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Test modutu Virtual GIS stuzgcego do analizy i wizualizagi
przestrzeni geograficznej w trzech wymiarach

irtuainy GIS ERDAS-a

Ai dziw bierze, jak mato rozpo -
wszechnione jest w Polsce pozyski-
wanie danych geograficznych za
pomocg metod teledetekeyjnych.
Jest to bodaj najszybszy, a co za
tymidzie, najtanszy sposob na zdo-
bycie stuprocentowo prawdziwej
informacji. Pomocny w tym moie
by¢ Virtual GIS — modut pakietu
ERDAS Imagine od kilku juz lat zna-
ny na swiatowym rynku.

Termin GIS w wigkszosci przypadkow jest
kojarzony przede wszystkim z dwuwymia-
rowa przestrzenia geograficzng. Powszechne
rozumienie trzech wymiaréw (kojarzone naj-
czesciej z oprogramowaniem CAD)w sy-
stemach informacji geograficznej ogranicza
si¢ do grup operacji na siatce trojkatow (TIN)
oraz na dziataniach algebraicznych i logicz-
nych z uzyciem struktury GRID. Trudno si¢
dziwié. Prawdziwie trojwymiarowy GIS jest
bowiem malo rozpowszechniony zarbwno
wirdd geodetow, jak i geografow. I pierwsi,
i drudzy postrzegaja t¢ dziedzing jako ,,wo-
dotrysk w zegarku”. Jednak w przypadku
przedstawiania przestrzeni stricte geograficz-
nej nalezy pamigtad, iz najwazniejsze jest
wierne oddanie stanu faktycznego. A co
najdoktadniej odzwierciedla stan faktycz-
ny? Oczywiscie fotografia. Wykonujac zdje-
cie Ziemi (z satelity lub z samolotu), foto-
grafujemy powierzchnig trojwymiarowa.
Stad w prosty sposob mozna wyprowadzi¢
réwnanie:

fakty = fotografia + trzeci wymiar.

WOJCIECH HANIK

Rys. 1. DEM oraz hipsometria w trzech wymiarach

Kazdy, kto miat do czynienia z obrdbka zo-
brazowan teledetekcyjnych, musiat zetknaé

si¢ z ERDAS Imagine. Pakiet ten umozliwia
kompleksowa analizg zdalnie pozyskiwanych
obrazéw. Zas firma ERDAS jest niekwestio-
nowanym liderem w produkcji oprogramo-
wania z dziedziny teledetekcji. Potwierdzita
to, wypuszczajac na rynek(jeszcze w 1998 r.)
Virtual GIS — modut do analizy i wizualiza-
cji przestrzeni geograficznej w trzech wy-
miarach.

Do testowania otrzymalem zestaw instala-
cyjny, ktéry zawiera trzy ptyty CD:

B magine 8.4 dla Windows,

B [magine 8.4 dla UNIX,

B pierwsza edycje tzw. ERDAS Atlas,
oraz pokazny podrecznik Installation Guide,
klucz sprzgtowy i dokumenty dotyczace re-
jestracji. Dystrybutor przestal mi kody do
klucza sprzgtowego pozwalajace uruchomic
pakiet Imagine w wersji Professional oraz
dodatkowo modut Virtual GIS. Po instalacji

programu w systemie Windows, ktdra prze-
biegta bez niespodzianek, wpisalem woknie
Imagine Properties otrzymane ciagi cyfr, po
czym program uruchomit si¢ bezblednie,
umozliwiajac start zadanych modutéw.

Rys. 2. Zobrazowanie satelitarne natozone
na DEM
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Rys. 3. Scena zawierajaca warstwy wektorowe

Po wystartowaniu programu na ekranie po-
jawia sig charakterystyczny dla  Imagine
glowny panel ikon, z ktérego uruchamia-
my poszczegolne moduty. Pod przyciskiem
Virtual GIS znajduje si¢ zestaw czterech
podprograméw:

Virtual World Editor,

m Virtual GIS Viewer,

m Create Movie,

m Create Viewshed Layer.

