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1.- Introduccio

1.- INTRODUCCIO

1.1.- TO3DSUN

To3DSun és el programa desenvolupat per el projecte, 1 permet realitzar les segiients
tasques :

- Generar models 3D a partir de planols 2D

- Recong¢ixer simbols d’elements arquitectonics fonamentals

- Redimensionar obertures en planols de construccio

- Calcul de la il-luminaci6 interactiva per a il-luminaci6 natural
- Accés a altres programes d’il-luminacio global.

Per a més informaci6 es pot consultar la informaci6é adjunta respecte a I’analisi i
disseny del projecte.

Aquest document s’estructura en els segiients temes :

- Tema 1 : Introduccio = Realitza una breu introduccid i mostra com
instal-lar 1 executar el programa

- Tema 2 : Aixecament de 2D a 3D = Mostra les eines disponibles per la
generacid de models 3D a partir de models 2D

- Tema 3 : Il-luminacio i ombres = Mostra les eines disponibles per la
visualitzacio del model 3D, la il-luminacio solar i les ombres.

- Tema 4 : Sortida i integracio = Mostra com generar la sortida del
programa i integrar-se amb altres aplicacions, com el SIR.

1.2.- INSTAL-LACIO I EXECUCIO

1.2.1.- Estructura i contingut del CD-ROM de instal‘lacio

En el CD-ROM distribuit amb el projecte hi ha la segiient estructura de directoris :
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El directori Bin conté el programa i totes les llibreries per Windows.

El directori Contrib conté algunes de les eines emprades per el desenvolupament, aixi
com les versions corresponents de OT

El directori Demo conté fitxers d’exemple. Els fitxers d’exemple d’entrada es troben
en el directori DXF. Els fitxers amb els models 3D generats es troben en el directori
VRML. Els fitxers amb els models 3D generats i il-luminats per el SIR es troben en el
directori VRML + SIR.

El directori Doc conté la documentacio del projecte. En els directoris DOC i PDF es
troben les versions corresponents del dossier del projecte (Dossier.*), del manual
técnic (ManualTecnic.®) 1 de 1’actual guia d’usuari (ManualUsuari.*). El directori
doxygen conté la documentaci6é generada per el manual técnic sobre el projecte i la
seva implementacio. Aquesta es troba en format HTML.

El directori Source conté el codi font del projecte.

1.2.2.- Requisits minims

Per executar el programa calen els segiients requisits :

- Sistema operatiu Windows XP/2000. No es pot assegurar que funcioni
correctament per Windows Me o anteriors.
- Targeta grafica compatible OpenGL 1.0

El programa també és compatible amb el sistema operatiu Linux, perd no s’ha inclos
I’executable en aquesta distribucid. En aquest tipus de sistemes usualment és més
eficient compilar-hi el programa que no executar-lo ja compilat des de una maquina
diferent. El motiu és que la compilacié i muntatge en la propia maquina permet
ajustar-se a la configuracié d’aquesta, 1 evitar circumstancies concretes de la maquina
on pot haver estat muntat.
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1.2.3.- Execucio

No cal instal-lar el programa en el sistema. Tot i que és possible executar-lo
directament des del CD-ROM, ¢és recomanable copiar el contingut de la carpeta Bin en
un dispositiu que permeti 1’escriptura. Després, tan sols cal executar el fitxer
To3DSun.exe.




2.- Aixecament de 2D a 3D

2.- AIXECAMENT DE 2D A 3D

Un cop executat el programa, el primer pas a realitzar és generar el model 3D. Per
aquesta tasca és recomanable seguir una seqiiencia de passos, tot i que el programa
permet realitzar-los de forma independent. La seqiiéncia ¢és la seglient :

- Carregar el model DXF amb la planta en 2D
- Crear les parets

- Crear les obertures

- Crear el sostre i terra

Existeixen també les segiients operacions opcionals :
- Afegir mobiliari
- Afegir lluminaries artificials

- Especificar nombre de plantes

A excepcid de la creacid de parets, la resta d’objectes creats poden ser editats o
esborrats des del mateix modul.

2.1.- CARREGAR EL. MODEL DXF

Per carregar el model DXF cal accedir al ment Importar/Importar DXF, 1 escollir el
fitxer a carregar. Cal que el format del fitxer sigui DXF en la versio R14 o inferior, tot
1 que no es recomana que sigui una versid anterior a la R12. Les versions del format
DXF corresponen a les versions d’AutoCAD. Aixi, la versid6 R14 correspon a
AutoCAD 14. Les versions successives corresponents a AutoCAD 2000 1 AutoCAD
2004 no s6én compatibles degut als canvis de format que han experimentat. Tot i aixi
existeix la possibilitat de poder carregar-les si els dissenys no disposen de les noves
caracteristiques afegides. En ambdues versions de programes existeix la possibilitat
d’exportar els dissenys DXF a versions anteriors. En cas de intentar carregar un fitxer
incompatible, apareixera el corresponent missatge d’error.

Imporkar Wisualitzakcio Edicid  Estructures Objectes

Exporkar WEML ...

Exportar P3D ...

Imatge 1.- Menu per carregar el model DXF

2.2.- VISUALITZACIO DEL MODEL 2D

Un cop carregat el model podem visualitzar-lo en la pantalla.
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Imatge 2.- Pantalla principal amb el disseny DXF carregat

Disposem de les eines de zoom IE 1 pan , que permeten ampliar 1 desplagar
respectivament el disseny en la pantalla. Hi podem accedir mitjancant el menu
Visualitzacio, o les icones corresponents.

