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Problematyka prezentacji
Omowienie idei miast wirtualnych (VR Ciries):

Spis tresci:

. Wstep

Uzasadnienie koniecznosci powstawania VR Cities

. Pojecie miasta wirtualnego

. Wirtualne siedliska

. Dane wykorzystywane przy tworzeniu modeli miast
. Interpretowanie tresci opracowania

. Zastosowania miast 3D

. Wizje na przyszitosc
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Poczatek modelowania przestrzeni miejskich siega
polowy lat 90-tych. Uzywano wtedy pot-
manualnych metod opracowania zdjec lotniczych,
zdjec¢ naziemnych wielowidokowych oraz
pojedynczych zdjec.

W poznych latach 90-tych powstaty pierwsze
zastosowania takich modeli 3D w przemysle
telekomunikacyjnym - do badania np. sygnatow
telefonow komorkowych.

Obecnie jestesmy w dobie rewolucji internetowej, w
ktorej waznym zagadnieniem jest wyszukiwanie
lokalizacji w Internecie. Coraz czesciej pozadana
jest graficzna wizualizacja wyniku takiego
wyszukiwania.



MJ Wizualizacja

- duza dokfadnosc prezentacji srodowiska
ludzkiego

- foto-realizm

- wysoki poziom szczegotowosci

- zrozumiata tresc¢, pozwalajaca
zinterpretowac sytuacje

- walory estetyczne




Skad potrzeba tworzenia miast 3D?

Wizualizacja lokalizacji w 2D skupia sie na
przedstawieniu powierzchni w formie zdjec bez
znajomosci i interpretacji innych cech obiektow.

Petna interpretacja przestrzeni miejskiej w modelu 3D
polega na okresleniu wzajemnego oddziatywania,
wyszukiwania i nawigacji bazujgc na wszystkich
elementach miasta tj. oknach, chodnikach,
kominach, elewacjach, garazach, wfazach itp.

Mozemy ten proces porownac do , poruszania sie”

po alfanumerycznym tekscie bazujac na pojedynczych
stowach i ich znaczeniu.




Modele miast 3D majq pietnastoletnig historie.
Poczatkowo dostawcy GIS 2D zainteresowali
sie dostarczaniem i wykorzystywaniem danych
3D.

Dzis, przy rozwijajqcej sie zabudowie
miejskiej, modele 3D stajq sie wszechobecne,
szczegolnie jako obiekty skomputeryzowanych
prac fotogrametrycznych.




Vancouver, B.C.

Buildings only model

Buildings and
Canopy DEM




m JJ Czym jest ,,Wirtualne Miasto”?
AGH

W najprostszej formie jest to numeryczny model
terenu obszarow miejskich wraz z lotniczymi
zdjeciami rozciggnietymi na numerycznym modelu
powierzchni, prezentowany na ekranie komputera.

W najbardziej zaawansowanej formie, model 3D
przedstawia kazdy budynek, drzewo, szczegoty
ulicy w trzech wymiarach wraz z detalami takimi
jak fasady, okna, znaki drogowe, reklamy. Kazdy
element oddaje swg jasnosc¢, barwe i szorstkosc na

foto-realistycznej wizualizacji w tréjwymiarowym
realnym otoczeniu.




Poziomy doktadnosci Wirtualnych Miast:

LOD-0 -
LOD-1 _

LOD-2

LOD-3

LOD-4

dla NMT, ,tysa Ziemia”

model prostokatny, blokowy,
budynki bez fotograficznego
realizmu

budynki brytowe z rozroznieniem
typu dachu i kubatury

realistyczny, peten model kazdego
budynku

zewnetrze i wnetrze budynku




LOD-0










LOD-3







@G]IJJ Przejscie z 2D na 3D - hybryda 3D

GIS 2D przedstawia powierzchnie, na ktorej
swiat 3D jest prezentowany. Trzeci wymiar
jest opisany dodatkowymi atrybutami: np.
wysokosc, kolor, adres.

Model XYZ sytuacji terenowej
_|_
Atrybuty 3D powigzane z obiektami




M JJ Przejscie z 2D na 3D
AGH

Aby zobrazowac przestrzen miejskg w
Internecie, musimy przetransformowac
wspotrzedne XYZ jakiegos obiektu i stworzyc
rendering obrazu dla potrzeb wizualizacji
3D.




M JJ Przejscie z 2D na 3D
AGH

Rendering obrazow 2D na 3D:
- Photosynth
- Photo-Tourism

- obrazy 2D jako wejsciowe do renderingu

- potozenie uzytkownika zdefiniowane w
przestrzeni 3D poprzez kierunek patrzenia i
widok frustum.