@ Virtual World Editor

Za pomoca tego modulu mozemy tworzy¢
ipoddawac edycji wirtualny Swiat. Virtual
World Editor (VWE) umozliwia przystoso-
wanie naszych danych do ogladania wtrzech
wymiarach (my wykorzystamy dane dostar-
czone przez producenta). Po starcie pojawia
si¢ okienko dialogowe, w ktéorym mozemy
wybrac jedna z trzech operacji: otwieramy
istniejacy Virtual World, tworzymy nowy
lub wychodzimy z programu. Mozemy row-
niez zasiegna¢ informacji, naciskajac Help.
Aby utworzy¢ nowy wirtualny $wiat, musi-
my podac $ciezke i nazwe, pod ktdra bedzie
on zapisany na dysku. Pierwszy krok to wpro-
wadzenie odpowiednich danych. Najwaznie-
jszy wnaszym przypadku jest oczywiscie
model wysokosciowy. Naciskamy wigc od-
powiedni guziczek na pasku narzgdziowym
i wybieramy z dysku plik z numerycznym
modelem terenu. Po jego wezytaniu, na za-
ktadce World info pojawiaja si¢ informacje
dotyczace naszych danych. Informacje po-
dzielone sg na cztery grupy:

® Disk info— miejsce, jakie nasz wirtualny
$wiat zajmie na dyskui pozostale wolne
miejsce;

® DEM options — parametry modelu wy-
sokosciowego (wielkos¢ sektora, jednostki
wysokosci, przewyzszenie itd.), ktdre mo-
zemy poddac edycji, wybierajac przycisk
Change DEM options;
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B Map info — informacje na temat obszaru
oraz wielkosci piksela, ktore takze mozemy
poddac edycji;

m Projection info —informacje dotyczace
odwzorowania, w ktorym model jest zapro-
jektowany i ktdre rowniez mozemy zmie-
ni¢ lub skasowac.

Po dodaniu modelu wysokosciowego poja-
wia si¢ on jako pozycja tabeli w zakladce
DEM:s. Natomiast w zaktadkach Sector co-
ordinates i Sector contents tworzy sig lista
rekordow dotyczacych podziatu interesuja-
cego nas obszaru na sektory. Obok listy
mozemy ten podziat zobaczy¢ wformie gra-
ficznej. Wielkosé, a co za tym idzie, liczbe
sektorow, ustalamy w zaleznosci od zaso-
bow komputera’, tak aby nasz system pra-
cowal w miarg szybko. Nastgpnie przecho-
dzimy do menu Process i wybieramy funk-

¥ Rys. 4. Obszar zalany wodg do wysokosci
440 m n.p.m.

Rys. 5. Wyliczanie objetosci i powierzchni za-
lewu >

cj¢ Build all. Czekamy chwilg, az program
zbuduje zawartos¢ dla kazdego wycinka,
po czym pierwszy efekt mozemy ogladac
za pomoca Virtual GIS Viewer. Surowy
model wysokosciowy nalezatoby jeszcze
wzbogaci¢ np. o hipsometrig. /magine za-
wiera narzedzia, ktore pozwola nam zbu-
dowad kolorowy raster przedstawiajacy sy-
tuacjg wysokosciowa. Aby to zrobi¢, musi-
my najpierw przeklasyfikowaé model wy-
sokosciowy na wybrana liczbg przedziatow
wartosci (np. 255), a nastgpnie nadaé im od-
powiednie kolory. Uzyjemy do tego funk-
cji Rescale z menu Utilities modutu Image
Interpreter. W oknie funkcji podajemy nasz
DEM jako raster wejsciowy, nazwg rastra
wynikowego oraz liczbg klas. Kilkanascie
sekund i gotowe. Nastgpnie otwieramy wy-
nik obliczen i edytujemy skalg koloréw, uru-
chamiajac edytor atrybutéw zmenu Raster.
Efekt zachowujemy, po czym wezytujemy
go jako raster overlay do Wirtual World
Editor. Powtarzamy operacj¢ build all i po
chwili calos¢ jest gotowa. Uruchamiamy
VirtualGIS Viewer 1 wezytujemy ,,wirtual-
ny $wiat”. Dopiero teraz co$ naprawdg wi-
dac (rys. 1). Przesuwajac odpowiednio my-
szka, uzyskujemy ruch modelu na ekranie:
mozemy go przyblizaé lub oddalaé oraz
dowolnie obracaé, uzywajac lewego isrod-
kowego przycisku myszy wraz z kombina-
cjami klawiszy Ctrli Shift. Latwo si¢ domy-
sli¢, ze jako naktadkg mozemy wezytaé do-
wolny zgeoreferowany raster. Pojdzmy wigc
dalej i wezytajmy obraz satelitarny. Dystry-
butor dostarczyt do testow dane dla obszaru
Pienin i Spiszu. Kolorowa ortofotomapa sa-
telitarna powstata z potaczenia wysokorozd-
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Rys. 6. Scena z natozonymi obiektami CAD

zielczych obrazdw satelitarnych z indyjskie-

go satelity IRS-1C (rozdzielczos$é 6 metrow,
obraz panchromatyczny) oraz amerykanskie-