Impartar | Visualitzatcio  Edicia Estructures Objectes
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Imatge 3.- Meni de visualitzacié

Es poden activar o desactivar la visualitzacié de les capes mitjancant la llista
desplegable de la barra d’eines. En aquesta es mostren els noms de les capes, amb un
signe + o — davant. Si el signe és el +, la capa és visible. Si el signe és el -, la capa no
¢s visible. Quan es selecciona una de les capes de la llista, la seva visibilitat commuta
de visible a no visible, o viceversa.
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Imatge 4.- Activar/Desactivar capes

Es poden seleccionar els elements de la pantalla amb el ratoli. Els elements
seleccionats es mostren de color blau si es tracta d’elements creats per el programa,
com portes, finestres, sostres, etc. Del disseny original tan sols es permet la seleccio
de linies i polilinies, i es mostren en linies puntejades quan es seleccionen.

Per esborrar elements de la pantalla es pot emprar el botd d’esborrar X de la barra
d’icones, el ment Edicio/Esborrar, o prement la tecla Del. Es poden esborrar linies i
polilinies que formin elements estructurals, o qualsevol altre objecte que es pugui
crear amb el programa.

2.3.- CREAR LES PARETS

El primer pas a realitzar després de carregar el disseny ¢és crear les parets. Per fer-ho
cal amagar les capes que no continguin dades de 1’estructura de les parets, ja que el
sistema empra totes les linies i polilinies actualment visibles per cercar estructures.

Després cal accedir al menu Estructures/Crear Parets, o a la icona corresponent

Importar Visualitzatcio  Edicio | Estructures Objectes
@ Crear Pareks

@ Portes|Fineskres

g SostreTerra
Edicio obertures

Especificar plantes

Imatge 5.- Meni de creacid i ediciéo d’elements estructurals

Llavors apareix la segiient pantalla :
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Imatge 6.- Creacio de les parets

En aquesta podem triar els dos metodes per crear les parets. El métode dels poligons
cerca parets esperant que aquestes estiguin dibuixades amb doble linia. El métode de
les linies cerca parets esperant que aquestes estiguin dibuixades amb linia simple. Un
cop escollit el metode, tan sols cal especificar ’alcada de les parets, i prémer el boto
Crear. Automaticament apareixeran per pantalla les parets trobades, dibuixant el seu
perfil de color blanc, i el seu interior de color vermell. Es pot tornar a iniciar el procés
prement el botd Esborrar, el qual elimina totes les parets creades.

il

Imporkar  Wisualitzatcio  Edicid  Estructures Obijectes
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Imatge 7.- Les parets creades es dibuixen de color vermell

10



2.- Aixecament de 2D a 3D

2.4.- CREAR LES OBERTURES

Un cop creades les parets es poden crear les obertures, o sigui, les portes i finestres.
Per fer-ho cal accedir al ment Estructures/Portes\Finestres, o a la icona corresponent

Bl

Llavors apareix la seglient pantalla :

i To3DSun x|

— Portes
Algada: | 170.000000
— Blocs
£ Tot Crear
& Ezcolli ;

I puerta j
[nzerir |

— Finestres
&lcada Base I 90.000000
Algada | 170.000000
— Blocs

i~ Tots c
rear |
& Escollir:
ventana j

[nzenr

T ancar

Imatge 8.- Creaci6 de portes i finestres

La pantalla esta dividida en dos zones, Portes 1 Finestres. Cada zona disposa dels
camps per especificar les algades de les portes 1 finestres. Es pot observar que per
defecte hi ha unes al¢ades proporcionals a I’alcada de la planta.

A sota d’aquests camps hi ha una seccidé anomenada Blocs. En aquesta es permet la
creacio d’obertures en funcid dels blocs inclosos en el disseny. Si s’escull I’opcio
Tots 1 es prem el boté Crear, es crearan portes o finestres a totes les posicions on hi

11



2.- Aixecament de 2D a 3D

hagin blocs. Si s’escull I’opcid Escollir, es podra triar de la llista desplegable el bloc
sobre el qual es volen crear les obertures. Tan sols es consideraran els blocs associats
a capes visibles.

També es poden inserir manualment obertures amb els botons Inserir respectius a
cada zona. Un missatge per pantalla ens informara que especifiquem un punt
d’inserci6. Cal que aquest punt estigui entre dos parets, ja que el sistema intentara
cercar les parets més properes per crear la obertura entre elles.

R
Importar  Visualitzatcio  Edicid  Estructures Objectes
: — - X
Uq & [ X Capes:l - Elementosestructura jl = E 5 I ., i T x|
— Portes
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] eei_|
E zpecifiqui el punt dinzercid
r— Finestres

Cancelar |
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Alpada: I 170000000

Blocs
o Tots -
reat |
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Tancar |

0274790161 ¥ 571133728

Imatge 9.- Insercié manual d’obertures. Cal especificar un punt entre dos parets

Les obertures creades es mostren com a rectangles en linies puntejades que cobreixen
tota la zona de I’obertura. Si I’obertura és una porta es dibuixa de color blau cel, i si és
una finestra es dibuixa de color verd clar.

12



2.- Aixecament de 2D a 3D
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Impartar  Wisualitzatcio Edicid  Estruckures Ohbjectes

Hq & [ K Capes :I - Elementasestuctura j [ (o) E‘| 5 I 7 '-i:' I 5

#1907.280945 ¥ 366.514013 A

Imatge 10.- Les portes es dibuixen amb un rectangle envolupant de color blau, i les finestres de
color verd

Un cop s’han creat les obertures, es poden editar seleccionant-les i modificant els
valors dels camps que es mostren en pantalla.

2.5.- CREAR EL SOSTRE I TERRA

La creaci6 del sostre i terra hauria de realitzar-se després de crear les obertures, tot i
que no és una condicié expressa, responent tan sols a efectes d’eficiencia. En funcio
de la modalitat de creaci6 escollida, la creacio 1 edicidé d’obertures pot implicar un
augment del cost computacional si el sostre o terra ja han estat creats.

