréojwymiarowego
widoku mapy. Po zainstalowaniu wtyczki kliknij [W Internecie—>QGIS2threejs—>QGIS2threejs exporter].
Jako DEM zaznacz ,,ZakopaneNMT” a jako Polygon zaznacz ,,ZakopaneBudynki”. Otwdrz wtasciwosci
warstwy ,,ZakopaneBudynki” w oknie QGIS2threejs exporter.

L5 ZakopaneBudynki - Layer Properties x
Object type |Extruded w
Z coordinate
Mode Relative to "ZakopaneMNMT ™ layer ~
Altitude (®) Expression 7 Value M Value

[o v [
Style
Color Feature style ~
Opacity Feature style ~
Height Expression w

Duiting_I"3 v][€

Border color |Random ~
Features
() Al features

@ Features that intersect with map canvas extent
Clip geometries

Attribute and label

[ Export attributes
field building_|

Label height | Absolute

Other Options
Visible on load

Anuluj Zastosuj

2 Wymagane konto Xbox live oraz potwierdzenie, ze okno QGISa jest gra; widok powinien byé zadokowany do
gtéwnego okna QGISa (domyslnie nagrywane jest okno gtéwne QGISa)

3 Wymagane konto nvidia oraz witgczona opcja nagrywania ekranu w ustawieniach prywatnosci; nie dziata na
laptopach przy wigczonej technologii Optimus

4 https://obsproject.com/
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We witasciwosciach dostepne sg nastepujgce opcje:

Object type — wybiera typ obiektu: extruded — wyttoczenie, overlay — poligon natozony na warstwe
topografii, triangular mesh — obiekty zbudowane z tréjwymiarowej siatki tréjkgtow

Z Coordinate — ustawienia wysokosci podstawy obiektéw

Mode — ustawienia punkt odniesienia wysokosci: Absolute — wysokos¢ wzgledem poziomu mo-
rza, Relative to — wysoko$¢ wzgledem wybranej warstwy

Altitude — umozliwia wybdr wartosci wysokosci: Expression — pozwala na ustalenie wysokosci
na podstawie konkretnej wartosci, atrybutu lub formuty,

Z value — wykorzystuje wartos¢ osi Z uktadu wspétrzednych okreslonego wierzchotka

M value — wykorzystuje wartos¢ M okreslonego wierzchotka.
(Opcje Z value i M value sy dostepne tylko gdy geometrie warstwy majg podane wartosci Z i M. Nie
mogg zosta¢ wybrane, gdy obiekty sg wyttoczone lub sg poligonami)

Style — pozwala na dostosowanie wygladu generowanych obiektéw

Color — umozliwia wybodr koloru obiektéw: Feature style — kolory obiektéw sg taki same jak
kolory warstwy, Random — kolory dobierane sg losowo, Expression — kolory ustalane sg na podstawie
wyrazenia

Opacity — umozliwia ustawienie przezroczystosci obiektéw: Feature style — przezroczystoscé
obiektéw jest taka sam jak krycie warstwy, Expression — przezroczystosc ustalana jest na podstawie
wpisanej wartosci lub wyrazenia (0 — catkowicie przezroczyste, 100 — nie przezroczyste)

Height — ustala wartos¢ wysokosci budynkow w metrach, Expression — wysokos¢ jest ustalana
na podstawie wyrazenia

Border color — ustala kolor krawedzi obiektéw: Feature style — kolor krawedzi jest taki sam jak
kolor obrysu warstwy, Random — kolor krawedzi dobierane sg losowo, Expression — kolory krawedzi
ustalane sg na podstawie wyrazenia

Features — wybodr obiekty warstwy ktére majg zosta¢ wyeksportowane

All features — eksportowane sg wszystkie obiekty

Features that intersect with map canvas extent — eksportowane sg tylko obiekty znajdujace sie
w zasiegu mapy (Clip geometries — obiekty sg przycinane do zasiegu mapy)