2o LANDSAT 5 TM (rozdzielczo$¢ 30 me-

tréw, obraz wielospektralny). Wréémy wige
do VWE i wczytajmy to zobrazowanie. Tak

jak poprzednio, budujemy zawartos¢ sekto-
réw dla nowej warstwy 1 wezytujemy ja do
okna VGIS Viewer. No, teraz to juz jest cos
(rys. 2)! To jednak nie wszystko.
World Editor pozwala na budowanie sekto-
réw réwniez z warstw wektorowych. Moz-
na wezyta¢ zar6wno topologiczne warstwy
w formacie ESRI coverage, jak i graficzne
pliki pakietu Imagine (tzw. Anotations). Rys.
3 przedstawia sceng wygenerowana z Uuzy-
ciem warstw wektorowych dostarczonych
przez dystrybutora, takich jak drogi, miejs-
cowosci, rzeki czy szlaki turystyczne™.

@ Virtual GIS Viewer

Viewer stanowi glowny element modutu Vir-
tual GIS. Stuzy on do wizualizacji danych
réznych typdw oraz ich wzrokowej analizy.

Proste ogladanie wirtualnych §wiatow to tyl-
ko czg$¢ prawdy, 1 to bardzo niewielka. Naj-

wazniejsze sa analizy terenu, wktorych rzez-
ba odgrywa decydujaca role.
Ostatnio bardzo ,,modna” stala sie wPolsce

tematyka powodziowa (stowa ,;modna” uzy-

fem celowo, poniewaz poza stworzeniem
nowej ,;mody” niewiele zrobiono wkierun-
ku ochrony przed powodzia). Az si¢ prosi,

zeby zabrac si¢ za modelowanie wody wez-

braniowej w dolinach rzecznych. Wezmy
prosty przyklad: jaki obszar zaleje woda,
jezeli jej bezwzgledny stan (n.p.m.) wynie-
sie np. 440 m? Tworzymy nowa warstwe
(File/New/Water Layer), a nastepnie korzy-
stamy z odpowiednich operacji w nowo do-

danym menu Water. Zaznaczamy opcje Fill

Entire Scene, a nastgpnie uruchamiamy na-
rzedzie Water Elevation Tool i zmieniamy

Virtual

powierzchni¢ zalanego terenu oraz objg-

sokosci poziomu wody, dla ktérych chee-

to$¢. Po kazdej zmianie weiskamy guzik

zaawansowany sposob modelowad wirtu-
alna przestrzen. Dostgpne sg narzedzia do:
m edycji tla—biblioteka wiasnych zbio-
réw oraz mozliwos¢ podtozenia dowolne-
go pliku graficznego,

(np. projektujac mgle mozemy okreslic jej
gestosc, wysokosc 1 kolor),

hipotetyczny poziom wody w naszej doli-
nie. Od razu widzimy, jaka jej czgs¢ bedzie
zalana (rys. 4). Mozemy réwniez wyliczy¢

tos¢ wody. Wybieramy funkcje Fill Area
z menu Water, a nastgpnie otwieramy okno
Fill Properties z tego samego menu. Wsta-
wiamy punkt odniesienia i wybieramy wy-

my wyliczy¢ powierzchni¢ zalewu i obje-
Apply 1 w oknie Water Properties pojawia-

ja sig odpowiednie wartosci (rys. 5). Doda-
tkowo za pomoca Viewera mozemy w do$¢

B modelowania efektow atmosferycznych

®m naslonecznienia — wlacznie z refleksa-
mi, pozycja, wysokoscia stonica, a nawet
z modelem rzeczywistego o§wietlenia tere-
nu uzyskanego z podania wspdtrzednych
punktu, daty i doktadnego czasu,

B wprowadzania tréwymiarowych mode-
1i, takich jak drzewa, samochody, domy —
acznie z wzorem elewacji.

Virual GIS posiada biblioteke modeli do
wprowadzania na sceng oraz umozliwia ich
import z popularnych formatéw CAD-ow-
skich, np. DXF. Przyktadowy model sceny
przedstawia rys. 6.