Per crear el sostre i/o terra cal accedir al menu Estructures/Sostre\Terra, o a la icona
corresponent |4 | Llavors apareix la segiient pantalla :

13



2.- Aixecament de 2D a 3D
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Imatge 11.- Creacié del sostre i terra

La pantalla esta dividida en tres seccions : Terra, Sostre i Mode de Creacio. En les
seccions de Terra 1 Sostre es permet la creacio per separat de cada element. Hi ha dos
camps que especifiquen les al¢ades d’aquests elements. Tant el terra com el sostre
estan formats per prismes amb un determinat gruix i emplagats a certa alcada des de
terra. Per defecte, els camps disposen de valors proporcionals a I’algada de la planta.

2.5.1.- Creacio

En cada zona hi ha dos botons : Crear Terra/Sostre Basic i Crear Manualment. El
primer crea el sostre o terra de forma automatica segons el metode escollit. El segon
permet la creacid interactiva, dibuixant per pantalla el poligon que formara la base del
objecte. Durant aquest procés de creacio, 1’usuari especifica la seqiiéncia de punts que
formara el poligon. Si el punt és proper a un vértex d’un altre poligon o paret es
produira un ajustament automatic (punt de snap). Un cop el poligon esta creat, el
procés d’inserci6 finalitza quan ’usuari fa apareixer el ment contextual amb el botod
dret del ratoli. En aquest menu es pot cancel-lar el procés d’insercio, o tancar el
poligon.

14



2.- Aixecament de 2D a 3D

Imatge 12.- Creacié manual de terres i sostres. En la zona inferior es pot observar un punt de
snap amb el vertex d’una paret

Un cop creat el terra es mostra el poligon base de color marr6 clar, mentre que si s’ha
creat el sostre el poligon es mostra de color vermell. Si es selecciona el poligon creat
es pot editar les seves algades modificant els valors dels camps corresponents.

2.5.2.- Metodes de creacio

Existeixen dos metodes de creacid automatica : Global 1 Cerca d’habitacions. El
metode Global crea el sostre o terra amb el rectangle envolupant de la planta. El
metode de Cerca d’habitacions també el crea amb el rectangle envolupant de la
planta, pero construeix la base eliminant les zones cobertes per parets i obertures (les
zones que usualment no son visibles). Aquest métode permet crear poligons diferents
per a cada habitacié. La utilitzacidé d’aquests metodes respon a les necessitats finals
del model 3D generat. Si aquest tan sols t€¢ que ser visualitzat en la seva estructura,
sense que sigui utilitzat per els algoritmes del SIR, és suficient utilitzar el metode
Global. Altrament, és millor utilitzar la Cerca d’habitacions. El motiu és la
triangularitzacié que es fa sobre els poligons generats en 1’exportacio del model a
VRML. La possibilitat de tenir poligons de base irregular, amb poligons concaus,
implica que cal triangularitzar les bases poligonals d’aquests objectes. Aquest procés
de triangularitzacié €s molt basic 1 pot crear triangles molt diferents uns dels altres. El
SIR necessita uniformitat inicial en la mida d’aquests triangles per obtenir bons
resultats. La separacid en poligons per a cada habitacid redueix la possibilitat
d’obtenir triangles poc uniformes, els quals solen produir-se en llocs on hi ha
cantonades amb angles superiors a 180 graus.

15



2.- Aixecament de 2D a 3D

Imatge 13.- Modes de creacié de sostres i terres. La imatge de ’esquerra mostra de color blau el
perfil resultant de la cerca d’habitacions. La imatge de la dreta mostra el resultat del mode Global

2.6.- AFEGIR MOBILIARI

Un cop lestructura de la planta esta creada, existeix la possibilitat d’afegir mobiliari
al model. Per fer-ho cal accedir al menu Objectes/Mobles, o a la icona corresponent

Ll

Imporkar  Visualitzatcio  Edicia Estructuresl@bjectes
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Imatge 14.- Menu de insercié de mobiliari i lluminaries

Llavors apareix la segiient pantalla :
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2.- Aixecament de 2D a 3D

x
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Imatge 15.- Insercié i edicié de mobiliari

La pantalla esta dividida en tres seccions : Tipus de Moble, Blocs 1 Emplagament.

2.6.1.- Insercio

En la seccio Tipus de moble podem especificar el tipus de moble a afegir, escollint-lo
dels tres disponibles : Endoll, Cadira i Taula. Un cop escollit el tipus es pot afegir
directament a I’escena amb el botd Afegir Directament i emplagant-lo amb el ratoli en
el lloc desitjat. Els mobles afegits apareixen en pantalla dibuixats com a rectangles de
color gris. Les dimensions dels rectangles indica el seu envolupant.

17



2.- Aixecament de 2D a 3D
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Imatge 16.- En la imatge s’observen els simbols del mobiliari de color taronja, i els mobles afegits
com a rectangles envolupants de color gris

El botd Esborrar segons el tipus esborra tots els mobles del tipus escollit. Altrament
es pot esborrar cada moble afegit seleccionant-lo i prement Del.

En la seccio Blocs es poden afegir mobles de forma automatica de forma similar a
com es fa amb les obertures. Es pot escollir la opci6 Tots i el botd Crear per afegir el
tipus de moble escollit sobre tots els blocs visibles, o escollir el bloc de la llista
activant I’opcio6 Escollir.

Cal observar que la inserci6 automatica d’endolls en base a un bloc, emplaca 1’endoll
a la paret més propera.