Attribute and label — pozwala na wybdr ktére atrybuty majg by¢ eksportowane

Export attributes — wtacza eksport atrybutéw

Label field — pozwala na wybdr atrybutu do wyswietlenia

Label Height — ustala wysokos¢ na ktorej wyswietlana jest wartosé atrybutu: Relative — wyso-
kos¢ wzgledna do wysokosci obiektu, Absolute — warto$¢ mierzona od poziomu morza

Other Options — pozostate opcje
Visible on load — ustala czy warstwa bedzie widoczna po zatadowaniu w przegladarce

Z listy Mode wybierz Relative to ,,ZakopaneNMT” layer pozwoli to na generowanie budynkéw na po-
wierzchni warstwy topograficznej. Otwérz okno wyrazenie przy opcji Height i wpisz "building ["*3’.
Pozwala to na przypisanie wysokosci do kolumny ,building_I” w tabeli atrybutéw warstwy ,,Zakopa-
neNMT”. Mnozenie przez 3 zaktada wysokos¢ 3 metry dla jednego pietra.
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Geometry
Resampling level ' 2

[ surroundings

[ clip DEM with palygon layer

Material

Display type

@ Map canvas image

() Layer image 0 layer selected | Select layer(s). ..
() Image file Browse...
() solid color ]

Resolution | 100 % (1629 x 899 px) ~

Opaciy (%) B [0 =]
] Transparent background
Enable shading

Other Options
Build sides

[ Build frame
Visible on load

oK Anuluj Zastosuj

Wiasciwosci wybranej warstwy NMT umozliwiajg zmiane nastepujgcych opcji:

Geometry — opcje geometrii wybranej warstwy
Resampling level — pozwala na wybér rozdzielczosci prébkowania warstwy NMT
Surroundings — powieksza warstwe NMT poprzez dodanie dodatkowych blokow
Clip DEM with polygon layer — opcja przycina wielkos¢ warstwy NMT do wybranej warstwy
wektorowej

Material — opcje tekstury warstwy

Display type — umozliwia wybor tekstury jaka ma zosta¢ natozona na powierzchnie warstwy
NMT: Map canvas image — generuje teksture na podstawie aktualnych ustawien mapy, Layer image —
pozwala na wybér warstwy do natozenia na NMT, Image file — umozliwia na wybdr pliku graficznego
do natozenia na NMT, Solid color — ustala jednolity kolor dla warstwy NMT

Resolution — ustala rozdzielczo$¢ obrazu naktadanego na kazdy blok warstwy NMT (opcja do-
stepna tylko przy wybraniu opcji Map canvas image lub Layer image)

Opacity — ustala przezroczystos¢ warstwy NMT (0 — catkowicie przezroczyste, 100 — nie prze-
zroczyste)

Transparent Background — generuje przezroczyste tto modelu (gdy wybrana jest opcja Map
canvas image lub Layer image)

Enable shading — dodaje cieniowanie powierzchni warstwy NMT

Other options — pozostate opcje

Build sides — dodaje sciany do wygenerowanego modelu

Build frame — opcja dodaje ramke do krawedzi generowanego modelu

Visible on load — ustala czy warstwa NMT bedzie widoczna po zatadowaniu w przegladarce
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Gotowy model powinien prezentowac sie nastepujgco:

Ay

Tak przygotowany model mozna wyeksportowac, aby mie¢ do niego dostep z poziomu prze-
gladarki. Aby to zrobi¢ kliknij [File = Export to Web] i wybierz folder docelowy. Z listy Template mozna
wybrad trzy opcje:

-3D Viewer with dat-gui panel — dodatkowe opcje wyboru i zarzgdzania warstwami
-3D Viewer — tylko mozliwo$¢ obracania modelu
-Mobile — wersja przystosowana do obstugi na systemach mobilnych

- Layers
+ ZakopaneBudynki
neNMT

Plane

Close Controls
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