Czymze jednak bytby wirtualny $wiat,
gdyby$my nie mogli sobie nad nim pola-
ta¢? Producent udostgpniti taka mozli-
wosc¢. Otwieramy utworzony projekt Vir-
tual GIS lub konstruujemy nowy, a na-
stgpnie z paska narzedziowego otwiera-
my narzgdzie Dashboard. Na ekranie po-
jawia si¢ mata deska rozdzielcza z dwie-
ma manetkami. Ta z lewej strony stuzy
do przelotu, natomiast prawa do oglada-
nia sceny z punktu, w ktérym si¢ znajdu-
jemy. W oknie parametréw (Scene Pro-
perties) w zaktadce Motion mozemy usta-
li¢ szybkosé i wysokosé przelotu. Jezeli
dodatkowo wilaczymy opcje¢ Heads-Up-
Display z menu Navigation, to na §rodku
sceny pojawi si¢ widok wzigty zywcem
z symulatora lotu (rys. 7).

Co wigcej, jezeli jestesmy przypadkowo
szcze$liwymi posiadaczami okularéw mi-
gawkowych (takich do gier), to mozemy
wlaczy¢ sobie widok stereoskopowy ( Sce-
ne Properties/Stereo). Jezeli natomiast ma-
my choc¢by zwykte okulary anaglifowe, to
po wlaczeniu opcji  Anaglyph mozemy
ogladac sceng z prawdziwie stereoskopo-
wa glebia. Nie da si¢ tego opisaé. Trzeba
to po prostu zobaczy¢.

Rys. 7. Uzycie deski rozdzielczej i HUD przypomina symulator lotu
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Oczywiscie producent programu pomyslat
réwniez o tworzeniu animacji i zapisywaniu
jej w standardzie Microsoft AVI. Film pu-
szczamy przy uzyciu zwyktego odtwarzacza
Windows.

@ Modelowanie
zakresu widocznosci

Za pomoca podprogramu Create Viewshed
Layer mozemy tworzy¢ dwu- i trojwymia-
rowe strefy zasiggu wzroku. W pierwszej
kolejnosci nalezy uruchomié Viewer 2D
1 wezyta¢ DEM, a nastgpnie zobrazowanie.
Otwieramy narzedzie Create Viewshed La-
yer 1wskazujemy mysza na otwarty Vie-
wer. Na ekranie ukazuje si¢ narzgdzie. Usta-
wiamy obserwatoréw w dowolnych miejs-
cach, nastgpnie przechodzimy do zaktadki
Observers 1w tabeli (w polu Range) wpi-
sujemy w jednostkach mapy maksymalny
zasigg, ktdry moga widziec. Na koncu wci-
skamy przycisk Apply i w oknie Viewera
ukazuja si¢ okregi wypetnione odpowied-
nimi kolorami (rys. 8). Kazdy kolor repre-
zentuje obszar widoczny dla okre$lonej licz-
by obserwatoréw. Na przyktad kolor jasno-
niebieski — obszar obserwowany tylko przez
jednego, ciemnoniebieski — przez dwoch,
czerwony — przez trzech, zotty — przez czte-
rech itd. Wynik obliczen mozemy zapisaé
jako raster w pliku IMG.

Aby wymodelowac trojwymiarowy zasigg
widocznosci, nalezy otworzy¢ (wzglgdnie
utworzy¢) sceng w Virtual GIS Viewer, a na-
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A Rys. 8. Zakresy widocznosci wdwdch wy-
miarach
<« Rys. 9. Tréjwymiarowe koputy widoczno$ci

stgpnie uruchomié Plug-in Intervisibility La-
yer zmenu File/New. Oczywiscie w oknie
Viewera pojawi si¢ nowe menu zawieraja-
ce opcje dotyczace koput widocznosci. Pa-
rametry kopul widocznosci ustala sig¢ ana-

logicznie jak w przypadku dwuwymiaro-
wych zakresow. Warstwa Intervisibility mo-
ze by¢ przeksztatconai zachowana jako
zwykly Viewshed 2D. Rys. 9 przedstawia
przyktadowy widok sceny ze zbudowany-

mi na podstawie okreslonych parametrow

koputami.

@ Dygresja do korica na temat

Az dziw bierze, jak mato rozpowszechnio-
ne jest w Polsce pozyskiwanie danych geo-
graficznych za pomoca metod teledetekcyj-
nych. Przy dzisiejszym stanie zaawanso-
wania technologii jest to bodaj najszybszy,
a co za tym idzie, najtanszy sposob na zdo-
bycie stuprocentowo prawdziwej informa-
¢ji. Pominmy juz tak standardowe uzycie
zdje¢ satelitarnych, jak tworzenie map uzy-
tkowania terenu, monitorowanie stanu ro-
$linnodci iinnych elementéw srodowiska.
Dzisiaj z obrazéw lotniczych i satelitarnych
coraz tatwiej i szybciej pozyskujemy mo-
dele wysokosciowe. Mamy wigc wszystko,
czego nam trzeba. Jakie wigc bariery spra-
wiaja, ze ta dziedzina wiedzy jest tak bar-
dzo niedoceniana i tak rzadko wykorzysty-
wana?