18



2.- Aixecament de 2D a 3D

Imatge 17.- Exemple d’emplacament automatic d’un endoll. Enlloc d’emplacar-lo al mateix lloc
del simbol, ha quedat projectat automaticament a la paret més propera (rectangle blau)

2.6.2.- Edicio

La seccié Emplagcament permet configurar les dades d’emplacament i forma de la
figura a inserir o editar. Un cop la figura ja esta afegida en la escena, podem
seleccionar-la i modificar els camps de posicio, o simplement podem arrossegar-la
amb el ratoli. Les coordenades coincideixen amb les coordenades que es mostren
continuament a sota la pantalla general del programa, i fan referéncia a un sistema
XYZ, on el pla XY és el pla del planol (horitzontal i vertical respectivament), mentre
que la Z és ’algada des de terra.

Els camps de rotaci6 especifiquen la rotacié del moble en 1’escena. Cal veure que per
rotar el moble sobre el planol cal fer-ho sobre I’eix Z.

Els camps d’escalat especifiquen 1’escalat del moble en qualsevol dels seus eixos. Per
reduir les dimensions de forma equitativa caldra aplicar el mateix escalat sobre tots
els eixos. Per reduir les dimensions caldra especificar valors de 0 a 1, i superiors a 1
per augmentar-les.

19



2.- Aixecament de 2D a 3D
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Escala: X: | 15.000000 ¥ | 15.000000 z. | 15.000000

Tancar |

& 304, 740575 ¥ : 385.693529 A

Imatge 18.- Rotacié del moble seleccionat (rectangle blau)

2.7.- AFEGIR LLUMINARIES ARTIFICIALS

El procés per afegir lluminaries artificials és molt similar al procés per afegir
mobiliari. Per fer-ho cal accedir al ment Objectes/Lluminaries , o a la icona

AT

corresponent L ® |, Llavors apareix la seglient pantalla :
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2.- Aixecament de 2D a 3D

i
Lluminaries
Tipuz de lluminaria Blocs
£ Puntual Ezbarrar seqans tipus | £ Tats Crear
" Focus {+ Eszcallr
& Area Afegir Directament |
| =l
Edizio
Focus
Angle del con (-90,90] : 45.000000
Direccio [vector) : [y | 0.000000 - | 0.000000 = - | -1.000000
Area
Longitud : 1.000000  Profunditat : 1.000000  Amplada ; 0.250000
Tancar

Imatge 19.- Creacio i edici6 de lluminaries

Aquesta esta dividida en tres zones : Tipus de lluminaria, Blocs 1 Edicio.

2.7.1.- Insercio

En la seccid Tipus de lluminaria podem especificar el tipus de lluminaria a afegir,
escollint-la dels tres disponibles : Puntual, Focus i Area. Un cop escollit el tipus es
pot afegir directament a I’escena amb el botd Afegir Directament i emplagant-la amb
el ratoli en el lloc desitjat. Cada lluminaria es dibuixa per pantalla de forma diferent
segons el seu tipus, tal i com es mostra en la segiient imatge :

Imatge 20.- Tipus de lluminaries. D’esquerra a dreta, puntual, focus i area
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2.- Aixecament de 2D a 3D

El botd Esborrar segons el tipus esborra totes les lluminaries del tipus escollit.
Altrament es pot esborrar cada lluminaria afegida seleccionant-la i prement Del.

En la seccio Blocs es poden afegir lluminaries de forma automatica. Es pot escollir la
opcio Tots 1 el botd Crear per afegir el tipus de lluminaria escollida sobre tots els
blocs visibles, o escollir el bloc de la llista activant 1’opcid Escollir.

2.7.2.- Edicio

La secci6 d’Edicio, permet configurar les caracteristiques de les lluminaries abans de
ser afegides , o editar-les seleccionant-les del disseny. Les propietats a editar son
diferents en funcio del tipus de lluminaria :

- Lluminaria puntual
o Intensitat d’emissio
o Algada des de terra
- Lluminaria de focus
o Intensitat d’emissio
o Algada des de terra
o Angle del con
o Vector de direcci6 d’emissio
- Lluminaria d’area
o Intensitat d’emissio
o Algada des de terra
o Mides del rectangle que forma la lluminaria (Longitud, Profunditat)
o Alcada des del sostre (Amplada)

2.8.- ESPECIFICAR NOMBRE DE PLANTES

La opci6 de ment Estructures/Especificar plantes =21 permet determinar el nombre
de plantes que tindra el model. Cada planta és una réplica de I’original en tots els seus
objectes, 1 esta emplacada sobre el sostre de la seva interior.

i To3DSun x|
Maombre de plantes ; I g

Acceptar | Cancelar |

Imatge 21.- Especificacié del nombre de plantes
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3.- Il-luminacid i ombres

3.- IL-LUMINACIO I OMBRES

Un cop generat el model 3D el podem visualitzar 1 validar. Alhora podem observar
I’escena il-luminada per la llum solar i editar les obertures per observar les variacions
de il-luminacio6 en I’interior de la planta.

3.1.- VISUALITZACIO DEL MODEL 3D

Per visualitzar el model 3D generat cal accedir al menu Visualitzacio/Vista 3D de la

pantalla principal B | L lavors apareix una nova pantalla on es pot observar el model
3D. Per defecte, la camera es situa al centre de la planta.

-Ioix

Wisualitzacid  Lum Solar

e @& ki gt

Imatge 22.- Visualitzador 3D

3.1.1.- Navegacio

Per moure el punt de vista per 1’escena cal emprar el ratoli. Els moviments poden ser
els segiients :

- Moviment frontal : Prement el boté esquerra del ratoli i moguent-lo cap
endavant o endarrera.
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3.- Il-luminacid i ombres

- Canvi de direcci6 : Prement el boto dret del ratoli i movent-lo cap a
I’esquerra o la dreta.