M JJ Przejscie z 2D na 3D
AGH

Frustum to sciety
ostrostup o podstawie
prostokgta. Nie
posiada eleganckiego
polskiego ttumaczenia
(w srodowisku
internetowym
zaproponowany zostat
termin "scietostup").
Ksztatt ten posiada
znaczenie w grafice
3D, poniewaz opisuje
obszar widoczny w
kamerze stosujgcej
rzutowanie
perspektywiczne.




m JJ Przejscie z 2D na 3D
AGH

Uzytkownik widzi obrazy 2D dla catej potkuli
lub sfery. Takie podejscie wykorzystane
zostato przez Google do obrazowania ulic
(tzw.Viewing in a Box).

- kazdej pozycji na ulicy pozyskiwane jest
zdjecie 2D

-w zaleznosci od kierunku obserwacji, zdjecie
zmienia sie na kolejne




Zalety hybrydowego modelu 3D oglgdanego
poprzez obrazy 2D:

- nie trzeba tworzyc¢ modeli 3D,
- brak koniecznosci pozyskiwania danych 3D

- W sieci nie trzeba przetwarza¢ modeli 3D dla
potrzeb uzytkownika

- mniejsze wymagania sprzetowe




Wady:

- powigzania miedzy prezentowanymi danymi
sg trudne do zdefiniowania

- brak interpretacji zawartosci zdjec

- staty kat oswietlenia

- zmiana pozycji uzytkownika nie oddaje
realizmu scen, ktore bytyby widziane z innego
miejsca




@!JJ Wirtualne siedliska

Rozmiary Ziemi, tysigce wiekszych i
mniejszych miast zainspirowaty tworcow z
Microsoft aby nazwac ich internetowy
system 3D ,Virtual Earth” .

Wirtualne miasto zdaje sie byc¢ zatem
logiczng czescig tej wirtualnej Ziemi.




MJ Wirtualne siedliska

Biorgc pod uwage zdolnosci i zajecia
cztowieka np. chodzenie, zwiedzanie czy
zakupy nie nalezy zapominac o takich
aspektach jak:

- adresowanie ulic,
- prezentacja wnetrz budynkow,
- wyposazenie wnetrz,

- reprezentacja obiektow rekreacyjnych jak
sciezki rowerowe, chodniki, place zabaw,
pola golfowe...




@!JJ Wirtualne siedliska

Biorgc pod uwage jak bardzo istotny jest
cztowiek powinnismy skupic sie bardziej na
+~Wirtualnych siedliskach” jako szerszym

pojeciu niz ,,Wirtualne miasto”.




e Zdjecia lotnicze — pionowe lub skosne

e Chmura punktow z lotniczego skaningu
laserowego

e Zdjecia naziemne
e Skaning naziemny




Zdjecia lotnicze i satelitarne:

e Wykorzystanie ortofotomap jako tta dla
cyfrowych modeli Ziemi

e Rozdzielczosc ortofotomap ok 1m/pxl i
50cm/pxl

e Wykorzystanie roznych kanatow
spektralnych przy identyfikacji np.
roslinnosci

e Do konstrukcji 3d budynku wykorzystuje
sie ok 10 obrazow




@!JJ Zdjecia ukoéne:
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Pozwalajg szybko stworzyc¢ efekt 3D bez
koniecznosci tworzenia modelu budynku



@!JJ Lotniczy skaning laserowy

e Wyrozniajgce sie zrodto danych do
tworzenia modeli 3D

e Produktem skaningu jest chmura punktow,
ktorg nalezy poddac analizie i przetworzyc

na pionowe obiekty na ptaskiej powierzchni
Ziemi

o Kolekcjonuje dane dla waskich pasow
terenu

e Nie wymaga zaawansowanego
przetwarzania




@!JJ Zdjecia naziemne i skaning naziemny

e Wykorzystywane do podniesienia stopnia
szczegoOtowosci opracowania

(np. adresowania ulic)

e Zdjecia naziemne robione w roznych kierunkach,
tak aby pokrywaty powierzchnie potkuli dla danego
punktu obserwacji, co daje wiele obrazow kazdego
obiektu i pozwala w petni pokry¢ powierzchnie

e Skaning laserowy wykonuje sie z pojazdu, w
odstepach ok 4 m, zastepuje potrzebe pozyskiwania
informacji przestrzennej ze zdjec




“JJJ Przetwarzanie danych ze zdjec
AGH lotniczych i satelitarnych:

- triangulacja zdjecia - automatyczne znajdowanie
tysiecy punktow wigzacych na kazdym pokryciu
zdjec

- wyliczone wspotrzedne 3D tworzg rzadkg chmure
punktow na obiekcie

- dense matching - zageszczenie punktéw 3D co ok 2
piksele dla wszystkich zdjec

- wpasowanie zdjec¢ - powstanie promieni pomiedzy
punktami na zdjecie a w terenie

- potozenie punktu wyznacza przeciecie wielu promieni

- proces ztaczeniowy — powstaje jedna reprezentacija
punktu




@JJ,J.Jl Plaska Ziemia z obiektami pionowymi

Powstata gesta chmura punktow jest nie
zinterpretowang reprezentacjgq powierzchni obiektu.
Powinno sie jeszcze wyroznic elementy budynkow,
powierzchni terenu czy roslinnosci. W tym celu
generuje sie NMT i NMP aby uzyskac informacje
wysokosciowe obiektow. Kazdy piksel dostaje atrybut
wysokosciowy i ten atrybut jest cechg
dyskryminujacaq np. w klasyfikacji tresci zdjec.




@(HJJ Interpretacja tresci zawartej w danych

Wizualizacja sytuacji miejskiej powinna byc
utworzona z kompletnego opisu jej
elementow. Aby do tego dojsC¢ musimy
wykryc¢ i opisach obiekt bazujgc na jego
cechach takich jak: barwa, tekstura,
wysokosc.




@(HJJ Interpretacja tresci zawartej w danych

Podejscia interpretacyjne:

- wykrywanie i eliminowanie nieistotnych
obiektow tj. pojazdy

- petna klasyfikacja catego obszaru zdjecia
bazujgc na wyznaczonych klasach




@]l}! Wykrywanie samochodéw

- klasyfikacja binarna
- automatyzacja poprzez okreslenie wzorca
- proces mterachny

p'




@GJIJ! Klasyfikacja zdjeé

- wydzielanie ze zdjec czesci odpowiadajgcych
okreslonym obszarom testowym

- wyznacza sie wiele klas
- proces wydajny i efektywny

- mozna wykorzystywac rozne kanaty
spektralne do tworzenia klas

- wysokie wartosci % doktadnosci klasyfikacji




Wynik klasyfikacji zdjec

Building

Road

Green Area
Tree

Waterbody




Zastosowania wirtualnych miast:

e Fotorealistyczne, komputerowe modele 3D

e Wyszukiwanie i wizualizacja informacji w
Internecie

e Nawigacja samochodowa, w telefonach
komorkowych

e Gry

e Reklamy internetowe
e Lokalizacje odbiornikdw, anten




,@GJ.JJ Wizja przysziosci:

Owczesnym problemem modelowania miast
3D jest przejscie ze zwyktego obrazowania
ksztattow teksturami fotograficznymi do
modeli utworzonych z czesci obiektu,
ktorych cechy sg opisane i mozliwe do
petnej interpretacji.

Gtod informacji i zadza wiedzy napedzajg
przemyst internetowy, szukanie informacji
przestrzennych i lokalizacji staje sie
ogolno-dostepne i powszechne.




“]JJ Wizja przysziosci:

Prace zwigzane z utworzeniem w petni
interpretowanego miasta wirtualnego
dopiero sie zaczynaja.

Podrdz w przysztosc¢ dotyczy:

- rozwoju technologii ktore bedq

transformowaty dane na modele miejskie |
pozwolg interpretowac ich tresc¢

- utworzenie modeli tysiecy miast

- aktualizacja i utrzymanie juz istniejgcych

- okreslenie sposobow dostepu do informacji
dla uzytkownikow

- wykrywanie i poprawa btedow tworzenia

wirtualnych miast
S




Dziekuje za uwage :)




	Slajd 1
	Slajd 2
	Slajd 3
	Slajd 4
	Slajd 5
	Slajd 6
	Slajd 7
	Slajd 8
	Slajd 9
	Slajd 10
	Slajd 11
	Slajd 12
	Slajd 13
	Slajd 14
	Slajd 15
	Slajd 16
	Slajd 17
	Slajd 18
	Slajd 19
	Slajd 20
	Slajd 21
	Slajd 22
	Slajd 23
	Slajd 24
	Slajd 25
	Slajd 26
	Slajd 27
	Slajd 28
	Slajd 29
	Slajd 30
	Slajd 31
	Slajd 32
	Slajd 33
	Slajd 34
	Slajd 35
	Slajd 36
	Slajd 37
	Slajd 38
	Slajd 39
	Slajd 40