Niedostgpnos¢? Nieprawda, bowiem bez
problemu mozna w naszym kraju kupié za-
réwno oprogramowanie, jak i aktualna sce-
n¢ z dowolnie wybranego satelity, nie mo-
wiac juz o zdjeciach lotniczych.

Cena? Nieprawda. Zdjecia lotnicze mozna
naby¢ w Centralnym O$rodku Dokumenta-

cji Geodezyjno-Kartograficznej (chodzi
oczywiscie o obrazy z nalotéw PHARE) za
$mieszne wrecz pieniadze, zarowno w po-
staci analogowej, jak i cyfrowej. Zas upro-
szczone wersje oprogramowania do pod-
stawowej obrobki obrazow leza w zasiggu
mozliwosci finansowych nawet niewielkiej
firmy. Na przyktad: aby uzy¢ Virtual GIS,
musimy miec¢ zainstalowany Imagine Es-
sentials. Koszty takiego profesjonalnego
rozwigzania sa nastgpujace: Imagine Es-
sentials (WinNT) — 10990 zt + roczna optata
gwarancyjna 1690 zt, Virtual GIS (WinNT)
— 16 690 zt + roczna oplata gwarancyjna
2490 z1. Faktem jest, ze profesjonalne uzy-
cie oprogramowania stuzacego do obrobki
materiatow teledetekcyjnych wymaga dosé
szerokiej wiedzy i na potrzeby jednego pro-
jektu nikt nie bedzie si¢ tego uczyt. No

i stusznie, bo uczy¢ si¢ nie musi. W pry-
watnych firmach sa specjalisci, ktdrzy za to
biora pieniadze.

Gdzie zatem lezy przyczyna takiego stanu
rzeczy? Otdz moim zdaniem gldwna przy-
czyng jest powszechny brak §wiadomosci
ogromnych mozliwosci tego zrédta infor-
macji. Mozna to poniekad usprawiedliwi¢
w przypadku fachowcow z wieloletnig prak-
tyka, ktorzy od lat postuguja si¢ starymi me-
todami i na nauk¢ nowych nie maja ani cheg-
ci, ani czasu. Natomiast brak zainteresowa-
nia ze strony studentéw i absolwentow wy-
dziatéw geodezji i kierunkdw przyrodniczych
jest dla mnie zupehie niezrozumialy. Co
wigcej, firma ERDAS przez swojego dystry-
butora w Polsce (GEOSYSTEMS Polska)
udostgpnia specjalny program dla uczelni
wyzszych (HEAK — High Education An-
nual Kif), dzigki ktéremu oferowane jest wie-
lostanowiskowe oprogramowanie mniej
wiegeej za 3% wartoscei licencji komercyj-
nych. Pozostaje miec¢ nadziejg, ze artykuty
takie jak ten przyczynia si¢ choéby w  ma-
lym stopniu do rozpowszechnienia techno-
logii teledetekeyjne;j i regularnego korzysta-
nia ze wszystkich jej dobrodziejstw.

* Wazna jest szybko$¢ procesora oraz liczba MB RAM
systemu ikarty graficznej. W przypadku karty graficznej
bardzo istotne jest, aby miata ona zaimplementowana ob-
stuge Open GL. Maszyna, na ktdrej program byt testowa-
ny, posiadata 2 procesory Pentium III 733 MHz, 512 MB
RAM iKkartg graficzng Hercules Prophet II GTS (nVidia
GeForce 11 GTS). Przy tej konfiguracji Virtual GIS ,cho-
dzil” jak przystowiowa ,burza”.

** Wigkszo$¢ dostepnych na rynku kart graficznych nie ma
naprawdg dobrze zaimplementowanych funkcji przetwa-
rzania (W tym renderowania) obiektow wektorowych.
Wszystkie jednak posiadaja tzw. mapowanie tekstur, czyli
w skrdcie sprzgtowa obrobke rastrow w trzech wymiarach.
Tak wigcw przypadku Virtual GIS powinno sig ktas¢
nacisk raczej na uzywanie obiektow rastrowych.
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