- Desplacament lateral : Prement el botd esquerra del ratoli i la tecla Ctr/ es
permet el moviment lateral a ’esquerra, dreta, amunt o avall en funci6 del
moviment del ratoli.

La opcié de menu Visualitzacio/Vista Inicial permet tornar al punt de vista original
]

Yisualitzacid  Llum Solar
|7 Shading

Wireframe

Wista Inicial

Regenetrar

Shadows

Yolume Shadaws

Check OpeniGL

Imatge 23.- Menu de visualitzacié 3D

3.1.2.- Modes de visualitzacio

Existeixen diferents modes de visualitzacio que ajuden a la comprensid, visualitzacio i
validacié del model. Tots ells es poden activar des del menu Visualitzacio o amb les
icones corresponents :

- @ Shading : Mostra els objectes amb color. Els colors no soén planers, i
s’adapten en funci6 de la il-luminacio i les normals dels poligons que els
formen. La il-luminacid és la generada per la font de llum solar, perd no es
generen ombres. La Imatge 22 en mostra un exemple

- Wireframe : Mostra les arestes dels objectes. Aquest mode es pot
combinar amb el Shading o el Shadows

(e

- Shadows : Els objectes es mostren igual que en el mode Shading, perod
en aquesta modalitat es calcula la il-luminaci6é solar i les ombres que
genera. Aquest metode és excloent amb el Shading.

=

- Volume Shadows : Tan sols pot estar activat si ho esta el Shadows.
Mostra els volums emprats per el calcul d’ombres en mode wireframe. Els
elements mostrats son :

o Arestes dels volums. Es mostren de color vermell

o Arestes dels poligons que generen els volums. Es mostren de color
blau.

o Arestes dels poligons que tanquen els volums en el seu extrem
final. Es mostren de color verd.
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3.- Il-luminacid i ombres

~ioix

Wisualitzacid  Llum Salar

o] @& B g¢

Imatge 24.- Visualitzacié en mode Wireframe

i [Freeware] - To3DSun =10l x|

Wisualitzacid  Llum Solar

@& & [t 2 g

Imatge 25.- Visualitzaci6 d’ombres en mode Shadows
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3.- Il-luminacid i ombres

il [Freeware] - To3DSun =100 x|

Wisualitzacic  Llum Solar

o =&l g

Imatge 26.- Visualitzacié dels Volume Shadows

3.2.- IL-LUMINACIO SOLAR

Per defecte, I’escena es visualitza amb la il-luminacio solar configurada per simular la
posici6 del sol sobre la ciutat de Girona (aproximadament) a la hora actual del sistema
on s’executa. Per modificar aquests parametres cal accedir a ’opcié de ment Llum

Solar/Posicio Terrestre

Visualitzacia | Llum Solar

Posicid terrestre

Posicid Mord

Imatge 27.- Menu de la llum solar i posicié del nord

Llavors apareix la seglient pantalla :
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3.- Il-luminacid i ombres

i To3DSun X|

— Data i Hora

Data [DDMM) [A] 8
Hara (HHMM): [ 18] 2

— Pozicid terestre

Longitud ; (0-90) | 249 & Est & Qest

Latitut ; (0-90) 153 & Mod © Sud

SM: [12412) I -1

Aplicar Vv Auto-fplicar

Tancar |

Imatge 28.- Edicié de la posicié i data terrestre

Per determinar la posicid del sol cal especificar tots i cadascun dels segiients
parametres :

- Diaimes

- Hora i minut

- Posici0 terrestre d’observaciod
o Longitud
o Latitud
o Fus horari

Per actualitzar els canvis en I’escena cal prémer el botd Actualitzar. Si s’activa I’opciod
Auto-Aplicar es pot utilitzar la barra de desplacament de la part superior, la qual
permet modificar la hora del dia, i actualitzar els canvis de forma automatica. Aquesta
modalitat és Util per observar la progressio de la il-luminacié durant tot el dia.

Si I’hora especificada correspon a una hora on el sol no és visible, apareix el
corresponent missatge d’adverténcia. Si el sol no és visible, I’escena no es veura, ja
que no existira il-luminacié. La simulacié de il-luminaci6 solar tan sols contempla la
il-luminaci6 directe del sol, i no la indirecte que pugui generar el cel en una simulaci6
més acurada.
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3.- Il-luminacid i ombres

meror x|

\il) Es de nits. Mo es pot actualitzar la il luminacid

...................................

Imatge 29.- Missatge d’error quan I’hora no és valida

3.3.- ESPECIFICACIO DEL NORD

La direcci6 del nord en el model és molt important, ja que afectara de forma diferent
la il-luminacié en I’interior de la planta en funci6 de la orientacio d’aquesta respecte
el nord. Per defecte, el nord és emplagat en la direccié negativa al eix de les X. Una
rosa dels vents aixi ho especifica en el planol al crear les parets. Per modificar aquest

N
emplacament cal accedir al menu Llum Solar/Posicio Nord ® Un dialeg ens
permetra modificar la rotacid del model respecte 1’eix actual del nord. Els graus
especificats es consideraran en sentit anti-horari.

i To3D5un x|
Rotacid respecte el nord ; I 45.00

Elz graus s'especifiguen en zentit horari

Aoceptar | Cancelar |

Imatge 30.- Especificacié del nord

La modificacio del nord implica que el model exportat en VRML també es veura
modificat.
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3.- Il-luminacid i ombres

—iBix

Importar  Wisualitzakcio  Edicid  Estructures Objectes

JJQ & [ X [Eapes ;I - Simbalosmobiliario j[ ) E] 5 [ 0 J\'r [ 1o

X 1990.596191 ¥ @ 690275259 Vi

Imatge 31.- La rosa dels vents indica la direcci6 del nord

3.4.- EDICIO INTERACTIVA D’OBERTURES

Per editar interactivament les obertures i observar el seu efecte en I’entrada de
il-luminaci6 en la planta cal treballar conjuntament amb les finestres de visualitzacio
2D 1 3D. Cal escollir I’opcid de menu Visualitzacio/Edicio d’obertures de la pantalla

amb el model 2D 1 seleccionar I’obertura que es vol editar. La nova finestra que
apareix permet modificar les alcades i la longitud de ’obertura. Qualsevol canvi en
aquests valors es veura reflectit tant en la vista 2D com en la vista 3D. Alhora, en la
vista 3D també quedaran actualitzades la il-luminacié i ombres en funci6 del canvi

realitzat.
i To3DSun x|

— Propietats

&leada Base I 50.000000
Alpada I 170.000000
Langitud : I 124.000008

Cancelar

Imatge 32.- Edicié interactiva de les alcades i longitud de I’obertura
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3.- Il-luminacid i ombres

Existeix dos modalitats més d’edicid. Tan sols cal emplagar el punter d’aquest sobre
qualsevol dels extrems de I’obertura en el planol, i apareixera un simbol en forma de
fletxa. Si s’arrossega aquest simbol en la direccié de la paret I’obertura es modificara
en el sentit d’arrossegat. També es pot modificar I’emplagament de 1’obertura dins la
paret emplacgant el punter del ratoli sobre el punt central de 1’obertura i1 apareixera un
simbol quadrat. Si s’arrossega aquest simbol 1’obertura el seguira sobre la paret a la
qual esta assignada.

Imatge 33.- Edici6 interactiva de les obertures. A ’esquerra el manipulador per moure
P’obertura sobre la paret. Al mig i a la dreta els manipuladors per modificar les longituds en
ambdos sentits de ’obertura.

Cal veure que la paret assignada a una obertura queda limitada per els seus extrems,
excepte existeixin envans o altres obertures.

Imatge 34.- Limitacié del moviment de I’obertura dins la paret
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3.- Il-luminacid i ombres

Per finalitzar el mode d’edici6 tan sols cal tancar el dialeg.

3.5.- ALTRES MODIFICACIONS DEL. MODEL

L’edici6 interactiva de les obertures esta optimitzada per que ofereixi el major
rendiment computacional possible. Si el model 3D és modificat amb un altre metode
d’edicid des de la planta i la finestra de visualitzaci6é 3D esta activada ,cal actualitzar
el model que mostra. La majoria d’operacions d’edicid6 mostren els canvis
interactivament, o al finalitzar el procés d’edicio. Perd aquestes operacions poden
implicar una alt cost computacional de regeneracié automatica. Per tant, sempre sera
més eficient si el model no es té que modificar a posteriori.

Existeixen algunes operacions que no impliquen una regeneracio automatica ja que
impliquen un cost computacional forca més elevat que la resta. Es el cas de la insercio
o edici6 de mobles. Per regenerar la vista 3D cal emprar 1’opci6 de menu

54

Visualitzacio/Regenerar, o la icona corresponent , de la finestra de visualitzacid

3D.
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4.- Exportacio del model 3D

4.- EXPORTACIO DEL MODEL 3D

4.1.- EXPORTACIO A VRML

Un cop el model 3D ha estat validat es pot emmagatzemar en un fitxer en format
VRML. Per fer-ho cal accedir al ment Importar/Exportar VRML.

Aprofitant la capacitat d’aquest format per estructurar els models de forma jerarquica,
les dades es guarden agrupades en dos nivells. En el primer nivell s’especifiquen les
plantes. En el segon nivell, i per a cada planta s’especifica :

- Parets

- Terra i sostre

- Portes i finestres

- Mobiliari

- Lluminaries artificials

Alhora, aquestes dades s’exportaran amb la transformacidé de rotacié adient a la
especificacid del nord (veure 3.3.- Especificacio del nord).

Tot 1 que els materials dels objectes s’emmagatzemen (color i emissivitat per les
lluminaries d’area), la il-luminacié calculada no s’exporta, i per tant, tampoc les
ombres.

Imatge 35.- El fitxer VRML emmagatzemat permet consultar el model 3D amb altres aplicacions
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4.- Exportacio del model 3D

4.2.- INTEGRACIO AMB EL SIR

La integraci6 amb el SIR es realitza mitjancant el fitker VRML generat. El SIR
disposa de moltes eines de calcul de il-luminaci6. Per el cas d’aquest manual i
projecte es mostraran exemples del algorisme HMC (Hirerchical MonteCarlo).

Per executar aquest algorisme existeixen dos vies : mitjancant un servei web, o
executant directament 1’aplicaci6 associada.

El servei web consisteix en un formulari on s’especifica el fitxer VRML a calcular 1
les dades de calcul.

[ Execucio remota del SIR - Mozilla

. Archivo  Editar Met Ir Marcadores Herramientas Yentana Avuda |

al @0 Q @ Q _|%http:J‘,l’totil.udg.as,l’php;’l’orm | [@\Buscar ] ng |
e

&) | % Execucio remota del IR ] m

Execucio remota del SIR

Mom dels fitzers d'entrada { wil , .mgfe)_Aduntar fitzers Tipus de sortides
Tmatge
Mom del fitzer de somda:ltest | Escena
Enviar resultats al emajl.lalben.mas@ima udg.es | @ VREML © P3D

Diailloc on es troba 'escena que es vol simular:

Data: (1—365) Latitud: (Graus)
Hora: [17_J0- 23) Longid. {Graus)
E% adjuntar fitxers - Mozill =]
Tipus d'iluminacio natural: ¥ e
Sua Execucié remota del SIR
Sy
Afegir un fitker
Resolucid [s\albertta3dGTsinimadel 1 wi BEXaminam]
X200 0.001 | Area minima de subdivisio _
T{z0o 0.1 Epsilon d'energia
5 Sarnples per ray -nodelo 1wl
100 | Mum. de samples inicial en HWMC
[ & £ [vovo oot T i T |

Imatge 36.- Pagina web que permet I’execucié remota del SIR

Entre les dades a calcular hi ha la posicid terrestre, la qual ha de coincidir amb les
emprades en el modul de visualitzacid 3D si es volen obtenir resultats similars. També
cal destacar la possibilitat de generar imatges i/o escenes en format VRML.
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4.- Exportacio del model 3D

Els resultats poden ser enviats automaticament a una adreca de correu, ja que
I’execucid d’aquest algorisme pot ser molt llarga (minuts o hores). També s’ofereix
una pantalla on es mostra el output generat per el procés, aixi com enllagos als fitxers
creats.

[ Execuci remota del SIR - Mozilla

. Archiva Editar Wer Ir Marcadores Herramientas ‘eptana Ayuda

il @0 0 @ Q ‘% http:fitotil.udg. es/phpiresposta. php | [Q_Buscar ] ﬂo
=

&) | S Execucid remata del SIR ] G

Execucio remota del SIR
El formulari ha estat enviat correctarment
Llista de fitzers d'entrada;

Comanda a executar:

/scratch-xarxa/Personals/gonzalo/exec/ me -1

Jhome/ sirvew/ php/veml/ Scle9dbl74ebd3aedd47£3bde724b 7047/ -j1 128 -td 17 -loc 2.49 41.59 -aeps
0.001 +icwv -peps 0.1 —-geometry 200xzZ00 -Beps 0.005 -tt 6 -trism 3 +iccl -—-icpepsp .5 -icref 1
—icffe 4 -0 /howe/sirwuw/php/vrml/modelol -vrml Jhome/sirwww/php/vrml/modelol.wrl +pht
—maxIt 20 -gui -nbi 100 -nbGatherRaysit3rf 5 +4sun +sunsky

Resposta de la execucia:

setting up Vertex builder...
CmdLineManager: :parseCmdlLine: Unrecoghnized short option +icw
CmdLineManager: iparseCmdline: Unrecognized short option -—geometry
CrdLineManager: :parseCmdline: Unrecognized option (wrong beginning) 200x200
CmdLineManager: :parseCmdline: Unrecognized short option -Beps
CmdLineManager: :parseCmdline: Unrecognized option (wrong beginning) 0.005
CrdLineManager: :parseCmdline: Unrecognized short option -tt
CmdLineManager: iparseCmdline: Unrecognized option (wrong beginning) &
CmdLineManager: :parseCmdline: Unrecognized short option -trism

T I»

I

Elfizzer modelol sera enviat a albertanasi@imandg.es

Llista de fitxers per descarregar

modelo 1 ppm wrl
maodelo 1wl

“I = & F) | Terminado |=m= == | a

Imatge 37.- Resultats de I’execucié remota del SIR

Si el que es desitja és executar directament I’algorisme cal utilitzar un sistema Linux i
tenir instal-lat el SIR. La seva execucio es pot realitzar amb linia de comandes o amb
la interficie que incorpora.
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4.- Exportacio del model 3D

[=][mf]

File Options SIR &pp Help
:i Drawing Properties  Camera  Selected  Rays ToneOperalorlSelecH ||

—~ )

Imatge 38.- Interficie del SIR. Visualitzacié d’un model 3D generat per el To3DSun

File Options  SIR &pp Help

Imatge 39.- Procés de calcul de la il-luminacié per el SIR
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5.- Cas practic

5.- CAS PRACTIC

A continuaci6 es mostra un cas practic de generacio del model 3D d’una planta i una
simulaci6 de il-luminaci6 solar. El fitxer emprat es troba inclos en la distribucid en la
ruta Demo\DXF\exemp1.dxf. El resultat d’aquest cas practic ha quedat emmagatzemat
en la distribucio, en la ruta Demo\VRML\caspractic.wrl.

5.1.- GENERACIO DEL MODEL 3D

Primer cal carregar el model 2D a partir del fitxer DXF. Un cop carregat és
recomanable ajustar la planta a la vista amb les eines de zoom 1 pan, afavorint aixi el
treball sobre el disseny.

M=

Importar  Wisualitzatcio Edicia Estructures Objectes

HQ{!\?IX Eapes;|+F’aredeS j[@@g[ﬂ I:i}[ﬁ

%1 1940,953247 ¥ 2081, 155273 A

Imatge 40.- Cas Practic : Carregar el model 2D i ajustar la vista

5.1.1.- Crear les parets

Abans de crear les parets cal desactivar totes les capes que no en facin referéncia. En
el fitxer tan sols deixarem activa la capa etiquetada com a “Paredes”.
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5.- Cas practic

Per crear les parets assignarem una algada de 300 unitats, i emprarem el métode de
linia simple.

= =10 x|

L Capes;l-Simbolosmnbiliario j C) ,E‘I 5 T : &

i To3DSun

Algada Parets 300

Metodes C
rear
{+ Linies

£ Poligons E sharrar

Tancar |

%1 656.441589 ¥ 2308.576904

Imatge 41.- Cas Practic : Crear les parets

5.1.2.- Crear les obertures

Per crear les portes 1 finestres tornarem a activar la capa on es mostren els simbols
d’obertures. En el fitxer aquesta capa és anomenada “Elementos Estructura’.

Després crearem les obertures mitjancant el metode automatic de cerca de bloc. Per
les portes escollirem els blocs etiquetats com a “Puerta”, i per les finestres els blocs
etiquetats com a “Ventana”.
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5.- Cas practic

Importar  Visualitzatcio  Edicid  Estructures Objectes

Q & x Capes: | +Elementozestuctua = @ @5 i '-'.ﬁ.‘-' & @j ]

Portes

Alpada 255.000000

Blocs
™ Tats
X Crear
{+ Escalli:
puerta -
Inzerir

Finestres

Alpada Base : 135.000000
Alpada 255.000000

Blocs
™ Tats
X Crear
{* Escollir:
ventana -
Inzerir
Tancar

X1 548405334 ¥ 1 1475.543335

Imatge 42.- Cas Practic : Crear obertures

Per provar el metode manual, canviarem una finestra per una porta. Primer
esborrarem la finestra seleccionada, i després inserirem una porta en el lloc on hi
havia la finestra.

= —
z — - b
Qéﬂ-ﬁ' x Eapes:,W @@5 o] '._:__.- @@th x|
ortes
Alcada : Im
Blocs

" Tots
) Crear
% Escollir :

I To3DSun x|
L ) . Inseri
E specifiqui el punt dinsercid nsernr

Cancelar Finestres

EEEEEEEEEEEE Algada Base : 135.000000
EEEEEEEEEEEES Alpada Z85.000000

Blocs
" Tats
) Crear
{* Escolli :
ventana -
Irzeric
Tancar

¥ 506,190826 ¥ i 281622223

Imatge 43.- Cas Practic : Insercié manual d’una obertura
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5.- Cas practic

5.1.3.- Crear el sostre i terra

Per crear el terra i sostre emprarem els metodes del envolupant de la planta i la cerca
d’habitacions.

-ioix

Importar  Visualitzatcio  Edicid  Estructures  Objectes

“Q@[x Eapes:lm[@ E]f[ﬂ -_'_ﬁ_‘_- [a
C x|

-------------- — Tema
Algada Base : I -30.000000
Alpada I 0.000000
Crear Terma B asic | Crear Manualment |

— Sostre

Algada Base : I 300.000000

Algada : I 330.000000
Crear Sostre Basic | Crear Manualment |

— Mode de Creacid/Actualitzacid

" Global

& Cercar habitacions

Tancar

X1 951.098511 ¥ ¢ 2306.220703

Imatge 44.- Cas Practic : Creacio del terra i sostre

5.1.4.- Afegir mobiliari

Per el mobiliari aprofitarem els simbols inclosos en el disseny. Abans cal tornar-los a
mostrar, activant la capa etiquetada en el model com a “Simbolos Mobiliario™.
Donats els simbols del exemple, crearem cadires 1 taules. Per fer-ho emprarem el
sistema d’emplacament automatic segons bloc, amb les etiquetes de bloc “Taula” i
“Cadira”.

Si ens fixem en el resultat, observarem que hi ha un petit conjunt de cadires que
queden emplagades en part dins d’una paret. Per solucionar-ho les mourem de lloc
seleccionant-les 1 arrossegant-les amb el ratoli.
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5.- Cas practic

= To3DSun

Importar  Visualitzatcio  Edicid  Estructures Objectes

o %

%1 B90.914365 Y : 786071350

Capes : | - Simbolosmobiliario v” @ E'I - [ ﬂ'

— Mobles
Tipus de mable Blocs

" Enddl E shomar segons tipus |  Tots Crear |

" Cadira | " Escalir:

& Tada Afegir Directament

I Taula j

Emplagament
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Imatge 45.- Cas Practic : Afegir mobiliari

5.1.5.- Afegir lluminaries artificials

Per afegir lluminaries artificials utilitzarem el metode de insercié manual, ja que en
I’exemple no disposem de cap simbol que ens pugui informar del seu emplagament.
Afegirem una lluminaria diferent per a cada sala, per comprovar aixi posteriorment

quina ens convé utilitzar més.
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Imatge 46.- Cas Practic : Afegir Lluminaries

5.2.- SIMULACIO DE LA IL-LUMINACIO SOLAR

Un cop el model 3D esta generat, el segiient pas és comprovar-lo i observar 1’efecte
de la il-luminacio solar. Cal recordar que per defecte la il-luminacio solar simulada
pren com a hora del dia la hora actual del sistema. Podem observar com entra la llum
per les obertures a diferents hores del dia de forma interactiva amb la barra de
desplagament del dialeg per especificar la posicid terrestre. Si activem el mode de
visualitzaci6 dels Volume Shadows podrem observar més facilment d’on provenen els
raigs de sol.

Per obtenir les imatges d’exemple aqui exposades s’ha especificat que el nord esta a
45 graus.
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Imatge 47.- Cas Practic : Visualitzacié del model 3D
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Imatge 48.- Cas Practic : Especificacié del nord a 45 graus
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5.- Cas practic

També podem provar com varia la il-luminaci6 al editar interactivament una obertura.
Escollirem per exemple la finestra de la zona superior, i provarem de configurar-la a
diferents mides.

Em _ IEI XI I [Freeware] - To
I To3DSun
I Visualitzacio  Lium Solar

Propietats ————————————
f N
| k o] (=]t
Alpada Base I 135.000000
Alpada: I 255.000000
Longitud : I 530.000000

Cancelar

31 443,204956 Y 1955,178223

BT i rvcemore] T

|-
II Visualitzacio  Lium Solar
Propietats ——————————
f N
| e : [o [=eili g
Alpada Base 135.000000
Alpada: I 255.000000
Longitud : I 198.648911

Cancelar

31 395.644043 Y 1923470947

Em _IDI XI [ [Freeware] - To
il To3DS5un
1 Visualitzacid  Lium Solar

Propietats ————————————————— .
| '- o @&y
Alpada Base 25
i 255000000
Laongitud 198648511

Cancelar

¥ 138.022385 ¥ ! 1733.227295

Imatge 49.- Cas Practic : Edicid interactiva de les obertures
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